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Du ér spelledaren. Du &r Arken, du ar
Zonen, du &r Rétan. Du &r rollpersoner-
nas vanner och fiender bland Folket,
du &r monstren som smyger i ruinerna,
du &r artefakterna som vantar pé att bli
upptéackta. Du ar sanningen om Folket,
du &r végen dit. Det &r ett tufft jobb, men
forbaskat kul. Det har kapitlet berattar
hur du gér, och resten av boken innehél-
ler alla verktyg du behéver.

Mutant: Ar Noll kraver inte mycket
forberedelser av dig. Det finns ingen
handling som &r bestamd p& férhand, i
stallet skapar du och spelarna tillsam-
mans er beréattelse, med hjalp av spelets
verktyg och er egen fantasi, under spe-
lets gdng. Men det finns négra viktiga
grundbultar som du inte ska glémma:
spelets tolv principer, och ett antal typ-
héandelser som du utsatta spelarna fér.

I detta kapitel finns ocksa tips om hur du
startar ditt férsta spelméte med Mutant:
Ar Noll, rad om hur du skapar och hante-
rar dina stp, och r&d om vad du gér nér re
misslyckas med sina handlingar.

SPELETS PRINCIPER

Mutants principer ar tolv till antalet.
Deras syfte ar att hjalpa dig skapa den
ratta kinslan i spelet och att ge dig vag-
ledning nér du &r osdker p& hur du ska
hantera situationer som dyker upp.

1. ALLT RUTTNAR

I Mutants varld &r inget bestindigt.
Mutanterna forfaller och muteras, deras
prylar gér sénder, Arken &r pd vig att
slita sénder sig sjilv. Det finns ingen
plats som &r lugn och séker. Om rollper-
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sonerna bérjar kidnna sig trygga gér du
nagot fel. Lt dem bygga upp saker - pry-
lar, projekt, relationer - men hota dem och
tvinga rollpersonerna att férsvara dem.

2. DET FINNS ALDRIG NOG MED
KRUBB

Fér att dverleva maéste rollpersonerna
jaga resurser. Spelets mekanik kommer
att skapa ett stdndigt behov av krubb
och vatten, och det &r ditt jobb att lata re
kdmpa f6r dem. Men lat inte resurserna
bli oméjliga att komma &t. I Arken finns
alltid ndgon fixare eller ndgon boss som
kan fixa krubb - om de far ndgot i utbyte
forstds. Ute i Zonen kan zonstrykare
hitta krubb och vatten, men det ar for-
modligen rétsmittat...

3. DEN SOM HAR AR EN MALTAVLA
Om rollpersonerna mot fdrmodan skulle
komma &ver stora mingder krubb eller
patroner, eller om de hittar ndgon méak-
tig artefakt, betyder det inte att deras
lycka &r gjord. De lar dra till sig lystna
blickar fr&n andra mutanter i Arken, som
kan férsdka lura eller rAnmérda dem. Lat
rp kdmpa for att behélla vad de har.

4. SPELA PA DERAS MUTATIONER

Mutationerna &r centrala i Mutant. Det
ar viktigt att rollpersonerna f&r chanser
att anvinda dem. Eftersom spelarna inte
har valt dem sjélva kan det ibland upp-
levas svart. Hjalp spelarna genom att
ibland skapa utmaningar som &r skrad-
darsydda foér just deras mutationer. Ar
en re Reptilisk? Ge honom en fiende att
smyga férbi. Har en annan re Insekts-
vingar? Ge honom en svarklattrad ruin
att flyga upp till.

5. ALLT AR PERSONLIGT

I Mutant: Ar Noll &r rollpersonerna inga
anonyma &ventyrare som bara jobbar &t
andra. De &r individer, med egna drém-
mar och relationer. Visst kan de tvingas
samarbeta, visst kan de behdva utféra
uppdrag &t andra fér att 8 krubb - men
det viktigaste i spelet &ar vad rollperso-
nerna sjalva vill. Behandla alla dina stp pa
samma séatt: ge dem namn, ge dem mal,
gor dem till individer med egen vilja.

6. FOLJ SPELARNA - MEN LAT DEM
KAMPA

Mutant: Ar Noll handlar om att upp-
tdcka den gamla varlden och att bygga
en ny pa ruinerna. Det blir bara kul om
spelarna far fria hander att gé dit de vill
och bygga vad de vill. Férsék inte styra
vad de ska goéra, 18t dem vilja sjilva.
Men det betyder inte att de ska f& allt
de vill ha - ju mer de vill ndgot, desto
mer &r de redo att kimpa fér det. Det
ar ditt jobb att utmana dem pé vidgen -
och lata deras handlingar f& spdnnande

konsekvenser.

LAS PA EGEN RISK

Den hér boken &r bara till for
spelledaren, st. Den innehéller
de verktyg som s. behéver for
att klara sin uppgift, men ockséa
detaljerad information om spe-
lets metaplot — dolda sanningar
om undergdngen och om Fol-
ket. Om du inte &r s och laser
detta nu berévar du dig sjalv
ndjet i att uppticka hemlighe-
terna under spel.



ETT ANNORLUNDA MUTANT
Om du har spelat tidigare utgavor
av Mutant kan steget till Mutant:
Ar Noll kinnas 6vervaldigande.
Mycket &r nytt och annorlunda -
inte minst att ni skapar er egen
beréttelse och inte spelar &ventyr
med en férutbestdmd handling.
Vill ni ha stéd fér att skapa spe-
lets handling rekommenderar vi

att ni bérjar med zonsektorn For
en munfull vatten i kapitel 7. I det
kapitlet finns fler zonsektorer
- en slags dventyrsplatser — for
spelarna att uppleva. Fler zon-
sektorer kommer att publiceras
av Fria Ligan framéver.

7. STALL FRAGOR OCH BYGG PA
SVAREN

Stall fragor till spelarna om deras rollper-
soner. Hur de kinner, vad de tanker, vad
som hént tidigare och vad de planerar
harnast. Stall foljdfrdgor. Anvand svaren
nir du skapar nya utmaningar fér re. Du
kan till och med bolla fragor till spelarna
som inte direkt har med deras rollperso-
ner att géra: Hur ser den dér ruinen ut?
Vem méter de vid porten till Arken? Du
maste inte hitta pa allt, 1at spelarna bidra.

8. BESTAM INTE HUR DET SKA
SLUTA

Det ar inte fel att fundera pa vilken vig
spelets handling kan ga. Vill du férbe-
reda mojliga mdéten med sip, monster
och annat sd gér det. Men bli inte slav
under dina planer. Bestdm aldrig hur det
ska sluta. Utmana spelarna, kasta eldande
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pa dem, men f6rsdk inte styra hur de ska
reagera. LAt i stillet deras handlingar
f& konsekvenser, och skapa nya utma-
ningar utifr&n deras val.

9. LATDEM DO

Mutants véarld &r en hérd plats. Att rollper-
soner ska dé &r inte ett sjalvindamal, inget
du ska stréva efter i sig - men lat det ske
om det sker. Spelarna ska kinna att deras
rollpersoner ar dédliga. Det gér snabbt att
skapa en ny rollperson, och det &r enkelt
att f& in en ny re i gruppen eftersom Arken
ar liten och alla kdnner alla.

10.MALA UNDERGANG OCH VEMOD
Frammana varlden efter katastrofen i spe-
larnas sinnen. Beskriv de svartnade rui-
nerna och édsliga skogarna i Zonen, méla
upp mutanterna och miséren i Arken. Lat
dem kénna hunger och térst nir krubb
och vatten sinar, och bitande kéld nar
zonvintern &r bister. Men bli inte 1&ngran-
dig och rikna inte upp allt rollpersonerna
ser, hor och kinner. Valj ndgon detalj - ett
foremal frdn den gamla vérlden, en viss
mutant eller ndgot annat - och 1t den
sétta kinslan fér hela scenen.

11. HALL HOPPET VID LIV

Mutant: Ar Noll handlar inte bara om
smaérta och elidnde. Svartan maéste vigas
upp av hoppet om ett nytt liv, ett battre liv.
Hota rollpersonernas drémmar, men déda
dem inte. Aven i Zonens mérker finns det
alltid en ljusglimt vid horisonten.

12.SKRATTA AT ELANDET
I virlden efter undergdngen uppstar

ofta ovéntade, drépliga situationer.
Kontrasten mellan det gamla och det
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nya, mellan spelarnas vérldsbild och
rollpersonernas, véacker latt skratt
vid spelbordet. Férsék inte hejda det!
Mutants varld a&r mérk, men inte grav-
allvarlig. En lagom dos svart humor
starker spelupplevelsen.

TYPHANDELSER | ARKEN

I Mutant: Ar Noll finns inga fardiga
aventyr att folja, inga beréttelser skrivna
pé férhand. Det &r ni, du och spelarna
kring bordet, som tillsammans skapar er

OLIJERIGG FLYTER IN.
SE siD 34 —

historia. Men friheten kan kénnas férla-
mande. Till din hjalp, nar du inte vet vad
som ska hénda, har du tio typhéndelser
som du kan utséitta rollpersonerna for
nir de 4r hemma i Arken, och tio andra
nér de &r ute i Zonen.

Du viljer sjalv hur ofta du will
anvidnda typhindelserna. Ibland flyter
spelet pé av sig sjalvt och du behéver
dem inte alls - andra ganger féljer flera
typhéndelser direkt pa varandra. Ibland
kan du kombinera flera av kategorierna
nedan i en och samma héandelse.




1. FARA A FARDE

Ett nytt hot uppenbarar sig, men inte
precis dar rollpersonerna befinner sig.
De ser eller hér ndgot pa avstand, eller
f&r veta ndgot oroande. Du kan till exem-
pel introducera ett nytt hot mot Arken
(se nasta kapitel), men kan ocksé starta
en ny konflikt med sip. Exempel:

a Skrik och rop hérs bortifrdn bossen
Marlottes stdlle. Skottlossning ekar
Sver Arken.

o Fixaren Jonar kommer springande
med andan i halsen. Krossarna Marl
och Nogga dr pd vdg hit, fldmtar han.
”De tdnker nita dig”.

a “Jag svdr vid De gamla att jag inte
ljuger”, séger Astrina. "Jag sdg en var-
else av metall som rérde sig i utkanten
av Arken i gdr kvdll”

2. KAMP OM ETT PROJEKT

Spelarna bestdimmer sjalva vilka pro-
jekt Folket ska p&bérja under sina rad-
slag (se kapitel 7 i Regelboken). Det
engagerar spelarna och skapar fokus
f6r spelmétet. Men du kan dven pégé-
ende projekt fér att aktivera spelarna.
Nagon ste vill sabotera eller kontrollera
projektet. Exempel:

0o Bossen Oskartian dyker upp med tvd
krossare i sldptdg. Han krdver att byg-
get av templet stoppas och hotar att
déda den som inte lyder.

o Generatorn, maskinen som ska ge
Folket ljus i zonmérkret, ligger i spill-
ror. Ndgon har slagit sénder den
under natten.

o Bossen Johammed spottar blod pd
rivalen Maximons sargade kropp.

”Ok, ni jobbar fér mig nu”, sdger han
till er. ”Palissaden ska std dér”.

3. ETT HOT TRAPPAS UPP

De 25 hotkorten i boxen beskriver alla
ett yttre eller inre hot mot Arken. Hoten
ar av sddant slag att ingen i Arken kan
ignorera dem, inte heller rollpersonerna. I
nésta kapitel beskrivs varje hot mer inga-
ende, med férslag pa hur hoten kan trap-
pas upp. Nya hotkort drar ni som regel
i boérjan av varje spelméte, men du kan
trappa upp dem nér du vill och till och
med kasta in ett nytt. Férsok alltid géra
hoten personliga. L&t dem drabba eller
engagera rollpersonerna, eller stp som &r
viktiga for dem, p& ndgot konkret sétt.

4. KAMP OM EN PRYL

I Mutant &r rollpersonernas krubb,
patroner, vapen och andra prylar
skillnaden mellan liv och d&d. Vill du
skruva upp intensiteten pa ett spel-
méte? LAt ndgon swe férsdka stjila en
rollpersons prylar. Det kan vara en
stéld i 1énndom som leder till en frene-
tisk jakt pd férévaren, eller ett brutalt,
dppet rdnférsdk. Exempel:

o Skrotskallen Kvark bldinger storégt
pd fornvapnet du hittade i Zonen.
”Fér jag kédnna pd det”, viskar han.
”Sndlla”.

o Du hinner inte reagera innan slag-
trdet trdffar dig i nacken och du stu-
par i leran. “Ge hit dina patroner”,
vidser Montiak.

o Enjdrnndve bankar pd dérren till din
lya och vdcker dig. ’Kom ut. Du har
ndgot vi vill ha”, ropar bossen Mar-
lotte utanfor.

DITT JOBB SOM SL
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5. ETT LOCKANDE ERBJUDANDE
Rollpersonernas egna drivkrafter ar vik-
tigast, men ett saftigt erbjudande fr&n
en stp kan ocks8 skapa dramatik. Det
kan vara raka uppdrag i Arken eller ute
i Zonen, det kan vara bytesaffirer med
artefakter och andra prylar. Se till att
varje affir har en hake, ndgot som ger
rollpersonen skal att tveka. Kanske ar
riskerna fér stora, priset for hégt eller s
leder affaren till att en annan st eller re
hamnar i trubbel. Exempel:

a Fixaren Sixter ler. ”Du behéver patro-
ner? Varfér skulle jag hjdlpa dig? Men
ok, om du hjdlper mig med en sak forst
sd kan vi snacka sen.”

o Vi vill ha er med pd expeditionen’,
sdger bossen Marlotte. ”Vi mdste
bara fixa krubb till firden. Har hért
att krdket Denrik har mer dn han
behover”.

o Bossen Johammed fingrar pa guld-
gldnsande patroner. ”Du fdr tio patro-
ner om du fimpar Astrina. Jag vet att
hon ligger med din védn Jony. Det dr
ditt problem.”

6. EN RP HAMNAR I TRUBBEL

Valj ut en rollperson och 14t skiten regna
&ver honom. Kanske blir han lurad i en
affar, rAnad i en mérk vra eller utpres-
sad av en maéktig boss. Stéller de andra
rp upp f6r honom eller limnar de honom
att klara sig sjalv? Ditt basta verktyg for
den hér typen av héndelse &r sip som re
hatar fr&n spelstart eller har gjort sig
ovan med under spel.

o Montiak stoppar dig mitt i Arken.
Han har en mobb i sldptdg. “Det hdr

kréiket dédade Endel”, sdger han.
”Hon mdste straffas”.

o ”"Du férsékte lura mig”, vdser bos-
sen Johammed. ”20 patroner fére
gryningen, annars dédar vi dig och
hénger upp ditt lik pd palissaden”.

o Du vaknar av den stickande réken
som vdller in i skrotlyan. ”Vi tar inte
order fran dig ldngre!” ropar din rival
Lorango utanfér. ”’Dags att dé!”

7. EN SLP HAMNAR I TRUBBEL

Alla rollpersoner har fiender - men de
har ocksd ndgon som de bryr sig om
och vill skydda. Vem det &r etablerade
spelarna nar de skapade sina re. Nar du
vill skapa dramatik tar du bara en av
dessa viktiga stp och hotar den till livet
- eller &nnu varre. Det lar sitta fart pa
spelaren i frga. Och skulle han ldmna
sin van till sitt 6de, s8 lar han snart
mérka att han sjalv star utan vanner nar
det bléser hart. Exempel:

a Jony bryter ihop framfér dig. ”Vad
ska jag géra?”, snyftar han. "Om jag
inte betalar Marlotte fére gryningen
ar jag dod.”

o Astrina dr som uppslukad av jorden.
Ingen har sett henne sen i gdr kvdll.
Hon snackade tydligen om att gd ut
i Zonen.

o Ryktet gar som en l6peld i Arken. Bos-
sen Johammed dr pd vdg att lynchas.
Vem ska du f& krubb av om han doér?

8. SPLIT MELLAN RP

Rollpersonerna kan vara vinner, men
i en varld som Mutants utsatts all van-
skap fér svara prévningar - och kan till
och med brista. Det enklaste sittet att s&




split mellan tva re &r anvénda en stp, som
de b&da re har olika relation till. Andra
metoder &r att sprida rykten i Arken,
eller 1ata en re f& ndgot som en annan re
gérna vill ha. Men var férsiktig - du vill
inte att konflikt mellan re ska spilla 6ver
in 1 verkligheten och bli konflikt mellan
spelare. Exempel:

a Astrina tvekar innan hon talar. “Jag
vet att du brukar hdnga med Hugust.
Men det dr ndt jag mdste berdtta om
honom.”

o ”“Kom in”, sdger Marlotte. “Jag har
krubb, sprit och vdrme. Men inte till
din védn. Han stannar utanfér.”

a Franton svingar lojt slagtrdet i luften.
’Flytta pd dig. Jag har inget otalt
med dig. Det &r Silas jag vill 4t.”

9. EN OONSKAD KONSEKVENS
Arken ar ett litet och brackligt sam-
héalle. Allt rollpersonerna gor far kon-
sekvenser - ibland helt andra &n vad
de hade tankt sig. Ibland &r konse-
kvensen direkt och uppenbar, i andra
fall kan fsljden av en handling visa sig
l&ngt senare. Att bygga nya situationer
pé vad re gjort tidigare ar ett effektivt
satt att skapa drama och engagera spe-
larna i beréattelsen.

a Ditt skott missar Franton med en hdrs-
mdn. Krin - som stod bakom honom -
tar sig for magen. Blod véller ut ver
hennes hdnder.

o Fixaren Sixter dyker upp utanfér din
lya med tvd krossare i sldptdg. ”Du
forsékte krdnga sprit till Johammeds
gdng? Idiot. Ingen férséker sno mina
affdrer ostraffat.”

o Med ditt sista slag kdnner du hur
ndgot krasar i Hugusts ansikte, och
han slutar kdmpa. Du tittar upp. Joli-
sas blick brinner av hat mot dig.

10.EN GLIMT AV DROMMEN

Varje rollperson har en drém. Drémmen
ar ndgot avlagset, ndgot rollpersonerna
tdnker pé i tysthet nir den bistra verklig-
heten blir fér svér att bara - men d& och
da kan en rollperson fa en liten glimt av
sin drém. Bérjan pa en stig som kanske,
kanske kan leda dit. Exempel:

o ”Det dr dags”, viskar Dink i buren
intill din. ”I natt goér vi uppror. I natt
ska vi bli fria. Ar du med oss eller mot
0ss?”

o “Franton har hittat en ruin med skrif-
ter frdn den gamla vérlden. Han kan
visa dig dit. Det dr bara en sak jag
behover forst...”

o Plétsligt kdnner du Astrinas hand pd
din. Du rister till i hela kroppen. Hon
drar undan den lika snabbt, ldtsas
som ingenting.

TYPHANDELSER | ZONEN

Spelet i Zonen har en annan karaktir dn
i Arken. I stallet fér projekt, intriger och
maktkamp &r rollpersonerna ensamma
och utsatta fér fasorna som ruvar bland
ruinerna. I Zonen préglas oftast spe-
let mer av samarbete &n av individu-
ella intriger. N&gra av typhéndelserna i
Zonen liknar dem i Arken, andra &r helt
annorlunda.

Till dessa typhéandelser anvander
du ofta de hot i Zonen som beskrivs i
kapitel 5.

DITT JOBB SOM SL
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1. LOCKBETE VID HORISONTEN
Zonen ar full av hot och faror, men ocksa
av mojligheter. Ge rollpersonerna nédgot
att stréva efter, att vandra mot. Ett mys-
tiskt ljus vid horisonten, en ruin som
verkar markligt intakt, en port till ett
skyddsrum, en skara ménskliga skepna-
der i fjarran. For inspiration, se kapitel 4
och 51 den hir boken, som beskriver rui-
ner och folk i Zonen. Exempel:

o Ndr mérkret faller ser ni att ruintor-
net lyser. Uppe i byggnaden syns flera
lysande lyktor, som det sdgs att det
var i den gamla vérlden.

o [ rummet ddr bortom anar du flera
stora maskiner frdn den gamla varl-
den. Det &r svdrt att se vad det dr
utan att ga ndrmare.

ZONGASTAR. SE SID 65

o "Jag svdr”, sdger vattenhandlaren.
”En dagsvandring ditdt finns en stor
port i bergvdggen. Den verkar intakt.”

2. FARA A FARDE

Precis som i Arken kan du i Zonen skapa
spanning genom att beskriva ett kom-
mande hot, ndgot orovickande vid hori-
sonten. Effektivast ar att géra det nar du
just har anvént typhéndelse 1 ovan, och
rollpersonerna ar lockade att ga vidare.
Den hotande faran skapar ett intressant
dilemma. Exempel:

o Ndr ni ndrmar er den gamla lager-
byggnaden ser ni ett flackande ljus,
som av en eld, inne i ruinen. Ndgon
har kommit hit fére er.

o Vid horisonten reser sig en svart vdgg.




”Dammstorm”, vdser zonstrykaren
Yassan. ”Vi mdste séka skydd.”

a Krin ser sig oroligt omkring. ”Det mérk-
nar, snart kryllar det av zongastar hdr.
Jag vet att er vdn dr ddr ute, men det
ar fér farligt att stanna och leta.”

3. ETT SVART VAL

Stall rollpersonerna infér ett dilemma.
Det kan vara en f5ljd av typhindelse 1
och 2 ovan - nér de har ett lockande mal
fér 6gonen, sitt ett tufft hot eller hinder
framfér dem. VAgar de fortsatta eller
vander de om? Du kan ocksd ge dem
tva saker att stréva efter och tvinga dem
att vélja en av dem - eller dela upp sig.
Eller erbjud dem tv& vigar mot samma
mal, och 18t dem vilja vilken de vill ta. F&
saker engagerar spelare sd mycket som
ett meningsfullt val. Exempel:

a Ni kan kldttra dver resterna av bron,
men balkarna ser sénderrostade ut.
Annars kan ni vada genom vattnet,
men det kan vara rétsmittat. Vad vdl-
jer ni?

a Iglarna faller med tunga dunsar
fran taket. I rummet bortom dem ser
du flera, till synes intakta, artefak-
ter fran den gamla vérlden. Vigar
du g4 dit?

o Krin strdcker hdnderna mot dig
genom den ldga fénsteréppningen.
”Ge mig barnet! Det Sverlever inte
i syraregnet!” Ger du barnet till
henne?

4. EN PRYL FORSVINNER

Ute i Zonen kan rollpersonernas d4gode-
lar - vapen, krubb, patroner och annat -
vara skillnaden mellan liv och déd. Nar

du verkligen vill se spelarna svettas - ta
deras prylar. Men ge dem alltid chansen
att f& dem tillbaka.

o Du hdver dig upp pd den rostiga bal-
ken, utom rdckhdll fér zongastarna.
Men i rérelsen tappar du skrotge-
vdret, som retligt faller mot marken
ldngt under dig.

o Ni kdmpar er till slut éver kanalen,
men era kldder och er packning blir
dybléta. Allt ert krubb &r drénkt av
rétsmittat vatten.

o Ndr ni vaknar dr Yassan borta. Han

verkar ha tagit med sig allt krubb ni
hade.

5. RP VACKS OM NATTEN

Fér att slippa tappa Skirpa behéver varje
rollperson minst 3-4 timmar ostérd sémn
per natt. Det later inte mycket, men om
du flera dygn i rad stér deras sémn
kommer paniken krypande. I Zonen
finns mycket som kan halla mutanterna
vakna. Exempel:

o Den bitande nattkylan trdnger rakt
igenom era tunna filtar. Somnar ni nu
kanske ni aldrig vaknar igen.

o Forst tror ni att det bara dr vinden
som viner, men tjutet blir allt starkare.
Det dr ndgot slags zonbest som ylar
ddr ute. Och ljudet kommer ndrmare...

o Ett svagt elektriskt surrande hérs och
hdret pd er hud star rakt ut. Surret
trdnger in i era hjdrnor och gér det
omdjligt att sova...

6. EN RP HAMNAR I TRUBBEL
Valj ut en rollperson och 1at Zonens fulla
kraft drabba honom. L&t ruinen under
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hans fétter rasa, 14t honom g& vilse i
zonsmoggen, lat ett monster bita tag i
hans ben och slapa bort honom mot ett
dde varre an déden. Ibland kan det racka
att ge re:N trauma. En s&dan héndelse
satter de andra re:s lojalitet pa prov - vad
ar de redo att riskera fér att radda sin
medmutant?

o Du snubblar i ruinerna och faller
omkull. Vristen bultar av smdrta. Nér
du tittar upp ser du ingen av de andra,
de har férsvunnit i zonsmoggen.

o Marken under dina fétter ger plétsligt
vika. Du faller handlést ner i en mork
killare under ruinen. Ndgot kndcks i
din arm ndr du landar. Och ndgot rér
sig hdr nere...

o Zongastens jarnror trdffar Silas éver
Sgonbrynet och han stupar som en
fura. Ni andra ser hur han sldpas
ivag. Vad gér ni?

7. EN SLP HAMNAR I TRUBBEL
Férsék att alltid ha med minst en st pa
zonfarder - och helst ska det vara st
som betyder ndgot fér ndgon rollperson.
S&dana s ar perfekta verktyg for att
skapa dramatik i Zonen - sétt stpiN i en
dédlig knipa och 14t re reagera. Lamnar
de honom &t sitt 6de? Extra spannande
blir det om re har olika relationer till
ste:N, och alltsé lar vara olika villiga att
rddda honom...

o Plétsligt bérjar svarta, tunga klumpar
falla fran taket ner pd Silas. Han skri-
ker pd hjdlp ndr de biter sig fast och
bérjar suga hans blod. Vad gér du?

o Ndr du kommer fram ligger Astrina
livlss pd marken. Nagra vildmutan-

ter hukar &ver henne, petar pd henne
med sina skrotspjut.

o Det doftar unket och sdnkan dar fylld
av sump och lera. Danko, som gdr
férst, vralar efter hjdlp ndr han pléts-
ligt bérjar sugas ner i leran.

8. SPLIT MELLAN RP

En zonfird innebér svara prévningar
som visar rollpersonernas sanna jag. Du
kan ténja vinskapsband till bristnings-
gransen p& ménga satt. Lat en rollperson
hitta en artefakt som en annan skulle ha
mer praktisk nytta av. Locka en re i en
riktning och resten i en annan riktning.
LAt ndgons krubb eller artefakt férsvinna
och antyd att en stp som en annan re har
relation till &r den skyldige. Men precis
som i Arken - anvand den hér typen av
héndelse med férsiktighet. Exempel:

o Franton skulle sdkert ha mer nytta
av fornvapnet dn du. Men det var ju
du som hittade det. Far han det eller
behdller du den sjélv?

a Ok, dr ni sdkra pd att ni ska fortsdtta
farden och strunta i forntornet ni sett?
Delta, du dr ju skrotskalle - vad tycker
du?

o Hugust, du behéver rejédlt med krubb
for att ldka dina skador. Tdnker ni
andra ge honom det han behéver?
Tédnk om det inte rdcker for fdrden
hem?

9. ZONEN MOT BYKET

Zonen kan séndra, men den kan ocksa
fdra mutanter samman. D& och d& kan
du stalla ett hot eller hinder i rollper-
sonernas vag som de maste samarbeta
for att dvervinna. Det kan vara en skara




BOMBER - FORBEREDDA

HANDELSER

Som regel ska du anvidnda typ-

héndelserna spontant. Valj dem

nir de behévs i berittelsen, och
improvisera detaljerna efter
situationen som rollpersonerna
befinner sig i. Men du kan ocks3,
féore spelmdtet, foérbereda ett
fatal fardiga konkreta héndelser
som ligger redo att anvéndas.
S8dana ”apterade” héandelser
kallas bomber, och det kan vara
skont att ha nagra pa lut ifall
inspirationen skulle tryta under
spelets géng. Bomberna kan vara
riktade mot gruppen som helhet
eller mot enskilda rollpersoner.

Om du anvénder dig av fardiga

bomber, tink pa detta:

o Formulera bomben kort och
undvik detaljer. En mening
eller tva racker.

Gor aldrig en bomb bero-
ende av en annan. Skapa inte
en hindelsekedja.

Bli aldrig slav under dina
bomber. Blir de inaktuella,
stryk dem!

zongastar att ta sig férbi, en raserad
byggnad att ta sig igenom, eller ett syra-
regn att ta skydd fr&n. Ge rollpersonerna
chansen att utnyttja sina fardigheter och
mutationer fér gruppens bésta.

a Himlen mérknar och snart bérjar
tunga, blota snéflingor falla. Varje
nedslag fraser till av frdtande syra.
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Snart vrédker det ner syraslask. Vad
gor ni?

o Zongastarna ndrmar sig bakom er.
En bit fram finns en hég ruin som ser
ut som en bra férsvarspunkt. Men det
blir inte ldtt att kldttra upp. Vad gér
ni?

o Luften fylls av en frdn lukt och halvt
genomskinliga bldsor bérjar svdva
mot er. Tunna sprét som gldnser av
sekret hdnger under deras bldskrop-
par. Vad gér ni?

10. ETT OVANTAT MOTE

Zonens vidder ar fulla av hot och fien-
der, men ute bland ruinerna finns ocksa
folk som &r véanligt sinnade, eller i alla
fall redo att férhandla. Lads mer om grup-
per i Zonen i kapitel 5 i den héar boken.
L&t métena med andra folk bli laddade.
Gor spelarna osakra. L&t dem méta en
grupp valdigt vénliga mutanter - som
visar sig vara blodtérstiga kannibaler.
Eller 14t dem méta en skara vilda zong-
astar - som faktiskt inte vill re négot illa.
Rollpersonerna kan méta grupper fran
Zonen dven i Arken, via hotkort.

o De frammande mutanterna ldgger
ner sina vapen. “Félj med oss”, sdger
deras ledare. ”Kom till var bosdttning.
Ddr finns krubb sd det rédcker till alla.”

o En av zongastarna hejdar de andra.
Sakta, sakta ldgger han sitt skrotspjut
pd marken och hdller upp hdnderna
fér att visa att han dr obevdpnad.

o Pq ett bilvrak sitter en mutant klddd
i en utstyrsel prydd av skrot. Han
hdlsar pd er vid namn och sdger att
han vdntat pd er med ett budskap
fran er framtid.

EESTE
T
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b — FORSTA SPELMOTET

3 SLUMPA TYPHANDELSER Ditt férsta spelméte som s. f6r Mutant:
Kénner du dig helt radvill om vad Ar Noll kan kinnas skrammande. Du
ey som ska hdnda i spelet kan du har inget fardigt manus att félja, ingen
- slumpa fram en typhéndelse som fardig beréttelse att leda spelarna ige-
- drabbar rollpersonerna. SI& T66 p& nom. Oroa dig inte! Spelet ger dig gott
£ e tabellerna nedan. Om resultatet inte om stoff fér spelarna att satta tdnderna
- passar kan du férstés sl& om eller i. Har foljer ndgra konkreta tips infér ert
vélja n&got annat. forsta spelpass:
o Planera inte. Tank inte ut en gran-
AT dios intrig infér kampanjen. Den
R kommer att véxa fram senare. Lés dig
inte vid vad du vill ska hénda, ha ett
15-22. KAMP OM ETT PROJEKT . : 3 3
dppet sinne. Kom till spelmétet utan
23-26.  ETT HOT TRAPPAS UPP en aning om vad som ska hénda.
31-33.  KAMP OM EN PRYL o Utnyttja re-makandet. Var aktiv
L/ e N och hidng med nir spelarna skapar
A5 sina rollpersoner. De etablerar sina
EN RP HAMNAR | TRUBBEL . A grihy
relationer till varandra och till vik-
46-53. N SLP HAMNAR I TRUBBEL tiga stp. Nar de skapar Arken etable-
54-56.  sPLIT MELLAN RP rar de ocksd de viktigaste bossarna.
61-63. EN OONSKAD KONSEKVENS Anteckna alla stp p& lamplig plats.
T B P Sy LI o Bodrjamed projektet och hotet. Spe-
let bérjar oftast i Arken. Innan sjélva
rollspelandet tar vid héller spelarna
| ZONEN ett rddslag fér att vilja Folkets for-
11-14.  LOCKBETE VID HORISONTEN sta projekt (kapitel 7 i Regelboken)
509 s e L Whos och sedan drar ni ett hotkort (sid
27) som omedelbart hotar dessa pla-
23-25. TV SVART VAL ner. Projektet och hotet &r grunden
26-33.  EN PRYL FORSVINNER fér spelmétets handling. Lat gérna
34-36. R VACKS OM NATTEN rollspelandet bérja med en scen i
e N anslutning till projektet, och fér in
R L AT hotet mot Arken nér det passar.
o Lat det vara trevande. Under det
53-55.  sPuT MELLAN RP forsta spelmétet kidnner spelarna pé
56-62.  ZONEN MOT BYKET sina rollpersoner. De férséker finna
63-66. ETT OVANTAT MOTE sina platser i Arken, och testa sina

relationer till stp. L&t det ta sin tid.
Lyssna mer &n du pratar. Anvind
projektet, anvadnd hotet, anvénd rela-




tionerna till ste nar du vill driva pd
handlingen, men stressa inte. Stall
frAgor. Anteckna. Se det férsta spel-
motet som en prolog, innan den verk-
liga handlingen drar igdng.

o Anvind informationen. Nar det
férsta spelmétet ar &ver har saker
redan hint. Du har nu mycket att
grdva ur infér spelméte nummer
tva. Konflikter har etablerats, rela-
tioner testats. Infér fortséattningen
har du nu flera trddar att spinna
vidare p&. Du har en aning om vart
berittelsen ar pa vig.

INTRODUKTIONSSCENARIO

Ett alternativt satt att inleda ert férsta
spelmoéte &r att spela zonsektorn Fér en
munfull vatten i kapitel 7. Spelet bérjar
da ute i Zonen med rollpersonerna pé
zonféard. Ni f&r d& en chans att prova pa
spelets regler innan ni moter Arkens
intriger och sjélva tar kommandot &ver
handlingen.

FORBEREDA SPELMOTEN

Infér spelméte nummer tva och senare

kan du, om du vill, férbereda en aning.

Bygg pa det ni har etablerat tidigare, och

dgna en kort stund fére spelmétet &t att

fundera p& vad som kan hénda. Du kan:

o Formulera nagra férberedda bom-
ber (ovan), gidrna en eller ett par per
rollperson.

o Vilja ut ett hot mot Arken (nésta
kapitel), om du inte vill fortsatta dra
hoten slumpmaéssigt.

o Vilja ut ett mdte med varelser eller
fenomen, om de &r pa zonfard (kapi-
tel 5).

o Vilja ut ndgon sérskild zonsektor (se
kapitel 3 och kapitel 7) som du vill
locka rollpersonerna mot.

o Vilja ut en ledtrdd mot Eden som re
kan hitta (kapitel 8).

o Hitta pa ndgot helt eget.

Undvik att férbereda fér mycket - ris-
ken finns att dina planer blir svara att
anpassa efter spelarnas agerande. Det
ricker oftast gott med 15-30 minuters
forberedelser. Lita p& att spelarna och
spelet sjalvt kommer att skapa handling
och dramatik!

SPELLEDARPERSONER

Du kommenderar syrastormar och atom-
kyla. Zonmonster och stridsrobotar féljer
din minsta vink. Men dina spelledarper-
soner ar dina viktigaste verktyg. Nar du
vill skapa spanning och dramatik i spe-
let &r det effektivt att anvinda de stp som
rollpersonerna hatar, vill skydda, eller har
ndgon annan relation till.

SKAPA SLP

Bérja med att bestimma om sie:N ska
ha ndgon av de atta sysslorna som roll-
personer har i spelet, och i s8 fall vilken.
stp kan ha en syssla, men maéste inte.
stp i Arken som saknar roll ar vanligen
mer perifera figurer, enstéringar eller
anhéngare till ndgon boss som inte har
ndgon specifik uppgift. Aven framlingar
som inte tillhér Folket saknar ofta roll i
spelteknisk mening.

Grundegenskaper: I rutan pé sidan 19
finns typiska e-varden for sie. Saknar ste:N
syssla kan du som standard ge honom 31
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alla 6e. De angivna vardena r bara exem-
pel - du kan skapa stp som har hégre eller
lagre 6t om du vill - till och med hégre
an vad re har totalt fran start (14). Men ge
ingen stp hégre 4n 5 i ndgon Ge.

Fardigheter: Typiska v fér de olika syss-
lorna ser du ocksa i rutan intill. Aven har
kan du variera virdena om du vill. En st
med en syssla maste ha minst Fv 11 syss-
lans specialfardighet.

Talanger: stp har vanligtvis inte talanger,
men du kan 1&ta sarskilt kapabla indivi-
der ha en talang om du vill. Talangen
Feg rétta kan till exempel gora en viktig
stp svara for re att besegra.

Mutationer: En typisk ste har vanligen en
slumpmassig mutation och 3 mp. Men om
du vill géra en str till en tuffare motstén-
dare &r det en fritt fram att ge honom
fler mutationer och mer mp &n normalt.
Vill du undvika att en ste blir ett alltfor
enkelt m&l kan du med férdel ge honom
en mutation med en reaktiv effekt som
skyddar mot skada.

Namn, utseende, mal: Utéver rena spel-

data ar det tre saker du méste veta om

varje sLp:

o Namn. Vad heter han?

o Kinnetecken. Hur ser han ut och hur
beter han sig?

o Mal Vad vill han?

Fér att hjalpa dig att snabbt skapa en stp
och svara pé dessa frdgor finns en tabell
i slutet av det har kapitlet, indelad efter
sysslor. Valj eller rulla Té f&r att skapa
din ste i Arken - eller hitta p& nagot helt

LAT DEM LEVA

Om du kan, férsék undvika
att st gar en for tidig dod till
motes. En sip som 6verlever och
kan komma tillbaka &r mycket
roligare &n en déd sie. I Arken
finns det oftast ndgon som kan
vArDA en bruten stp.

Undvik ocksa att re kan
komma &t en viktig fiende
alltfér enkelt — har de gott om
mp kan inget hindra dem frén
att krossa honom. Stéll gérna
underhuggare i vigen som re

maste hantera forst.

Och om re trots allt tar livet av
en fientlig boss eller annan vik-
tig stp — 13t det f& konsekvenser!

Bossens allierade kan vilja hdm-
nas, kanske vinder sig Folket nu

till re for att f& skydd och krubb

som de fick av bossen?

eget. Skriv ner informationen - men hall
den kortfattad. Gér en lista éver alla sie
som du har néra till hands nér ni spelar.

HANTERA SLP

st fungerar speltekniskt som re. De
behéver resurser pd samma sitt, de
behdver varbas om de blir brutna och de
kan f& nya mutationer. Men i praktiken
bér du strunta i allt det speltekniska fér
en stp sd lange det inte direkt paverkar
en rollperson. Rékna inte krubb och
vatten fér varje stp som féljer med re ut
i Zonen - behdll i stillet friheten att
avgéra nar deras resurser tar slut. Sla
inte tdrning fér ste:s handlingar om de
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TYPISKA SLP

Krossare STY5 KYL3 SKP2 KNS2 MuckaFV 3, Slass FV 2,
Ta krafttag FV 1

Zonstrykare STY 2 KYL5 SKP3 KNS2 Leda védgen FV 3, Skjuta FV 2,

Smyga FV 1

Skrotskalle STY2 KYL2 SKP5 KNS3 Mecka FV 3, Férsté sig pd FV 2,
Speja FV 1

Fixare STY2 KYL2 SKP3 KNS5 Schackra FV 3, Manipulera FV 2,
Fly FV 1

Boss STY3 KYL3 SKP2 KNS4 Kommendera FV 3, Skjuta FV 2,
Sléss FV 1

Mutant med STY3 KYL4 SKP3 KNS2 BussapéFV 3, Skjuta FV 2,

hund Smyga FV 1

Krénikor STY2 KYL2 SKP4 KNS 4 Inspirera FV 3, Férsté sig pé FV 2,
Vérda FV 1

Slav STY4 KYL4 SKP2 KNS2 Uthérda FV 3, Ta krafttag FV 2,
Sléss FV 1

SLP utan STY3 KYL3 SKP3 KNS3 FV2ivalfri fardighet

syssla

inte angriper eller vArbar en re. Du kan m

sl& f6r stp &ven i andra lagen om det
férhojer dramatiken, men oftast kan du RELATIONSKARTA
skippa det. Ett smidigt satt att hantera ste &r
ste i grupp: Nar du hanterar ménga ste att anvidnda en relationskarta.
samtidigt kan du l&ta dem utféra hand- Ta ett tomt papper och skriv
lingar i grupp i stéllet fér individuellt. Se rollpersonernas namn i hérnen.
kapitel 31 Regelboken. I mitten skriver du namnen pa
de viktigaste bossarna i Arken.
o Mellan dem, dér det finns plats,
HHNTERH M[]TSTHNI] skriver du in namnen pa andra J1
Som st dr din uppgift att géra konflikter ste som rollpersonerna har rela- T
spannande genom att se till att rollper- tioner till. Dra streck mellan SR

sonerna moter utmanande motstand. personer fér att markera en
Anvind antalet motstdndare, muta- relation, och skriv ett ord eller
tioner och vapen som reglage fér att tvd intill fér att beskriva rela-
anpassa motstdndet. Tédnk ocksé pa att tionen. Relationskartan vixer

den som inleder konflikten har ett bety- efter hand och blir ett vérde-

dande &vertag. fullt verktyg fér dig som s.. Den
En tumregel 4r att grupp re i hyfsat kan ge massor av uppslag till

skick i regel klarar av en lika stor grupp dramatiska hidndelser i spel.
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méanskliga motstdndare om de har initia-
tivet och kan anvdnda mutationer. I strid
ar fiendernas stv en virdemitare - ett
géng med flera krossare blir en knepig
utmaning &ven fér erfarna zonfarare.
Som st kan du alltid valja att anvinda

eller inte anvanda stp:s mutationspodng
for att dka eller sinka motstdndet. Tank
dessutom pa att vissa mutationer gar att
anvdnda defensivt.

Zonen ar farlig och ibland kom-
mer Rp att mdta dvermaktigt motstand.
Paminn spelarna att de kan fiy och inte
behéver sldss till sista blodsdroppen.
Tank dven p& att stp kan vArpa brutna
rollpersoner.

HANTERA RESURSER

Patroner, krubb och rotfritt vatten &r
bristvaror i Mutant: Ar Noll och spe-
let kommer ofta att kretsa kring dessa

TA MED SLP UT I ZONEN
Hemma i Arken &r rollperso-
nerna omgivna av st som de
redan kéinner. Det ar litt att lata
Rp stota samman med en st som
vill dem négot. Ute i Zonen &r
det annorlunda - om e &r sjélva
pa sin expedition &r stp de méter
_ oftast framlingar. Ett tips &r att
\ skicka med rollpersonerna
lite av intrigerna frén
Arken ut i Zonen genom
att 1&ta en eller ett par ste folja
med dem pa farden. Dessa st kan
du anvénda f6r att hjélpa re eller
sitta press pd dem. De kan vara
S6ppna med sina avsikter eller ha
dolda motiv, kanske i hemlighet

tjéna en rivaliserande boss.
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resurser. Det ar en viktig del av ditt jobb
som sL att gora resurserna lagom svara
att komma 4t fér rollpersonerna. Det kra-
ver fingertoppskénsla - re bér fa kdmpa
fér resurserna, men inte s& mycket att
det kostar mer &n vad det ger. Vissa rol-
ler kan skaffa resurser pa spelmekanisk
viag genom sina unika handlingar (fixa-
ren och bossen i Arken, zonstrykaren i
Zonen), men oftast dr det bara du som
avgor hur mycket resurser re kan komma
at. Tva tips:

Variera tillgadngen. LAt re f4 tag p& krubb
enkelt ibland, nér fokus ligger pa nagot
annat. Andra gdnger kan det kravas
kamp pa liv och dé&d fér att {3 tag pé en
ynka bit krubb. D& inser spelarna att
resurser inte ar ndgot de kan ta fér givet,
men de behéver heller inte d4gna all sin
tid i spelet &t att hitta dem.

Hellre f6r mycket. Var inte radd att
ge rollpersonerna rejalt med krubb och
vatten ibland. Om du tvekar, ge hellre
fér mycket an for lite. re kan andé& inte
sldpa med sig hur mycket som helst,
och skulle de komma &ver ett stort
lager s& &r det snart ndgon som vill ta
det ifr&n dem!

HANTERA MISSLYCKANDEN

Nar rollpersoner lyckas med sina hand-
lingar &r det upp till spelarna att vélja
hur. Nar re misslyckas ar det du som
bestdammer vad som hénder. Grundre-
geln &r att ett misslyckande alltid ska f&
en konsekvens som driver spelet framat.
Effekten av ett misslyckande ska helst
inte vara att inget hander.

I en konflikt kan det récka som konse-
kvens av ett misslyckande att turen gar
dver till motstdndaren, som nu far ge
igen. Men du kan ocksé lata ndgot mer
drabba rollpersonen. L&t situationen
avgora.

MISSLYCKAS FRAMAT
Glém inte “misslyckas
framat” som férklaras i Regelboken:
Aven om en rp misslyckas med sitt slag
kan du &nda lata honom na det maél
han siktade mot, men till ett hégt pris.
Anvind inte denna princip alltfér ofta
- d& kan spelarna tro att de aldrig kan
misslyckas med ndgot - men vid val
valda tillfallen &r det en bra metod for
att undvika att beréttelsen kor fast.

ﬁﬁa@pﬁk@g‘)o%

EXEMPEL PA MISSLYCKANDE

Nedan féljer exempel p& konsekvenser

principen

av misslyckade handlingar. | parentes

stdr vilken férdighet som spelaren

anvénde.

o Zonvinden &r alltfér hérd, Hugust
orkar inte ta ett steg fill. Han
mé&ste nu dverleva vinternatten
ute i Zonen. (KAMPA PA)

o Med sina sista krafter pressar
Mubba upp bunkerdérren. Hon
tar en poding skada av anstréing-
ningen. (TA KRAFTTAG)

o Jony smyger in i funnelgéngen.
Han snavar pé den rostiga rélsen
och faller. | fallet tappar han sin
skrotpistol. (smyca)

o Krinnel springer for livet, men
motorkrigarna &r fér snabba.
Hon faller till marken, omringad

av dénande motorcyklar. (FLy)
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Vikton spanar mot légret. Han
ser bara tv8 zongastar dér — men
missar helt de andra som ndrmar
sig gruppen bakifrén. (spesa)
Danova studerar den flagnade
texten pé véggen i forntun-
neln. Det verkar sékert, och
hon leder gruppen vidare. Efter
ndgra steg bérjar ett larm tjuta.
(FORSTA siG PA)

Monija férséker dvertala Joham-
med aft utrusta en zonférd med
krubb och vatten. “Kanske det,
men jag vill att du gér ndgot
tér mig forst”, sdger bossen.
(MANIPULERA)

Hugust kastar sig éver Yassan
fér att spda livet ur honom.
Men zonstrykaren glider undan
och hajer sin skrotpistol mot
Hugust. (sLAss)

Tula darrar p& handen och skot-
tet missar Lennys huvud. "Du
hade en chans. Nu &r det min
tur”, véser krossaren och gér till
anfall. (skiuta)

Naftas skrotflotte bér hela sdll-
skapet ut dver zonvattnet — ett
tag. Halvvégs éver sumpsundet
kapsejsar den och alla re hamnar
i rotvattnet. (MECkA)

Danko leder férsiktigt rollperso-
nerna djupare in i sektorn, steg
fér steg i det hdga graset. For
sent mérker han att n&got rér sig
kring deras fétter. (LEDA VAGEN)
Denrik kommer éver patronerna
han behéver, men ryktet om af-
féren sprids och négra krossare
férséker réna honom pé allt han
har. (SCHACKRA)

o Enrival i génget vagrar lyda or-

der. Han utmanar bossen Gunitt
pd tvekamp om ledarskapet.
(KOMMENDERA)

o Jonys hund Grim féljer spéret ef-

ter Astrina ut i Zonens askmarker.
Platsligt hor de ett avgrundvrél,
och en vildsint zonbest gér till
anfall. (Bussa pA)

o Silas vadjar till Franton att inte

skJUTA den fréimmande mutanten,
och stdller sig i végen. Skot-

tet brinner av och tréffar Silas i
magen. (INSPIRERA)

ANDRA TYPISKA NAMN

Abar, Alia, Alix, Almenkir, Amala,
Augustian, Bark, Benso, Delta,
Djego, Doda, Dunk, Edin, Ejke,
Elona, Emalina, Emdor, Endel,
Ergom, Erister, Erjan, Felin, Fils,
Gerber, Grits, Gros, Hild, Ibit,
Iridia, Johalin, Jol, Jonar, Juna,
Juperia, Kalgu, Kaska, Katin,
Kim, Koli, Leodor, Landon, Lard,
Linna, Margit Mo, Marlian, Mak-
ron, Markot, Mart, Max, Mintel,
Miri, Mohan, Mollger, Morris,
Mubba, Muppe, Natara, Nelma,
Nely, Novia, Oktan, Olias, Olli,
Oslo, Otiak, Plonk, Piro, Pontis,
Rasper, Regis, Rog, Rut, Rutger,
Sagabet, Sari, Savik, Silia, Siniss,
Slabados, Sofin, Sticke, Styx, Tea,
Tegra, Tida, Torry, Vabb, Vang,
Vilip, Visek, Vobbe, Vorhan,
Zanova, Zeb, Zeke, Zingo.
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SLUMPTABELLER FOR SLP (T6)

KROSSARE
16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN
1 Hugust Hukande géng, aplika Sluta sléss och bygga Knogjérn
armar, grymtar négot i stallet
2 Ingrit Kort och kompakt, ras- Spéa upp alla som kom-  Cykelkedja
pig rost mer i vagen
3 Lenny Senig, mager och mus-  Leva en dag till, annat Slagtréd med spikar
kulés finns inte
4 Marl Fet och flamtande, pipig Plaéga andra och héra Skrotkniv
rost dem skrika
5 Nogga Groteskt storvuxen, Géra bossen néjd Skrotyxa
deformerat huvud
6 Rebeth Sargad och érrad, hes Visa sig starkast av alla  Skrotpistol
rost
SKROTSKALLAR
16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN
1 Kvark Spinkig, spretigt hér, Hitta Eden och san- Skrotpistol, prylbo-
flinar ningen om Folket nus +2
2 Lambda Kladd i gammal blé Aterskapa den gamla Skrotpistol, 3 pipor
overall, prylari alla véarldens tekniska mi-
fickor rakel
3 Loranga Flintskallig, extremt Bygga saker som hjdlper -
lortig, snall andra
4 Nafta Brénnskadad, har gogg- Spréinga grejer i luften Eldkastare
les, luktar brant
5 Tetris Bér huvudbonad gjord Skapa ett hemmabygge -
av skrot, mumlar som styr andras tankar
6 Zippo Kladd i rock med skrot-  Bygga en stor skulptur Cykelkedja
prydnader av skrot i Arken
ZONSTRYKARE
16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN
1 Danko Bér alltid gasmask, Ga léngre ut i Zonen én  Skrotgevir, prylbo-
pratar aldrig négon annan nus +2
2 Franton Arrat ansikte, skryter Bli hyllad som hjélte av  Skrotpistol, 2 pipor
sténdigt Folket
3 Hammed Déd blick, hostar av Vandra ut i Zonen och Skrotspjut
rétskada, luktar sprit dé av Rétan
4 Jena Kamouflagekléder, fing-  Férfélja ett offer i dagar  Skrotgevér, skada 3

rar alltid pé vapen

och sedan déda det
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3 5 Krin Senig och mager, alltid Hélla sig pé sin kant, Pilb&ge, prylbonus
ik pé sin vakt undvika andra +2
e §
7. 6 Tula Klédd i lappad plastrock, Hitta nagot att vért att Slunga
' drar kundvagn kémpa for
<l
|
FIXARE
16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN
1 Abed Flintskallig och sméfet, Gora sitt livs deal Skrotkniv
ler alltid
2 Denrik Onaturligt vacker, blankt  F& andra att mé bra och -
hér dra nytta av det
3 Fillix Stirrar pd andras grejer, Samla pé sig ett stort la-  Skrotpistol, prylbo-
kleptoman ger av krubb och prylar  nus +2
4 Jolisa Mager och har stora, Sjukligt intresserad av Cykelkedja
stirrande 6gon artefakter och skrot
5 Lula Dvérgvéxt, snackar Lura varenda patron av  Skrotpistol
oabvrutet andra mutanter
6 Monija Véasande rést, vill alltid Komma upp sig och bli Skrotkniv
byta né&got boss en dag
BOSSAR
16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN
1 Briktoria Iskall blick, érrat ansikte, Drilla Folket till en armé  Skrotgevdr, prylbo-
snaggat hér och erévra Zonen nus +2
2 Gunitt Kortvéixt, mager, bér hég Samla pé sig stora Skrotpistol, 3 pipor
hatt mdéngder artefakter
3 Kristor Ladng och mager, hetsig  Stérta Den gamle och Slagtré med spikar
blick inféra jamlikt styre
4 Marlotte Sval till sinnet och obe-  Bygga upp Arken och -

rord av allt

leda Folket till ett battre
liv

5 Mohamin

Saknar ben och méste
béras runt

Samla anhéngare och
lémna Arken med sin
sekt

Skrotkniv

6 Oskartian

MUTANTER MED HUND

16 NAMN

Abnormt fet, kan knappt
réra sig

KANNETECKEN

Utrota alla rivaler och ta
makten i Arken

MAL

Skrotpistol, skada 3

VAPEN

1 Anny

Tuggar pé en rot, spottar
ideligen

Hitta ndgon utéver hun-
den att bry sig om

Slunga
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2 Brie Svart lugg déljer ett Déda den som kommen-  Skrotkniv
vanstallt 6ga terar hennes utseende

3 Finn Grénaktig, knélig hud, Glémma sina sorger Slagtré
oftast berusad

4 Jony Ansiktet dolt av huva, Lamna Arken och hitta Skrotyxa
tystl&ten och hotfull ett annat, béttre liv

5 Krinnel Pratar bara med hun- Ge hunden négot gott Pilbage
den, aldrig direkt till att ata
andra

6 Montiak Snaggat hér, vresig och  Nita den som séger Knogjérn
tar snabbit till vald négot ont om hunden

KRONIKORER

16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN

1 Astrina Haéret i réd tuppkam, Hitta en hjélte som kan  Skrotkniv
tror gott om alla rédda Folket

2 Danova Bér klénning frén den Forstéd vad Den gamle -
gamla vérlden énskar och uppfylla det

3 Hanneth Svart lugg, tystlaten, Slippa hungern och -
antecknar sténdigt dgna sig &t fornstudier

4 Maxim Mager och svag, &ldrad  Skriva berdttelsen om -
i fértid hur Folket finner Eden

5 Silas Onaturligt blek, genom-  Att Arken ska utvecklas -
skinlig hud, sorgsen till en ny civilisation

6 Vikton Pojkaktig och rédlétt, Sjélv bli hjalten i histo- Skrotkniv
alltid positiv till allt rien om Folket

SLAVAR

16 NAMN KANNETECKEN MAL VAPEN

1 Dink Tyst och observant, bitter Hitta ndgon att utnyttja -
och svekfull for att bli fri

2 Eria Armar och ben som Slita och slépa utan att -
stockar, bister klaga

3 Henny Lortig, nynnar oavbrutet  Se saker frén den ljusa -
pé glad melodi sidan

4 Hent Massiv kropp med knélig  Att tréla och slita tills -
hud, puckelrygg déden befriar

5 Lin Knotig och vresig, sldss  Ta ut sina aggressioner  —
ofta pé vem som helst

6 Wilo Mager och vek, drém- Att fly Arken och slippa -

mer sig bort

eldndet
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HOTEN MOT ARKEN

Hotkorten i boxen beskriver yttre och
inre hot mot Arken. Dra ett nytt hotkort
i bérjan pa varje spelméte, eller nar ni
bara kénner fér att kasta in ett nytt ele-
ment i handlingen. Dra bara hotkort nar
minst en rollperson ar i Arken, std dver
om hela gruppen &r ute i Zonen. Som
sagt i Bok 1 finns det tre olika satt att dra
hotkort. Kom éverens i gruppen om vil-
ken metod ni vill anvénda.
o LAt en spelare dra hotkortet &ppet
och lasa upp texten hégt.
o Dra sjalv hotkort dolt, utan att avsléja
texten fér spelarna.
o Valj ett hotkort sjilv, 1 stallet for att
lata slumpen avgéra.

INTRODUCERA HOT
Det nya hotet bildar, tillsammans med
eventuellt nytt eller pAgdende projekt, fon-

den fér det kommande spelpasset. Hela
Folket péverkas av hotet, ingen kommer
undan. Inte heller rollpersonerna. Om de
inte drabbas personligen - satt en viktig
stp i klistret. Samtidigt méste inte hotet
dominera spelmétet totalt. Om rollper-
sonerna redan har spannande personliga
intriger - 1&t dem fortsétta. Blanda gérna in
det nya hotet i soppan, du kan till exempel
lata hotet rubba en rdédande maktbalans.

Det faller pa dig som st att introdu-
cera det nya hotet. Anvand hotet som
inspiration nar du utsatter re {or nya hin-
delser (kapitel 1). Du bér kasta in ett nytt
hot ganska omgdende, men det maste
inte vara det férsta som sker.

TRAPPA UPP HOT
Texterna pa korten &r kortfattade och
lamnar ménga frdgor obesvarade. Det ar
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meningen - korten ska inte ge hela san-
ningen, eftersom &ven spelarna ska kunna
lasa dem. Resten av detta kapitel upprepar
texten pa alla hotkort, och ger férslag pa
hur hoten kan trappas upp och férklaras.
Att ett hot trappas upp &r en av de tio typ-
hindelserna i Arken (sid 8). Det stér dig
forstds fritt att &ndra, bygga vidare pa det
som féreslas eller hitta pa ndgot helt eget.
Hur hoten utvecklas beror ocks4 till stor
del p& hur spelarna agerar.

Anteckna pa vilka hot du har introdu-
cerat i spelet, och hur de har utvecklats.
Du kan géra planer f6r hur hoten ska
utvecklas framéver, men var férsiktig
med att bli fér detaljerad - det &r inte din
uppgift att bestdmma hur det ska g, det
ska avgoéras under spel.

:ﬁ-‘-‘éﬁdmec—%

SLUMPTABELL

Om du inte har tillg8ng till spelkorten
for Mutant: Ar Noll, men éndg vill

slumpa fram vilket hot som drabbar
Arken, sl& T66 p& denna tabell:

NAGOT BEKANT?

Flera av hotkorten beskriver han-
delser, personer och grupper som
ni kanske kénner igen frén tidi-
gare utgavor av Mutant. Det &r
inget problem om &ven spelarna
gér kopplingen - tvartom kan
det bli en haftig aha-upplevelse!
Du behéver inte svara pd om det
faktiskt &r samma saker som de
ar bekanta med - ldmna det helst
osagt. Det &r i vilket fall inget
deras rollpersoner vet nadgot om.

T66 HOT MOT ARKEN

11. Blédarfebern hérjar
12. Boss mot boss

13. Den férsvunna prylen
14. Den mystiska ruinen
15. Den sista droppen
16. Det andra Folket

21. En ny sorts best

22. Ett barn av folket

23. Férsvinnandet

24. Hungersnéd

25. Livets eléndiga elénde
26. Mannen pé stranden
31. Mardrémsmaskinen
32. Marken réamnar

33. Mord i Arken

34. Motorfolket

35. Oljerigg flyter in

36. Projekt saboterat

41. Revolt!

42. Sekten i zonmarken
43. Stigrnfall i Zonen

44, Vandrarna frén bergen
45. Zonen skalver

46. Zongastarna anfaller
51. Zonmonster hérjar
52-66. Sld om

e i

BLODARFEBERN HARJAR

Blédarfebern slér till snabbt och obarm-
héartigt. Mutanter som ena dagen &r friska
ligger nasta dag och dér, indrankta i sitt
eget blod. Smittan sprider sig blixtsnabbt.
Om inget gors - nu - kommer Folket att
gd under. Men var finns botemedel?
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o s som rollpersonerna bryr sig om
smittas och dér. Konflikter utbry-
ter mellan falanger som vill férséka
bota de sjuka och andra som bara
vill satta de sjuka i karantén och lata
dem dé.

o Enboss organiserar en expedition fér
att ta sig till ett raserat sjukhus ute i
Zonen, dar lakemedel fr&n den gamla
vérlden finns.

o Detvisarsig att en av de férst smittade
haft kontakt med grupper utanfér Fol-
ket - andra mutanter, morlocker, Nova
eller Vandrarna (kapitel 5). Kanske
finns ett botemedel hos dem? Annu
en expedition kan behévas.

BOSS MOT BOSS

En boss ser sin chans att bli nummer
ett. Under en blodig natt férséker hon
undanrdja alla konkurrenter och ensam
ta makten &ver Arken. Men n&gon av
hennes rivaler klarar sig och leder en
motoffensiv. Ingen i Folket &r oberérd -
den som inte valjer sida ar utan skydd
mot véldet.

o De bada bossarna férséker varva roll-
personer till sin sak - med dédshot
om s8 kravs. Olika re kan hamna pé
olika sida.

o En tredje boss predikar lugn och
enighet och vinner alltmer stdd -
men blir snart mal {ér ett mordférsék.
re kan utféra mordet eller férséka
stoppa det.

o Till slut trider den Gamle fram och
haller ett tal till Folket. Men har det
gatt for langt, kommer Folket att
lyssna?

DEN FORSVUNNA PRYLEN

Ett dyrbart och viktigt féremal &r spar-

16st férsvunnet. Det kan vara ndgot som

Folket har byggt, ett verktyg, en reserv-

del eller en artefakt frdn den gamla

tiden. Prylen har stulits frédn sin plats
under natten, sigs det. Nu tittar alla
snett pé alla.

o Enrollperson, eller en stp som stdr en
RP nara, blir misstankt for stélden.

o Né&gon rollperson far veta vem som
ligger bakom. Vad gér han med infor-
mationen?

o Den skyldige - eller utpekade - flyr
Arken. Ett uppbad organiseras for att
forfolja.

DEN MYSTISKA RUINEN

En zonstrykare har sett en maérklig

ruin ute i Zonen. Kan det finnas krubb

eller patroner dar? En boss vill organi-
sera en expedition dit och séker efter
frivilliga.

o Om inte rollpersonerna anmaler sig
forscker ndgon sie som de kidnner
locka med dem pa farden.

o En rivaliserande boss vill sabotera
expeditionen. Han skickar med en
deltagare som i hemlighet férséker
se till att allt gar snett.

o Om rollpersonerna besdker ruinen
och &tervander stéller sig vissa stp
(kanske bossen ovan) tveksamma till
deras berattelse.

Kommentar: Detta hot kan anvindas for
att locka re till ndgon av de sérskilda zon-
sektorerna i kapitel 7.

2 -:
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DEN SISTA DROPPEN

Arkens vatten tar slut. Brunnen sinar,
reningsapparaten gar sénder eller cister-
nen brister; oavsett skal dr det en kata-
strof. Det vatten som finns i plastdunkar
och karl racker med hérd ransonering i
ndgra dagar.

o En boss férsdker ta kontrollen dver
det lilla férr&d av dricksvatten som
finns. Resultatet blir valdsamt.

o Torstpldgade kommer till att sist
dricka rétvatten frdn gélar och rost-
béckar, och rétsjukan sprider sig i
Arken.

o Det finns till slut inget annat val
&n att sdka en ny vattenkalla - eller
reservdelar for att laga den gamla.

DET ANDRA FOLKET

De kommer gdende ur zondimman utan

férvarning. En skara mutanter, som ni,

men inte lika magra och eldndiga. De
siger att de kommer frdn en bosittning

ute i Zonen, en annan Ark - och de vill

ha en allians. De vill att ndgra fr&n Folket

ska félja med dem till deras boséttning,
som deras géster.

o Besdkarna berdttar om det goda
livet i sin Ark. Dar styr den upplyste
Ordféranden, och ingen mutant gar
hungrig. Asikterna om besdkarna gér
isar bland Folket - vissa vill kontakta
den andra Arken, andra fangsla eller
déda besékarna.

o Folket beslutar sig for att skicka en
expedition fér att beséka den andra
Arken. Rollpersonerna far girna inga
i expeditionen.

Kommentar: Lis mer om andra Arker
i kapitel 5 i denna bok (sid 58). Ett far-
digt exempel p& en annan Ark finns i
kapitel 7.

EN NY SORTS BEST

Det ar alltid farligt att vandra i Zonen,
men nu vagar knappt ens de mest har-
dade zonstrykare lamna Arken. De sdger
att en ny sorts bestar harjar dar ute. Inte
sinnessléa zonmonster, utan varelser
lika intelligenta som mutanter och lika
blodtérstiga som vilddjur.

o En boss samlar en skara frivilliga,
gérna re, for att g& ut och méta det
nya hotet. En annan boss tycker att
det &r en onédig risk och vill stoppa
expeditionen.

o Uppbadet kommer ivdg trots allt och
moéter snart de frdmmande varel-
serna. Risken fér v&ld &r stor - men
djurmutanterna (sid 59) &ar redo att
samtala. Kan djur och mutanter
komma &verens?

o Sinnet rinner éver f6r ndgon mutant,
som dédar en av djurmutanterna. Alla
forsok till fredlig samexistens &r borta,
och en valdsam uppgérelse stundar.

Kommentar: Lis mer om djurmutanter
i kapitel 5. Liksom robotarna (sid 71) ar
vart férslag att djuren tills vidare férblir
ett skraimmande hot.

I den kommande modulen Mutant:
Genlab Alfa beskrivs djuren ingdende,
och modulen innehéller ocksd detal-
jerade regler fér hur man kan spela
djurmutant som rollperson, samt en
komplett mini-kampanj.
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ETT BARN AV FOLKET

Slaven Sira har linge klagat &ver mag-

smértor, men vem bryr sig om en slav? Nu

bryr sig alla. Det ségs att Sira ska f6da ett
barn. Ryktet sveper som en l6peld genom

Arken. Om det stdmmer &r det férsta bar-

net som f6ds hos Folket i mannaminne.

o Valdsam maktkamp utbryter mellan
bossar som vill lagga vantarna pé
Sira. Hon blir en symbol f&ér Folkets
framtid. Kanske férséker ndgon kid-
nappa Sira.

o Sira vidgrar siga vem som &r barnets
far. Kanske &r det ndgon i Arken,
och befruktningen bara en lycklig
slump. Kanske &r fadern ndgon uti-
frén, till exempel Mannen pé& stran-
den (sid 32), ndgon av Vandrarna
(sid 36), eller till och med en zongast
(sid 65).

o Efter en tid féder Sira sitt barn. Folket
firar, men gladjen blir kortvarig. Barnet
ar sjukt. Kanske finns lakemedel ute i
Zonen. Under tiden fortsdtter makt-
kampen om vem som ska ha ritten att
ta hand om Sira och barnet. Kanske
reagerar Sira genom att fly med sitt
barn, och kommer d& att jagas.

FORSVINNANDET

En person férsvinner sparlést frén
Arken. Det kan vara ndgon som stér en
rollperson néra, en viktig kronikér eller
ndgon annan betydelsefull person i
bosittningen. Arken surrar av rykten om
vad som hént. Har ndgon dédat den for-
svunne? Har zongastarna tagit honom?
Eller - har han hittat Eden?

o Det visar sig att den férsvunne har haft
kontakt med nédgon utanfér Folket. Det
kan vara en annan Ark, Vandrare (sid
36) eller till och med zongastar.

o Enboss eller ndgon som stod den fér-
svunne néra vill organisera en expe-
dition fér att hitta honom.

o Expeditionen leder till kontakt med
en annan grupp ute i Zonen.

HUNGERSNOD!

Det harlange varit ont om krubb i Arken,
men nu ar bristen akut. De sista konserv-
burkarna i Arkens gemensamma lager
ar slut, nu &r det upp till var och en att
fixa sin egen mat. Svalt hotar och kam-
pen om krubb lar bli brutal...

o Valdsamma slagsmdl om krubb
utbryter. Kravaller hotar. Nagon for-
stker ta en rollpersons krubb.

o En boss férséker stjila det lilla
krubbférrdd som finns kvar hos Den
gamle och hans folk. Rollpersonerna
kan anlitas fér jobbet, eller férsdka
stoppa det.

o Enboss féreslar en radikal 16sning pa
problemet. Finns det inget annat att
ata, méste mutanterna 4ta - varandra.
Men vilka ska offras?

LIVETS ELANDIGA ELANDE

En sérling drémmer udda drémmar och
bérjar hégljutt proklamera sina visio-
ner om undergdng och d&éd. Alltings
forganglighet och hopplés fatalism ar

kérnan i ett budskap som ménga véljer
att lyssna till.
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Mutanten far gehér hos flera hos
Folket. Inte minst de gravt muterade
som ser sitt slut ndrma sig.

Kultens anhéngare végrar allt oftare
att delta i Arkens arbete och séker
sig till allt mer makabra excesser.
Resten av Folket blir lidande. Reak-
tionerna mot kultisternas letargi
besvaras med allt fran vald till vigran
att kimpa f6r Folkets &verlevnad néar
andra inte gér ndgot.

Det hela drivs till slut till sin spets:
kulten méste upplésas, ge sig av eller
forintas. Re maste vélja.

MANNEN PA STRANDEN

Ingen vet var mannen utan minne
kommer ifrdn. En kall morgon ligger

han stelfrusen pa stranden, dar ndgra
skrotletare hittar honom. Han pratar en
konstig, svarbegriplig dialekt, men fér-
klarar upprért att han inte minns vem

han &r. Utdver en sliten overall med
maérkliga tecken béar han inga ledtréddar
om vem han &r.

o]

Mannens ankomst vécker stor upp-
stdndelse. Flera bossar vill ta hand
om honom och fr&ga ut honom.
Kronikérerna i Gryningsvalvet wvill
studera honom. Kanske till och med
Den gamle vill prata med honom.
Kampen kan bli valdsam.

Mannen &r forvirrad, men hans minne
kommer steg fér steg tillbaka. Hans
kryptiska haranger &r oftast obegrip-
liga, men vid nagot tillfille nAmner han
Ledningsplats Eden. Han ger ndgon
ledtradd om var den finns (kapitel 8).
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o Framlingen tycks vara pé battringsva-
gen, han verkar klarare &n tidigare, nar
han plétsligt tar sitt eget liv. Handelsen
vécker bestértning och ilska i Arken.

MARDROMSMASKINEN

En zonexpedition kommer tillbaka, blo-
dig och hérjad. Flera har dédats, och de
som o&verlevt &r illa skadade och yrar
osammanhéngande. De p&stadr att de
blivit angripna av en vandrande maskin.
Har zonrétan satt sig pa deras hjarnor?
0 En boss med intresse fér den gamla
varlden vill veta mer om mérdarmaski-
nen och organiserar en jaktexpedition.
o Né&gon annan grupp i Zonen (kapitel
5) ar ocksd pé jakt efter maskinen,
som férstds &r en robot (sid 71). Kan-
ske finns det fler dar ute?
a Jakten pd roboten kan sluta med en
dramatisk uppgérelse. Kanske visar
roboten vagen till en dold bunker?

Kommentar: Vart férslag dr robotarna
beskrivs som négot frimmande och hot-
fullt. I den kommande modulen Mutant:
Maskinarium beskrivs robotar ingéende,
och modulen innehéller ocksd detalje-
rade regler f6r hur man kan spela robot
som rollperson.

MARKEN RAMNAR

Arken vicks en natt av en kraftig small.
Nar dammet lagt sig ser Folket enbart
spillror och ett djupt hal dar ndgra bosta-
der tidigare fanns. Halets sidor &r tvart
branta och inget férutom forntida ljus-

kiglor nér hela vagen till dess botten.

Raset maste utforskas, om inte annat f6r

att se om ndgon &verlevt.

o Den som tar sig ned finner en underjor-
disk forntida sal vars tak rdmnat. Bland
massorna som rasat ned ddljer sig en
gang som leder vidare in i djupet.

o I tunnlarna kan besdkarna finna ett
uraldrigt férrdd och flera rum fyllda
med &rhundradens damm men ocksé
flera artefakter.

o I djupet finns ocksd en stor, mystisk
maskin, som fortfarande tycks vara
aktiv. Maskinen kan vara kopplad
till robotar (sid 71) eller rester av ett
datoriserat férsvarssystem.

MORD I ARKEN

En omtyckt person, eller ndgon som star

en rollperson néra, hittas brutalt mérdad

en morgon. Kroppen har styckats bestia-

liskt. N&got liknande har aldrig hént i

Arken tidigare.

o Snart hittas mérdaren, som tickt av
stelnande blod sitter halvt katatonisk
i ett horn i sitt hem. Han har bara en
ursékt: résterna tvingade mig.

o Det hander igen. Ena parten i ett till
synes lyckligt par slar besinnings-
16st sénder den andra, och skyller
pd rdster efterdt. Paranoia genom-
syrar Arken. Nésta gdng &r det en re
som helt plétsligt vet att en annan re
maéste do och det nu.

o Allt kommer fr&n en déende mutant,
vars sonderfallande kropp muterat
en sista gdng. Sjuklingens psioniska
mardrémmar drabbar slumpméassigt
oskyldiga offer.
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MOTORFOLKET

Det later som aska vid horisonten. Men
nir mullret kommer ndrmare och 6vergér
till smattrande motorljud utanfér Arken
kommer hela Folket fér att titta. Tiotals
bilar och motorcyklar med h&rdféra typer
pa rullar in. Zonstrykare har viskat om det
fruktade motorfolket. Nu &r de hér.

o Motorfolket belagrar Arken. De kra-
ver sprit och krubb i utbyte mot att
inte brédnna ner Arken till grunden
med sina eldkastare.

o Motorfolket férséker vérva en roll-
person eller ndgon néarstédende st till
sina led.

o Situationen &r ohéllbar och eskalerar
forr eller senare till dppet vald - om
inte motorfolket kan &vertalas eller
luras att ge sig av.

Kommentar: Lis mer om motorfolket pé&
sidan 62 och 119.

OLJERIGG FLYTER IN

Genom Zonens dimma flyter den lang-
samt in, en gigantisk plattform av rostig
metall. Den fyrbenta pjésen, lika hég
som ruinerna i Zonens kirna, blir sta-
ende pé ett grund och kastar en hotfull
skugga 6ver Arken. Vad déljer sig i olje-
riggens morka innandéme?

o Nagon, gérna re, klattrar ombord pa
oljeriggen. De hittar flera artefak-
ter fr&n den gamla varlden. De hit-
tar ocksd tiotals lik, relativt nyligen
ihjalslagna. Liken ser inte ut som
mutanter, men de har uppenbara
missbildningar.

o Loggbdcker visar att besittningen
har levt ombord pé& riggen i gene-
rationer - kanske sedan undergang-
ens dagar. Fyndet kan f& spelarna
att fundera pa Folkets egen bak-
grund - hur och nar kom de egentli-
gen till Arken?

o Ombord finns en 6verlevare. Han &r
helt frdn vettet och har mérdat de
andra. Han smyger p& inkrdktarna
och férséker déda dem en och en.
Om han inféngas yrar han om ”Pro-
jekt Eden” och verkar vettskramd for
mutanterna.

PROJEKT SABOTERAT

I skydd av nattens mérker har ndgon
saboterat ett av Folkets pdgdende pro-
jekt. Det ar bara spillror kvar. Allt utfért
arbete ar forlorat, och det ar bara att
bérja om igen. Snart gar rykten om vem
den skyldige &r, och Folket blanger miss-
tdnksamt mot varandra.

o Ryktet gar att en stp (gdrna en kréni-
kér eller skrotskalle) som star en re
néra &r skyldig till dadet.

o Den utpekade ste:n sdker rollperso-
nens skydd, fér att inte bli lynchad.
Nagon boss vill straffa honom.

a sie:N avslojar att han faktiskt ar skyl-
dig. Han vill stoppa alla férsék att
bygga upp ett nytt samhalle, fér att
till varje pris férhindra repris p& den
gamla vérldens sjalviérintelse.

Kommentar: Se kapitel 7 i Regelboken
for en forklaring pa vad som hander nar
ett projekt saboteras. Det kan leda till att
Arkens utvecklingsniva sjunker.




REVOLT!

Det kokar av missndje bland Folket.
Mutanterna hungrar, och bossarna fyller
bara sina egna magar. Det bérjar med en
liten gnista - det rinner &ver fér en kros-
sare som slar ner sin boss - och snart
star hela Arken i brand nér slavar reser
sig mot sina herrar och tar ut sin hamnd
for &ratal av prygel och ovett.

o Enboss som ndgon re har en bra rela-
tion till 4r p& vég att lynchas. Kan-
ske finns en stp som samma re gillar
i mobben?

o En fére detta slav utropar sig till
"Folkets ledare” och installerar sig
i en boning som tillhért en lynchad
boss. Han anklagar en re fér att
svika revolutionen.

o Flera nya bossar trader fram, och kra-
ver att alla i Arken - inklusive re - visar

HOTEN MOT ARKEN

var de har sin lojalitet. Nar allt &r éver
arlaget i Arken sig ganska likt, férutom
att gamla bossar har bytts mot nya.

SEKTEN I ZONMARKEN

Det gar rykten om en sekt som sigs leva

ienbunker ute i zonmarken. Zonstrykare

har sett mén och kvinnor i l&nga slgjor,
maérkligt oberérda av Zonens smuts och
kyla. Vilka &ar de? Var kommer de ifr&n?

Har de kunskap eller artefakter som kan

komma Folket till nytta?

o En sip som star en re néra séger sig
ha métt en av de besléjade utanfér
Arken. Hon séger att de &r magiska
varelser, och vill ha hjalp att bescka
dem. Hon tror att hon vet var deras
bunker finns.

o En delegation frdn Novasekten dyker

Y
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ovantat upp vid Arken. De &r fdordiga
och avsléjar inget om sig sjélva. De
vill veta om det finns ndgra omute-
rade ménniskor i Arken (exempelvis
Vandrarna fr&n bergen, sid 64, eller
Mannen pa stranden, sid 32). Om s& &r
fallet vill Nova byta till sig personen i
frdga. Vagrar Folket kommer Nova att
forsdka sig pa en kidnappning.

o Bland Folket uppstar misstro mot de
besléjade och deras mentala férma-
gor. En boss tar ndgon i sekten som
gisslan, fér att utvdxla honom mot

krubb och artefakter.

Kommentar: De besltjade 4r sekten Nova.
De &r en typ av mutanter som bara har
mentala mutationer. Lis mer pa sidan 62.

STJARNFALL I ZONEN

Plétsligt férvandlas natten till dag. Ett

irrbloss, starkare 4n négon stjérna, rusar

brinnande &éver natthimlen och ritar ett
blandande streck frdn &ster till vaster.

Blosset har just férsvunnit ur sikte och

morkret &ter fallit nir horisonten pléts-

ligt lammar upp i en ljudlés explosion.

o Stjarnfallet sprider skrack i Arken.
En sektledare som predikar att Fol-
ket borde ldmna Arken och bege sig
till nedslagsplatsen vinner ménga
anhéngare - daribland en stp som stér
ndgon Rp nara.

o Sekten gér sig redo att ge sig av,
men stoppas med vald av en annan
boss som vigrar acceptera att Folket
splittras.

o En expedition skickas till nedslags-
platsen ute i Zonen. Dar finns inget

att hdmta utom rétsmittade spillror
av ndgon marklig farkost - och en
livsfarlig robot (sid 71) med order att
déda alla mutanter den kommer &t...

VANDRARNA FRAN BERGEN

De kommer vandrade genom Zonen,

en mager och bister skara i lappade och

trasiga klader. De talar en maérklig dia-

lekt, men férklarar att de har vandrat i

aratal fr&n bergen i véster. De ber Folket

om krubb och skydd. Méarkligast av allt:
ingen av dem tycks ha ndgra mutationer
alls. Slapper ni in dem?

o Det visar sig att vandrarna ténker
stannaiomradet fér gott—inne i Arken,
eller strax utanfér. Vissa av dem beter
sig hégfardigt mot mutanter.

o Nagra bossar borjar uttrycka alltmer
missndje mot nykomlingarna, som
bérjar bete sig som om de dgde stal-
let. Gral och slagsmaél bryter ut.

o Ett brdk slutar med ett en nykom-
ling dédas av en mutant. Konflikten
riskerar att eskalera till éppet krig.
Aven om vandrarna jagas bort stan-
nar de i Zonen.

ZONEN SKALVER

Det bérjar som ett dovt, djupt muller
fran sjalva marken. Sen kommer skak-
ningarna, allt héftigare. Den som inte tar
tag i ndgot kastas till marken. Sen, lika
snabbt som skalvet kom, ar det &ver. For
den har gangen.
o Skalven &terkommer, allt starkare.
Arken tar skada av bavningarna, kan-




ske férstérs ndgot projekt som Folket
har byggt.

o En boss (girna av typen sektledare,
se kapitel 7 i Bok 1), predikar att skal-
ven &r ett ont omen, ett tecken p&
fornfolkets missndje med Folket och
en uppmaning till bot och béttring -
sjalvfallet under bossens ledning.

o Rollpersonerna kan férséka finna
skalvens orsak. De 4r detonationer
i en djupt liggande bunker, mel-
lan automatiserade férsvarssystem

som ingen stdngt av. Om re hittar

nedgdngen kan de méta robotar

(sid 71).

ZONGASTARNA ANFALLER

Attacken kommer i gryningen, utan
férvarning. Ur Zonens djup kommer de,
trdnger in i Arken medan Folket sover -
sen bérjar massakern. Zongastarna mor-
dar, branner och plundrar med fanatisk
frenesi. Kan Folket stoppa dem - eller
har slutet kommit?

a En re bevittnar hur en stp som han
stdr ndra omringas av mordiska
zongastar.

0 Zongastarna sétter eld pa en del av
Arken. Elden sprider sig snabbt.

o En sip eller boss vrélar at re att fly
med honom. Arken &r forlorad,
siger han.

Kommentar: Lis mer om zongastarna
p& sidan 65. Anvidnd reglerna fér
anfall mot Arken (kapitel 7 i Regelbo-
ken) fér att se hur striden gar. Zong-
astarna har slagstyrka 2, eller &nnu
hégre om du vill.

L HOTEN MOT ARKEN

VANDRARE

ZONMONSTER HARJAR

Folket har f&tt nog. En vildsint best har
slaktat tv& zonexpeditioner och har till och
med bérjat angripa mutanter som samlar
skrot strax utanfér Arken. Réster héjs for
att leda en stor jaktexpedition ut i Zonen
och réja undan hotet en géng fér alla.

o En expedition ger sig av fér att falla
besten. re kan varvas till att f6lja med.

o Besten ar en skévlare (sid 75), ragg-
best (sid 73) eller ndgot annat vild-
sint. Jaktlaget hittar bestens hala
- dar finns lik av bdde zongastar och
okdnda mutanter.

o Jaktlaget konfronterar besten i vald-
sam kamp. En expedition frdn en
annan Ark, alternativt zongastar, kan
hjalpa eller hindra dem.
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SKAPH

Zonen &r din sandldda, din manege
dar du skapar dédliga utmaningar for
rollpersonerna att &vervinna. Kapitel
7 i Regelboken férklarar grunderna om
Zonen och zonférder, ur rollpersonernas
perspektiv. Déar férklaras vilken utrust-
ning de bér ha, hur lang tid det tar att
utforska en sektor, och s vidare. I det
hér kapitlet g&r vi in nédrmare pa hur du
skapar Zonens geografi och invénare,
sektor f6r sektor. Nar rp gar in i en sektor
kan du skapa den, med slumpens hjalp
om du vill, i ett antal enkla steg som fér-
klaras nedan.

SL-KARTA?

Zonen utforskas p& rollpersonernas
karta, sektor f6r sektor. Om du vill kan du
ha en egen karta éver Zonen, dar du ritar
in saker som du inte vill att spelarna ska

SKAPA ZONEN

LONEN

fa veta - till exempel rétnivéer, hotniver
och sérskilda sektorer (nedan). Du kan
ocksd bestdimma om det ligger ndgon
sanning bakom noteringarna som finns
pa zonkartan fran start, eller om det &r
rena fantasier.

SARSKILDA ZONSEKTORER

Tabellerna i det har kapitlet hjalper dig
att snabbt beskriva och befolka sekto-
rer pd kartan. Men inget hindrar att du
ibland skapar sarskilda sektorer som du
beskriver i stérre detalj. Du kan placera
dem p& utvalda platser p& zonkartan,
men oftast &r det battre att skriva dem s&
att du kan kasta in dem i néstan vilken

sektor som helst. Annars finns risken att
rRp inte gar just dit.

Flera sarskilda zonsektorer med tillho-
rande kartor finns i kapitel 7. Dessa funkar
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i de flesta Zoner och kan anvandas som
de ar eller till inspiration 6r egna skapel-
ser. Fler sarskilda zonsektorer kommer att
publiceras av Fria Ligan framé&ver.

UTFORSKADE SEKTORER
Sektorer som rollpersonerna redan har
utforskat ar som regel siker mark, témda
pa bade hot och artefakter. Zonfararna kan
passera utan risk - kanske. Inget hindrar
att du d& och da bryter mot den regeln,
tvartom &r det bra for att behélla kinslan
av osikerhet. Du kan da vélja eller sl& fram
ett nytt hot pd normalt satt. Vill du vara
snall kan det ocksd dyka upp en ny arte-
fakt som re missade férsta gdngen. Hot-
niva och rétniva 4ndras daremot inte.

SKAPA SEKTOR

Resten av kapitlet beskriver hur du steg

for steg skapar en sektor i Zonen. Du kan

vélja fritt ur tabellerna eller rulla T66. F&]j

dessa steg néar re gér in i en ny sektor:

1. Bestdm allmén sektormiljo.

Bestdm en dominerande ruin i sektorn.

Avgér rotnivan.

Avgor hotniva och slé hotslaget.

Om det finns ett hot i sektorn, avgér

vilket.

6. Om det finns en artefakt i sektorn,
avgor vilken.

T G5 19

7. Om det finns en zonstrykare i grup-
pen, lat honom sl& f&r att LepA VAGEN
(se kapitel 31 Regelboken).

8. Om du vill, sla eller valj en detalj att
anvanda i din beskrivning.

Arstid: Nar du skapar en ny sektor, glém
inte att tdnka pa vilken &rstid som rédder
i kampanjen. Det galler sarskilt de hot
(nedan) som finns i sektorn - om du

DU AR BOSS!

Tabellerna i det har kapitlet hjal-
per dig skapa Zonens sektorer
med ruiner, hot och artefakter. Du
kan vélja sjalv eller sla tarning -
men hur du &n gér, kom ihag att
tabellerna bara &r ett hjdlpmedel.
Det &r du som bestdmmer vad
som finns ute i Zonen, och ditt
mal &r att skapa en s& spdnnande
spelupplevelse som méjligt. Kom
ih&g dina typhéndelser fran kapi-
tel 1 - och anvidnd materialet i
detta kapitel for att fylla typhan-

delserna med konkret innehall.

slumpar fram ett hot som inte passar

med arstiden, sl& om eller ta hotet intill i
tabellen i stallet.

SEKTORMILIO

Bérja med att etablera den allménna mil-
jon i sektorn. S1& T66 eller vilj:

T66 miLd RUIN HOT ARTE-
FAKT
11-12 Tét skog Nej Ja Nej
13-15 Busklandskap Nej Ja Nej
16-21 Trask Nej Ja Nej
22-24 Déd skog Nej Ja Nej
25-26 Askéken Nej Ja Nej
31 Enorm krater Nej Ja Nej

32 Félt avglas Nej Ja Nej

33-35 Overvuxna Ja Ja  Ja
ruiner

36-42 Séndervittrade Ja Ja  Ja
ruiner




43-51 Forfallna Ja Ja  Ja

ruiner

52-56 Valbevarade Ja Ja  Ja

ruiner

Ode industri- Ja Ja Ja
landskap

61-64

65-66 Bosattning* - - -

Kolumnerna Hot och Artefakt visar om
det finns risk att stéta pd ett hot respek-
tive chans att hitta en artefakt i sektorn.
Se nedan. | en boséttning kan det finnas
bé&de hot och artefakter, men du sl&r inte

fram dem som i andra sektorer.

?voe_‘c-)vdic:-\(*ﬁc

RUINER

Om sektormiljén ar delvis raserade rui-
ner, vilbevarade ruiner eller industri-
landskap &r nésta steg att avgora vilken
ruin som dominerar sektorn. Det finns
forstds mer &n en ruin i varje sektor, men
den utvalda ruinen &r den som vécker
Rp:s intresse. Det finns tvad ruintabel-
ler nedan. Vélj ruin sjalv eller rulla tar-
ning. Den férsta tabellen géller normala
ruiner, den andra fér industrilandskap.
Ruinerna i tabellerna nedan beskrivs
narmare i nista kapitel.

WW
RUINTABELL, STANDARD
SI& T66 eller vlj:
11.  Afférsgalleria
12. Badhus

13. Bensinstation

14. Biograf

15. Bostadsomrade
16.

Busstation

SKAPA ZONEN

ATT SPELA EN ZONFARD
Zonfarder &r en viktig och
rolig del av spelet - bli inte fér-
védnad om det férsta spelarna
vill géra i férsta spelmétet ar
att rusa ut i Zonen! Négra tips
fér att gora zonfarden till en
kul upplevelse:

F6lj spelarna. L&t spelarna
utforska vad de vill. Vill de
rota runt i en ruin som du bara
nimnde i férbigdende och inte
tankt ndgot om? Lat dem! Fun-
dera p& om du kan anvénda
ndgon typhéndelse (sid 11) mot
dem inne i ruinen. Kanske kan
du till och med liagga in ett
extra hot eller en artefakt? Eller
bara lite skrot?

Fastna inte. Trots ovanstédende -
varenda sektor i Zonen kan inte
innehalla hot och skatter. Nar du
tycker att spelarna har fatt leta
runt lange nog och det inte finns
mer att hitta i sektorn - sig det
till spelarna. Undvik att fastna
i varje sektor. Vissa sektorer ar .
helt 6de och kan passeras med =T
bara nagra korta ord.

Ge dem skrot. Glém inte skrot-
tabellen pa i kapitel 8 i Regelbo-
ken. Att ge re skrot skapar ofta
kul situationer och stimning,
utan att re blir direkt béattre eller
méiktigare. Du behéver inte vara
radd att ge dem fér mycket!
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21. Flygplansvrak

24-26. Militérbas

22. Férvildad park

31-33. Pipeline

23. Héghusruin

34-36. Radiomast

24. Jaktaffar

41-43. Raffinaderi

25. Kontorskomplex

44-46. Reningsverk

26. Krater 51-53. Skjutbana

31. Krékslott 54-56. Soptipp

32. Kyrka 61-63. Vindkraftverk

33. Lekplats 64-66. Oljecistern

34. Miljonprogram 'l " -
35. Motorvag

36. Museum

41. Nojesfalt

42. Parkeringshus

43. Polisstation

44. Radiostation

45. Raserad bro

46. Skyddsrum

51. Slagfalt

52. Snabbmatsrestaurang
53. Sporthall

54. Sjukhus

55. Stridsvagn

56. Teater

61. Tunnelbana

62. Tégstation

63. Snabbkép

64. Vagtunnel

65. Overgiven skola

66. Odelagd marina

RUINTABELL, INDUSTRI
SI& T66 eller val:
11-13. Fabrik

14-16. Fartygsvrak

21-23. Kraftledning

BOSATTNINGAR

Boséttningar &r ovanliga och unika plat-
ser. Valj ndgon av de sirskilda sektorer
som beskrivs i kapitel 7, och f8]j beskriv-
ningen dar. SI& inte fler slag i tabellerna i
detta kapitel. Fler sarskilda sektorer kom-
mer att publiceras av Fria Ligan framéver.

ROTNIVA

Valj eller sla fram rétnivan i sektorn, en
siffra frdn o till 3. 1 eller 2 &r det vanliga
i Zonen. Las mer om zonrdta i kapitel 8
i Regelboken. Om du har en dold si-karta
kan du rita in pa férhand vilken rétniva
Zonens sektorer har.

16 ROTNIVA BESKRIVNING

1. 0 ROT-OAS. RP tar inga
rétpoding.
2-5. 1 TYPISK ZONSEKTOR. RP tar

en rétpodng varje dygn.

6. 2 EXTRA ROTDRABBAD SEKTOR.
En rétpodéing per timme.




HANTERA HOTSLAGET

Om du har en si-karta &ver

Zonen kan du &ven rita in hotni-

vaer p& férhand. Du kan hantera

slaget for hotnivd pa flera olika
sitt, beroende pa vad ni féredrar

i er spelgrupp:

o Du kan avsléja hotnivadn och

sl& tadrningarna 6ppet. Spe-
larna far da veta vad som
finns i sektorn, men det bety-
der inte att de kommer att
hitta det.
Du kan sla tdrningarna dolt.
Du kan avstd frdn att sld
och sjélv bestdimma om det
finns artefakter och hot i
sektorn. D& maéste du inte
ens bestdimma ndgon hot-
niva fér sektorn.

HOTNIVA

Nista steg dr att bestimma hotnivan.
Hotnivdn &r ett vdrde frdn noll och
uppét. Ett hégt varde betyder en farli-
gare sektor - men ocksé stérre chans att
det finns orérda artefakter dar. Om sek-
tormiljén (ovan) ar boséttning har sek-
torn ingen hotniva. G4 direkt till steg 5
om bosattningar, nedan.

HOTNIVA  SEKTORTYP

1-4. Zonens ytteromrdden

5-8. Zonens centrala delar

9+ Sarskilt farliga sektorer

SKAPA ZONEN

Naér rollpersonerna gér in i sektorn
rullar du eft antal grundtémingar lika
med hotnivan. Varje %* betyder att det
finns en artefakt i sektorn. Sl&r du minst
en A betyder det att det finns etft hot

i sektorn, och ju fler A~ du slér, desto
varre &r hotet. Se steg 5 nedan. Om
sektormilién &r skog eller totalt raserade
ruiner (ovan) finns det inga artefakter i
sektorn, oavsett vad tdrningarna visar.
42 har alltsé ingen betydelse. Nattetid
&r det farligt att réra sig i Zonen. Rékna

hotnivén som tre steg hégre én normalt.

M—‘va}ﬁ@(‘*’hc

HOT | ZONEN

Hot i Zonen tar sig tre olika former:
Humanoider, monster och fenomen. Lis
mer om dem i kapitel 5. Sl& en T6 eller vilj:

:n.‘_,)gp-e@kw

1-2. Humanoider
3-5. Monster
6. Fenomen

HUMANOIDER &r individer eller grupper
av ténkande varelser. Sl& T66 eller vilj:

11-12. Djurmutanter

13-14.  Exilmutanter

15-21. Expedition (frén annan Ark)
22-24. Kannibaler

25. Minneslés

26-32.  Morlocker

33-34. Motorskallar

35-36.  Patrull (frén Folkets Ark)

41-42. Sekten Nova
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43-44.  Skrotorakel FENOMEN &r annat én levande varelser.

11-12. Asgnagare
13-14. Betesdjur
15. Drépartrad
16. Drémblomster
21-22. Etterbestar
23-24. Fratargrds
25-26. Jordslukare
31. Magtorsk (smittat vatten)
32. Maskinvarelse
33. Masksvérm
34. Parasitsvamp (smittad
varelse)
35. Psi-mygg
36-41. Raggbest
42-43. Ruinspindel
44-45. Rétmyror
46. Skradesvrak
51. Skévlare
52-53. Skrotkrékor
54-55. Strykarhundar
56. Tigrnmal
61-62. Zongetingar
63-64. Zoniglar
65. Zontérne
66. Argflyn

;,-'. 45-46. Smittade SI& T66 eller vilj:

51-52. Undergéngskult 11-12.  Askvind
o 53-54. Vandrare 13-14.  Atomkéld/Extremhetta
. : 55-56. Vattenhandlare 15-16. Blindgéngare
61-62. Vrakrévare 21-22. Dammtornado
63-66. Zongastar 23-24. Elektrisk storm
25-26. Ljuspelare

MONSTER &r sinnessloa bestar som har- 31-32.  Magnetfilt
jar i Zonens vidder. Vissa r muterade 33-34.  Misdrvind
versioner av nutidens djur, andra n&got 35-36. Nattsken
helt frammande. SI& T66 eller val;: 41 Obelisk

42-43. Réthérd
44-45.  Slukhal

46. Splittervind
51. Spéksken
52. Synvilla
53-55.  Syraregn
56. Tréghetsféalt
61. Vakuum
62-63. Zongdlar
64-66. Zonsmog

B (i~ SN S D

ZONSTRYKAREN

En zonstrykare som lyckas LEpA VAGEN
(kapitel 3 i Regelboken) nir han gér in
en sektor upptécker ett hot i tid, och kan
undvika det. Fér att ta sig vidare kan roll-
personerna tvingas hantera hotet dnd3,
men de kan i alla fall ge sig in i strid
fsrberedda och pa l&ngt avstdnd. Om
zonstrykaren misslyckas (eller om det
inte finns ndgon zonstrykare i gruppen)
blir re &verrumplade av hotet och kan
tvingas inleda en strid pa néra eller till
och med armslédngds avstand.




ARTEFAKTER

Nasta steg ar artefakterna, om tdrning-
arna eller du sjalv har bestamt att det
finns en eller flera s&dana i sektorn. Dra
slumpmaéssiga artefaktkort, eller valj
artefakter som passar till ruinen eller
som du bara tycker att det vore coolt
om Rre fick tag p4. Las mer om artefak-
ter och hur du hanterar dem i kapitel 6
i denna bok.

ZONSTRYKAREN

For att hitta artefakter kréavs normalt att
zonstrykaren i gruppen klarar att Lepa
viGeN nir han gar in i sektorn och véljer
att lagga en bonuseffekt pa det (se Regel-
boken). Det &r inte en absolut regel - om
du vill 1&ta re hitta artefakter ar det fritt
fram and4. Kom ih&g - du ar boss &ver
Zonen!

Leta vidare: Kom ocksé ihag att zonstry-
karen kan Leba vicen flera génger om i
samma sektor [Or att soka efter artefak-
ter, patroner, krubb och vatten -ifall han
inte lyckades med detta pé sitt férsta
slag. Varje alternativ kan bara véljas en
géng. Du kan sla fast att en sektor helt
saknar patroner, krubb och vatten.

VEM HITTAR?

Aven om zonstrykaren far veta var i
sektorn det finns artefakter betyder det
inte att det ar just han som hittar dyrgri-
parna. Vilken re som hittar fynden fré&n
den gamla vérlden &r upp till dig som
st - ndgot du kan anvénda fér att skapa
spanningar i gruppen. Ar tva rollper-
soner rivaler? Lat ndgon av dem hitta
artefakten. Eller, l&t en medféljande stp
hitta den - vad gér re &t det? Eller, dra
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artefaktkortet sjalv férst, se vad det ar
for pryl och 14t sedan rollpersonen med
minst anvindning fér den géra fyndet.
Artefakter 4r méktiga och dyrbara ting -
anvand dem for att skapa dramatik!

Slutligen: Ta fér vana att alltid l&ta re
kimpa eller riskera nigot fér artefak-
terna. Prylarna ligger inte bara prydligt
och véntar. Om det finns ett hot i form av
folk i sektorn &r det troligt att dessa indi-
vider har artefakten, och re maste ta den.

SKROT

Glém inte bort att dd och da ge rollperso-
nerna skrot - allts8 fynd frdn den gamla
tiden som inte har ndgon direkt effekt,
men som &nda kan vara vardefulla eller
bara skapa stidmning. Se tabellen i kapi-
tel 81 Regelboken.

DETALJER | SEKTORN

Vissa sektorer i Zonen innehéller varken
hot eller artefakter. Vissa sektorer ar 6de
och stilla, och kan passeras snabbt av
zonfarare. Fér att ge &ven dessa sektorer
liv och egen karaktér kan du anvénda
tabellerna nedan. Sla eller valj fér att fa
fram en detalj, ndgot som vécker zon-
fararnas uppmérksamhet. Om du wvill,
utveckla resultatet efter eget huvud.
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166 MANNISKOR OCH MUTANTER
)-:,‘; 11. VANDRARE | FJARRAN. En siluett syns mot horisonten. Vem vandrar i Zonen?2
12. LAGER. Resterna av en légerplats, kanske gléder kolen fortfarande.
..‘j‘; : 13. SISTA VILAN. T6 enkla gravar med négot inristat. Vilka vilar hér2
3 14. OFFER. Ett lik, upphéngt eller fastsurrad pé en péle. Vem gjorde detta och varfér?

15. KLOTTER. Ndgot ér mélat pé en ruinvéigg. Vad stér det, hur gammalt ér det?

16. SPAR. Leder genom Zonen, vem har gétt hér och var leder de?

166 NATUR

21. STEN. En jattelik stenbumling. Skydd fér zonvinden eller en utmérkt utkiksplats?

22. TRAD. Ett ensamt trad/véxt lever fortfarande i det karga landskapet. Déljer det nagon
hemlighet?

23. FORS. Ett porlande vattendrag rinner igenom landskapet. En kalla for liv eller rétsmittad déd?

24. ZONBLOMSTER. Det karga landskapet bryts av ett félt av mérkliga blommor i starka férger.

25. TISTLAR. En tét och snédrig undervegetation breder ut sig éver sektorn. Kéngor fastnar,
utrustning trasslar in sig. Déljer véxtligheten nadgot?

26. RANKOR. Méngder av rankor técker ruinerna. Ar de fértorkade eller levande?

166 VADER

31. SKYFALL. Plétsligt stértregn/kraftigt snéfall 6ser ner. Bést att séka skydd och slé lager.

32. DIMMA. En tjock dimma légger sig éver omrédet. Sikten minimeras, ljud démpas. Vad
ruvar i diset?

33. BRANNANDE SOL. En bléndande sol skiner pé zonfararna. Huden brénner, kléderna skaver
och svetten rinner.

34. HIMMEL. Smutsgula moln skingras fér en stund, en odndligt blé himmel tornar fram. Det
&r badde vackert och skrdmmande pé en géng.

35. MORKA MOLN. Himlen mérknar och vinden tilltar, snart viner den genom ruinerna. Damm
virvlar och sméstenar rasslar éver sprucken asfalt. Ovéadret ér pé vég.

36. AskA. Mullrande éska rullar éver zonen. Ruinlandskapet lyses upp av kraftiga blixtar.

166 FORNTIDEN

41. SKYLT. En skylt av plét stér ensamt kvar. Visar den végen eller varnar fér négot?

42. VRAK. Ett sénderrostat fordonsvrak. Mérkt av tiden, men fortfarande intakt. Har nadgon
sokt skydd dér2 Kanske tjénar vraket som légerplats?

43. FONSTER MOT FORNTIDEN. En affisch frén forntiden visar en marklig scen.

44. DE DODA. T6 forntida skelett, forenade i déden. Vilken historia beréttare de?

45. POSTERING. En végspdrr frén forntidens sista skélvande dagar. Kanske finns Iémningarna

av de satar som bemannade den?

46. RALS. Overvixt jarnvégsrals. Kanske finns hér évergivna vagnar och lok?2
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166 HANDELSER

51. HAL. Ett mérkt hél éppnar sig i landskapet framfér gruppen. Kanske en gammal brunn,
eller en vég ned i underjorden?

52. YLANDE. Ett oménskligt, langdraget vrél ekar éver Zonen. Ar ndgon i néd — eller nérmar
sig ett zonmonster?

53. RAS. En ruin kollapsar med ett 6ronbedévande brak. Kanske kommer négot i ny dager?

53. FAGLAR. En flock zonféglar stértar upp mot himlen. Har né&got skrémt dem?

54. oLuD. Ett dovt brélande ljud mullrar éver Zonen. Det dterkommer ett par génger innan
det tystnar.

55. LJUSSKEN. Ett ljussken syns i fiérran. Ett ldger? Eller ndgot annat?

56. HYDDA. Négon har byggt ett bo eller en hydda av skrot. Ar négon hemma?

166 LANDSKAP

61. TJIARN. En mérk tjérn av svart vatten stréicker ut sig éver zonen. Vad déljer sig under ytan?

62. BRANT. En kulle, eller ett mindre berg av sten och ruiner tornar upp sig framfér er. Kanske
finns négot pd dess topp?

63. SPRICKA. Marken tar slut framfér er. En skdra flera mutantléngder bred skér genom land-
skapet. Hur ska ni komma férbi2

64. TRASKMARK. Flera vattenfyllda hél técker ruinlandskapet. Hér och var har ruiner sjunkit
ner i hdlen — ér det sékert att férdas hér?

65. SUMPSKOG. En klunga tréd kastar mérka skuggor éver ruinerna. Vad kan délja sig bland
tréden?

66. MYRMARK. En blét och kall myr breder ut sig mellan ruinerna. Svart vatten sipprar in i

kéngor och fukten é&r tung.







RUINER

Ruiner, resterna av den gamla vérldens
byggnader, &r ndgot mutanterna kom-
mer att se mycket av nir de ldmnar
Arken. Alla exempel pa ruiner som finns
i tabellen i férra kapitlet beskrivs har lite
narmare. Anvand texterna i detta kapitel
fér inspiration, hellre &n héglasning. Du
kan ocksd &ndra beskrivningarna hur
du vill, efter hur raserade ruinerna &r i
sektorn (se sektormiljé, sid 40) eller bara
efter eget tycke.

RUINER, NORMALA

O AFFARSGALLERIA

En stad i staden éppnar sig, en enorm sal
med forntida affirer och restauranger i
flera vaningar langs viggarna. Allt &r
illa harjat av l&gorna och tackt av tjocka

lager sot, men kanske gémmer sig ndgot
vardefullt under askan? Har och var stér
svarta figurer i férbrénd plast i markliga
stéllningar, som om de talade om den
gamla varldens viktiga kunskaper.

O BADHUS

Inne i denna stora ruin finns stora bas-
sanger fyllda av gyttja och slemmiga
gréna alger. Motbjudande och osunda
adngor moter bestkare som férséker ta
sig in. Det &r svart att tdnka sig att forn-
folket frivilligt gick hit och doppade sig
i bassdngerna.

O BENSINSTATION

Under ett éppet tak vid en 18g byggnad
stdr ndgra motorkérror och rostar. Under
taket finns maskiner med slangar och
kranar. Den zonkloke vet att fornfolket
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reparerade sina fordon och fyllde dem
med bransle pa platser som denna.

O BIOGRAF

Intill en stor entré i en husfasad hanger
en méngd gulnade planscher i ramar,
alla visar dramatiska motiv fr&n tiden
fére undergédngen. Hér inne tittade den
gamla varldens ménniskor pé rorliga bil-
der pé en duk.

O VILLAOMRADE

En smal gata med sm@, identiska hus i
jdmna rader pd varje sida. Traddgérdar-
nas gras och buskar har vittrat bort, allt
ar tackt av damm och aska. Inne i husen
ligger multnande klader och prylar kvar,
invdnarna verkar ha flytt i en hast. For-
donsvrak och méngder av spruckna och
forstérda lamningar fr&n dem som en
gdng bott i omrédet finns éverallt. Forfal-
let &r markant och ménga av husen har
haft svart att motsté tidens tand.

O BUSSTATION

Bland flagnade skyltar med olasliga siff-
ror och bokstdver pé stdr flera avldnga
fornkirror och rostar. Vissa &r roda,
andra ar blg, och flera har stora dragspel
pa mitten. Annu ett av den gamla varl-
dens mysterier.

O FLYGPLANSVRAK

En enorm metalltub ligger knackt och
sénderbruten p& marken. Den &r svedd
av eld och inuti syns méngder av forn-
tida fatoljer, svartbrdnda av ldgorna. I

ett avldngt filt som stracker sig bort
fr&n tuben &r marken sargad och alla
hus édelagda, som om tuben stértat fr&n
himlen i fruktansvard hastighet.

O FORVILDAD PARK

Spretiga trdd och buskar vaxer vilt och
ohejdat har. Bankar, gdngvigar och
fontdner géms under tjockt sly och
grasmattorna har férvandlats till ett
vattensjukt trdsk. Det gdr ménga ryk-
ten om farliga varelser som déljer sig i
Zonens forna parker.

O HOGHUSRUIN

Ett hégt torn reser sig mot Zonens guldi-
siga himmel. Betongen &r sargad och
sprucken, och alla fénster har fér linge
sedan fallit ur sina ramar. Zonvinden viner
genom véningsplanen, som gapar éppna
och moérka. Varje vaning ar fylld av sma
och likformade bostadsenheter eller kon-
tor. Bara de &versta vaningarna skiljer sig
med markant stérre och lyxigare bostéder.

O JAKTAFFAR

Bland valta hyllor gar det att hitta bade
fiskespén, krokar och linor. En zonstry-
kare kan ta reda pa i vilka av Zonens vat-
ten man végar fiska. P4 vdggarna sitter
halvt sénderrivna bilder p& gevédr med
kikarsikten. I ett hérn stdr ett tungt l&st
metallskdp hégt som en mutant, som
kan innehélla ndgot véardefullt.

O KONTORSKOMPLEX

I denna mérka ruin finns sal efter sal
med ordkneliga maingder identiska
bord i varsitt litet bas. P4 golvet ligger
gulnade papper utspridda. Fére under-
gdngen pégick sdkert ndgot wviktigt
arbete har. Nu virvlar zondammet in
genom de krossade fonstren.

O KRATER
Ett gigantiskt h&l gapar i zonmarken,




minst 50 meter tvars over. Har maste
ndgot fornvapen av horribel styrka sla-
git ned och férintat allt i nérheten. I bot-
ten av kratern har en liten sj6 bildats av
grénaktigt zonsjukt vatten.

O KRAKSLOTT

Detta moérka och fallfardiga hus var
gammalt redan fére undergdngen. Det
ar byggt i tré och sten och har pa nagot
satt 6verlevt katastrofens héarjningar.

O KYRKA

Det urdldriga stentornet pd denna bygg-
nad ndr hogt i skyn, dess vassa spets
gar férlorad i Zonens dis. Inne i bygg-
naden star rader av murkna trabankar
vidnda mot en mansfigur som hénger pa
ett kors. Hit gick fornfolket fér att prata
med sin hévding i himlen. Nu &r det tyst.
Om det funnits en gud har den fér linge
sedan évergivit denna plats.

O LEKPLATS

Bildack hanger i rostiga kéttingar fran
en stéllning. En trdldda med sand i har
blivit en osund lerpdl. Syraregn har fér
lange sedan fratt sénder rutschkanan.
Har lekte den gamla varldens ménniskor
med sina barn. N&gra spruckna plast-
leksaker har &6verlevt tidens tand och
sticker upp ur gruset.

O MILJONPROGRAM

Flera likformade byggnader i grd och
skadad betong. Mellan husen finns
manshéga stallningar av férvridet skrot,

halvt raserade staket och trasiga bankar.
Otaliga vrak pryder ocksd omrédet. I
husen har tydligt ndgon sorts bostader
legat. Varje enhet tycks lik de andra och

varierar minimalt. Det tycks enbart vara
antalet rum som skiljer dem &t. Rester
av forntida mébler, husgerdd och annat
finns i de flesta av utrymmena.

O MOTORVAG

Asfalten &r sprucken och de vita
strecken har néstan flagnat bort. Fére
undergdngen susade den gamla vérl-
dens folk fram har i hisnande hastighet
i sina blinkande motorkérror. Nu star
fordonen utbrédnda och sénderrostade
langs vagkanten.

O MUSEUM

En maéktig trappa i sprucken sten leder
upp till en pampig byggnad. Dér inne
finns moérka salar med mérkliga féremal
fr&n den gamla vérlden och &nnu tidi-
gare varldar, uppstéllda i montrar fér
fornfolket att beskada.

O NOJESFALT

En bisarr samling maskiner och stora
talt i fairger som en gdng varit bjarta star
och vittrar sénder. Resterna av tiltduken
slér i vinden. P4 en bild syns en leende
man med vitmalat ansikte och réd nésa.
En maskin har formen av en stor rund
traplatta med plasthéstar pa. Plattan ar
monterad pd en motor och verkar ha
kunnat rotera.

O PARKERINGSHUS

Betongpelarna har vikt sig och hela den
runda byggnaden har séckat ihop som
ett sammanpressat dragspel. Men i ras-
massorna mellan véningsplanen déljer
sig méngder av motorkarror fr&n den
gamla varlden. Bilar, kallades de fére
undergéngen.
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O POLISSTATION

Utanfér den stora byggnaden vilar vrak
som en gang var identiska fordon. Ddcken
ar sedan lange borta, men takens bla
plastkédpor finns kvar. Rummen i byggna-
dens killare gér inte att dppna inifrén.

O RADIOSTATION

En skog av rostiga antenner och buck-
liga platfat stracker sig mot zonhimlen
fr&n taket pd denna massiva byggnad.
En skylt p& fasaden visar en antenn med
ringar omkring.

O RASERAD BRO

Hoégt i Zonens gula dis reser sig resterna
av en majestatisk bro. Den har rasat &t
béde vaster och &ster och bara tva tjocka
pelare stdr kvar, men den som vagar
klattra upp har hittat en perfekt utkiks-
plats éver Zonens ruiner.

O SJUKHUS

Till detta betongkomplex stkte sig den
gamla vérldens folk i horder nér apoka-
lypsen kom. Nu &r huset en fallfardig ruin.

Overallt i salar och korridorer, pa singar,
britsar och golv, ligger fértorkade lik.

O SKYDDSRUM

En massiv rostig stdlport i bergviggen
leder ned i djupet. Dér nere sdkte den
gamla vérldens folk skydd mot fasorna i
ytvirlden. Ett perfekt stille att leta efter
artefakter. Men vem vet vad som gém-

mer sig dar nere, och vem mer som kan
ha hittat hit?

O SLAGFALT

Omradet ar fullkomligt &delagt. Ros-
tiga armeringsjarn spretar ur knackta
betongblock som en gang varit husvag-
gar. Ruinerna &r svedda av explosioner



och genomborrade av kulhal, marken
sargad av kratrar.

O SNABBKOP

En storslagen byggnad reser sig bland
ruinerna. Dess stora skyltfénster ar kros-
sade for linge sedan och zondammet
driver in obehindrat. Fére undergdngen
rymde byggnaden en odndlig mangd
klader, skor, bdcker, kdksartiklar, mdbler
och andra prylar som folk konsumerade
i den gamla vérlden. Nu &r det mesta
brant och séndervittrat.

O SNABBMATSRESTAURANG

Ett stort M i form av tvd smutsgula bagar
pryder fasaden pé& denna ruin. Liknande
byggnader finns pd massor av stéllen i
Zonen, minst en i varje sektor. Vad som
fanns dar férr vet ingen ldngre, men
M-husen undviks av de flesta zonstry-
kare p& grund av den starka rétan i dem.

O SPORTHALL

En stor och rymlig byggnad i drgad
korrugerad pl&t. Dar inne finns maérk-
liga saker som tjocka madrasser i rod
plast, stora uppspanda néat, klubbor
med hal i och bollar i olika storlekar
och farger. Viggarna ar tackta av tra-
stegar som nu har murknat och fallit
loss. Det sigs att folk fére katastrofen
gick hit fér att trina.

O STRIDSVAGN
En skrickinjagande metalltingest block-
erar vagen. Dess enorma larviétter har for

lange sedan rostat fast och ingen déd och
férintelse har skjutits ur kanonréret pa
otaliga &r, men att nidrma sig pansarbe-
sten vacker &nd& oro och smygande fasa.

O TEATER

Inne i denna mérka ruin finns en stor sal,
fylld med l&nga rader av fatéljer framfér
en stor scen med en maktig rod rida. Hit
gick den gamla virldens folk fér att se
séng, dans och skddespel.

O TUNNELBANA

P& en sargad husfasad hinger en
flagnad skylt med ett blétt T i en vit
cirkel. Alla zonstrykare vet vad sym-
bolen betyder. Har finns en nedgang
till tunnlarna som léper under Zonen.
I djupet ruvar stora faror - men kanske
ocksd orérda artefakter.

O TAGSTATION

Pa rostiga och &vervuxna spér star flera
forntida ralsvagnar och vittrar sakta sén-
der. I dessa trangde den gamla virldens
folk in sig fér att snabbt och effektivt
resa tillsammans kors och tvdrs i den
stora staden. Nu sveper vinden genom
vagnarnas krossade fénster.

O VAGTUNNEL

Mynningen till en bred tunnel gapar
svart och hotfull. Utanfér tunneln tridngs
en ordknelig madngd motorkérror, sén-
derrostade och tatt sammanpressade.
Vilken fasa fordonens passagerare &n
flytt ifrAn &r det uppenbart att fa lycka-
des komma undan.

O OVERGIVEN SKOLA

P4 det fallfardiga tegelhusets fasad
hénger en vit klocka som stannat for
lange sedan. Langre ned p& vaggen har
ndgon mélat text, vad det stdr gar inte
langre att lasa. P4 asfaltplanen framfér
byggnaden star tva rostiga metallstavar
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nedkérda i marken, drygt tvd meter héga
och med varsin ring hégst upp.

O ODELAGD MARINA

Vid strandkanten ligger otaliga batvrak
frdn den gamla tiden, halvt nedsjunkna i
det osunda vattnet. Segelbétar, motorba-
tar och kanoter som folk roade sig med i
den gamla vérlden har férvandlats till ett
rev av sprucken plast.

RUINER, INDUSTRI

O FABRIK

Plattaket har rasat in pd denna stora
barackliknande byggnad. Under taket
finns maskiner och markliga fordon med
stora gafflar langst fram. Det mesta &r
sargat av vader och vind. N&gra rostiga
tunnor har valt och en gronaktig sérja
har runnit ut pa marken...

O FARTYGSVRAK

Ett stort rostigt fartyg ligger férlist vid
strandkanten, halvt nedsjunket under
vattenytan. De runda gluggarna i skro-
vet far baten att se ut som ett stort stran-
dat valkadaver. Det kan finnas skrot kvar
i maskinrummet.

O KRAFTLEDNING

Ett hogt torn byggt av rostiga stalbalkar
reser sig mellan ruinerna. Det &r knéackt
p& mitten, och den spretiga toppen &r
vikt ned mot marken. Dérifr&n léper
tjocka ledningar, som en gang férsdg
hela Zonen med elektricitet.

O MILITARBAS
En stor dppen grusplan &r omgiven av

tegelbyggnader p4 alla fyra sidor. Thusen
finns ett stort antal likadana rum med
vaningssadngar i metall. Bortanfér bygg-
naderna finns en jattelik garagebyggnad
och utanfér stér ett utbrant skelett av en
stridsvagn. Stridsvagnen kommer aldrig
mer att réra sig, men kan utgéra ett bra
skydd vid ett hastigt éverfall.

O PIPELINE

Ett grovt och rostigt metallrér [6per genom
Zonen, stort nog att krypa i. Det har for
lainge sedan slutat fléda gas eller olja i
réret, nu duger det bara till metallskrot.

O RADIOMAST

Ett hégt metalltorn reser sig éver ruinland-
skapet. Det &r uppstagat av méktiga vajrar
och i toppen spretar stora rostiga anten-
ner. Dérifrdn séndes etersédndningar ut till
nytta och néje fér den gamla varldens folk,
ségs det. Nu hérs bara zonvinden.

O RAFFINADERI

Ett helt landskap av rostiga och sén-
derfallande maskiner breder ut sig hér.
Enorma cisterner binds samman av
metallrér, vissa tjocka nog fér en full-
vuxen mutant att krypa in i. Den som
vagar kan klattra omkring i det metal-
liska mardrémslandskapet pd rostiga
stegar och lejdare.

O RENINGSVERK

Stanken tilltar fér varje steg nérmare
denna anlédggning, men alla zonstrykare
vet att lukten av férruttnelse kan délja en
ovérderlig skatt. De stora maskinerna héar
renade avloppsvatten
och gjorde det drickbart igen. Rent vatten
kanske &nnu finns i ndgon av cisternerna?

fornmanniskans




O SKJUTBANA

Under taket som striacker sig langs ena
sidan av den &ppna ytan gar det fortfa-
rande att hitta tomhylsor. I andra &nden
av planen finns en hég vall och i ett rang-
ligt skjul ligger maltavlor som férstéller
bade méanniskor och djur. I den gamla
varlden hade man rad att anvinda patro-
ner till att skjuta pd papphgurer.

QO SOPTIPP

Ett berg av avskrdde skymmer sikten.
Har dumpade den gamla vérldens folk
allt de inte fann vart att spara. Mycket
har gnagts till stoft av tidens tand, men
plastprylar och stora stycken rostig
metall sticker upp ur braten. Trots dren
som géatt hanger en fadd stank i luften.

O VINDKRAFTVERK

En runt vitt torn i nu rostig metall reser
sig ur ruinerna. Hogst upp sitter en
enorm propeller. Det sigs att den gamla

RUINER

varldens ménniskor bérjade bygga vind-
snurror som den har fér att i energi nar
oljan i marken sinade. Det var férstés all-
deles fér sent.

O VATTENCISTERN

Det lutande taket bredvid ett cemente-
rat hal i marken &r byggt fér att samla
regnvatten. Ar halet fyllt av rétvatten
slacker det bara den desperates torst.
Ar vattnet daremot rent kommer den
som kontrollerar det att bli rik, men
genast {8 ménga fiender.

O OLJECISTERN

Den stora cylinderformade byggnaden
har en trappa som slingrar sig runt utsi-
dan upp till taket. Uppe p& taket kan
man upptdcka faror pd stort avstdnd.
Byggnaden innehéller en svart klibbig
vétska som en skrotskalle skulle kunna
anvanda som drivmedel. Det géller bara
att f& ut det...
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LONENS HOT

LONENS ROT

Zonen kan tyckas 6de och livlés, men
dolt bland ruinerna finns liv. Fram-
mande och skrdmmande, men dnda liv,
i form av andra folk och varelser. For
Folkets mutanter, isolerade i Arken i
artionden, 4r mdten med dessa varelser
skrdimmande upplevelser. Detta kapitel
beskriver humanoider och monster som
befolkar Zonen, och andra fenomen som
rollpersonerna kan drabbas av. Tillsam-
mans kallas de Zonens hot.

HOT OCH TYPHANDELSER

Nar du vill utsétta rollpersoner fér en
typhéndelse i Zonen (kapitel 1) hittar du
dina verktyg i det har kapitlet. Hit kan
du bladdra fér att valja mer exakt vad
de stackars re rékar ut f6r. Du kan ocksa
lata slumpen avgéra; kapitel 3 férklarar
hur. Oavsett om du véljer eller slumpar -

forssk alltid att anvdnda hoten pé span-
nande och utmanande sétt.

I Arken: Hoten som beskrivs i det héar
kapitlet méter rollpersonerna oftast
ute 1 Zonen. Men de kan stdta pa, eller
héra talas om, Zonens hot &ven hemma i
Arken. Se kapitel 2.

KOLD & MORKER

Vilket hot du &n véljer att utsitta roll-
personerna fér kan kéld och mérker
anvidndas fér att spetsa till situatio-
nen ytterligare. Lads mer i kapitel 6 i
Regelboken.

HUMANOIDER

Mutanterna i Arken trodde ldnge att
de var enda resterna av manskligheten
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som fanns kvar i denna férintade varld.
De hade fel. Bland ruinerna lever flera
andra grupper; sma och stora skaror av
mutanter eller andra varelser, som kan
bli Folkets allierade - eller fiender. Det
hér kapitlet beskriver ndgra av dessa
humanoider. Det finns tva sorter: andra
mutanter och ménniskor.

Mutanter: Arken &r inte den enda
boséattningen i Zonen. Det finns andra
Arker, med andra mutanter. Insikten
om det blir omvalvande fér rollperso-
nerna och alla andra i Folket, som fran
barnsben fatt héra att de 4r den ménsk-
liga civilisationens ensamma arvta-
gare. Men Arkerna har utvecklat olika
samhéllen, som kan skilja sig mycket
at. Vissa Arker har gatt under helt -
deras forna invanare, de som &nnu &r
i livet, lever som vildmutanter, spridda
6ver Zonen.

GOR VARJE HOT UNIKT

Zonens hot ska kidnnas fram-
mande och skrimmande fér roll-
personerna - och fér spelarna.
Ta som regel att inte l&ta re
méta samma hot flera gdnger - i
alla fall inte pd samma satt. Gor
varje hot unikt, ndgot spelarna
aldrig har upplevt f6rut. Anvand

heller inte varelsens eller feno-
menets namn nar du beskriver
det. Lat beskrivningen tala for
sig sjilv, och 13t spelarna sjilva
sitta namn pa varelser de méter
- sarskilt om de inte lyckas med
sitt slag for att KANNA ZONEN.

Speltekniskt fungerar andra mutanter
precis som stp i rollpersonernas Ark.
De har som regel en mutation var, och
deras GE ruttnar p& samma sitt som Re:s.
Mutanter i andra Arker kan ha sysslor
och specialfardigheter precis som re,
medan mutanter som inte lever i Arker
som regel saknar det.

ANDRA ARKER

Alla Arker i Zonen var fr&n bérjan
ganska lika, men har under &ren
utvecklats p& olika sétt. Vissa har géitt
under helt, andra har klarat sig. Ett
exempel p& en annan Ark finns i ka-
pitel 7. Nér rp beséker en annan Ark
kan du anvénda denna, eller skapa
en egen med hjdlp av riktlinjerna i

kapitel 7 i Regelboken.

Minniskor: Det finns andra folk dar ute,
som inte dr mutanter. De dr méanniskor,
som pa ett eller annat satt har éverlevt
katastrofen. Det betyder inte att de &r
opéverkade av undergdngen, tvdartom
kan de vara sjukliga och deformerade av
Rétan.

Ménniskor har inga mutationer och
anvéander inte mutationspoéng. De har
inte sysslor som i Arken och de saknar
specialfardigheter.

Maéanniskorna kommer att beskrivas
nérmare i den kommande expansionen
Mutant: Exodus.

Sprak: Efter undergdngen har fol-
ken levt isolerade frdn varandra, och
utvecklat egna sprédk. Det handlar
oftast mer om dialekter av samma
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KANNA ZONEN arter - ndgra liknar raggiga hundar pa
Nar re moter ett hot i Zonen kan tvd ben, andra ar kortvuxna och lik-
de sla for att kKANNA zoNEN fOT att nar gnagare och en tredje art ar aplik-
f& veta négot om det (sid 59 i nande klattrare.

Regelboken). For varje hot i detta Sanningen ar att djurmutanterna -
kapitel finns en modifikation till likt Folket sjalvt - har sitt ursprung i
slaget, som visar hur sillsynt den gamla varldens genlab, framexpe-
och svarbegripligt hotet &r. Hur rimenterade fér att dverleva katastro-
stor modifikationen &r ser du i fens harjningar.

den gula vagskylten,

som den hér intill.

DJURMUTANT

grundsprék &an helt skilda sprék. Van-
ligtvis kan rollpersonerna prata med
andra folk som de moter, men anvind
garna sprékférbistring fér att skapa
férvirring och missférstdnd - det kan

bli kul rollspel!

Speldata: Alla angivelser {ér grund-
egenskaper och fardigheter fér
humanoiderna nedan ska bara ses som
exempel och typiska virden. Tveka
inte att &ndra fér enskilda individer

nér det passar. |

Ute i Zonen finns en stam av varel-
ser som inte liknar ndgra andra. De &r
inte manniskor, de ar inte bestar - de
ar halften av varje. De &r djur, men gar
uppratt pd bakbenen, anvédnder verk-
tyg och tycks ha utvecklat ett primitivt,
grotigt talsprdk. De &r nykomlingar
i Zonen, och ar misstdnksamma mot
alla de méter. Trots sitt ringa antal ver-
kar djurmutanterna tillhéra flera olika

DJURMUTANTER
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De &r djur som har begévats med delar av
ménniskans intellekt och finmotorik. Den
lilla stam som nu rér sig i Zonen har rymt
frdn en forskningsanlaggning i de fjarran
bergen, dar djurmutanter varit insparrade
i generationer och dér ménga artfrander
fortfarande halls fangna av de mystiska
Vaktarna. Rymlingarna har sékt sig till
Zonen fér att finna en ny hemvist.

Sprak: Djurmutanternas sprak ar beslak-
tat med Folkets, men svart att {6rsté efter
som det ar blandat med skall, glafsan-
den, morranden och kroppssprdk. En
rollperson maste lyckas med att kinna
ZoNeN fr att begripa spraket.

HUND: STY 4, KYL 5, SKP 3, KNS 2,
Slédss FV 1, Fly FV 1.

BJORN: STY 5, KYL 4, SKP 2, KNS 3,
Sléss FV 2.

GNAGARE: STY 2, KYL 5, SKP 5, KNS 2,
Smyga FV 2.

APA: STY 3, KYL 5, SKP 4, KNS 2,
Fly FV 2.

MUTATIONER: Djuren Gr en annan
slags mutanter én Folket. De har inte
mutationer och anvénder inte muta-
tionspodng.

VAPEN: Skrotspijut, slunga, huggtédnder
(vapenskada 2, prylbonus noll).

GENLAB ALFA

L&s mer om djurmutanter i den
stora expansionen Mutant: Gen-
lab Alfa. Dar finns ocksd mer
detaljerade regler fér djurmu-
tanter och f6r hur man kan spela
dem som rollpersoner.

EXILMUTANTER

Ett tiotal mutanter i elandigt skick.
Deras klader &r i trasor, ndgra haltar
eller har déligt ldkta sar. De ar alla
utméarglade och de flesta 4r smittade av
Rétan, och kanske dven parasitsvamp
(sid 72) och magtorsk (sid 70). Dessa
mutanter kommer frdn en annan Ark,
men har blivit utstétta. Bemots exilmu-
tanterna vanligt tigger de om vatten
och mat. Ar rollpersonerna fientliga
kan deras utsatthet gd &ver till vrede
och trots att de ar svaga och illa rus-
tade kan de ga till anfall. Hjalp fran
Rp gor gruppen 6vervallande tacksam.
Exilmutanterna kan berdtta om sin
forna Ark - och kan ha en ledtrdd om
Eden (kapitel 8).

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 2, SKP 2, KNS 2.

FARDIGHETER: Fly FV 1, Sl&ss FV 1.

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation.

@

En expedition, inte olika rollperso-
nernas egen, men frdn en annan Ark.
Framlingarna ar ungefar lika ménga
som re. Om rollpersonerna inte har
stétt p& folk fr&n en frammande Ark
tidigare (till exempel via hotkortet Det
andra Folket, sid 30) kan detta bli ett
omvilvande méte, fér bdda parter. Lis
mer om andra Arker och andra mutan-

vaPeN: Tillhygge eller slunga.

EXPEDITION FRAN
ANNAN ARK

ter ovan.




LONENS HOT

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 3, KNS 2
(eller enligt syssla).

FARDIGHETER: Som SLP i Arken (sid 19).

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation.

VAPEN: Slagtré med spikar eller
skrotgevar.

Special: Minst en i gruppen &r en zon-
strykare, med rv 3 i Lepa viGeN. De kan ha

en ledtrdd om Eden (kapitel 8).

En skara utmérglade mutanter kladda
i trasor och med ansikten tickta av
vita markeringar. De &r bevépnade
med skrotspjut och andra primitiva

KANNIBALER

vapen.

Gruppen &r mutanter frdn en Ark
dar forskarna dog tidigt (kapitel 8) och
brutala vanor blev vardag. De ar sluga
och blodtérstiga och hungrar efter
farskt mutantkétt. De gér inte att reso-
nera med och eventuell frist innebéar
enbart att de soker ett storre Gvertag
mot sina offer.

Enbart &vervdldigande vapenmakt
och kraftig decimering av den egna
gruppen kan avskricka kannibalerna.
Deras egna som faller blir senare offer
fér deras egen hunger.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 4, SKP 3, KNS 2

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2,
Fly FV 1.

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation.

VAPEN: Skrotspjut eller slunga.

MINNESLOS

En kvinna som stapplar fram genom
Zonen. Hennes blick ar blank och riktad
mot ndgon inre fasa, och hon rabblar
nagot knappt hérbart. Kvinnans kladsel
ar marklig, en lortig overall med mérk-
liga tecken pa. Hon &r okontaktbar och
kollapsar om re stoppar henne. Hon
maste vArDAs for att inte avlida. Om hon
dverlever kan re prata med henne, men
hennes dialekt &r frimmande och hon
verkar har mist allt minne av vem hon ar
och var hon kommer fr&n. Hon kan dock
ha en ledtr&d om Eden (se kapitel 8).

Om ni har spelat hotkortet Mannen
pd stranden (sid 32) kdnner re igen bade
kladseln och dialekten - kvinnan har
samma. Hon reagerar ocksa likartat om
hon férs till Arken. Om de tv8 markliga
framlingarna férs samman kanske de
bérjar minnas nagot?

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2 (nu 1), KYL 2 (nu 1), SKP 4, KNS 2

FARDIGHETER: Forstd sig pd FV 2, Vérda
FV 1.

MUTATIONER: Inga.

VAPEN: Inga.

MORLOCKER

Degenererade vildmutanter som tagit
sin tillflykt under jord, i tunnlar, kallare
och skyddsrum. Fran bérjan var mor-
lockerna som Folket sjélva och levde i
en annan Ark, men deras kroppar och
sinnen har férfallit och deras civilisation
gatt férlorad. Morlockerna har glémt den




KAMPANJBOK

gamla varldens sprédk och talar genom
grymtningar och tecken. De &r inte fient-
liga, snarare avvaktande, och kan hjalpa
rollpersonerna om de f&r ndgot i utbyte.
De férsvarar sig med djuriskt ursinne
om de blir angripna. De kan ha en led-
tr&d om Eden (kapitel 8).

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 3, SKP 5, KNS 2

FARDIGHETER: Fly FV 2, Sl@ss FV 1.

MUTATIONER: En slumpmadssig mutation.

Ett d&n som av tilltagande &ska hérs

Vapen: Skrotspjut.

MOTORFOLK

dver Zonen. Snart mullrar en hord av
bisarra fordon fram mellan ruinerna.
Bilar, bussar, motorcyklar och lastbilar;
alla prydda av vassa spikar, dédskallar
och fornskrot. Det fruktade motorfol-
ket &r mutanter som lamnat sin Ark fér
lange sedan och hade turen att komma
&ver en stor samling fungerande fordon
frdn den gamla vérlden.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 4, KYL 5, SKP 2, KNS 3

FARDIGHETER: Skjuta FV 3,
Sléss FV 2, Mecka FV 1.

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation.

VAPEN: Motorcykelkedja, skrotgevér,
skrotrustning (skyddsvérde 3).

Special: Motorfolket har bilar, mopeder
och andra fordon (se sidan 97 fér spel-
data), ofta bestyckade med eldkastare

eller till och med skrotkanoner. Las mer
om motorfolket pa sidan 119.

PATRULL FRAN ARKEN O

En patrull frdn Arken, som har hittat en
vardefull artefakt eller siger sig veta
var en finns. Ledaren vill antingen f&
hjalp med att f& fyndet till Arken eller
hitta det. En av deltagarna i patrullen
kan gérna vara en stp som en eller flera

rollpersoner har en relation till - kan-
ske ar det till och med ledaren. Patrul-
len har splittrad lojalitet d& hélften ar
underhuggare till en boss, resten till
en annan.

GRUNDEGENSKAPER: Beroende pé syssla,
som SLP i Arken (sid 19).

FARDIGHETER: Som SLP i Arken (sid 19).

MUTATIONER: En slumpmadssig mutation
var.

VAPEN: Slagtré med spikar, skrotkniv,
skrotgevér.

Special: Minst en i gruppen &r en zon-

strykare, med rv 3 i Vagvisare.

En procession av mén och kvinnor med
rakade skallar och kladda i 1dnga sl&jor.
Gruppen ldmnar nagra bylten pé ett
betongblock och rér sig sedan hastigt
darifran. Gar re fram hittar de en hand-
full spadbarn. Alla ar nedkylda och svaga
och risken &r stor att alla dér. Overlever
ndgon kommer denne uppvisa kraftiga
mentala mutationer.

SEKTEN NOVA
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De besléjade tillhér den mytomspunna
sekten Nova (sid 35). Om re stoppar
dem behandlas de som luft, eller tillta-
las som dumma barn. Tar re till vald tve-
kar sektmedlemmarna inte att anvdnda
sina mentala mutationer. rr kan ocksa
skugga dem och hitta vagen till deras
bunker (sid 113).

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 3, SKP 5, KNS 4

FARDIGHETER: Fly FV 2, Véarda FV 1.

MUTATIONER: En mutation, men enbart
av mentalt slag (Mardrémmare,
Mental dominans, Parasit, Patokinesi,
Pyrokinesi eller Telepati). Novas med-
lemmar &r maktiga mentala mutanter
och har normalt 5 MP frén start i
stéillet for 3.

LONENS HOT

SKROTORAKEL @

En kort och satt mutant klddd i en grotesk
utstyrsel prydd av otaliga féremél frén
forntiden. Han &r en sarling med kraftiga
mentala mutationer. Mutanten &r telepat
och kan f4 starka visioner om re:s méjliga
dde. Skrotoraklets syner kan hjalpa re med
att tolka en ledtrdd om Eden, ge dem en
ledtrdd om de saknar en, guida dem till
16sningen f&r hur en dnnu okénd artefakt
fungerar eller kanske leda dem till var en
maktig artefakt gar att hitta.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 3, SKP 4, KNS 3

FARDIGHETER: Manipulera FV 2.

MUTATIONER: Telepati, Patokinesi, Rét-éGtare

VAPEN: —

VAPEN: —
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Special: Skrotoraklet &r en méktig men-

tal mutant, och har 5 me.

En grupp degenererade vildmutanter
frdn en Ark som férfallit och gatt under.
De &r sorgliga trashankar, tackta av bol-
der och utvixter. Alla har deformerade
kroppsdelar eller sjukliga lyten. En del
har éppna sar ur vilket tjockt var fly-

SMITTADE

ter. Andra utséndrar stinkande sekret
ur svulster och kroppséppningar. De
ar en tragisk samling mutanter i djupt
stadium av sénderfall och sjukdom som
varken har ork eller vilja till annat &n att
sakta vandra tills de stupar.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 1,KYL 1, SKP 1, KNS 1

FARDIGHETER: —

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation.

VAPEN: —

Special: Bara att vistas en stund i néar-
heten av de smittade rdknas som en
rotattack (kapitel 7 i Regelboken). Varje
direktkontakt med deras kroppar rdknas
som ytterligare en rétattack. De smit-
tade bar sannolikt &ven pa parasitsvamp
(sid 72) och magtorsk (sid 70).

UNDERGANGSKULT

En skara mutanter, sedan &ratal utstdtta
fran sin Ark, som dyrkar en sarskild ruin
eller artefakt i Zonen. De har mist all
sans och lever bara for att tillbedja sitt

kultféremal, som de tror ska locka den
gamla virldens manniskor tillbaka till
jorden. Kultisterna kan férséka vérva
rollpersoner och sip, eller f&nga in dem
for att offra dem till sin gud. Sekten kan
ha en ledtrdd om Eden (kapitel 8).

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 2, SKP 3, KNS 4

FARDIGHETER: Sl&ss FV 1,
Manipulera FV 2.

MUTATIONER: En slumpméssig mutation.

@

En mager och bister skara ménniskor
i lappade och trasiga klidder. De ar pd
sin vakt men inte direkt fientliga - om
rp ar fredliga kan framlingarna beritta,
pé en mérklig dialekt, att de har vand-
rat i &ratal fr&n bergen i véster. De
ber om krubb och vatten. De vill veta
var Re:s boséittning finns, och kan bli
hotfulla om re végrar svara. Om ni
redan har spelat hotkortet Vandrarna
frdn bergen (sid 36) kan detta vara en
grupp utbrytare, som har drivits bort
fr&n huvudgruppen efter en makt-
kamp. Slutligen kan dessa vandrare ha
en ledtrdd om Eden (kapitel 8).

vapeN: Tillhygge.

VANDRARE

GRUNDEGENSKAPER:
STY 4, KYL 3, SKP 4, KNS 3

FARDIGHETER: Skjuta FV 3,
Sl&ss FV 2, Forstd sig p& FV 1.

MUTATIONER: Inga.

VAPEN: Skrotkniv, vedyxa, en artefakt.
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VATTENHANDLARE

En ensam resenir som trotsar Zonens
faror fér att handla med rent vatten. Det
ar en storvixt mutant som slépar pa en
skrotkarra, f6ljd av tva strykarhundar. P&
karran finns plastflaskor, platdunkar och
en underlig konstruktion av tuber och rér.
Det senare ar ett hemmabyggt renings-
verk drivet av ett sotigt kokkéarl. Vatten-
handlaren har ett éppet och trevligt satt
och &r alltid redo fér affarer. Han &r inte
dumdristig och kapabel till att férsvara
sig. Mutanten vet mycket om Zonen och
kan beritta var andra bosittningar finns.
Han kan ocks& ha en ledtrdd om Eden.
Handlaren tar glatt emot information om
Folkets Ark finns.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 3, SKP 4, KNS 5

FARDIGHETER: Manipulera FV 2,
Skjuta FV 1.

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation.

vAPEN: Tillhygge, skrotpistol (5 patroner)

Special: Vattenhandlaren har rétfritt
vatten att sdlja. Det kan dock innehalla
magtorsk (sid 70). Priset beror, som all-

tid, pa efterfrdgan.

VRAKROVARE

Ett ovéntat intakt fordonsvrak star orért
i en glénta eller pa ett ruintorg. Vrakets
rutor ar smutsiga, luckorna &r lasta och
skrovet ar av tjock pansarplat. Vraket
ar en filla. En skock vildmutanter eller
zongastar rustade med skrotpansar och

enkla vapen anvadnder fordonet som
lockbete fé6r nomader och vandrare.
Deras vanliga plan &r simpel: de rusar
fram och séker genom numerért 6ver-
lage 6vervinna sina offer. De plundrar
sina byten pé allt och slépar ivdig dem
som slavar till sin stam. Mutanterna har
sjilva inte kunnat 6ppna vraket. Lyckas
ndgon ta sig in i det hittar man tvé arte-
fakter i mycket gott skick.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 3, KNS 2

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3,
Skjuta FV 2, Smyga FV 1.

MUTATIONER: En slumpmdssig mutation
om vrakrévarna &r vildmutanter, ingen
mutation om de &r zongastar (nedan).

Zongastar &r vad Folket berattar skrack-
historier vid ldgerelden om. Detta vild-

VAPEN: Slagtrd med spikar, slunga.

ZONGASTAR

sinta folk, som lever som nomader ute i
Zonen, rér sig som skuggor i ruinerna
och anfaller andra zonvandrare utan
férvarning. De &r mest aktiva om nat-
ten, och &r sillan ute i dagsljus. Ryktena
om zongastarna ir manga, det sigs att
de flar och 4ter mutanter som de f&ngat.
De &r som regel kortvéaxta och rér sig
ofta i stora grupper. Zongastar déljer
sina ansikten bakom skrickinjagande
masker frdn den gamla tiden och gér
oftast kliadda i plastrockar som déljer
deras huvuden. De slass med grova till-
hyggen, slungor och stenar. De anvén-
der séllan artefakter.
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Sprak: Zongastar har ett primitivt guttu-
ralt sprék som Folket har mycket svart att
forstd. En rollperson méste lyckas kinna
zoNeN for att forstd det.

SANNINGEN OM
ZONGASTARNA

Vad Folket inte vet &r att zongas-
tarna &r attlingar till ménniskor
som 6verlevde undergdngen. Mot
alla odds har de 6verlevt Rétan
och hungern. Men de blir inte
gamla, de flesta &r tonaringar.
Under alla paltor &r deras krop-
par bleka och krumma, inte séllan
férvridna. Zongastarna har férlo-
rat alla minnen av den ménskliga
civilisationen genom &ren, och
de ser Folket som ett dédligt hot.
Om grupperna kunde &vervinna
skricken for den andre kanske
de kunde bli vérdefulla allierade.
Zongastarna kan ocksd bli en
mo&jlig — om &n oaptitlig - 16sning
pa Folkets ofdrméaga att férdka sig
(kapitel 8).

Beskriv zongastarna
skrackinjagade férsta gangen
rollpersonerna méter dem. De ar
smygande fasor i ruinerna, dolda
hot, standigt péa jakt. Beratta ryk-
tena som gar om zongastarna i
Arken. I strid &r de fasansfulla
vildar utan ndd och besinning.
Senare, om RP moter zongas-
tarna igen, ge dem en chans att
se en annan sida av de fruktade

som

fienderna. Kanske stéter de pd en
s8rad zongast.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 3, KNS 2

FARDIGHETER: Fly FV 3, Skjuta FV 2,
Sléss FV 1.

MUTATIONER: Inga.

vAPEN: Cykelkedia, slunga.

Special: I direkt dagsljus tar zongastar
en podng skada per timme, trots sina

skyddsdréakter.

MONSTER

Monster dr samlingsnamnet fér alla
muterade bestar ute i Zonen. De sak-
nar avancerat tinkande, och har dar-
fér inte grundegenskaperna Kénsla
och Skérpa. De kan inte fa tvivel eller
férvirring. Det gér inte att MANIPULERA
monster. Vissa monster saknar &ven
Kyla - de kan inte fa stress.

Fardigheter: Vissa monster saknar far-
digheter - de slar alltsd bara grundtar-
ningar nar de utfér en handling. Och om
de saknar den grundegenskap som en
fardighet bygger pa kan de inte sl for
den fardigheten &verhuvudtaget. Mons-
ter kan inte pressa térningsslag och
anvéander inte mp.

Manévrer: Precis som humanoider far
monster utféra en handling och en mané-
ver per runda, alternativt tvd mandvrer
(kapitel 6 i Regelboken). Den enda mand-
ver de vanligen utfér ar férflyttning.

Vapen: Monster har ofta klor, huggtédnder
och andra naturliga vapen. Dessa vapen
har en vapenskada, men ingen prylbonus.
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INGA VANLIGA DJUR Svdrmar: En sarskild typ av monster &r
I princip ar alla djur i Mutants svirmar, som bestar av en stor méngd min-
vérld muterade pa négot sitt. De dre varelser. Speltekniskt fungerar svarmar
missfoster som har slappts ut i som andra monster, med tva skillnader:
naturen har antingen konkurre- o En svarm kan dela upp sin attack och
rat ut sina omuterade artfrénder, angripa flera offer med samma hand-
eller korsats okontrollerat med ling. Du férdelar helt enkelt grundtér-
varandra och skapat en genmassa ningarna mot valfritt antal offer.

som &r rubbad i grunden. Det kan

dock finnas smadjur som faglar

och insekter som inte namnvért

skiljer sig frdn nutidens arter.

ASGNAGARE
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o Svdrmar tar ingen skada av vanliga
vapen, det krivs eld (eldkastare eller
mutation) eller en explosion. Saknar
rollpersonerna s&dana vapen har de
inget annat val &n att ry {61 sina liv.

Specialeffekter: Flera monster har unika
effekter, som inte motsvaras av ndgon av
de tolv fardigheterna. Dessa effekter for-

klaras individuellt.

Dessa utméirglade, skabbiga gnagare
lever i horder i Zonen. Rétan tycks bara
goéra dem stdrre och elakare. Zonens rat-
tor 4r l&nga som en mansarm och gna-
ger i sig allt de kommer &ver, levande
som détt, med sina gulnade och syl-
vassa huggtéander.

ASGNAGARE

GRUNDEGENSKAPER:
STY 8, KYL 5

PANSAR: —

VAPEN: Sylvassa ténder (vapenskada 1).

svArRm: Kan endast skadas av eld-
kastare, explosioner och mutationer.

Réta: Varje attack frdn asgnagare, oav-
sett om den lyckas eller inte, ger offret

en rotpoang.

BETESDJUR

Har och var i Zonen lever flockar av rela-
tivt beskedliga betesdjur, muterade versio-
ner av den gamla tidens far, getter, grisar
och kor. De &r férvildade och tvekar inte

att anfalla zonvandrare som de uppfattar
som hot mot flocken. Betesdjur &r sir-
skilt lampliga att jaga fér att f& krubb (se
talangen Slaktare i Regelboken).

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2-5, KYL 2-4

PANSAR: —

VAPEN: Horn, bett eller trynen (vapen-

skada 1).

Ett omrédde som &r obehagligt tyst och
stilla. Det &r hemvist 4t Zonens fruktade
modergrénska; ett drdpartrad. Det bestar
av en moérk stam som slutar i ormande
tentakelgrenar. Knotiga rétter tackta av
illaluktande sekret har sprackt ruiner
och mark. Rester av ben, skinn och fjad-
rar ligger &verallt runt om. Drapartra-
dets markliga frékapslar - humanoida
kringvandrande
undertvingade drdpartridets vilja jagar
at rovgréonskan - finns i omradet och
kommer géra allt fér att fnga in levande
vésen som rér sig néra och mata dem &t
sin hungrande trddmoder.

DRAPARTRAD

vaxtmutanter som

GRUNDEGENSKAPER:
STY 10, KYL 6

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3.

PANSAR: 6

VAPEN: Tentakler (vapenskada 1, vid
traff blir offret snérjt och méste Ta
krafttag fér att komma loss, Gven
vénner intill kan sl8), ringformat gap
(vapenskada 3, kréver att offret &r
snérit).
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Tankevagor: Drapartradet lockar sina
offer till sig med kraftfulla tankevagor.
Alla inom kort avstdnd méaste klara att ruy
for att std emot — den som misslyckas tar
en poang férvirring och maste avancera
fram mot tradet.

Tentakler: Nar ett offer val dr pd néra
avstdnd kan drapartradet stAss med
sina tentakler. Trddet kan férdela sina
grund- och fardighetstirningar pa&
flera offer och angripa dem i samma
runda.

Frokapslar: Offer som lyckas motstd
drépartradets lockelser blir som regel
angripna av tréddets humanoida fré-
kapslar. I sitt naturliga tillstdnd har
dessa varelser grénaktig hy och saknar
kroppsbehdring och tydliga anlets-
drag. En fréokapsel har stv 3 och k. 5
och rv 2 i att stAss. De kan dock efter-
apa en humanoids exakta utseende,
genom att skicka in vaxtstdnglar i off-
rets hjarna och suga ut information om
offrets DNA. Offret, som maéaste vara
fasthallet eller brutet av skada fér att
processen ska gé att genomféra, dér pé
kuppen. En frékapsel som efterapat en
maénniska eller mutant &r helt identisk
med offret och kan &ven tala med dess
rdést, men ar totalt kénslokall och gar
inte att maNIPULERA eller mucka med.

@

Ett omrdde fyllt av blommor som
klanger och véxer éverallt. Tunga fuk-
tiga kronblad, st&ndare och pistiller
samt intensiva farger utméarker dem.

DROMBLOMSTER

Om négot rér sig i omrédet sdnder
zonblommorna ut sévande moln av
sporer. Nar nagot faller i sémn ring-
lar taggiga utskott fram, borrar sig
in i offrets mjukdelar och suger i sig
naring tills offret 4r détt. Resterna av
tidigare offer &r tackta av den snabbt
véxande grénskan. En hel del prylar
och kanske till och med en artefakt
eller tva ligger pd marken i omradet,
dolda av blomstren.

EFFEKT: Den som Spejar mot omra-
det och lyckas f&r syn pé rester av
tidigare offer. Den som rér sig in i
omr&det méste klara att Fly fér att
inte somna p& stéllet. Den som sévs
tar en poding skada varje runda

tills han blir bruten eller tills ndgon
Vérdar honom. Rustning ger normalt
skydd, men bara fills offret har tagit
sin férsta podng skada. Drémblomst-
ren kan enbart bekémpas med eld

— rdkna dess STY som 10. Vid noll &r
véixterna déda och omré&det kan pas-

seras utan risk.

Néra Zonens vattendrag lever varel-
ser som zonstrykare kallar etterbe-
star - férvuxna édlor, ldnga som tva
mutanter om man réknar in svansen.
Etterbestar &r intelligenta och det
ségs till och med att de gar att tidmja
som riddjur. Att férséka med det ar
dock en riskabel affar, med tanke pa
etterbestarnas vresiga humér och den
fdrmdga som givit dem deras namn:

de spottar fritande syra med fors- U
dande traffsdkerhet. e

ETTERBEST
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GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 4 (lagre i kallt vader)

FARDIGHETER: Kdmpa pd FV 3,
Sléss FV 2, Skjuta FV 3.

PANSAR: 2

VAPEN: Bett (vapenskada 2), syraspott
(réckvidd néra, vapenskada 1, rustning

skyddar normalt).

Ett falt av midjehdgt gras. En sur doft lig-
ger 6ver platsen och hér och var skymtar
uttorkade kadaver eller vitnande knotor.

FRATARGRAS

Gréset bdjer sig till och frdn som om en
osynlig vind sveper fram. Vaxtligheten &ar
ett falt av 16mskt rovgras. Om djur eller
mutanter gar in i det bérjar gréset sno sig
runt deras fotter, ben och féremal. Om
gréset snarjer ndgot borjar det utséndra
ett fritande sekret. Offret smalts ned till
en sdrjig gegga som véaxten kan suga i sig.

EFFEKT: En RP som Spejar mot omré&det
och lyckas f&r syn pd rester av tidigare of-
fer. Den som rér sig in i omré&det blir om-
g8ende angripen med sex grundtdrningar.
Vid tréff blir offret snérjt och tar direkt en
podng skada av frétande sekret. Rustning
skyddar normalt. Fér att ta sig loss maste
offret Ta krafttag. Till dess tar han en
podng skada till varje runda. Frétargréiset
kan enbart bekémpas med eld — rdkna
dess STY som 10. Vid noll ér gréiset détt

och omrédet kan passeras utan risk.

JORDSLUKARE

En best som jagar sina byten genom att
luckra upp marken ovanfér sig och vénta

pa att ett oférsiktigt offer skall gd ned
sig. Jordslukaren &r en avldng och skal-
tackt varelse i dubbel manslangd med
otaliga ben och kraftiga mandibler. Den
ar entrdgen och enveten i sina attacker
och anfaller till offret 4r nedkdmpat eller
jordslukaren gér under.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 6, KYL 4

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Smyga FV 5
(under jord).

PANSAR: —

VAPEN: Ringformat gap (vapenskada 2).
Den som blir tréffad blir éven nerdra-
gen i jorden. Offret maste Ta krafttag
for att komma loss (rdknas som en
handling). Sé& lénge offret sitter fast far
jordslukaren +3 p& alla attacker mot
det. Om ett offer kommer loss brukar

jordslukaren ge upp och Fly.

Magtorsken &r en fruktad parasitva-
relse som sprids via dricksvatten. Aven
vatten som i évrigt ar rétfritt och drick-
bart kan vara smittat - det finns inget
sdkert sitt att skydda sig mot magtor-
sken utom att koka vattnet. Parasiten
véxer inne i buken pé vardkroppen och
livnar sig p& maten som varden &ter.
Néar magtorsken, som snarare liknar en
al, ar fullvuxen ater den sig ut genom
buken och slingrar sig i vag till nar-
maste vattendrag.

MAGTORSK

EFFEKT: Efter smittoftillfdllet blir offret
fruktansvart hungrigt och méste éta
minst tv& ransoner krubb per dag.
Varije utebliven ranson ger ett i skada.




Efter ndgra dagar eller en vecka &r
magtorsken fullvuxen och dter sig ut.
Offret blir automatiskt bruten av skada,
oavsett STY, och mé&ste bli Vrdad fér

att inte avlida.

I enklavernas morker byggde titan-
makterna (kapitel 8) varelser av metall,
plast och kretsar som var sd avance-
rade att de kunde méta sig med oss
ménniskor i intelligens och initiativ-

MASKINVARELSE

férméga. Vissa forskare experimente-

MASKINVARELSE

LONENS HOT

rade till och med att sméilta samman
maénniska och maskin, i hopp om att
skapa en varelse battre limpad foér
livet efter katastrofen.

Robotar, av en méngd olika slag, kom-
mer att utforskas grundligt i den kom-
mande modulen Mutant: Maskinarium.
Men redan i Mutant: Ar Noll kan rollperso-
nerna stota pa enstaka maskinvarelser som
av ndgon anledning befinner sig i Zonen.
For Folket lar en s&dan robot framst8 som
en fruktansvard styggelse, en vandrande
eller svivande metallvarelse med dédliga
vapen inbyggda i sjalva kroppen.
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GRUNDEGENSKAPER:
STY 8, KYL 6

FARDIGHETER: Sl&ss FV 4, Skjuta FV 4.

PANSAR: 10

VAPEN: Sé&gklinga (vapenskada 2),
energivapen (vapenskada 2, l&ng
réckvidd). Vapnen ér inbyggda och ger
ingen prylbonus.

Special: Roboten kan inte drabbas av
stress, dess varde i kv gér aldrig ner.

@

Dessa kluster av decimeterladnga svarta

MASKSVARM

maskar har utvecklat ett gemensamt
medvetande och beter sig mer som en
enda varelse &n som separata individer.
En typisk svirm bestdr av miljontals
maskar och kan bli flera meter i omfang.
Det déljer sig ofta i mérka och fuktiga
platser och angriper byten som passe-
rar i nérheten. Angreppet sker genom
att sviarmen hastigt férséker omsluta
offret och férsitta det i panik, fér att
sedan fértéra det.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 8 (normalt startvérde som kan éka
och minska, se nedan)

PANSAR: —

VAPEN: Omslutning (vapenskada 1).
Den férsta attacken ger stress. Fortsét-
ter angreppet tar offret skada frén
runda tv& och vidare. Fér varje poéing
skada offret tar 8kar masksvérmens
STY ett steg.

Svdrm: Masksvarmen kan endast ska-
das av eldkastare, explosioner och

mutationer.

PARASITSVAMP

Denna dédliga svampvarelse smittar
genom mycel som sprids vid narkon-
takt med en infekterad kropp. Efter
smittotillfallet bérjar parasiten véxa
inne i den nya vérdens kropp och
hjarna, som upplever fruktansvarda
smartor. Svamporganismen péaverkar
ocksa offrets hjarna.

EFFekT: Efter smittotillfallet tar offret en
poding skada och en podng férvirring
per dygn. Offret méste allts& éta och
sova onormalt mycket fér att inte bli
bruten. D& och da férséker parasit-
svampen tvinga offret att komma néra
eft nytt offer, for att sprida smittan
vidare. Offret mé&ste klara ett slag fér
Kyla (ingen fardighet kan anvéndas) fér
att st& emot impulsen. Det enda sdttet
att bli fri fré&n smittan &r att bli bruten

och sedan bli V&rdad.

Ett omrade fyllt av surrande svdrmar av
mygg med psioniska krafter. Alla som ror
sig i deras néarhet blir deprimerade och
uppgivna. Allt tycks hoppldst fé6r de som
utsétts. Offren far en allt starkare 6nskan
att inte géra nagot, vilket ldter myggorna
landa och suga friskt. Attacken &r inte
fysiskt dédlig, men uppgivenheten kan i
sig kosta en zonfarare livet.

PSI-MYGG

EFFEKT: Individer som drabbas av psi-
myggen fér varje runda en aftack mot
sig med eft antal grundtérningar lika
med svéirmens STY. Varie %* ger eft
podng tvivel (frauma mot KNS).
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Fér att samla sig och ta sig i skydd RUINSPINDEL @
krévs att man lyckas Fly. Myggsvarmen

kan enbart bekémpas med eld eller

explosioner. Ngr svarmens STY nér noll I mérka tunnlar och ruiner lever mute-

ar den helt bekampad. En typisk svérm rade spindlar som har vuxit till grotesk
psi-myggor i Zonen har STY 8 fr&n start. storlek. Oférsiktiga zonvandrare som
trampar igenom gamla murkna tunneltak

eller utforskar 6dsliga ruiner kan hamna

RAGGBEST mitt ibland dem. Insekterna livnir sig pa

allt ifr&n lik och avskrdde till storvéxta

Ett vildsint och storvéxt rovdjur med byten som de tar déd p& med sitt giftbett.
ndra manshdjd &ver manken. Besten
har smutsgrd pals och utmérks av ett
orimligt stort gap, en outsinlig hunger

=, W S b RAGGBEST
och férméga att réra sig nést intill ljud- o i

16st. Raggbesten smyger sig med odnd-
ligt tdlamod mot sitt offer och det ar
sallan bytet hinner upp-
fatta vad som hén-
der innan monstret
halvt slukat sitt
byte. Kaften kan
vidgas s& att besten
utan problem kan hugga
en storvaxt mutant runt
dverkroppen. Fratande
saliv smélter sedan sénder
offret som inte slapps férrdn
allt &r svalt eller raggbesten
tvingas fly.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 6, KYL 5

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Smyga FV 4.

PANSAR: 2

VAPEN: Klor (vapenskada 1), bett (va-
penskada 3, men kan bara anvéndas
om offret &r ovetande om attacken).
Om eft bett lyckas sitter offret fast och
tar 1 poéng skada varje runda. Fér
att komma loss méste offret (eller en
kamrat) Ta krafttag (modifikation -2).
Varje slag rdknas som en handling.
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GRUNDEGENSKAPER:
STY 5

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2, Fly FV 2.

PANSAR: 3

VAPEN: Giftbett (vapenskada 1 och
férlamande gift, se nedan).

Nervgift: Om giftbettet gér skada

tranger giftet in och gér en podng stress
per runda tills offret vAroas. Medan gif-

tet verkar laker vatten inte kvi.

Rétmyrorna ar en legend bland zonstry-

ROTMYROR

kare. Det farliga &r inte insekterna i sig
- nog fér att de &r otrevliga nog, stora
som en handflata och med kraftiga kikar
- utan deras &vervildigande antal. Rét-
myror bygger inga stackar, i stallet val-
ler de fram i mdngmiljonhévdade horder
genom Zonen och férintar allt i sin vég.
De &r blinda och uppfattar allt levande
som féda. Det finns zonstrykare som
sdger sig ha sett en svirm rétmyror sluka
en raggbest pa ett par minuter. Insek-
terna blir inte trevligare av att de sprider
stark réta omkring sig dar de drar fram.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 6

PANSAR: —

VAPEN: Bett (vapenskada 1).

Réta: Varje attack, oavsett om den lyckas
eller inte, ger offret en rétpoéng.

Sviarm: Rotmyrornas svarm &r enorm.

Den géar éverhuvudtaget inte att skada

med vapen som rollpersonerna kan
tankas férfoga &ver. Det enda sattet att

undkomma &r att Fuy.

Stora smutsgra faglar som lever i flockar

SKROTKRAKOR

i Zonen. De anfaller gédrna oférsiktiga
zonvandrare och hackar besinningslést
med sina vassa niabbar mot ansikte och
dgon. Dessa motbjudande fjaderféan kall-
las skrotkrdkor av Folket, eftersom de
finner allt som blidnker oemotstandligt
lockande - sarskilt dyrbart fornskrot.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 7, KYL 6

PANSAR: —

VAPEN: Né&bbar och klor (vapenskada 1).

Svirm: Kan endast skadas av eldkastare,

explosioner och mutationer.

Fr&n hoéga ruiner spanar skradesvré-
ken ut 6ver Zonen med sina gula dgon.
Grabruna fjadrar later den smalta in
omgivningen. Sitt namn har besten fatt

SKRADESVRAK

av sina muterade klor som liknar langa
knivblad. Skradesvréken jagar genom
att dyka ner pa sina offer och med klorna
knipsa av lamplig del, eller bara ta tag i
offret och flyga ividg. De stérsta bestarna
har miétt upp till tio meter mellan ving-
spetsarna. Yngre eller mindre exemplar
ndjer sig oftast med att riva ut gon eller
knipsa av éron.




GRUNDEGENSKAPER:
STY 8, KYL 8

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Fly 4,
Ta krafttag FV 2.

PANSAR: |

VAPEN: Klor (vapenskada 2, vid traff slits
ett rejélt kttstycke loss).

Stoértdykning: En skradesvrédk i luf-
ten kan stértdyka frdn ldngt avsti&nd
och direkt stAss med ett offer i samma
runda. Vréken tar sjilv ett i skada av
attacken.

Lyfta offer: Nar skriadesvriken lyckats
med att stAss kan den lyfta upp offret och
flyga ivdg med det genom att klara ett

slag 6t 1A KRAFTTAG.

Ett ofantligt monster som nér néra dub-
bel manshéjd éver manken och dubbelt
i langd. Trots besten smé ben kan den
f4 upp en skrammande fart och under
det trubbiga trynet sitter tv8 grova
betar som sliter sénder allt ifrAn vrak
och trad till mutanter och skrotpalis-
sader. Allt tycks reta upp varelsen och
att f4 stopp pd en rasande skévlare ar

SKOVLARE

nidra omdjligt. Besten verkar inte vara
ett utpraglat rovdjur och jagar inte fér
f6da, daremot ater den lika gérna as och
lik som frodig grénska.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 10, KYL 6

FARDIGHETER: Sl&ss FV 4.

PANSAR: 8

LONENS HOT

VAPEN: Tjurrusning (vapenskada 2,
mdste inledas p& kort avsténd, ger en
extra mandver till f&rflyttning fére at-

tacken), betar (vapenskada 3).

Hungriga och muterade flockar av
byrackor &r vanliga i Zonen. De ar
magra, seniga och saknar ofta pils helt
eller flackvis.

STRYKARHUNDAR

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2, Fly FV 3.

PANSAR: —

VAPEN: Bett (vapenskada 2).

TJARNMAL

I ruingdlar och gamla vattentékter ruvar
tjarnmalen. Monstret kan ta manga
skepnader, fr&n platta fjillbetdckta fis-
kar till &l- eller ormliknande bestar med
vassa fenor. Tjirnmalen rycker ofta ner
byten som simmar i vattnet eller gar
langs strander fér att sen dranka offret
genom att halla fast det under ytan.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 10, KYL 5

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3,
Fly FV 4 (under vatten).

PANSAR: 5

VAPEN: Bett (vapenskada 2)

Drianka offer: Om malen lyckas siss
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_ kan den dra ner offret i djupet fér att
3 dréanka det. Offret kan ta sig loss genom

att klara att .

Det férsta zonvandrare brukar mérka
av dessa odjur ar surrandet, onaturligt
dovt och motbjudande. Zongetingarna
ar gulsvarta, stora som knytnéavar och
har hérda ytterskal. Deras sting inji-
cerar ett kraftigt hallucinogent gift

ZONGETINGAR

O
o

=]
R

ZONIGLAR

som férvirrar offret och gér det latt-
are fér insekterna att slita i stycken.
Som om det inte vore nog utséndrar
zongetingar nar de hamnar i strid ett
feromon som direkt lockar till sig fler
surrande missfoster.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5

PANSAR: 2

VAPEN: Bett (vapenskada 1 och
hallucinogent gift, se nedan).

Svarm: Kan endast skadas av eldkastare,
explosioner och mutationer.

Hallucinogent gift: Varje attack som ger
1 eller mer i skada ger offret en poéng
férvirring.

Feromoner: Svirmens sty okar ett steg
varje runda tills alla offer &r déda eller

har lyckats rw.

Fingerldnga kryp som haller till i tita
snér eller inne i mérka ruiner och faller
ner Sver sina byten. De slemmiga kra-
ken har varken ben eller 6gon, bara ett
gap fyllt av n&lvassa tinder. Kommer
zoniglarna i kontakt med bar hud hug-
ger de blixtsnabbt och huden domnar.
En svag pulserande smaérta férnimms
i omradet och sedan fylls sakta larv-
kroppen av offrets blod och vitska. Ett
tiotal kryp som lyckas suga sig fast pa
en mutant kommer ld&mna ett uttorkat
lik efter sig.

ZONIGLAR
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GRUNDEGENSKAPER:
STY 6

PANSAR: —

VAPEN: Blodsugning. Om iglarnas at-
tack (Sl&ss) lyckas fortsétter offret att ta
en podng skada per runda tills de tagits
bort. Att skéra eller rycka bort dem kré-
ver aft offret, eller en vén, lyckas Sl&ss.
Flera forsok ar tilldtna.

Sviarm: Zoniglar kan endast skadas av
eldkastare, explosioner och mutationer.

@

Trakten &r évervuxen med snér och bus-
kar, ménga tackta av grova térnen och
taggar. Zonbuskarnas rotutvixter har
tryckkinsliga omrdden. Kliver ndgon
pé& dem skjuter busken méangder av syl-
vassa taggar i hég hastighet. Taggarna
ar tackta med hallucinogent gift. Offret
férvirras av orimliga syner, desoriente-

ZONTORNE

ras och riskerar att vandra in bland sna-
ren, bara fér att fastna pé hullingar och
térnen. Varelser som fastnar blir maltid
at de asgnagare och sumpfiglar som
lever pa buskarnas offer.

EFFEkT: Den som gér in i omr8det utsditts
fér en attack med sex grundtémingar.
Rustningar skyddar normalt. En tréff ger
ingen skada — i stéllet drabbas offret av
hallucinogent gift som ger en podng
férvirring fér varije slagen %®. Fér aft ta
sig ur sndret méste offret klara att Fly.
Snéret angriper en géng varje runda.
Zontérnet kan enbart bekémpas med
eld — rékna dess STY som 10. Vid noll
&r snéret nedbréint och omrddet kan
passeras utan risk.

ARGFLYN

Argflyn ar udda varelser, stora som en
handflata, och pAminner om halvgenom-
skinliga bldsor som svéavar fram. Tunna
armslédnga sprét som glénser av sekret
héanger under deras kroppar. Deras
rérelser fyller luften med en frin stick-
ande doft. Allt spréten berdr far bran-
nande smet &ver sig. Om de nar metall
vrider spréten sig runt féremalet och &n
mer syra utséndras. Varelserna drar sig
undan vid anfall. De hungrar bara efter
metall, inte levande varelser.

errexT: Argflyna attackerar inte levande
offer, utan deras prylar — och bara om
de &r gjorda av metall. SI& f&r en attack
mot varje pryl, med sex grundtémingar.
Varie % sénker mélets prylbonus eft
steg. Attackerna fortsétter ofta runda
efter runda, tills offren lyckas Fly.

FENOMEN

Vérldens sjalva grundvalar har skakats
av den stora katastrofen. Naturen beter
sig inte langre p& det satt som vi &r
vana vid. Fenomen &r en samlingsterm
for alla de markliga, bisarra och direkt
livsfarliga naturfenomen som zonfarare

kan drabbas av.

ASKVIND

En kall vind sveper genom Zonen och
drar med sig den svarta askan som ligger
i drivor mellan ruinerna. Askan skymmer
sikten och svider i 8gonen och det blir allt
svérare att andas. Den otrevliga blésten
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varar i ndgra timmar eller &nnu langre. Nar
vinden till sist mojnar dr det mesta téckt
av ett iinpudrigt asklager och alla vatten-
kéllor inom négra kilometer ar foérgiftad
sérja. Vintertid blir snén gréfargad och det
dréjer lange innan askan férsvinner.

EFFEKT: Zonfarare som vill fortsdtta
vandra genom askvinden méste klara att
Kémpa pd. Den som misslyckas mdste

soka skydd tills askvinden &r dver.

Stora vita moln sveper in och vinden

ATOMKOLD

friskar i rejalt. Kylan blir svar och tét
sné faller. Plétsligt upphér blésten och
snoéfallet. En vdgg av vita moln bildar
en hég cylinder ovanfér omradet. En bla
himmel skymtar daréver. Stillheten har
ett pris: temperaturen faller dramatiskt.
Att vistas utomhus ar férenat med livs-
fara. Allt levande som inte séker skydd
dér. Eldar m&ste matas hért eller falna.

EFFEKT: Zonfarare som inte bér tjocka
atomvinterstall eller forntida skydds-
drékter utsdtts for effekten av kald
(kapitel 6 i Regelboken). Ett slag i
timmen maéste sl&s tills koldkndppen ér
dver. Det enda sdttet att skydda sig ér
att tdnda en eld — vilket kréver brénsle,
elddon och att ndgon lyckas med ett

slag fér Kyla (hénderna skakar och

branslet ar svért att f& fyr péa).
Hela omrddet &ar sénderskjutet och

BLINDGANGARE

nerlusat med bomber, minor och gra-

nater. Manga ligger odetonerade, halv
dolda i zongruset. Att ga hir ar férenat
med livsfara.

EFFEKT: En person som vill passera om-
r&det méste klara ett slag fér att Fly. Eft
misslyckat slag betyder att en gammal

granat detonerar, med spréingverkan

10 (se Regelboken).

Luften fylls med sand och aska och him-
len fargas smutsigt gulbrun. En ruin frn
den gamla varlden rister plétsligt till
och en kilometerhég tornado sliter den
i stycken. Den enorma virveln av sand
och damm maler allt i sin vig till stoft.
Nar tornadon dragit férbi gar ett halvki-
lometer brett spar av total ddelaggelse
s& l&ngt man kan se. Inget som varit i
dess vag har klarat sig.

DAMMTORNADO

EFFEkT: Alla som &r i dammtornadons
viéig méste klara att Fly fér att hinna
ur végen i tid. Den som misslyckas
utsétts f6r en attack med hela tolv
grundtérningar. Varje ‘3‘ ger ett po-
dng skada. Rustning skyddar.

ELEKTRISK STORM

Tunga moérka moln sanker sig
6ver omrddet. Luften bérjar

smaka metalliskt, hér staller sig p& 4nda
och spréda blixtar vandrar ldngs metall-
fsremaél. Plotsligt borjar blixtar sld ned

Sverallt. Om och om igen bombarderas
omradet. Ogon téras av det skarpa lju-




LONENS HOT

set och d&net fr&n dundrande knallar
ir dronbeddvande. Stormen varar bara
ndgra minuter men det kdnns som en
evighet.

EFFEKT: Alla som utsdtts fér stormen blir
mal fér en attack med tre grundtér-
ningar. Varje ‘5‘ ger en podng stress,
rustningar ger inget skydd. Fér den som
stér p& en hojd eller klgttrar i en metall-
stdlining slér du i stéllet sex grundtéir-
ningar. SI& géng p& géng ftills stormen
har bedarrat eller tills zonfararna har
lyckats séka skydd — det kréver att de
klarar att Fly.

EXTREMHETTA

Anvand detta fenomen endast pa

sommarhalvaret. Om ni spelar pa
vintern, valj Atomkéld i stallet.

EFFEKT: Hettan &r s8 svdr atft zonfararna
méste sl& fér Kémpa pé efter varje
fysiskt anstréngande handling. Sl& slaget
direkt - det réknas inte som en handling.
Misslyckande innebér att offret direkt tar
en podng stress. Aven den som inte gor
négot alls maste dricka en ranson vatten
varje fimme i stdllet fér varje dygn, s
lénge hettan varar — vilket brukar vara
fram till kvéllen.

HET KALLA

Luften blir allt varmare och pa
en del platser véller &nga fram
ur sprickor i marken. Smé pélar
med bubblande och illaluktande vatten

finns ocksa. Vattnet ar kokande hett men
hér och var blandas det med regnpélar

och backar och tycks behagligt varmt.

EFFekT: Ett uréldrigt kraftverk 1&ngt
under ytan &r fortfarande aktivt. Det
lécker réta och vattnet ér smittat. Den
som vadar genom vattnet tar en rét-
podng. Férdelen &r aft kéllan skyddar
mot kold (se Regelboken) s& ldnge man
héller sig i narheten.

LJUSPELARE

Starka ljuspelare syns vid hori-
sonten, och strdlar upp mot den @
svarta zonhimlen. Var kommer

ljusen ifr&n? Och vad har vackt dem till
liv just nu?

EFFEKT: Ingen. Men |&t géirna sLp berdt-
tar skrénor om ljusen, att ndgon har

hért att de visar végen till Eden, till en
annan Ark eller att de &r ett ont omen.

MAGNETFALT

Rester av ndgon anldggning frén @

den gamla vérlden skapar i detta

omréde ett magnetiskt kraftfalt av fluk-
tuerande styrka. Zonfarare kan marka
av fenomenet genom ett tilltagande sur-
rande och att deras har stéller sig rakt
upp. Stannar de i omrédet mérker de hur
alla metallfédreméal de bar dras mot en

viss punkt.

EFFEKT: Zonfararna maste vélja mellan
att sléppa alla metallféremél de bar pé
eller Ta krafttag fér att lyckas ta sig ur
kraftfaltet med sakerna i behall.
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Den som bdr en skrotrustning méste bart. Den eldndiga vinden haller i sig i
Ta krafttag, det gér inte att ta av sig il RSt I, L )

rustningen snabbt nog. Den som

misslyckas f8r sl& igen i ngsta runda,

a5 gl men f&r d& en modifikation -1. Den EFFekT: Vinden ger en rétpodng
negativa modifikationen véxer ett steg direkt. Dessutom blir allt krubb
fér varje runda. Kraftféltet upphér och vatten besudlat. Det gér fort-
plétsligt och oférklarligt nér du finner farande att &ta/dricka, men ger en
det lémpligt, men &terkommer senare rétpodng varje géng man gor sd.

pé& samma plats.

MISARVIND NATTSKEN @

En vind fylld av pest, férruttnelse Flammande ljussken i sjukliga farger
och réta sveper in &ver Zonen. Luften sveper 6ver nattskyn. Artefakter som
fylls av damm och otrevliga odérer och  drivs pa batterier och fornkraft fungerar
blir tung att andas. I spéren féljer smit- erratiskt eller inte alls. En del ser under-
tor, krubb ruttnar och vatten blir odrick- géngsomen, andra hopp om en ny gry-

/!

SKOVLARE
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ning. Ater andra tycker bara fargerna ar
fina eller gémmer sig i ridsla. Zonskenet
varar tills det ljusnar.

errekT: Alla elekiriska artefakter (Strél-
kastare, Kassettradio, Videokamera)
slutar fungera sé léinge natiskenet p&gér.

Kommentar: Om du sl&r fram detta
fenomen under dagtid, 14t det intraffa

f8ljande kvall i stallet.

Mitt i Zonen stdr en flera meter hég,
svart obelisk. Den verkar vara tillver-
kad i ndgon sorts mycket télig metall.
Den finns inga synliga éppningar eller
luckor, och obelisken verkar helt obe-
rord av tidens tand. Obelisken ger ett
fraimmande intryck och har mérkliga

OBELISK

psykiska effekter p& personer i néarhe-
ten, psykedeliska hallucinationer eller
vésande réster i huvudet.

EFFEKT: Varje runda néra obelisken
méste offret sl& fér att Kdnna Zonen.
Att misslyckas ger en podng férvirring.

@

Kusten verkar klar. Ruinen &r tom pa
fiender, och utforskningen kan bérja obe-
hindrat. Men den osynliga Rétan &r stark
héar och kan déda oférsiktiga zonfarare.

ROTHARD

eFFekT: Ge RP chansen att ana oré&d
genom att beskriva n8got avvikande i
milin; till exempel en samling

kadaver, eft rér som lécker grén séria,
eller en plats dér mérkret ér onaturligt
kompakt och pétréngande. Den som
trots allt vandrar in i hérden tar en rét-
poding per minut (kapitel 8 i Regelbo-
ken). Om du vill stélla spelarna infér ett
knivigt val kan den enda végen framét
g& genom rétharden. Om RP anar
oré&d kan de Speja mot omrédet fér att

SLUKHAL

18 veta att det ér en réthédrd.

Den sdéndervittrande ruinen ger vika
och en eller flera personer dras med i ett
moln av grus och zondamm.

eFFekT: Alla som dras med i raset mdste
klara ett slag fér att Fly fér att undvika
aft ta en podng skada (rustning skyd-
dar). Men det &r bara bérjan pé& pro-
blemet. Offren fér raset kan ha hamnat
i ndgon forntida bunkar eller tunnel,
fylld av monster eller réta. Att klgttra

upp kan ocksé visa sig svért.

En hérd blast bérjar vina. Luften fylls av
virvlande korn av glas och metallsplitter
som river upp oskyddad hud.

SPLITTERVIND

eFfFekT: Alla som befinner sig ute i
splittervinden utséitts f6r en attack
med sex (eller &nnu fler, om vinden
gr sdrskilt hard) grundtérningar. Varje
42 ger en poding skada. Att hitta
skydd kréver normalt att man lyckas
Fly, alternativt anvédnder en mutation
med samma effekt.
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SPOKSKEN

Ett blekt gront ljussken spelar mellan
ruinrester eller tradstammar. Om nédgon
narmar sig drar skenen sig undan. Ingen
forklaring star att finna men spékljusen
tycks forflytta sig om en betraktare gér
det. Sedan férsvinner de lika hastigt i
intet som de doék upp.

EFFEKT: Ingen — men |&t gérna spelarna tro
annorlunda. Det finns inget rollpersoner-
na kan géra som péverkar spdkskenet.

@

Omréadet runt zonfararna tycks plétsligt
hacka till. Det 4r som om allt skevar till
ett dgonblick. Omrédet byter skepnad
och ser i en brakdels sekund helt annor-
lunda ut: valordnat, stidat, vackert. Zon-
fararna har vandrat in i ett hologram,
resterna av ett urtida férsvarsverk. Det
ar ett avancerat kamouflage som i sig ar

SYNVILLA

harmlést men skapar en risk att re gar in
i saker (ruiner, trad, betongblock, vrak)
som férvrangts till att likna ndgot annat.
Omréadet &r cirka 20x20 meter stort.

EFFEKT: Ingen — men effekten kan vara

férvirrande.

Tunga droppar bérjar plétsligt falla fran
zonhimlen. Men detta &r inget vanligt
regn. Dropparna friser av syra nar de slar

SYRAREGN

ner, och den som befinner sig i syraskuren

gor bast i att snabbt séka skydd. Efter reg-
net &r ruiner, betongblock, trad, blad och
vrak pepprade med syrafritta hal eller har
fatt djupa rénnilar av strilande syravatten
graverat. Polar av fratande sérja och lera
tacker marken. Vintertid blir regnet till tatt
fallande syrasnd som bildar en tjock fra-
tande snégegga. Snén dunstar inte utan
forsvagas 6ver flera dygns tid.

eFFekT: Den som dr ute i syraregnet
|6per stor risk att ta skada. SI& eft antal
grundtérningar beroende pé regnets
intensitet — 6 ér normalt, men allt frén
4 1ill 10 ar majligt. Varje ger offret

en podng skada. Rustning skyddar pé
vanligt séft (kapitel 6 i Regelboken).
Offren fortsétter ta skada av regnet pd
samma sétt varje runda tills de lyckas

s6ka skydd genom att Fly.

eller

TROGHETSFALT

Zonfararna ser ett monster
humanoid som tycks helt frusen mitt i
en rorelse, totalt orérlig. Om ndgon nér-
mar sig objektet kan andra se hur hans
rorelser tycks bromsa in till slow motion.
I omrédet finns ett méarkligt kraftfalt som
far sjalva tiden att bromsa in. Den som gar
in i faltet méarker bara att omgivningen
bérjar réra sig snabbare, och effekten till-
tar ju langre in personen gar. Det gar att
ropa till en person i faltet, men han upp-
fattar roster utifrdn som hdgfrekventa
och pipiga. Hans egen rést later mérk och
langsam fér personer utanfér faltet.

EFFEKT: Aft befinna sig i féltets ytterkant
medfér ingen stérre risk, men den som
nérmar sig dess centrum kommer att bli
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féngen i féltet for evigt. L&t RP som gér
in i faltet (eller bara ser effekten av det
pé& ndgon annan) sl& fér att Kénna Zo-
nen. Om slaget lyckas ska du férklara

risken fér spelarna.

Zonfararna passerar ett omrdde som &r
helt tomt p& luft. Det finns ingen uppen-
bar férklaring till varfér luften inte fyller
omradet - inga tydliga markeringar eller

VAKUUM

granser syns. Det férsta zonfararna mar-
ker &r att de inte kan andas eller prata.

EFFekT: Alla méste sl& for att Fy. Den
som misslyckas f&r panik och blir kvar

i vakuumet, vilket ger en poéng skada
varje runda. Rustning skyddar inte. Eft
slag per runda ér tilldtet fér att ta sig ut
ur vakuumet. Den som tagit sig ut kan
higlpa (sid 54 i Regelboken) ut en vén

som blivit kvar.

En ruintrakt dér varm och tjockflytande
lera técker alla dppna ytor. Solid mark
finns under geggan och en normalléng

ZONGOLAR

mutant sjunker ned till kndet. Har och var
finns meterdjupa kratrar, skapade av omra-
dets zonfenomen. Under ytan déljs [6mska
kallor med hett vatten. Om nagon rér sig
i nérheten eller rakt éver dem kommer de
brisera och en kaskad av skallande vatten
sprutar upp med oerhérd kraft. Vattenstra-
len nar ett tiotal meter i h6jd och dranker

allt inom ndgra meter. En person som trif-
fas riskerar att f& sin hud bortskéallad.

erFekT: Den som Spejar framgdngsrikt
mot gélarna noterar att det pyser och
bubblar pé vissa platser. For att réra

sig genom omr&det och undvika dessa
platser krévs att man klarar ett slag

fér Kénna Zonen. Ett misslyckat slag
betyder att offret blir mé&ltavla fér en
skallhet kaskad. Samma sak géller den
som gdr in i omré&det ovetande. SI&

ett antal grundtérningar beroende pd
kaskadens intensitet, sex &ér normalt. SI&r
du en eller fler 4 tréffas offret, och tar
skada lika med antalet 4. Den som tar
en eller flera poéing i skada tar ocksé
en rétpoéing. Den enda férdelen med
denna plats ér aft den alla i nérheten

ZONSMOG

skyddas mot kéld.

Strdk av smog bérjar virvla upp frén
marken. Férst i kndhéjd men sedan sti-
ger dimman allt mer. Ogon bérjar taras
och det branner i nisa och mun samt
sticker otrevligt éver huden. Man riske-
rar ingen direkt skada men har mycket
svart att se och lukt- och smaksinne
ar helt borta i flera timmar framat. Bar
hud kommer vara réd och smatt svul-
len ndgon dag efter. Smogmolnet ligger
tatt resten av dagen &ver omrédet. Dar-
till har zonbestar med férméga att jaga
obehindrat i smogen lart sig utnyttja
dimmans effekt. Tar sig zonfararna till
hégre héjd (ruin, tradtopp, kulle) und-
kommer de smogen. d

EFFEKT: Det gdr infe att Skjuta pd kort
eller I&8ngt hall i smoggen. Alla som
hamnar i smoggen tar ocksé en rétpo-
ang. Vdlj eller sl& fram eft zonmonster
som jagar i smoggen.







ARTEFAKTER

ARTEFAKTER

Artefakter &r det mest vardefulla rollper-
sonerna kan finna. Féremélen fr&n den
gamla vérlden kan ge dem makt &ver
andra mutanter, skidnka Arken kunskap,
och till och med visa végen till Eden.
Texten p& samtliga artefaktkort i spelet
upprepas hir, fér att ge dig éversikt och
ifall ndgot kort skulle ga férlorat. Dess-
utom férklaras vissa komplicerade arte-
fakter lite ndrmare har.

Hur rollpersonerna gér fér att férsté
och anvénda artefakter férklaras i kapi-
tel 7 1 Regelboken.

HANTERA ARTEFAKTER

Det &r du som s. som bestimmer néar
en rollperson hittar en artefakt. Nar re
utforskar en ny sektor i Zonen kan du
lata tarningarna avgéra (kapitel 3) -
men kom ih&g att du aldrig &r bunden

av slaget. Du kan ocksa l&ta re hitta arte-
fakter pa helt andra stéllen - till exem-
pel i boséttningar eller p& sip. Anvand
artefakter som beléning fér utforskning,
men ocksd fér att skapa dramatik och
spanningar inom och utanfér gruppen.
Artefakter 4r méktiga och dyrbara ting
- den som hittar en artefakt kan bli mer
kraftfull, men riskerar ocksd att bli en
maltavla f6r ste eller andra re.

ARTEFAKTKORTEN

Normalt later du spelaren som hittar en
artefakt dra ett slumpmassigt artefaktkort.
Om du vill plantera féremalet battre i mil-
jon kan du sjalv dra kortet férst, beskriva
omgivningen och darefter limna &ver kor-
tet. En tredje variant &r att du sjalv valjer
en artefakt du vill att rollpersonen ska ha
och plockar ut den ut kortleken.
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Rubriken pa kortet sidger vad féremalet 323-326  Kikare
e ar, medan texten oftast beskriver fére- 331-334  Klénning
= malet utan att némna det vid namn. Ta 335-342  Kompass
wa for vana att lata spelaren som funnit ett 343-346  Konstverk
artefaktkort férst ldsa upp texten utan 351.354  Kostym

att avsléja rubriken. Det kan vara kul att

lata de andra spelarna gissa vad artefak-

ten ar en stund innan det avsldjas! Att

spelarna vet vad artefakten ar betyder

forstds inte att rollpersonerna gér det. 415-422  Laskburk
423-426  Moped

431-434  Motorbét

TABELL 435-442  Motorség

Om du inTeohar tillgéng till spelkorten 443-446

till Mutant: Ar Noll kan du rulla térning

pé den har tabellen i stéllet. SI& T666.

355-362  Livsstilsmagasin
363-366  Luftmadrass
411-414  Lugnande medel

Mountainbike

451-454  Paraply

455-462  Parfymflaska

463-466  Personbil

511-514  Pilbéage

515-522  REGEN

523-526  Revolver

531-534  Rékgranat

535-542  Serietidning

543-546  Signalpistol

551-554  Skiftnyckel

555-562  Skottsdker vést
563-566  Skyddsdrékt

611-614  Smartstillande tabletter
615-622  Solglaségon

623-626  Stralkastare

631-634  Uppattjack

635-642  Videokamera (metaplot)
643-666  Sla om

SLAG ARTEFAKT

111-114  Antidepressiva tabletter
115-122  Armborst

123-126  Automatkarbin
131-134  Automatpistol

135-142  Batteri

143-146  Bensindunk

151-154  Dagbok (metaplot)
155-162  Gasmask

163-166  Generator

211-214  Gitarr

215-222  Hagelgevér

223-226 Handgranat

231-234  Hockeyhjélm

235-242  ID-kort (metaplot)
243-246  Jaktgevar

251-254  Kamouflageuniform yv‘*’!’“o}:;pﬁc:‘("’wc:
255-262  Kanot

263-266  Karta 6ver Zonen
311-314  Katana

315-322  Kassettradio (metaplot)

GRYNINGSVALVET
En mutant som hittar en artefakt ar
egentligen skyldig att ldmna den till




Gryningsvalvet fér Folkets basta (kapi-
tel 7 i Regelboken). Nufértiden tummas
det rejalt p& den regeln, men principen
lever kvar och behévs fér Arkens utveck-
ling - varje artefakt som ldmnas in ger en
bonus. Satt garna rollpersoner som hittar
artefakter i detta moraliska dilemma.

O ANTIDEPRESSIVA TABLETTER

Nar allt kdnns moérkt och hopplést kan
dessa smé piller ge dig lindring pa
kemisk vag. De ligger i burk eller en karta.

Effekt: Nar du ater pillren liker du direkt
allt tvivel som du tagit. Tyvarr racker pill-
ren bara till T6 doser - nér du har tagit alla
maste du kassera kortet. Smasak.
UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: -

O ARMBORST
Ett tyst och doédligt urdldrigt vapen,
byggt av lattviktsmetall.

Effekt: Prylbonus +3 till skuta. Vapen-
skada 1, 1dng rackvidd. Anvander pilar.

PREPARERA LEKEN

Aven om du later spelarna dra
slumpmaéssiga artefaktkort kan
du ta ut kort ut leken som du
inte 6nskar att spelarna ska fa
for tidigt. Det géller sarskilt de
tre kort som knyter an till spelets
metaplot: kassettradion, video-
kameran och ID-kortet. Nar spe-
larna har alla tre kan de finna
vigen till Eden. Aven dagboken
ger information om metaplotten.

ARTEFAKTER

UN-krav: Teknologi 20
UN-bonus: Teknologi +1, Férsvar +1

O AUTOMATKARBIN

Ett rostigt men respektingivande vapen,
som kan vraka ivdg hela skurar av kulor
mot fienden. Patroner ar alltfér dyrbara
for att slésa pa det viset férstds, men
vapnet ger dig respekt bland Folket.

Effekt: Prylbonus +3 till skuta. Vapen-
skada 2, l&ng rackvidd. Har magasin,
s& du slipper ladda om efter varje skott.
Vapnet kan skjuta automateld (kapitel 6
i Regelboken).

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +T6, Férsvar +Té

O AUTOMATPISTOL
Ett latt och smidigt skjutvapen, s litet
att det gar att gémma i drmen. Perfekt
att ha med sig i trdngda ldgen néar du
inte vill visa dina kort.

Effekt: Litt vapen. Prylbonus +2 till skiuta.
Vapenskada 2, kort rackvidd. Vapnet har
magasin, s& du slipper ladda om efter varje
skott. Varje skott kostar dig en patron.
UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6, Férsvar +1

O BATTERI
En metallklump som fornfolket kopp-
lade ihop med elektriska apparater for
att ge dem elstrédm. Det verkar fortfa-
rande vara lite liv i den...

Effekt: Anvands fér att ge strém &t andra
artefakter som kraver det fér att fungera.
Kan laddas upp med en generator (arte-
fakt eller Folkets projekt).
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UN-krav: Teknologi 10
UN-bonus: Teknologi +T6

O BENSINDUNK

En rostig men hel platdunk fylld med
brénsle. Det stinker och &r ytterst brand-
farligt. Branslet kan anvéndas for att f&
forntidens fordon att rulla igen. Dunken
kan ocksd anvindas som brandbomb.

Effekt: Kan anvédndas fér att tanka for-
don frédn den gamla tiden. Kan ocks&
anvidndas som vapen. Du kastar den
brinnande dunken med firdigheten 1a
KRAFTTAG. Extra %* har ingen effekt. Kort
rackvidd. Ingen prylbonus. Om attacken
lyckas landar dunken pa néra avstand
frd&n malet, annars pad kort avstdnd.
Explosionen har spriangverkan 6.

SKROT

Det finns férstds massor av pry-
lar som ligger och skrépar ute i
Zonen som inte &r anvadndbara
artefakter. S&dana féremal kall-
las skrot. Som s kan du lata re
hitta skrot lite varstans. Hitta
pa ndgot du tycker passar i rui-
nen dér de befinner sig;, eller 13t
spelarna slé i tabellen pa sidan
kapitel 8 i Regelboken.

UN-krav: Teknologi 10
UN-bonus: Teknologi +1

O DAGBOK

En sliten anteckningsbok med hand-
skriven text pa de fuktskadade sidorna.
Den som férstar det gamla folkets skriv-
tecken kan lasa vad som stér.

Effekt: Denna artefakt knyter an till spe-
lets metaplot. Las mer i kapitel 8.
UN-krav: Kultur 20

UN-bonus: Kultur +Té

O GASMASK

Denna fornmask i svart gummi tacker
hela ansiktet och ar férsedd med ett stort
filter framfér munnen. Gasmasken ér sli-
ten och repig, men den fungerar.

Effekt: Latt pryl. Skyddar mot gaser och
ger skyddsvérde 3 mot zonréta (kapitel 8
i Regelboken).

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +Té

O GENERATOR
En tung och rostig maskin som ver-
kar helt vardelss vid en férsta anblick.
Men en skrotskalle vet att denna appa-
rat ar vard sin vikt i guld. Tankar man
den med sprit kan den ge elektrisk
strém - om man bara f&r igdng motorn.



MANGDEN ARTEFAKTER

Lat inte rollpersonerna hitta fér
manga artefakter, fér snabbt.
Artefakter ska vara séllsynta och
dyrbara. Som tumregel, undvik
att rollpersonerna totalt kommer
6ver fler &n en eller tva artefakter
per spelpass. Du kan lata vissa st
ha artefakter, men dven det bér

vara sallsynt. sir:s artefakter kan
ofta hamna hos rollpersonerna
till slut. Om de p& ndgot sitt
skulle komma &ver ett stort antal
artefakter — kom ihag att det finns
andra som vill ha dyrgriparna...

Effekt: Tung pryl. Kraver en dos sprit
per dag. Kan ge strém &t Arken eller
till artefakter.

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +Té

O GITARR

En besynnerlig och bracklig trakon-
struktion med stréngar &ver ett hal i
mitten. Mot alla odds har den &verlevt
undergéngen intakt, och nir man drar
pa strdngarna hérs angenédma ljud.

Effekt: Den som lar sig spela pé gitarren
blir snabbt populér vid lagerelden. Ger
prylbonus +3 till maNIPULERA.

UN-krav: Kultur 20

UN-bonus: Kultur +Té

O HAGELGEVAR

Ett avsdgat skjutvapen med tvd grova
pipor. P& nara hall &r det ett fruktansvart
vapen som ingjuter respekt hos mutanter.

ARTEFAKTER

Effekt: Prylbonus +3 till att skiuta. Vapen-
skada 3, kort rackvidd. Vapnet kan avfy-
ras tvd ganger innan det maste laddas
om. Varje skott kraver en patron.
UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6, Forsvar +1

O HANDGRANAT

En rostig metallklump som smaéller med
en bedévande knall nér sprinten dras ut.
Hanteras varsamt!

Effekt: Latt pryl. Du kastar granaten med
fardigheten skuta. Extra %* har ingen
effekt. Kort rackvidd. Ingen prylbonus.
Om attacken lyckas landar granaten pa
néra avstdnd frdn mélet, annars pa kort
avstand. Explosionen har sprangverkan
9 och vapenskada 2.

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +T6, Frsvar +Té

O HOCKEYHJALM

En forntida huvudbonad av slagtalig bla
plast. Den &r lite sprucken och tilltygad,
men ger bra skydd &t skallen.

Effekt: Skyddsvarde 3 mot skada.
UN-krav: -
UN-bonus: Teknologi +1

O ID-KORT (METAPLOT)

Ett slitet och smutsigt kort av gulnad
plast. ”ID-kort typ VII” stdr det pd ena
sidan, och med liten knappt lasbar text:
“Eden Security”.

Effekt: Smasak. Kort av den hér sorten
anvidndes i den gamla vérlden fér att
dppna portar till stdngda platser. Fragan
ar bara var porten finns.
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UN-krav: Teknologi 20
UN-bonus: Teknologi +T6

Special: Denna artefakt kan visa vigen
mot Eden. L&s mer i kapitel 8.

O JAKTGEVAR

Det avldnga skjutvapnet &r slitet och till-
tygat, men dess slagkraft och rickvidd
gor dig till en fruktad fiende i Zonen.
Och det fungerar. Fér stunden.

Effekt: Prylbonus +2 till att skiuta. Vapen-
skada 2, l&ng rackvidd. Har magasin, s&
du slipper ladda om efter varje skott.
Varje skott kostar dig en patron.
UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6, Férsvar +1

O KAMOUFLAGEUNIFORM

Denna forntida kladedrakt ar tillverkad i
grovt tyg i ett sprackligt grént ménster.
En perfekt uniform fér en zonfarare som
vill gdmma sig i terrdngen, och den ger
lite skydd mot Rétan ocksa.

Effekt: Prylbonus +2 till smvea, och
skyddsvarde 2 mot Rétan.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +1, Férsvar +1

O KANOT
En marklig, avl&ng farkost i blank men
bucklig metall. Den har tvd bankar inuti
och under dem ligger tvé paddlar av plast.

Effekt: Kanoten &r ett fordon som kan
bara upp till fyra zonfarare, dkar forflytt-
ning i strid och halverar tiden det tar att
utforska en sektor i Zonen (kapitel 8 i
Regelboken). Den kan ocks& anvéandas
till att ry fr8n hot till sjéss, och ger da
prylbonus +2. Télighet: 1.

UN-krav: -

UN-bonus: Teknologi +1

O KARTA OVER ZONEN

Denna slitna och néstan sénderfal-
lande karta visar hur Zonen sdg ut pa
den gamla tiden. Den &r mycket varde-
full f6r en zonstrykare fér att navigera
bland ruinerna, men kan ocks& ge Fol-
ket mycket kunskap.

Effekt: Prylbonus +3 till Lepa vAcen. Smé-
sak.

UN-krav: Kultur 10

UN-bonus: Kultur +T6

O KASSETTRADIO (METAPLOT)

En sprucken plastapparat med knappar
och en lucka pa sidan. Innanfér luckan
sitter en liten plastbit med tvd hal.
Ovanpa sitter en metallpinne.

Effekt: Kraver ett batteri eller en genera-
tor (artefakt eller projekt) for att fungera.
Spelar d& musik frdn den gamla tiden och
kan fadnga in radiosignaler, i fall det fort-
farande skulle finnas ndgon som sénder...
UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +T6, Kultur +Té




ARTEFAKTER

Special: Denna artefakt kan visa vigen
mot Eden. Las mer i kapitel 8.

O KATANA

I ett fodral som &r séndergnagt av tidens
tand ligger ett 1&ngt, smackert svird. Det
ligger bra i handen och &r fortfarande
vasst — mycket vasst.

Effekt: Prylbonus +3 till att stAss. Vapen-
skada 2.

UN-krav: -

UN-bonus: Kultur +Té

O KIKARE

Ett markligt fSremal bestdende av tva sam-
mansatta ror med glasbitar i. Tittar man in
roéren blir allt i Zonen mycket stérre. Bra
for att spana mot fiender pa avstadnd.

Effekt: Prylbonus +3 till att spesa och Lepa
vAGeN. Smasak.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6

O KLANNING

En stor och vid kladedrékt i tunt forntyg
som fortfarande glittrar trots sekel av
smuts och damm. Drékten ticker knappt

dverkroppen alls, men hénger l&ngt ner
bdver benen och gdér det svart att ga.
Mycket opraktisk - men snygg.

Effekt: Prylbonus +2 till att manipuLera.
Riknas som en sméasak.

UN-krav: Kultur 10

UN-bonus: Kultur +Té

O KOMPASS

En bit plast med en roterade visare
bakom glas. Visaren pekar &t samma
hall hur du &n vrider pa féremalet. Forn-
folket anvande prylar som denna fér att
hitta ratt vag i vildmarken.

Effekt: Prylbonus +2 till Lepa vAGen. Sma-
sak.

UN-krav: Teknologi 35

UN-bonus: Teknologi +Té

O KONSTVERK

En stor bild i en trdram. Bilden visar en
mager man pa en bro, han héller han-
derna vid ansiktet och ser ut att skrika. De
var maérkliga, fornfolket. Inget direkt vir-
defullt fynd, men det kan ju alltid pryda
vaggen hemma i skrotskjulet - eller kan
det vara av intresse fér Gryningsvalvet?

Effekt: Ingen
UN-krav: -
UN-bonus: Kultur +T6

O KOSTYM

En kladedrakt i skort forntyg med svart
jacka, byxa och skjorta. P4 framsidan
av skjortan hinger en skrynklig tygbit.
Bést att ta den pé sig fér sékerhets skull.
Den héar kladedrékten imponerar pé alla
i din omgivning.
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Effekt: Prylbonus +2 till att manipuLEra.
Riknas som en sméasak.

UN-krav: Kultur 10

UN-bonus: Kultur +Té

O LIVSSTILSMAGASIN

En tjock skrift med papper som en gang
varit glansigt. P4 framsidan, och &verallt
inne i tidningen, finns bilder pa fornméan-
niskor. Alla ler och ser friska och valma-
ende ut. Deras hem &r ljusa och vackra,
deras motorkérror blanker i solskenet.
Mellan bilderna berattar texter om livet
pa den gamla tiden. Det méste ha varit
himmelriket.

Effekt: Ingen. Smésak.
UN-krav: -
UN-bonus: Kultur +Té

O LUFTMADRASS

En uppbladsbar fornsing erbjuder
oslagbar sovkomfort! Tyvarr aningen
lortig och repig, och svar att blasa upp
fér den otekniske.

Effekt: Varje natt du tillbringar ostérd pa
denna artefakt laker du en poéng av val-
fri typ av trauma.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +Té

O LUGNANDE MEDEL

De hér tabletterna tar udden av all
stress och panik och gér dig lugn och
behaglig till mods. De ligger i burk
eller en karta.

Effekt: Nar du ater pillren laker du direkt
all stress du tagit. Tyvérr ricker pillren
bara till T6 doser - néar du har tagit alla
tre maste du kassera kortet. Smésak.
UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: -

O LASKBURK

En réd plétburk med vit snirklig text.
Det bruna innehéllet pyser och bubb-
lar och ger energi till den trétte zonfa-
raren. Fornfolkets findricka var ndgot
alldeles extra.

Effekt: Nar du dricker liker du direkt
tre poang skada. Nar burken ar éppnad
och urdrucken maste du kassera kortet.
Latt pryl.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: -

O MOPED

Tv& hjul, motor och ett rostigt styre - ett
perfekt zonfordon. Fér att géra mopeden
kérduglig méste en skrotskalle klara att
mecka. Motorn kan konverteras for att ga
pa sprit (en dos per dag).

Effekt: Mopeden kan béra tvd perso-
ner, dkar forflyttning i strid och halv-




erar tiden det tar att utforska en sektor
i Zonen. Mopeden ger prylbonus +2 néir
du ryr frdn hot. Du kan ocksd anvinda
mopeden som ett vapen, se kapitel 6 i
Regelboken. Télighet: 1.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6

O MOTORBAT

En jolle i sprucken och smutsig plast.
Men den verkar halla titt. Den har en
utombordsmotor, men fér att laga den
maste en skrotskalle klara att mecka.
Motorn kan konverteras fér att g& pa
sprit (tv& doser per dygn).

Effekt: Baten kan béra sju personer, dkar
forflyttning i strid och halverar tiden det
tar att utforska en sektor i Zonen. Den
ger prylbonus +3 nir du ruvr frdn hot till
sjoss. Du kan ocksd anvidnda mopeden
som ett vapen, se kapitel 6 i Regelboken.
Talighet: 2.

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +Té

O MOTORSAG

Det hér rasslande verktyget férvandlas
till ett dédligt vapen i ratt hander. Men
det kraver bransle och armstyrka, och
den rostiga kedjan kan g& av nir som

helst...

Effekt: For att starta motorségen (vilket
tar en runda) maste du offra en dos sprit
eller artefakten Bensindunk. Sdgen kan
sedan anvéndas som ett verktyg eller
till att stAss. Prylbonus +2, vapenskada 3.
Tung pryl.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6

ARTEFAKTER

O MOUNTAINBIKE

Det hér rostiga fordonet frdn den gamla
varlden har tv& smala hjul, ett styre med
spakar pd och pedaler nertill. Dacken
ar grova och som gjorda fér att ta sig
genom Zonens svara terrang.

Effekt: Cykeln kan béra en person, ékar
forflyttning i strid och halverar tiden det
tar att utforska en sektor i Zonen (kapi-
tel 8 1 Regelboken). Den kan anvéndas
till att ry fr&n hot, och ger da prylbonus
+2. Talighet: 1.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +Té

O PARAPLY

Med ett enkelt handgrepp féller du upp
denna pryl, som bildar en skyddande
kupol mot syraregn och annat stank.

Effekt: Skyddsvirde 3 mot zonréta (se
kapitel 8 i Regelboken).

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +Té

O PARFYMFLASKA

En liten glasflaska med vitska i. Nar
man trycker p& en knapp p& ovansidan
sprutar vatskan ut. Du har aldrig upplevt
nagot som luktar s& gott.

Effekt: Prylbonus +2 till maniPuLera. Sma-
sak.

UN-krav: Kultur 10

UN-bonus: Kultur +Té

O PERSONBIL

Motorkérran &r ett rostigt vrak, men
gar att laga! Foér att géra bilen kérdug-
lig méste en skrotskalle klara att mecka.
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Motorn kan konverteras fér att g& pa
sprit. Tva doser kravs per dag.

Effekt: Bilen kan bara fem personer,
Skar forflyttning i strid och halverar
tiden det tar att utforska en sektor i
Zonen (kapitel 8 i Regelboken). Den ger
prylbonus +3 nar du rvr frdn hot. Du
kan ocksé anvinda bilen som ett vapen,
se kapitel 6 i Regelboken. Skyddsvéarde:
3. Télighet: 2.

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +T6

O PILBAGE

Folket kan géra pilbdgar, men inte som
den hér. Den 4&r tillverkad av ndgot slags
fornmaterial, och har en enorm slagstyrka.

Effekt: Prylbonus +2 till att skiuta. Vapen-
skada 1, 1ang rackvidd. Varje skott kostar
dig en pil.

UN-krav: -

UN-bonus: Teknologi +1, Férsvar +1

O REGEN

En kort plaststav med en knapp i ena
anden och en vass nél i den andra. Tex-
ten pa sidan ar flagnad men inte alls

lika sliten som andra fynd i Zonen. Det
stdr REGEN.

Effekt: Vitskan i denna autoinjektor ar
det mytomspunna likemedlet REGEN.
Om du injicerar den ladker du all per-
manent trauma du har fatt, och ater-
stéller alla dina grundegenskaper till
ursprungsvardet. Du behéller alla dina
mutationer. Autoinjektorn racker bara
till en anvdndning. Smaésak.

UN-krav: Teknologi 30

UN-bonus: -

O REVOLVER

Ett skjutjarn av fornstarkt stdl som vilar
tungt och sként i handen. Vapnet ar lite
rostigt men i férvdnansvart gott skick.
LAtt att anvénda dessutom.

Effekt: Prylbonus +3 till att skiuta. Vapen-
skada 2, kort rdckvidd. Har magasin, sd
du slipper ladda om efter varje skott.
Varje skott kostar dig en patron.
UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6, Férsvar +1

O ROKGRANAT
Med ett pysande spyr den héar forntids-
tuben ut svart rék som skymmer sikt




och framkallar hosta. Ett bra tillfalle
att ligga benen pé ryggen om en strid
gar snett.

Effekt: Du kan kasta rékgranaten for att
ta dig ur ett knivigt lage i stallet for att
sl& for att rv. Det rdknas som att slaget
lyckas med en %*. Du kan till och med
sld férst och kasta granaten om hand-
lingen misslyckas. Latt pryl.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +1, Férsvar +1

QO SERIETIDNING

Ett hafte av skort fornpapper som nitt
och jamt gar att bladdra i utan att det
faller sénder. Dess sidor visar tecknade
bilder av muskulésa mén och kvinnor i
trikder som sldss mot andra i liknande
drakter. Modet p& den gamla tiden var
verkligen markligt.

Effekt: Ingen. Smésak.
UN-krav: -
UN-bonus: Kultur +Té

ARTEFAKTER

O SIGNALPISTOL

En mycket grov pistol med en patron
i loppet. Kan inte laddas med vanliga
patroner, tyvarr.

Effekt: Vapnet avfyrar lysande sig-
nalskott som syns flera sektorer bort.
Det gér att anvidnda artefakten som ett
vapen ocksd. Den ger da prylbonus +2
till att skiuta. Vapenskada 2, kort réack-
vidd.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6

O SKIFTNYCKEL

Ett rejalt verktyg frén tiden fére under-
gangen, rostigt men vart sin vikt i guld
for skrotskallar. Funkar fint som till-
hygge nér det kniper ocksé.

Effekt: Prylbonus +3 till att mecka och +2
till att stAss. Vapenskada 1.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +Té

O SKOTTSAKER VAST

Den hér tunga vésten har redan nagra
hal i sig, men den ger &nda ett gott skydd
mot kulor och andra attacker i Zonen.
Effekt: Skyddsvédrde 6 mot skada fran
yttre attacker.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6

O SKYDDSDRAKT

En heltackande drakt i gult forntyg. Det &ar
sliten och lortig men verkar faktiskt hel.
Effekt: Skyddsvarde 6 mot zonréta (se
kapitel 8 i Regelboken).

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6
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O SMARTSTILLANDE TABLETTER
De hir smé pillren brukar kallas zon-
fararens béaste vadn. Drogen dampar
alla smértor och du far snabbt orken
tillbaka. Tabletterna ligger i burk eller
en karta.

Effekt: Nar du ater pillren lidker du direkt
all skada du tagit. Tyvarr racker pillren
bara till T6 doser - nar du har tagit alla
maste du kassera kortet. Smésak.
UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: -

O SOLGLASOGON

Ett par solbrillor frdn den gamla tiden.
Spegelglaset &r repigt men helt och dél-
jer bararens dgon - ett vardefullt éver-
tag i kniviga férhandlingar.

Effekt: Prylbonus +2 till att manipuLera
och mucka. Smésak.

UN-krav: -

UN-bonus: Kultur + 1

O STRALKASTARE

En stark fornlampa som kastar en méak-
tig ljuskdgla genom Zonens skumrask.
Bra fér zonfarare att ha i bunkerdjupet
- men utan batteri fungerar den inte,
forstés!

Effekt: Lyser upp moérka utrymmen, och
later dig skiuta och LepA vAGen &ven i mor-
ker. Kraver ett batteri (artefakt) for att
kunna anvéndas.

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +Té

O UPPATTJACK

De har vita smé tabletterna ser oansen-
liga ut, men nar du ater dem skarps dina
sinnen tiofalt. Rikna bara inte med att
sova pa ndgra dygn. Pillren ligger i burk
eller en karta.

Effekt: Nar du iter pillren ldker du
direkt all férvirring som du tagit.
Tyvarr racker pillren bara till T6 doser

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Katana +3 2 Armsléangd

Motorség +2 3 Armslédngd Tungt vapen

Revolver +3 2 Kort Magasin
Automatpistol +2 2 Kort Magasin, latt vapen
Signalpistol +2 2 Kort

Jaktgevar +2 2 Léng Magasin

Hagelgevér +2 8 Kort Tvé pipor
Automatkarbin +3 2 Lang Magasin, automateld
Pilbdge +2 1 Léng




- nér du har tagit alla méste du kassera
kortet. Smasak.

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: -

O VIDEOKAMERA (METAPLOT)

£ knytnévsstor apparat med en tratt i
ena dndan. P4 sidan finns flera knappar
och en skdrm som gér att félla ut. Arte-
fakten behéver elstrém fér att fungera.

Effekt: Kraver batteri eller generator.
Kan spela in videofilm - men kanske
finns det redan ndgot inspelat?
UN-krav: Teknologi 30

UN-bonus: Teknologi +Té

Special: Denna artefakt kan visa vigen
mot Eden. Las mer i kapitel 8.

ANDRA ARTEFAKTER?

Det finns 50 artefaktkort i Mutant: Ar Noll.
Med tanke pa att artefakter inte &r ndgot
re hittar varje spelméte lar de ricka ett tag.
Fler artefakter kommer att publiceras av
Fria Ligan framéver, och det ar sjilviallet

ARTEFAKTER

fritt fram fér dig som st att hitta pd egna -
tink bara pa att inte géra dem fér maktiga.

Vapen och fordon &r tvé typer av arte-
fakter som ofta &r extra eftersokta i varl-
den efter undergdngen. Nagra sddana
finns som artefaktkort - dessa och ndgra
till exempel finns i tabellerna hér nedan.

Bonus: Det antal pryltarningar fordo-
net ger till att iy nar féraren flyr och till
att stAss nar {éraren rammar en fiende.
Sl& {6r kv 1 bada fallen (se kapitel 6 i
Regelboken). Vissa fordon kan endast
anvéndas till att fly, inte ramma - dessa
ar méarkta med en asterisk (*).

Talighet: S& ménga poidng skada maste
fordonet ta innan dess prylbonus mins-
kar ett steg.

Skydd: Skyddsvirdet for alla som befin-

ner sig i fordonet.

Passagerare: Antalet personer som kan
dka med fordonet utéver féraren sjilv.

FORDON BONUS TALIGHET SKYDD PASSAGERARE
Mountainbike +2* 1 - -
Moped +2 1 - 1
Motorcykel +3 1 - 1

Buggy +2 2 2 2
Personbil +3 2 3 4

Buss +2 5 3 40
Lastbil +2 5 6 3
Angkérra +1 3 3 10
Kanot 24 1 - 4 (totalt)
Motorbét +3 2 1 6
Skrotskepp +1* 20 6 50
Angtég +1* 15 3 50







SARSKILDA
SEKTORER

I detta kapitel beskrivs fem séarskilda
zonsektorer, som du kan placera var du
vill i Zonen (sid 39). Dessa zonsektorer
ar kompletta d&ventyrsplatser som inne-
héller stp, konflikter och hiandelser som

rollpersonerna kan dras in i.

Varje zonsektor star p& egna ben, men
du kan ocksé knyta ihop dem till langre
scenarier. Flera av zonsektorerna ar kopp-
lade till vissa hot mot Arken (se kapitel
2). Flera av dem har ocksa férslag p& var
ledtradar till Eden kan placeras. Varje
zonsektor beskrivs med en karta eller
sprangskiss, som finns i tva versioner:

o st-kartan har inféllda smabilder som
visar vad som déljer sig p& olika plat-
ser i sektorn.

o Spelarkartan saknar dessa smébil-
der och kan visas upp fér spelarna
nar de anlédnder till sektorn. Spelar-

kartorna finns samlade i slutet av
kapitlet, och de gar att ladda ner pé
Fria Ligans hemsida.

FOR EN MUNFULL VATTEN

Bristen pa& krubb och rétfritt vatten &r
standigt narvarande i Mutant: Ar Noll.
Denna zonsektor handlar om den andra
av dessa tvA resurser - ndgonstans ute
i Zonen finns en ymnig kéilla till rotfritt
vatten, vart mer &n sin vikt i guld fér Fol-
ket - och fér andra grupper i Zonen...

Denna sektor ar sarskilt lamplig att
anvénda tidigt i spelet, d& den introduce-
rar flera centrala element: resursbristen,
zongastarna och sdkandet efter Eden.
Det &r till och med méjligt att anvidnda
sektorn som en startpunkt fér hela spe-
let (se rutan pa nésta sida).

SARSKILDA SEKTORER
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INTRODUKTIONSCENARIO

Denna zonsektor funkar bra som intro-
duktion fill Mutant: Ar Noll. Spelet bériar
d& ute pé zonférd och denna sektor blir
det férsta spelarna fé&r uppleva nér de
har skapat sina rollpersoner och Arken.
Vélj ut en sektor p& zonkartan 5-6 rutor
frén Arken. Dér befinner sig RP nér spe-
let bériar. De kan ocksé ha en eller tv&
SLP med sig pé férden. Om ingen RP &r
mutant med hund eller har mutationen
Spdrsinne bér en SLP ha denna roll eller

mutation. Berdtta féljande fér spelarna:

Krubb kan man klara sig utan négra da-
gar — till och med veckor om det kniper.
Men utan vatten dér man snabbt. Arkens
kalla av rétfritt vatten har bérjat sina, och
Folkets oro véxer. Fér tvé veckor sedan
bestédmde sig bossen NN [byt ut NN
mot namnet p§ en boss som spelarna
har etablerat] fér skicka ut en expedi-
tion i Zonen. Uppdraget var att utforska
en gammal fornruin som zonstrykarna
p&stér har en outsinlig kélla fill rotfritt
vatten. De kallade ruinen Renverket.
Problemet &r bara att det finns ménga
zongastar i omré&det. Dagarna gick. Ex-
peditionen kom inte tillbaka. Fér ndgra
dagar sedan skickade NN ut en grupp
frivilliga fér aft spéra expeditionen och ta
reda pé vad som hant. Ni ér dessa frivil-
liga. I tv& dygn har ni vandrat genom
Zonen. Ni har éverlevt syraregn, anfallits
av asgnagare och gémt er fér zongastar.
Nu, pé morgonen den tredje dagen,

né&rmar ni er Renverket. ..

OVERSIKT

P4 avstdnd ses vidunderliga behéllare
och rostiga ror resa sig ur Zonens rui-
ner. Hogst av allt &r ett smalt torn med
flagnande firg. Nar zonfararna nérmar
sig méts de av en dimtéckt sjé. Mitt i
sjén ligger en & dar de héga cylindriska
behéllarna stdr omgivna av ett virrvarr
av ledningar och fornrér. P& 6n kan ett
flertal ruiner och enstaka snar och kno-
tiga trad skymtas.

Ruinerna var i forntiden ett stort vat-
tenreningsverk. Hela én 4r genombor-
rad av tunnlar och géngar fyllda med
bassanger med vatten med olika nivaer
av rota. Anldggningen fungerar och
pumpar fortfarande ut rent vatten i sjén.

Sjén ar mérk och grongrumlig av alger,
men ofarlig att vada i. Rétan &r svag
(vilket den som lyckas kANNA zoNeN kan
avsléja). Sjén &r ocksd mycket grund -
bara en meter som djupast. re behdver
alltsd ingen flotte eller bat for att ta sig
ut till 6n. Vintertid &r det svarare - vatt-
net som pumpas ut i sjén ar ljummet, vil-
ket gor att isen blir tunnare ju ndrmare
6n man kommer.

On domineras av ett antal barackliknade
ruiner runt de centrala tankarna och
skorstenen. Ruinerna ir néstan helt rase-
rade. Hela omrédet &r tackt i gratt track
frdn de zonmadsar som héckar pé én.

Skorstenen: Hogst upp i den 40 meter
héga skorstenen sitter en réra av gre-

nar och metallskrot. Detta ar skrades-
vrékens bo (nedan). I boet finns rester
av vrékens offer - bade zonstrykaren
Vorhan och den déda kvinnan (nedan).
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En ranglig stege leder upp till toppen
- att klattra upp fér den kréver ett slag
for att Fuy.

Kontrollrummet: I den mest vilbeva-
rade delen av ruinerna finns ett kon-
trollrum med rostiga, algévervuxna
konsoler. Ibland ger panelerna ifrdn
sig ljud och blinkande ljus, tecken pa
att reningsverket fortfarande fungerar.
Har inne har resterna av vattenexpedi-
tionen férskansat sig (se nedan). De har
anvéant skrot {ér att barrikadera byggna-
dens dérrar och fénster. De skjuter mot
alla som narmar sig.

Bassiinghallarna: En rad underjordiska
hallar fyllda med bassédnger dar vattnet
bubblar och sjuder av reningsprocesser.
P& lejdare och géngar av stdl har zong-
astarna (nedan) gjort sig hemmastadda
med hingmattor, talt, plank och presen-
ningar. Overallt finns resterna fran deras
forna liv i form av tygtrasor, gamla over-
aller och skrot.

Tunnlarna: On &r genomborrad av kul-
vertar. Zongastarna kan tunnlarna utan
och innan, och vattenexpeditionen
har inte v&gat sig ner i dem. En tunnel
l6per mellan kontrollrummet och bas-
singhallarna. I den finns en rostig stél-
port som kan stidngas med ett lyckat
slag S att Ta KRAFTTAG.

Reningsgélen: Under sjilva renings-
verket ligger en av de cisterner dar
reningen sker. I slammet lever en mask-
svarm som lever pd det reningsverket
silar dit och offergdvor frdn zongas-
tarna (se nedan).

SITUATIONEN

Nar varlden gick under fortsatte renings-
verket att fungera tack vare ett bered-
skapskraftverk och inte minst den skara
arbetare som valde att stanna kvar. Tack
vare det rena vattnet och en fiskodling
kunde de 6verleva, men de undslapp inte
Rétan helt. Under generationernas lopp
forvandlades de sakta till vad Arkens folk
i dag kallar zongastar. De ar mycket for-
svarsinriktade och deras ledare Lutrell ser
framlingar p& én som hot.

Vattenletarna frdn Arken hamnade i
trubbel sd fort de satte fot p& 6n. Deras
ledare, zonstrykaren Vorhan, anfélls av
en skradesvrak och lyftes skrikande upp
till vrakens bo i skorstenens topp. Ovéa-
sendet lockade dit zongastarna, som
éverfoll inkraktarna. Efter en kort men
blodig strid tog besékarna sin tillflykt
till kontrollrummet, dar de nu har fér-
skansat sig och inte vagar sig ut. Zong-
astarna gor sig redo fér ett nytt anfall...

INVANARE

Det lever i dag ett 50-tal zongastar pa
dn, varav halften barn och halften vuxna.
De har normala speldata (sid 65), bara
deras ledare Lutrell beskrivs i stérre
detalj nedan. Vattensdkarna fr&n Arken
har decimerats sedan de kom till én -
ledaren Vorhan blev skriadesvrakens
offer, och tvd andra dédades i striden
mot zongastarna. De tre som &r kvar -
Nogga, Grits och Lambda - &r rédda och
hatiska mot zongastarna.

Nogga: Efter Vorhans férmodade d&d
har krossaren Nogga blivit informell
ledare fér expeditionen. Hennes enda
mal &r att goéra sin boss ndjd, och hon
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ar totalt kompromisslés. Hon &r fast
bestimd att Vorhans prylar méste bar-
gas och zongastarna jagas bort. Nogga
ar abnormt storvuxen och har ett defor-
merat, harlést huvud.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5 (aktuellt vérde 4), KYL 3, SKP 2,
KNS 2.

FARDIGHETER: Mucka FV 3, Slé&ss FV 3,
Ta krafttag FV 1.

MUTATIONER: Vilddjur, 5 MP

UTRUSTNING: Skrotyxa, tvé& patroner.

Grits var Vorhans slav, och tar nu order
av Nogga mest fér att ha ndgon att lyda.
Grits 4r mager och vek, och drémmer i
hemlighet om att fly fr&n eldndet i Arken.
En rp som spelar sina kort ratt kan vinna
6ver honom till sin sida.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4 (aktuellt véarde 3), SKP 2,
KNS 3.

FARDIGHETER: Uthdrda FV 3,
att Kédmpa p& FV 2, Sléss FV 1.

MUTATIONER: Mardrédmmare, 3 MP

UTRUSTNING: Slagtrd med spikar.

Lambda &r en skrotskalle kladd i lortig
bla overall med skrot i alla fickor. Hon
ar fascinerad av den gamla tidens under
och vill l4ra sig hemligheten om hur rét-
vatten kan renas. Hon vill jaga bort zong-
astarna, men kan &vertalas att acceptera
andra lésningar.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 2, SKP 5, KNS 3.

FARDIGHETER: Mecka FV 3,
Forstd sig p&d FV 2, Vérda FV 1.

MUTATIONER: Magnetism, 3 MP.

UTRUSTNING: Skrotpistol (3 pipor),
5 patroner.

Kommentar: Byt girna ut Vorhan,
Nogga, Grits och Lambda mot stp som re
har en relation till!

Lutrell &r ledare fér zongastarna p& on,
som kallar sig “de rena”. Lutrell &r en
man som till varje pris uppratthaller tra-
ditionerna: den dagliga vattenméitningen
med litmuspapper, morgontvagningen
i basséng 3, rengdring av vattenfiltren.
Traditioner ar det enda som gér att “de
rena” &verlevt och fortsétter att dverleva.
Nykomlingar pd én &r inte valkomna.
Lutrell 4r dock ingen fanatiker. Om re f&r-
sdker férhandla med honom é&r han inte
omdjlig. Han kan till och med férhandla
om att ge Folket tillgéng till det rena vatt-
net - om han far ndgot i utbyte férstés. ”De
rena” klar sig i slitna plastoveraller och de
flesta har gamla skyddsmasker pé sig nar
de ldmnar bassédnghallarna.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 3, SKP 5, KNS 3.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2, Skjuta FV 3,
Fly FV 2, Manipulera FV 2.

MUTATIONER: |cke-muterad (sid 58).

UTRUSTNING: Skrotkniv, pilbé&ge (sju
pilar), trasig vattenmétare, gammalt
litmuspapper, trasig dykardrékt.

Skradesvraken har sitt bo i skorstenens
topp men den ar ofta ute pa jakt. Nor-
mala speldata (sid 74).




Masksvirmen i reningsgdélen (ovan) ar
ett enormt exemplar, med startvirde 10 i
stv. I 6vrigt har den normala speldata (sid
72). Zongastarna dyrkar monstret, som
de kallar ”den djupa”, som en gudomlig
varelse. D& och da offrar de bytesdjur till
monstret.

Kvinnan i tornet: Uppe i skradesvra-
kens bo ligger benknotor frdn djur och
mutanter utspridda - rester av vrékens
tidigare offer. Ett av dessa ser annor-
lunda ut: resterna av en icke-muterad
kvinna klddd i en overall av solkigt och
sénderhackat fornmaterial. Den som
klarar ett slag for att KANNA ZONEN inser
att liket 4r madnga &r gammalt. [ en
ficka som &nnu ar intakt ligger en liten
sliten dagbok. Denna bok &r en artefakt
och du kan ldsa mer om dess innebérd
i nasta kapitel.

ARTEFAKTER

o Den déda kvinnan i tornet har arte-
fakten dagboken.

0 Zonstrykaren Vorhan (déd) har en
slumpmaéssig artefakt.

o Zongastarna har 1-2 slumpmé&ssiga
artefakter.

KRUBB OCH VATTEN

o Vattenletarna frdn Arken saknar helt
vatten och krubb, och bérjar darfér
bli desperata.
Zongastarna har tiotals ransoner zon-
krubb, men de delar knappast med
sig till re. Mycket av detta krubb &r
rotsmittat.
I bassidnghallarna finns hur mycket
rotfritt vatten som helst, bara man
dricker ur ratt basséng.

SARSKILDA SEKTORER M
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HANDELSER I SPEL
o Rollpersonerna &verfalls av zong-

o Nogga vill g& pad offensiven mot
zongastarna och hitta det rena vatt-

astar kort efter att de satt fot pd on.
Zongastarna ar lika madnga som re,
och anfaller ur bakhéall (kapitel 6 i
Bok 1: Mutanten). S& fort ndgon av
dem blir skadad drar de sig ur stri-
den. De &r inte ute efter att déda re
(dnnu) utan vill bara varna dem och
testa deras kapacitet. Om striden gar
riktigt illa f6r re kan Nogga och hen-
nes vanner komma till undséttning.
Rollpersonerna stéter pa resterna av
vattenexpeditionen: Nogga, Grits och
Lambda. De kraver krubb och vatten
av re. De sdger att det finns zongastar
pa én och vill ha re:s hjélp att dbda dem.
Forst vill Nogga att ndgon ska klattra
upp i tornet f&r att se om zonstrykaren
Vorhan lever. Nogga séger att "ett fly-
gande monster” kom och tog honom.
Vorhan har krubb och virdefulla arte-
fakter som méaste aterbérdas.

Uppe i skorstenens topp hittar re Vor-
han dod, sénderhackad av skridesv-
rdken. P4 liket hittar re ett skrotgevir
(tvapipigt, prylbonus +2), sex patro-
ner, tre ransoner krubb, fem ransoner
rotfritt vatten och en slumpmaéssig
artefakt. re kan ocksd hitta dagbo-
ken pd den sedan lange déda kvin-
nan (ovan). Nogga kréver att hon ska
f& alla prylar som wre hittade i tornet,
inklusive dagboken. Hon tinker ge
dem till bossen NN, séger hon.
Skradesvraken anfaller. Det kan ske
nér rollpersonerna &r uppe i boet, nar
de &r pd vig ner, eller vid ndgot annat
tillfalle. Vrdken kan ocksd angripa
zongastarna. Vrken flyr hellre &n
slass till déds, och &tervander senare.

o]

net i bassinghallarna. Hon kraver
re:s hjalp i anfallet. Utan tillgang till
vattnet &r Arken dédsdémd, sidger
hon.

Lutrell skickar fram en delegation fér
att férhandla med inkréktarna. Om
rp kan férstd vad han siger erbjuder
han inkréktarna fri lejd och sd mycket
vatten de kan béra, i utbyte mot deras
skjutvapen och ett 16fte att de héller
sig borta i framtiden. Nogga accep-
terar aldrig ett sddant avtal, och kan
mycket val ta till vald.

Zongastarna full
styrka. Det sker férst nar Lutrell
pa allvar kdnner sig hotad. Zong-
astarna dr manga fler dn inkrék-
tarna, som gor klokt i att fly eller
fsrhandla om de saknar méktiga
artefakter eller méngder av muta-
tionspoang.

Tumultet i bassdnghallarna véacker
masksvarmen, som gér till anfall mot
alla i ndrheten. Zongastarna flyr hals
éverhuvud frédn “den djupa”, och re
gor klokt i att f6lja deras exempel om
de inte har mutationer eller artefakter
som kan skada monstret. Kan zong-
astar och mutanter besegra monstret

anfaller med

med enade krafter?

DEN ANDRA ARKEN

Férr eller senare kommer rollperso-
nerna i Mutant: Ar Noll inse att de inte

ir ensamma i Zonen - det finns andra

Arker.

Arkerna har ett gemensamt

ursprung (kapitel 8) men har under &rti-
onden utvecklats &t helt olika hall. Vissa
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har helt gatt under. Denna text beskriver
ett exempel pd en annan Ark som har
bverlevt - pé sitt eget satt. Spelarna kan
hitta hit av en slump eller ledas hit till
6ljd av ett hotkort (kapitel 2) eller ett
méte i Zonen (kapitel 5).

Kommentar: Denna zonsektor beskri-
ver kannibalism och kan uppfattas
som stétande av kdnsliga spelare.
Om denna zonsektor spelas med barn
rekommenderar vi att ni tonar ner eller
helt stryker dessa delar.

OVERSIKT

Nar mérkret har fallit syns detta ruin-
torn flera sektorer bort, trots zonsmog-
gen. Det lyser. Overallt pd den héga,
sargade huskroppen blinkar smé och
stora ljus, precis som Den gamle sagt
fanns pé varje hus i Zonen i den gamla
varlden. Nar re kommer nérmare ser de
att byggnaden &r kraftigt befast. Bilvrak
och annat skrot har staplats till en mur
runt om husets bas, och p8 krénet vakar
skuggor med stora skjutvapen. Vid en
port finns en forntida strélkastare som
slungar en kdgla av ljus ut i Zonens mér-
ker. Har och var pd marken utanfér lig-
ger lik av zongastar i varierande stadier
av férruttnelse.

Om rp nirmar sig tornet vralar en
kvinnorést en varning och ett varnings-
skott avlossas. Det racker dock att re &r
fredliga och férklarar sitt d4rende fér att
de ska bli inslappta. Andra mutanter
ar lika mycket en nyhet fér invdnarna i
denna Ark som fér re sjilva - och, som vi
ska se, av stort intresse. Om rp kommer i
séllskap av ndgon frdn denna Ark slapps
de férstds in direkt.

V&l innanfér muren ar det forsta re mérker
att det finns barn hir - dussintals, i alla
aldrar. Med tanke p& Folkets ofruktbar-
het lar bara detta vicka stor férundran.
re har knappast sett barn férr, i alla fall
inte sedan de sjélva var barn. Det andra
rp mérker ar att det ar kvinnorna som star
hégst i rang har - ménnen ar underhug-
gare och slavar. Ocksa det &r en markant
skillnad mot deras egen Ark, dar ingen
direkt skillnad gérs mellan kénen.

Nar re sléppts in utsitts de fér en
brysk rétsanering. De bjuds sedan
p& krubb - s& mycket de behéver, av
ndgon sorts torkat koétt. Frdgor - om
kottet eller annat - méts av tystnad
eller undvikande svar. re f&r dock héra
om Ordféranden, som tydligen regerar
éver denna Ark och nédrmast beskrivs
som ett &vernaturligt visen och “kéllan
till liv”. re &r fria att réra sig i Arken,
utom i kéllaren (nedan), men féljs stén-
digt av nyfikna blickar. Aven hir inne
lyser hér och var elektriska lampor,
som dock lyser med skiftande styrka
och slocknar d& och da.

SITUATIONEN

Ordféranden styr denna Ark som en des-
pot. Kéllan till hans makt &r att han, och
bara han, kan avla barn med kvinnorna i
denna Ark. Alla andra mén och kvinnor
hir ar oférmégna att f& barn med var-
andra, precis som Folket i re:s egen Ark.
Forklaringen &r att Ordféranden inte ar
en mutant. Han &r en zongast som tidigt
adopterades av forskarna i denna Ark,
s tidigt att ingen minns det (eller gor
ndgot det?). Féljden av allt detta ar att
andra méan i Arken behandlas som slavar
(eller varre, se nedan).




N KAMPANJBOK

 DEN ANDRA ARKEN

ORDFORANDENS SVIT

LAGER MED ARTEFAKTER




SARSKILDA SEKTORER

HANDVEVAD
HISS

SLAKTHUS




N KAMPANJBOK

Idenna Ark tog krubbférradet slut mycket
tidigare &n i Folkets. Fér att éverleva bér-
jade invénarna ge sig ut for att déda och
dta zongastar, som det finns gott om i
omradet. Raderna utléste valdsamma
hamndattacker och sedan flera &r pégéar
ett l&gintensivt krig mellan denna Ark
och zongastarna. Nar zongastarna inte
langre rickte till for att f6da inv&narna
i Arken - och de alltmer talrika barnen
- beslét Ordféranden i sin allsmiktig-
het att vissa av invinarna, samtliga mén,
skulle offras fér att de andra skulle 6ver-
leva. Dessa offer kallas “givare” och sliter
hart som slavar innan de slaktas och blir
foda at de andra invnarna. Men det bér-

jar bli ont om givare och missnéjet bubb-
lar under ytan. Nar Ordféranden far héra
om re och deras Ark ser han chansen att
vinna en ny kaélla till {6da fér sin standigt
véxande barnaskara...

INVANARE

I denna Ark finns stp med ungefar samma
roller som i reis egen - du kan skapa
speldata for typiska invénare pd samma
satt som i Arken. Nedan féljer nédrmare
beskrivningar pa négra viktiga invanare.

Ordféranden &r uppfylld av sin egen
makt, och ser sig sjalv som ett nadrmast
gudomligt vasen. Han &r mager och blek,




och bér en svart sirk med huva fér att
skydda sin vita hud mot solen - som han
t&l lika illa som andra zongastar. Ordféran-
dens maél &r att sékra sin position och hitta
en ny kélla till krubb fér sitt folk att ata.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 5, KNS 5.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2, Fly FV 3,
Skjuta FV 4, Manipulera FV 5.

MUTATIONER: Icke-mutant.

UTRUSTNING: Revolver (artefakt,
5 patroner).

Rebeth: En krossare som ar blint lojal mot
Ordféranden. Hon &r lang, bar sitt svarta
har i en lang harpiska och har inget annat
mal &n att bevisa sig fér ledaren.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 4, SKP 2, KNS 3.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 4, Fly FV 2,
Skjuta FV 3.

MUTATIONER: Fyrarmad, Hyperreflexer,
6 MP

UTRUSTNING: Skrotgevdr (trepipigt,
6 patroner), slagtré med spikar.

Krin: En zonstrykare som i hemlighet
har bérjat tvivla pd Ordférandens vilde.
Har inte vdgat yppa sina tankar fér
ndgon annan - men kan férséka véarva re
i en revolt.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 5, SKP 4, KNS 2.

FARDIGHETER: Fly FV 2, Skjuta FV 4,
Vérda FV 2, Leda végen FV 2.

MUTATIONER: Eldsprut, 3 MP

SARSKILDA SEKTORER

UTRUSTNING: Skrotgevér (vapenskada 3,
4 patroner), kniv.

Dink: Krins slav och féljeslagare pé hen-
nes zonvandringar. Anar att Krin tvivlar
pé Ordféranden, och évervager att tjalla
pd henne fér att komma upp sig och
slippa bli givare.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 3, SKP 2, KNS 2.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2, Fly FV 2,
Uthdrda FV 4.

MUTATIONER: Rét-Gtare, 1 MP

UTRUSTNING: Skrotspjut, végskylt
(artefakt).

Nafta: Skrotskalle som helst begraver
sig i den gamla virldens artefakter och
mysterier. Undviker konflikter men kan
varvas till ena eller andra sidan.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 3, SKP 5, KNS 3.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 1, Skjuta FV 3,
Mecka FV 3.

MUTATIONER: Empat, 3 MP

UTRUSTNING: Cykelkedija, skrotpistol
(tvépipig, 4 patroner).

ARTEFAKTER

Denna Ark har en omfattande skrot-
samling i kallarplanet. I en dunkel sal
finns massor med trasiga prylar fran
den gamla virlden, men ocksé 4-5 fung-
erande artefakter. Ndgon av de tre arte-
fakterna som leder vagen till Eden (sid
kapitel 8) kan finnas har. Och, som om
inte det vore nog - i kallarsalen star
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tre forntida bussar, som har reparerats,
bepansrats och bestyckats med skrotka-
noner. Dessa anvinds ibland {ér stérre
rdder mot zongastarna, och kan anvin-
das d&ven mot re:s Ark.

KRUBB, VATTEN OCH PATRONER

I denna Ark finns nog torkat kétt (nedan)
for att f6da alla invénare i en vecka. Det
mesta {6rvaras i givarnas kéllare (nedan). I
kéllaren finns ocksa ett sprucket gammalt
rér som det rinner rétfritt vatten ur, nog for
alla att dricka. De kvinnliga inv&narna har
normalt en handfull patroner var, men det
finns inget centralt lager. Mannen har inte
skjutvapen och inga patroner.

HANDELSER I SPEL

o re far audiens hos Ordféranden. Han
héller till hégst upp i héghuset, i ett
rum fullt av mébler och prydnadssa-
ker fr&n den gamla véarlden. For att
ta sig hit kan re 8ka hiss - den hand-
vevas upp av “givare” och gnisslar
ld&ngsamt upp de 25 véningarna.
Ordféranden vill veta allt om re och
deras Ark. Han pratar helst till kvin-
nor och behandlar man som luft.
Han féreslar en allians mellan hans
Ark och deras, och lagger ut texten
om hur en ny era kan bérja. Allt &r
en ursékt fér att f8 veta var Folkets
Ark ligger, for att plundra den eller
hérska 6ver den.

o Skrotskallen Nafta séker upp en re,
gadrna en skrotskalle eller krénikér.
Hon visar re denna Arks rika lager av
artefakter (ovan). Nafta berattar om
en mystisk bunker négra sektorer bort
- kan det vara Eden? - och erbjuder
re att félja med pa en expedition dit.

Naftas uppdrag &r att vinna re:s for-
troende fér att locka ur dem informa-
tion, men Nafta ar en vénlig sjal som
kanske kan bli re:s van pa riktigt. Om
bunkern hon talar om finns eller &r en
bluff &r upp till sL att avgora.

Plétsligt utbryter tumult nir en man-
lig mutant, blodig och hérjad, kom-
mer rusande mot porten. Om inte re
ingriper slar han sig ut och springer
ut i Zonen - men skjuts ner av en
vakt pa palissaden. Mutanten ar en
av “givarna” som férsdkte fly fran sin
traldom. Nar de inte arbetar hélls de
i en stor, mérk lagerlokal i héghu-
sets kallare. De sitter i stora burar
av hénsnét. I en sal intill finns ocksé
kéllan till denna Arks elektriska kraft
- en stor, forntida generator kopplad
till ett stort draghjul som 5-6 givare
pressar runt, i timme efter timme
tills de kollapsar. Kéllaren vaktas av
tvd mutanter med skrotpistoler. I en
annan sal finns denna Arks mérkaste
hemlighet - ett slakthus dar givare
som inte orkar arbeta lingre slaktas,
fér dvriga invanare att fértdra. Flykt-
forsdket kan bli bérjan p& en revolt
mot Ordféranden, som re kan dras in
1. Se &ven stp:N Krin, ovan.

Om re avsldjar var deras egen Ark
ligger, eller om Ordféranden far
veta det p& ndgot annat satt, organi-
serar han en plundringsrdd. De tre
bestyckade bussarna (ovan) dundrar
genom Zonen, mot Folkets Ark. Om
det &r vinter kan de kéra &ver isen.
Angreppet har slagstyrka 3 (kapitel 7
i Bok 1: Mutanten), men Ordféranden
gar inte omedelbart till angrepp - i
stallet belagrar han Arken. Han kra-
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ver till sig ett tiotal mutanter - re eller
ndgon lamplig stp - och ger sig av om
Folket gér honom till viljes. Det dré-
jer dock inte lange innan han ar till-
baka, med krav pa fler offer. Férr eller
senare lar Folket - gérna re - tvingas
att konfrontera Ordféranden.

NOVASEKTENS BUNKER

I varlden efter undergdngen har ménga
markliga kulter uppstatt. Den psioniska
sekten Nova dr en av de mairkligaste
- och farligaste. Ni som spelat tidigare
utgdvor av Mutant minns kanske att
Nova l&ngt senare kommer att splitt-
ras upp 1 tvad grupper: Véaktarna och det
maktgalna Jarnringen.

OVERSIKT

I ett flackt omrdde tackt av tat véaxt-
lighet skymtar en stor, cirkelformad
metallplatta (cirka 10 meter i diame-
ter). I nirheten av plattan star négra
enkla traskjul med pléttak. Inifrén
husen hérs grymtande frdn ett stort
antal djur. En stickande stank av avfs-
ring fyller luften. En puckelryggig, ked-
jad mutant med reptillika drag rér sig
vaksamt i och kring skjulen (se gris-
skdtaren Ohm i ste-avsnittet nedan).
Inne i skjulen férvaras cirka 30 grisar,
muterade och ilskna.

Vid sallsynta tillfallen glider metall-
plattan &t sidan med ett skrapande ljud.
Ett djupt muller stiger ur schaktet som
dppnar sig, och en plym av dnga och
rok stiger ur djupet. Nér detta hander ar
omrédet fullt av bleka mutanter i 1&nga
slgjor. De dansar vaggande och sjunger
lovsdnger med entoniga stdmmor, till

synes helt oberérda av omgivningen. Om
rp anfaller férsvarar sig mutanterna med
sina mutationer (nedan), och retirerar ner
i bunkern. De férséker fAnga re levande
om de kan, men riskerar inte livet fér det.

Under jord finns en helt intakt forn-
tida férsvarsanliggning - en missil-
silo, byggd under Katastrofens dagar.
Mutanterna har gjort anldggningen till
ett tempel. Man kan ta sig in i anldgg-
ningen via en smal stege som finns
under en (v&l dold) lucka i néarheten av
svinstiorna. Stegen ar oftast bevakad av
en vakt med skrotspjut.

SITUATIONEN

For tio &r sedan samlade Plutonia, en
karismatisk mutant med kraftfulla men-
tala mutationer, en grupp likasinnade
i Arken dar de levde. Gruppen utveck-
lades snabbt till en sekt. De kallade sig
Nova, efter det heliga brinnande ljus
som enligt deras tro ska rensa véarlden
fran all ondska. De flesta sektmedlem-
mar hade liksom sin ledare mentala
mutationer och intresserade sig f6r den
gatfulla forntiden.

Novasekten gav sig av pd en lang
vandring och hittade av en slump en
évergiven underjordisk férsvarsanlagg-
ning. I anliggningen fanns en intakt
missilsilo med en fungerande missil
med okédnd férstérelsekraft. Plutonia
s&g den som ett heligt tecken som fére-
b&ddade Domedagen, en kommande dag
da varlden &ntligen skulle renas. Nova
valde att sla sig ner i den gamla bunkern.
De &dsliga forntidssalarna blev sektens
hem och tempel.

Inspirerad av gamla religitsa skrifter
som hon vantolkat har Plutonia férkun-
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nat att Domedagen ska férebddas av att
ett sjilvlysande barn f6ds - Domedags-
barnet. Precis som Folket pldgas Nova
av barnléshet, men sektmedlemmarna
har upptéckt att de kan f& avkomma
med icke-muterade ménniskor. Fér att
skynda p& Domedagen har Plutonia
darfor 1atit donatorn Verter (nedan)
befrukta sektens kvinnor. Flera barn
har fétts, men tyvérr har inget av dem
varit sjalvlysande. Den fanatiska Plu-
tonia har tvingat sekten att sitta ut de
odénskade barnen i Zonen. Nu &r den
unga prastinnan Abbetina (nedan) gra-
vid och fast bestdmd att inte l&ta Pluto-
nia ta hennes barn.

Plutonia tror att Abbetina bar det
sjalvlysande barnet och att Domedagen
snart ar har. Hon har lyckats f& igdng
strémmen i férsvarsanldggningen (den
kommer fr&n en underjordisk kraftkélla
ndgonstans l&ngt borta) och funderar
dver vilken plats som ska bli malet for
missilen. Men flera av sektmedlem-
marna har bérjat tvivla pd Plutonia.
Sektledaren har delat ut heliga piller
(lugnande medel) for att géra tvivlarna
mer medgérliga. Plutonia star infér en
tid av splittring och férdndringar...

INVANARE
De férsta varelser som rp méter i denna
zonsektor blir dock troligen den f&rvi-
sade Ohm och de 30 ilskna grisar han
skoter {6r sektens rékning. Se beskriv-
ning nedan.

Sjélva sekten har cirka 30 medlem-
mar. De befinner sig oftast nere i det
underjordiska templet dar de &gnar
sig &t meditationer och predikningar,
dven om det hénder att mindre patrul-

ler beger sig ut pa expeditioner i andra
delar av Zonen. De flesta av Novamed-
lemmarna ar latt drogade, har rakade
skallar och béar 1anga sléjliknande klader.
Néagra smyckar sig med glitter i olika
former. Mentala mutationer som Empat,
Mardrémmare, Pyrokinesi och Telepat
ar vanliga. Ett fital bar enkla vapen som
skrotspjut och skrotkniv. Resten &r obe-
vapnade. Ju ndrmare Domedagen kom-
mer, desto troligare &r det att négra vill
gdra revolt mot Plutonia - och d& kan re
vara ett nyttigt verktyg...

Alla sektmedlemmar &r kraftfulla
mentala mutanter - de har som regel
varsin mental mutation och 3 mp frédn
start. Enskilda individer kan ha flera
mutationer och &nnu mer me. Négra
notabla ste:

Ohm, férvisad grisskétare. En stor-
vuxen, reptilliknande mutant med klu-
ven ormtunga och puckelrygg. Rér sig
ryckigt och oberdkneligt. Talar med
maérklig laspning. Kl&add i lappat blastall.
Férvisades nyligen frdn sektgemenska-
pen. Sedan dess fastkedjad fér att ensam
skota sektens grisar. Beredd att samar-
beta med vem som helst fér att hdmnas
pa sekten. Vet hur man tar sig in i temp-
let. Har dock ett stort problem: hatkarle-
ken till Plutonia. Dessutom hyser han en
nirmast faderlig kérlek till grisarna.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 3, SKP 3, KNS 2.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Fly FV 2.

MUTATION: Reptilisk, 3 MP

ARTEFAKT: Gasmask.

VAPEN: Skrotkniv.
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Plutonia, sektledare. Lang, anemiskt
vacker kvinna med rakad hjassa.
Skrider majestitiskt fram och méter
omgivningen med genomskadande,
klarbld 6gon. Alskar att halla l&nga,
monotona predikningar fér &vriga
sektmedlemmar. Stillsamt manipulativ
och strategisk maktmanniska. Drém-
mer dock om att en dag f& offra sitt liv
for sektens skull. Kanske vet hon ndgot
om Eden.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 5, SKP 5, KNS 5.

FARDIGHETER: Fly FV 3, Skjuta FV 3,
Forstd sig p& FV 3, Manipulera FV 4.
Kampa pé FV 4.

MUTATIONER: Mental dominans, Pyroki-
nesi, 6 MP

ARTEFAKTER: Lugnande medel, karta &ver
Zonen.

vAPEN: Handgranat (dold i klédseln).

Abbetina, havande pristinna. En
kortvuxen ung kvinna med mérkt,
snaggat har och stora, tjocka glasdgon.
Att Plutonia tror att hon véntar Dome-
dagsbarnet (ovan) har gjort henne till
en omhuldad centralfigur. Hon latsas
njuta av uppmaérksamheten, men till-
hér sektens tvivlare. Helst vill hon
stoppa Plutonia eller ge sig av innan
hon féder barnet, men véntar pé ett bra
tillfalle att agera. Hon avskyr barnets
far, donatorn Verter.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 1, SKP 3, KNS 4.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 1, Fly FV 2,
Vérda FV 3.

MUTATION: Patokinesi, 3 MP

ARTEFAKT: Livsstilsmagasin.

Verter, handplockad donator (icke-
muterad ménniska). En bildskén ung
man i atsittande, silverfirgad overall.
Langt, blont harsvall. Képtes fér tre ar
sedan av slavhandlare norrifrdn fér att
gora sektens kvinnor havande, en upp-
gift han tagit sig an med fértjusning.
Verter har total minnesférlust, och
minns inget av sitt ursprung. Han &r
nu fullvirdig sektmedlem, och vill inte
ha ndgra konkurrenter i donatorsrol-
len. Lyder Plutonia blint. Glad, fafing
och feg.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 2, SKP 2, KNS 5.

FARDIGHETER: Fly FV 2.

Inga mutationer och inga vapen.

ARTEFAKTER

Sektmedlemmarna har samlat pd sig
diverse obskyra ting, de flesta inte séar-
skilt anvadndbara. Utspridda i bunkern
finns dock ett antal artefakter. Slumpa
eller vélj bland dessa:

Bensindunk

Gasmask

Skyddsdrakt

Luftmadrass

Uppslagsverk

Smartstillande tabletter

Lugnande medel

REGEN

ID-kort (metaplot)

Kassettradio (metaplot)
Videokamera (metaplot)
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Plutonia och hennes préstinnor héller i
regel noga uppsikt éver samtliga férrad.
Missilen i silon &ar férstds ocksd
en sorts artefakt. Den &r dock fixerad
i silon och nastan omdjlig att flytta.
Den avfyras med hjilp av ett enkelt
men kodat datorsystem (Plutonia har
koden). Missilens spriangverkan ar for-
ddande. Sektorn dir den slar ner, och
alla sektorer intill, blir totalt utpldnade
och allt levande dér. Alla som befinner
sig inom tio sektorer (rdkna &ven dia-
gonalt) fr&n nedslagsplatsen drabbas
av en rotattack - antalet rétpodng ar
lika med tio minus avstdndet fr&n ned-
slagsplatsen. Hela detta omréde blir
kontaminerat och far fr&n och med nu
rotnivé 2 (kapitel 8 1 Bok 1: Mutanten).

KRUBB OCH VATTEN

I 18sta skdp (Plutonia och nagra av prést-
innorna har nycklar) férvaras konserv-
burkar och krubb frdn Zonen, som kan
forsorja sekten i en vecka. I utspridda
sma&dunkar och flaskor av plast finns vat-
ten f6r en ménad framat.

HANDELSER I SPEL
Lat girna Nova framstd som svartill-
géngliga och mystiska sarlingar. De kan
dyka upp pa flera olika sitt och fungera
b&de som allierade och farliga fiender.
Se hotkortet Sekten i zonmarken (sid
35) och zonhotet Sekten Nova (sid 62)
for exempel p& hur re kan komma i kon-
takt med sekten. De kan ocksé héra talas
om sekten frén stp de méter i Zonen. Nar
e har hittat sjilva templet kan mycket
hénda. Exempel:
o En re med mutationen Luxvarelse
blir betraktad som en helig varelse av

Nova. Sektens medlemmar knabéjer
vordnadsfullt och &verrdcker offer-
gavor i form av skrot och artefakter.
Sedan férvéntar de sig en utférlig
domedagspredikan. Hur hanterar re
situationen? Hur férhaller de sig till
sektledaren Plutonia? Hon kommer
genast att kdnna att hennes stallning
ar hotad.

Om re hamnar i konflikt med Nova
vill Plutonia ta dem till f&nga fér att
frdga ut dem om de sett nagra icke-
muterade ménniskor. Sedan kan re
offras p& Domedagen genom att de
placeras i missilsilon nar missilen
aviyras (nedan).

Abbetina véander sig till re {or att f&
hjalp att stérta Plutonia — och déda
henne om s& behévs. Abbetina kan
befria rr om de blivit fAngar. Hon
kan ocks&8 mycket val séka upp
dem om de moétts pd annat satt, till
exempel vid Arken (sid 35). I detta
fall kan hon erbjuda re ndgon typ av
ersittning, méjligen en ledtrad till
Eden.

Domedagen ska, enligt Plutonia,
intrdffa inom ett par dygn. Sekten
samlas i templet och sjunger dystra
hymner. Abbetinas barn ska snart
fodas och missilen avfyras. re dyker
upp i templet eller befinner sig redan
dar. De inser vad som &r p& vig att
hénda. Férséker de stoppa Plutonia?
Om hon blir pressad &r det mycket
mojligt att hon avfyrar missilen oav-
sett om Abbetina har ftt eller ej. st
avgor vad Plutonia siktar pa, om mis-
silen slar ner i Zonen eller ndgon-
stans langt borta - kanske en plats
som svarar pa angreppet?
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o re har besdkt templet flera gdnger.
Av en eller annan orsak atervénder
de och gér en férvdnande upptéckt:
templet &r tomt, Nova har gett sig
av. rRe kan géra vad de vill med den
underjordiska anldggningen. st kan
utforma den nya situationen pé flera
olika sitt. Finns missilen kvar? Om ja,
fungerar den? Har Nova lamnat kvar
ndgot annat? Valjer re att beritta fér
resten av Folket om det tomma temp-
let? Kommer Nova tillbaka? Finns det
andra som kénner till anldggningen
som kan dyka upp?

MOTORFOLKETS GRARAGE

Motorfolket &r en oktan-osande mutant-
klan som rollpersonerna kan méta bade
vid Arken (se hotkortet pa sid 34) och
ute i Zonen (sid 62). Denna sérskilda
sektor beskriver deras bas.

OVERSIKT

Redan p& langt hall ser man silhuet-
ten av en stor, klossliknande byggnad
avteckna sig mot himlen. Huset &r byggt
i 4tta Sppna vaningsplan. Rader av for-
don och fordonsvrak skymtar pa varje
vaning. Det verkar 4ven finnas minst ett
vaningsplan under marken.

I ruinmassorna runt den stora bygg-
naden ligger en oordnad samling av
ruckel, husvagnar, tilt och bebodda
bilvrak. De bildar en 16st sammanhal-
len halvcirkel. Inne i halvcirkeln finns
en stor, fyrkantig jirnbur omgiven av
enkla tralaktare. Ett stort antal personer
- de flesta med bl4, rosa eller gréna héar-
maner och stora, svarta laderstall - ror
sig inne bland byggnaderna. N&gra &r

upptagna med sina fordon, andra lyfter
tyngder eller sitter kring ldgereldar och
ater. Surranden fran olika maskiner och
motorer hérs fran flera hall.

Hela anldaggningen omges av ett
l&ngt taggtréddsstangsel. P4 ndgra stal-
len kan man se réda STOP-skyltar. Har
och var i omgivningen ligger skelett
och ruttnande kadaver av djur och
maénniskor. Stanken av blod och lik ar

pataglig.

SITUATIONEN

Denna boséttning ar hemvist f&r motor-
folket, en samling rdbarkade mutanter
som férskjutits frdn eller frivilligt lam-
nat sina Arker. Med hjalp av sina vapen
och sina bepansrade fordon har motor-
folket snabbt blivit en betydande makt-
faktor. Det gadngna aret har de plundrat
eller skramt de flesta av Zonens évriga
invénare. Mangder av stulna prylar har
samlats i garagets underjordiska del.
Dessutom har mutanter frdn andra
Arker tillfdngatagits. Nagra arbetar nu
som kedjade slavar och hunsade tjanare,
andra har salts vidare till andra gruppe-
ringar i Zonen.

Motorfolket leds av Ilona Likétaren,
en storvuxen mutant som hittills bese-
grat och dédat alla som vagat utmana
henne. Hon styr sina horder med jarn-
hand, men samtidigt &r det ingen latt-
kontrollerad skara hon omger sig med.
Motorfolket bestar frimst av vdldsamma
och impulsiva typer, som drivs av hat
och bitterhet mot omvérlden. Ganska
ofta sker vdldsamma interna uppgérel-
ser, bdde mellan individer och mellan
konkurrerande fraktioner. P4 sistone har
dock ett d&nnu storre problem som hotar
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hela motorfolket blivit alltmer uppen-
bart: bensinen &r snart slut. Kunskapen
om destillering ar begrénsad och allt fler
motorkrigare rér sig i Zonen i jakt pa
dyrbart bréansle.

INVANARE

I baslidgret finns totalt cirka 75 per-
soner, varav 50 motorkrigare och
25 slavar. Motorfolket domineras av
krossare, men det finns &ven ménga
skrotskallar och nagra zonstrykare.
Eldsprut, Sparsinne och Vilddjur &r
vanliga mutationer. Néastan alla har

narstridsvapen som slagtrd, knogjarn
eller jaktkniv. Ett tiotal har skrotgevar,
skrotpistoler eller eldkastare, men alla
har ont om ammunition. De flesta har
fargade harmaner (tuppkammar i lila,
gront och blatt ar vanliga), gér kladda
i svarta laderstall och smyckar sig med
muttrar och skruvar. M&nga &r for-
tjusta i alkoholhaltiga drycker, vilket
gor att anldaggningen bara ibland &ar
ordentligt bevakad.

Slavarna ar av mer blandat slag.
Alla &r inte mutanter, &ven zongas-
tar och kanske andra icke-muterade
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maénniskor férekommer (det kan vara
vandrare frdn bergen, sid 64, eller en
minneslds, sid 32). Slavarna ar magra
och i daligt skick. De flesta vill rymma,
men ar mycket rddda. Tio sitter inspar-
rade i garagets kéllare, resten ar fast-
kedjade tjanare och befinner sig i eller
kring rucklen, bilvraken och husvag-
narna dar de flesta motorkrigarna bor.
De &r mycket grymma mot sina slavar.
Nagra viktiga st

Ilona Likitaren, Motorfolkets ledare.
En tv8 meter ldng och bldhérig mutant
med stora muskler, rejila axelskydd,
svart laderstall och bister uppsyn. Léser
konflikter genom att déda snabbt och
effektivt. Strép nyligen sin fére detta
alskare och at sedan upp honom infér
jublande anhéngare. Strategisk sadist.
Ar oftast ute i Zonen p& sin trimmade
motorcykel eller hemma i husvagnen
och laser bécker. Mycket intresserad av
forntida hemligheter.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 5, SKP 3, KNS 4.

enda orsak: hon alskar Ilona &ver allt
annat. Féljer henne vad hon &n gér. Ar
besatt, svartsjuk och blodtérstig.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 4, SKP 3, KNS 3.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Fly FV 4,
Skjuta FV 4, Mecka FV 2.

MUTATION: Sprinter, SMP

UTRUSTNING: Motorcykel, handgranat,
hockeyhjdlm, skrotpistol, skrotkniv.

Raff, tjuven som alla glémde. En liten
och spinkig figur som haller sig i bak-
grunden. Har muttrar i éronen och lila
h&rman fér att passa in, men ar egent-
ligen ingen riktig motorkrigare. Und-
viker de flesta, livradd for att fa stryk.
Kleptoman. Férvirrad. Haller med om
allt andra séger. Vet inte riktigt vart han
ska ta vadgen. Tdnker sno s& mycket han
kan. Dyker upp pa mérkliga stallen nar
man minst anar det.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 4, SKP 2, KNS 2.

FARDIGHETER: Sl@ss FV 3, Fly FV 4,
Skjuta FV 4, Mecka FV 1.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 1, Fly FV 4,
Mecka FV 1.

MUTATION: Likétare, 6 MP

MUTATION: Magnetism, 3 MP

UTRUSTNING: Motorcykel, kikare, ben-
sindunk, végkarta &ver Sverige (delvis
sénderbrénd), jaktgevér.

Gaffa, fordlskad motorkrigare. En
lang, smal motorkrigare i svart lader-
stall och langt, knallrétt héarsvall.
Méangder av skrotpiercingar. Som Ilo-
nas livvakt féljer hon sin ledare néastan
hela tiden. Skaffade sig uppgiften av en

UTRUSTNING: Skiftinyckel, knogjérn.

ARTEFAKTER

Motorfolkets bosattning ar rik pa arte-

fakter. I garaget finns:

o Tre bussar (varav en i kérbart skick,
de andra tv& &r rostiga vrak)

O 10-20 bepansrade bilar (antalet skif-
tar beroende pad hur manga patruller

som &r ute i Zonen)
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o 200 bilvrak (varav tio 4r mdjliga att
reparera)

o 5-20 fungerande motorcyklar (bero-
ende pa om en del &r ute i Zonen)

o 30 trasiga motorcyklar (fem mgjliga
att reparera)

o 10 husvagnar i varierande skick

o Flera bensindunkar (som vaktas
girigt)

Ute bland rucklen, husvagnarna och

husvraken finns ocksd en méngd sma-

skrot som motorfolket samlat pd sig

under sina plundringstag.

KRUBB OCH VATTEN

Bakom garaget finns en fungerande
brunn. Ilona och tio utvalda krossare
kontrollerar ett matférrdd (fér nérva-
rande krubb fér ndgra dagar fér hela
motorfolket). Férrddet finns ldngst upp
i garaget.

HANDELSER I SPEL

Motorfolket &r tidnkta att fungera som

svarbesegrade och resursstarka fiender,

kanske det stdrsta hotet mot re:s egen

Ark. Men en féretagsam eller skrupel-

fri grupp kan sakert liera sig med Ilona

Likidtaren och hennes motorkrigare.

Tre férslag pd hiandelser som kan leda

vidare till stérre skeenden:

o Sju mutanter frdn re:s Ark (varav
en ar boss) har tagits till fAnga av
Motorfolket. re sédnds ivag till deras
bas foér att spana och planera fér en
fritagning. Det visar sig att fem av
f&ngarna finns i lagret som slavar
(for tillfallet instdngda i den under-
jordiska delen av garaget). Tva frdn
re:s Ark har redan sélts vidare till en
annan gruppering i Zonen. rRp pres-

sas att s6ka upp dem. N&dgon av de
férsvunna kanner till en hemlighet
som &r viktig fér Folkets &verlev-
nad.

Motorfolket har just haft ett stort fyl-
leslag. M&nga av motorkrigarna lig-
ger utslagna i och kring garaget och
sover ruset av sig. rRP kan utan stérre
besvar ta sig in pd anldggningen,
plocka pd sig méngder av féremal
och befria atminstone négra av sla-
varna. Hur mycket hinner de géra
innan nagra hyfsat nyktra vakter
fr&n garagets &vre vaningar upp-
tacker dem?

Tvad rivaliserande falanger av
motorkrigare drabbar samman i
gruset framfér garaget. De kor runt
med sina fordon och férséker preja
varandra. Striden eskalerar snart
och en bensintank exploderar.
Elden sprider sig snabbt. En stor,
svart rokpelare stiger upp fran
boséttningen och &r synlig pé flera
kilometers hall. Ett 20-tal av de
stridsdugligaste motorkrigarna -
kanske &ven Ilona Likédtaren - dor
i tumultet som féljer. Ytterligare 20
ar skadade och omtécknade. Minst
en annan gruppering - eller flera,
beroende pa hur Zonen har utfor-
mats - anfaller skoningslést efter
en halvtimme. re kan dyka upp nér
som helst under férloppet. Hakar de
pé anfallarna eller gémmer de sig i
narheten fér att plundra resterna?
Vilket blir i s& fall bytet? Vad héan-
der med de &verlevande motorkri-
garna? Sprider sig branden till fler
narliggande sektorer? Konsekven-
serna kan bli stora.
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ROSTBORGEN

Denna zonsektor 4r en handelsplats,
en knutpunkt dir utsidnda frdn Zonens
alla hérn kan métas under ordnade for-
mer. Det &r ocksd en plats déar intriger
frodas - lugnet i Rostborgen &r for-
radiskt. Vi féreslar att du véntar med
att introducera Rostborgen tills roll-
personerna har hunnit utforska lite av
Zonen och redan har métt en eller tva
andra grupper.

rp kan hitta till Rostborgen pd ménga
satt: De kan réka stota p& vraket, de kan
lockas dit av rykten, och de kan stéta
pa skrotslupen Stélvag (nedan) pa fard
ute i Zonen. Fartyget kan till exempel ha
drabbats av motorhaveri eller anfallits av
ndgon. Om re hjélper mekarna ombord
bjuds de in till Rostborgen efterat.

OVERSIKT

Laga husruiner stricker sig ner mot
vattnet. Tjugo steg ut i vattnet reser
sig en rostfargad bladtickt metallmur
hégt mot skyn. Den som kommer nér-
mare ser att det handlar om ett enormt,
strandat metallfartyg. Overst skymtar
man barnstora figurer som rér sig fram
och tillbaka. Kanoter och roddbé&tar far-
das in och ut genom en fyrkantig port i
fartygets akter. De paddlas av allehanda
mutanter, fr&n spensliga pyttingar till
stadiga bjassar.

SITUATIONEN

Fartyget, som kallas Rostborgen av
invdnarna sjilva, 4&r en gammal bil-
farja som stillsamt har satt sig pa
bottnen. Sjdévegetation klanger upp-
fér det rostréda skrovet. Ombord
lever mekarna, en mutantklan med ett

gemensamt drag: alla 4r smé&. De 4r alla
vuxna, men ingen ar éver 120 centime-
ter ldng. Klanen omfattar i dag cirka 30
personer. Mekarna dr éverlevande fran
en ark som gick under mycket tidigt,
nar de &nnu var barn. De tog sin till-
flykt till Rostborgen och har levt dar
sedan dess.

Vraket: Bilfarjan &r ett vrak som
mekarna anvidnder som "gruva” {or ror,
plét, skruv, kablar och annat som en
skrotskalle behéver. Mekarna bor i hyt-
ter pa de tva Sversta dicken, dar de har
bostader, kék och gemensamma utrym-
men. Rostborgens inre ar en labyrint
av géngar och lejdare. P& strategiska
stillen finns fallor och bakhallsplatser.
Féllorna utléses inte av en mekare, men
en normalstor mutant stértar plétsligt
i ett spjutférsett schakt - eller drab-
bas av ndgot annat otdckt (offret méste
klara att Fiy 61 att undvika att ta skada).
Det finns ocks&8 manga snikgdngar och
gomslen fér smattingar, alltfér trénga
fér en vanlig mutant.

Marknadsplatsen: Farjans akterramp
har fallit av och nedre bildack &r vatten-
fyllt: en hamn, séker f6r vader och vind.
Vid inloppet finns ett féllgaller som
manévreras med handvevade vinschar.
Har finns en sigenomspunnen mark-
nadsplats, dit mutanter kommer fr&n nar
och fjarran fér att kdpa och silja varor
och skvallra om vad som sker i Zonens
marker. Ovre bildack ligger éver vat-
tenytan och tjinar som verkstad. Valdigt
f& utbslingar far tillstdnd att lamna han-
delsplatsen och besdka de ovanliggande
dicken. Mekarna ar foérsiktiga till natu-
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KAMPANJBOK

ren och slidpper darfér endast de f4 som
de litar pd in i skeppets innersta delar.

Rostborgens marknadsplats har
blivit en neutral métespunkt dar till
och med dédsfiender later vapnen
vila. Detta &ar ett bra stélle att 1ata re
méta representanter fér andra grup-
per i Zonen, till exempel motorfolket.
Héar kan de silja markliga fynd, séka
efter folk som har rétt information eller
mékla fred med eventuella fiender. Vem
som helst far sl& upp ett stdnd hér, efter
godkénnande
Nikkil och betalning av en avgift pa
nagra patroner. Nikkil ser till att verk-
samheten gér schysst till, bevittnar
handelsavtal och ser till att folk inte f&r-
séker bedra varandra.

frdn marknadsbossen

Till sin hjalp har Nikkil ”bjassarna”, fyra
kolossala vakter. De ser till att alla bess-
kare lamnar in sina vapen nir de paddlar
in i bildickets halvskymning. Bjissarna
tvekar inte att gripa till vald om nadgon
stér marknadsfreden. En sddan illgér-
ningsman blir, om han &verlever gri-
pandet, sedan bannlyst pa livstid fran
Rostborgen av Nikkil.

INVANARE
Att vara meterldng och véga 20 kilo &r
farligt i Zonen. Darfér 4r mekarna sam-

mansvetsade och férsiktiga gentemot
framlingar.

Giftvapen: Mekarna anvénder list och
l6mskhet fér att &verleva. Ett favorit-
vapen ar bldsrér med giftpilar. I nér-
strid anvinder de girna skrotspjut med
giftbestrukna spetsar. Den som traffas
av en giftpil eller giftbestruket vapen
maéste sla for att kimea pA i varje féljande
runda (det réknas inte som en handling).
Misslyckande betyder en poang skada.
Lyckas slaget skakar offret av sig giftets
effekter, och slipper sla fler slag.

Hantverk: Utéver marknadsplatsen liv-

nar sig mekarna p& hantverk och fiske.

Mekarna tillverkar tvd notabla saker:

skinnkanoter och nat. Halva képeskil-

lingen betalas vid bestillning och halva

vid leverans.

o En skinnkanot har spant och kél av
trd och ben och skrov av hardat lader.
Speltekniskt fungerar den precis som
artefakten kanot.

o Naten knyts pa bestillning i dnskade
matt. De &r skickligt konstruerade
och robusta. Ett nit ger tvad pryltar-
ningar till den zonstrykare som vill
séka krubb i Zonen - men bara i en
sektor vid vatten.

Nagra notabla invénare i Rostborgen:

Nikkil 4r en skallig karl och enégd efter en
jaktolycka och bar 6gonlapp p& héger sida.
Nikkil gillar att umgas med folk och att
gora affarer. Han skéter sina affarer arligt
darfor att han vet att det 1énar sig pé sikt,
men han &r misstdnksam mot framlingar
och orolig fér Rostborgens framtid.




GRUNDEGENSKAPER:
STY 1, KYL 4, SKP 4, KNS 5.

FARDIGHETER: Smyga FV 4, Fly FV 4, Skju-
ta FV 2, Forsté sig pé FV 3, Vérda FV 3.

MUTATION: Telepati, 3 MP

Elwith 4r kapten p& Stalvdg (nedan).

SARSKILDA SEKTORER M

Hon ir en robust och viderbiten kvinna,
med kort hdr och gott humér. Elwith ar
nyfiken och vill utforska Zonen fér att
hon tror att mekarna méste ha kunskap
och fynd for att &verleva l&ngsiktigt.
Elwith och Ylora &r systrar och héller
ihop. Elwith alskar musik och dans.

129 I
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GRUNDEGENSKAPER:
STY 1, KYL 5, SKP 5, KNS 3.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 4, SKP 2, KNS 2.

FARDIGHETER: Fly FV 4, Skjuta FV 4,
Kénna Zonen FV 3, Vérda FV 3, Leda
véigen FV 3.

MuTATION: Hyperreflexer, 3 MP

FARDIGHETER: Sl&ss FV 4, Skjuta FV 2.

MUTATIONER: Grdvare (Elli), Likatare
(Roggi), Syraspott (Tir), Sonar (Kad),
3 MP

UTRUSTNING: Tv8pipigt skrotgevdr, sju
patroner. Skrotslupen Sté&lvé&g (nedan).

Ylora ir mekarnas kronikér, 1arare och
mangvetare. Hon &r benig, blond och har
uppnésa. Ylora vill veta - kunskap om
varlden &r ett méal i sig. Ylora hittas ofta i
Rostborgens larosal pd dversta déck, dar
hon undervisar andra i klanen. Dér finns
hennes bibliotek med urgamla skrifter.
Ylora féljer med Elwith pa resor for att
kartligga och dokumentera. Elwith och
Ylora &r systrar och héller ihop. Ylora ar
verbal och faller bitande kommentarer
néar hon blir missnéjd.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 1, KYL 4, SKP 5, KNS 4.

FARDIGHETER: Fly FV 3, Férstd sig pd FV
3, Vérda FV 4, Inspirera FV 4.

MUTATION: Insektsvingar, 1 MP.

UTRUSTNING: Bdcker, pergament och
skrivattiraljer.

Bjdssarna ir mekarnas livvakter, samt-
liga krossare. De &r tv& systrar och tva
bréder: Elli, Roggi, Tir och Kad. De &r alla
langt &ver tva meter l&nga och viger som
tvd vanliga mutanter. Bjassarna tillhor
inte mekarna fr&n bérjan, utan var kring-
strévande mutanter som bjéds in till kla-
nen sedan de hjalpt Konior ute i Zonen.
Bjassarna trivs hos mekarna. Har har de
gemenskap, mat, husrum och spénken.

UTRUSTNING: Varsin skrotpistol med tre
patroner.

STALVAG OCH SKROTBLIXTEN
Skrotslupen Stalvag, driven av en ang-
maskin, byggdes fér fem ar sedan av
mekaren Konior, en maésterlig skrot-
skalle som senare dédades av en tjarn-
mal (sid 75). Ingen annan lir kunna
bygga nagot liknande s& hon ar kla-
nens dyrgrip. Stélvadg fardas sommartid
langs Zonens vattendrag p& jakt efter
handelsvaror och kunskap.

Skrotfartyget ar cirka tio meter
langt, kan ta cirka tio passagerare och
drivs av en dngmaskin. Slupen halv-
erar tiden det tar att utforska en sektor
i Zonen. Den ger prylbonus +2 néar du
FR frédn hot till sjéss. Skyddsvarde: 3.
Télighet 5. St&lvdg &r bestyckad med
Skrotblixten, en liten béarbar myn-
ningsladdad skrotkanon. Den hakas
fast vid relingen pa énskad plats néar
den ska avfyras.

KRUBB, VATTEN OCH PATRONER

I Rostborgen finns tillrackligt med
krubb och rétfritt vatten fér att klara
flera veckors belagring. Konior byggde
bland annat apparater fér att samla
regnvatten och destillera sjdvatten.
Mekarna saltar fisk som de fdngat och
lagrar i hemgjorda kaggar. Nikkil ar
darfér beredd att sélja krubb och vatten
i utbyte mot patroner och information.
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Totalt har mekarna ett hundratal patro-
ner i sina gémmor, men de &r val skyd-
dade i Rostborgens inre.

HANDELSER I SPEL

Néar jarn val har bérjat rosta &r det
néstintill oméjligt att f4 stopp p& pro-
cessen. Millimeter f6r millimeter f&r-
vandlas Rostborgens stag och balkar
till rédbruna flarn som spolas bort.
Mekarna har kommit att f6rstd att de
lever pa lanad tid. I hemlighet séker de
néar och fjarran efter vatskor och gaser
som ska férsinka foérfallet av deras
hem, men ndgon riktig bot p& rostsju-
kan finns inte. Det kommer en dag nér
mekarnas varld gér under, nar deras
hem och enda skydd mot Zonens faror
fédrvandlas till en sammanstértande
dsdsfalla.

Inte nog med detta. Det cirkulerar
rykten i Zonen om att mekarna haller
en skatt dold i Rostborgens inre, en
artefakt som kan skdnka hélsa och rike-
dom till &garen. Om detta &r sant eller
inte ar upp till dig - i vilket fall har ryk-
tet vackt intresset hos en grupp i Zonen
som nu vill manévrera bort mekarna
och ta &éver Rostborgen. Vilken grupp
det &r kan du bestdmma efter laget i er
kampanj - méjliga kandidater &r Motor-
folket, Novasekten eller mutanter fran
en annan ark.

Denna fiende har redan infiltrerat
Rostborgen - nirmare bestamt bjéas-
sen Roggi. Hon é&r illa sedd av mé&nga
mekare och bestkare pd grund av att
hon ar Likitare, en mutation som &ck-
lar de flesta. Detta har véckt bitterhet
i hennes hjarta och hon har lockats av
konspiratérerna till att bli en spion och

forradare. De har lovat henne status och

respekt pd den nya marknadsplats de

vill skapa.

o DAan och brak stiger fr&n Rostbor-
gens inre. Manga p& handelsplatsen
rusar till sina roddbatar och trédngs
for att ta sig ur hamnen. Vraket ris-
ter s4 till och tippar ndgra grader &t
sidan innan det lagger sig till ratta
igen. Om re har skaffat sig gott rykte
bland mekarna och frdgar om vad
som hénde medger Nikkil motvil-
ligt att Rostborgen &r pa vig att rosta
sénder underifrdn. Det &ar bara en
tidsfrdga innan den gamla farjan gér
under helt och hallet. Och vad varre
ar, det finns tecken p& att ndgon
avsiktligt har férsékt férsvaga det
gamla skrovet.

o Nikkil ber re om hjilp. Han vill
skicka ut Stalvag att leta efter rejala
stélbalkar fér att staga upp Rost-
borgen, men behdver extra man-
kraft - storvuxna mutanter med god
muskelstyrka eller skrotskalletalang.
Gruppen slér f5lje med Elwith, Ylora
och bjassen Roggi (férrddaren) pa
turen. Under fiarden férséker Roggi
sabotera projektet och gérna orsaka
rollpersonernas déd.

o Konspiratérerna anfaller Rostbor-
gen pd bred front. De férsdker f&
Rostborgen att stérta samman med
sprangladdningar s& att de kan
trdinga in och plundra dess inre.
Om det inte lyckas kan det hela
utvecklas till en beligring. re méste
vélja sida: de kan delta i révartdget
och roffa &t sig vardefulla ting eller
kdmpa vid mekarnas sida fér att fér-
svara Rostborgen.
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VAGEN TILL EDEN

Var kommer Folket frdn? Vad &r deras
krafters ursprung? Vem &r egentligen Den
gamle? Var finns Eden? Och vad hander
om Folket hittar dit? De hér stora frigorna
ar inget som rollpersonerna kommer att
ha tid att dgna sig at sd ofta i det harda
livet i Arken. Men férr eller senare lar de
undra. Vilja séka svaren. Och svaren kan
de finna, om de hittar de ritta artefakterna
och utvecklar Arkens samhille s 18ngt att
de kan forstd ledtrddarna de hittar. Men
forst, en bakgrund. Lés den inte om du tén-
ker vara spelare i Mutant: Ar Noll. Detta ar
enbart {&r sL:s dgon.

JEREMIAH CRAKE

Under den gamla tidens sista &r, innan
den slutgiltiga katastrofen, sékte fors-
karna allt mer desperat efter 1ésningar
pa varldens &vervaldigande hot. De ville

ridda civilisationen frén fullstandig fér-
intelse. Professor Jeremiah Crake, en
hyllad genetiker, var en av de mest kon-
troversiella och begévade av dessa veten-
skapsmaén. Han ansdg att lidande, eldnde
och férintelse var inprogrammerat i mén-
niskans sjélva natur. Han ifrdgasatte om
det ens var énskvart att ménskligheten
skulle éverleva. Av naturliga skl utstod
han hard kritik, och han drog sig undan
frdn omvérldens blickar fér att helt d4gna
sig at sina radikala projekt.

PROJEKT EDEN

Professor Crakes vision var att skapa en
ny, muterad maénniskoras, befriad fran
sina féregdngares sjalviskhet och erév-
rarlusta, som kunde ersitta sina fértap-
pade férfider. Arbetet var kulmen av
hans livsverk, och med betydande resur-
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ser till sitt férfogande hade han kunnat
grava djupare i ménniskogenernas sjilva
grundstruktur &n ndgon tidigare lyckats
med. I dess kidrna hade han funnit en tidi-
gare outnyttjad potential fér {érdndring
och anpassning, byggstenarna fér en fér-
béattrad skapelse. Han kallade sin vision
for Projekt Eden, d& maélet var att skapa
en ny och oférstérd lustgard pa jorden.

RODA PESTEN

Som frén ingenstans spreds ett virus &ver
den globaliserade virlden, med déd och
forintelse pé en skala som aldrig tidigare
skddats. Smittan fick 6knamnet “réda
pesten” d& det fdrsta symptomet var

svart rédsprangda, och snart blédande,
dgon. Det tog bara ett dygn fran det till
en blodig déd. Professor Crake dog sjélv
i den plétsliga sjukdomen, innan hans
projekt hunnit fullbordas. Vissa ankla-
gade den exentriske vetenskapsmannen
for att ha odlat viruset sjalv. Han hann
aldrig férneka anklagelsen.

SISTA VARLDSKRIGET

Farsoten blev n&dastéten mot en vérld
redan héarjad av klimatkatastrofer, global
ekonomisk kris och véxande politiska
motsittningar. Skrdck, férvirring och
missférstdnd eldade p& pyrande kon-
flikter mellan gamla och nya stormakter,




TITANMAKTERNA
o Noatun:

vattnet. Motto: “Enade dr vi
Starka”

Baserad under

Mimer: Baserad i omlopps-
bana. Motto: ”Eér Frihet, For
Framtiden”

Elysium: Baserad under jor-
den. Motto: *Vilja, Rdtt och
Mannamod”

De tre titanmakterna kommer att
beskrivas nirmare i kommande
moduler till spelet.

och snart slog missdmjan &ver i naket
vald. Under pestens hot om total férin-
telse fanns inte ldngre tvekan infor att
anvanda det slutgiltiga vapnet. Det glo-
bala kdrnvapenkriget var ett faktum och
ett efter ett steg svampmolnen éver vérl-
dens storstidder. Manniskans civilisation
drog sina sista, rosslande andetag.

FLYKTEN FRAN JORDENS YTA

Jordens undergang gick fort, men inte
fortare &n att manniskan likt rattor pa
ett sjunkande skepp hann géra despe-
rata férsék att rddda sig. De rika och
miktiga flydde fr&n den déende marky-
tan och sékte sin tillflykt under jorden,
pé havets botten och - ut i solsystemet.
Gigantiska skyddsrum och rymdstatio-
ner, stora som stader, byggdes. De kalla-
des enklaver. Enklaverna var stora, men
rymde &nda bara en brékdel av varldens
invdnare - de som valdes ut fér sin intel-

VAGEN TILL EDEN

ligens eller yrkesskicklighet, eller som
lyckades képa sig en plats. Resten blev
kvar pa jordytan och nastan alla gick
under i katastrofens hérjningar. Men
bara néstan alla - en liten spillra av mén-
niskoslaktet éverlevde, mot alla odds, pa
den férintade jorden.

TITANMAKTERNA

Syftet med enklaverna var att férhin-
dra utpl&nandet av mé&nniskans civili-
sation. De skulle vara sjalviérsérjande
och fredliga, styrda av ménsklighetens
framsta forskare, filosofer och politiker.
Men gamla konflikter och misstro féljde
med frén ytvérlden, och i isoleringen
och hopplésheten vaxte de ohdmmat.
Enklaverna bérjade spionera pa var-
andra, anklaga varandra for att férséka
stjala jordens sista resurser och sdka
herravélde. Pakter bildades och bréts.
Efter hand formerade sig ett litet antal
titanmakter, fastare allianser av enklaver
som hade ett gemensamt ursprung eller
ideologi eller bara en gemensam fiende
att bekdmpa. Forskningen i enklaverna
riktades alltmer mot militdra &ndamal.
Robotvarelser och vapensystem mer
avancerade &n vad ytvarldens ménnis-
kor kunnat férestélla sig utvecklades.

ENKLAVKRIGET

Vem som férst tryckte pd knappen &r
forlorat i glémskans dimma, men néar det
kalla kriget mellan titanmakterna &ver-
gick i ett hett krig kunde ingen enklav
std oberdrd. Férintelsevapnen som hade
utvecklats i bunkerdjupen under artion-
dena som passerat var s& kraftfulla att en
enda direkttraff rackte rickte fér att sla
ut en hel enklav.
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De flesta av virldens enklaver utpldna-
des pa négra veckor. Av de som &ver-
levde den férsta v8gen var manga illa
sargade, utmattade eller utan kommuni-
kation. Kriget gick in i en l&gintensiv fas,
dar dessa déende enklaver i ménga fall
inte visste om deras fiender och allierade
ens fanns kvar langre. Men misstron och
rédslan var djup, och ingen vdgade blasa
eldupphér. Darfér pdgar kriget mellan
enklaverna &n i dag.

PROJEKT EDEN, DEL 2

En enklav, en koloss som snurrade runt
den &delagda jorden som en konstgjord
mane av metall, 6verlevde enklavkriget
relativt oskadd. Medan andra flyktingar
fran jorden sokte sig langre ut i solsys-
temet brann hos en grupp invanare i
denna rymdstation, som tillhérde titan-
makten Mimer, en stark langtan att ater-
vanda hem.

Vilda planer diskuterades i skug-
gorna. Denna skara dyrkade Jeremiah
Crake som en f{érrddd messias, och
drémde om att slutféra hans planer. Gen-
tekniken hade utvecklats snabbt och var
redan i satt i bruk fér att anpassa man-
niskan till ett liv i rymden. Kunde inte

KOMMANDE MODULER

Berittelsen om titanmakterna
och enklavkriget som &nnu pagar
kommer att utvecklas i kom-
mande moduler till Mutant, i syn-
nerhet Mutant: Maskinarium som

handlar om robotar och Mutant:
Exodus som beskriver de icke-
muterade manniskornas dde.

samma teknik anvédndas fér att anpassa
maénniskan till den nya, sargade miljén
pé jordytan?

Projekt Eden vacktes till liv igen, i
liten skala och dolt fé6r enklavens makt-
havare som hade gett upp allt hopp
om jorden som plats fér méanskligt liv.
Genom att manipulera ménskligt DNA,
ofta med arvsmassa fran olika utdéda
djur, skapades varelser med egenskaper
bortom det méanskliga. Egenskaper som
kanske kunde skydda dem mot eldndet
som hérjade jordens yta. Forskarna kall-
lade varelserna mutanter.

ARKERNA
Lampliga platser valdes ut i ett kyligt
hérn av planeten, relativt férskonat fran
katastrofens héarjningar. En lednings-
plats etablerades i ett gammalt bunker-
komplex, och ett fatal forskare, redo att
offra sina liv, for ner fran sina trygga liv
i evig omloppsbana fér att personligen
bvervaka Projekt Eden. Med sig férde
de arvsmassa fér att skapa en ny art. Av
ménsklig form men &nda inte ménniskor.

Planen var att placera ut mutanterna i
boséattningar i omradet runt Eden. Bosatt-
ningarna kallades Arker. I varje Ark
skulle en handfull forskare ta hand om
mutanterna och personligen &vervaka
deras utveckling och anpassning till livet
pajordytan. Men projektet gick snett efter
bara nédgra &r. De vixande mutanternas
kroppar visade sig instabila och deras fér-
magor okontrollerbara. Projektets ledare,
doktor Retzius, beslét att stoppa projek-
tet och destruera alla férsdksindivider.
Andra forskare vagrade utféra ordern och
kaos utbrét. Forskarna flydde med barnen
ut i Zonen, till arkerna.




HANTERA LEDTRADARNA

Du kan l3ta de tre sérskilda kor-
ten ligga i den vanliga leken med
artefaktkort och lata slumpen
avgora nar re hittar dem. Men
vill du ha lite mer kontroll ver
hur snabbt re kan finna vigen till
Eden féreslar vi att du plockar ut
de tre korten ur leken och sjilv
bestdmmer nér re kan fa chansen
att hitta dem. Att locka med en
artefakt som kan visa végen till
Eden &r ocksa att mycket effek-
tivt stt att motivera spelarna ute
i Zonen. Grupper eller personer
de stéter pa ute i Zonen kanske
har ndgon av artefakterna eller
vet var de finns, men lar vilja ha
négot i utbyte...

Ménga av forskarna i arkerna dukade
snabbt under {ér Rétan eller dédades av
groteska muterade monster som héarjade
i den &delagda varlden. Andra orkade
inte med elédndet och smutsen och tog
sina egna liv. Nagra fa &verlevde, men
tappade kontakten med varandra. Projekt
Eden gick under. Men mutanterna levde
vidare, ovetande om var de kommit fran.

METAPLOTTEN | SPEL

Folkets boséttning &r férstés en av Pro-
jekt Edens arker. Och Den gamle &r en
&verlevande forskare frén projektet. Roll-
personerna ar alltsd inte alls attlingar till
méanniskor som &verlevde undergéngen,
utan ett forskningsexperiment som har
placerats pé jordytan langt senare.

VAGEN TILL EDEN

Dessa fundamentala sanningar kan spe-
larna avsléja under spelets gdng. Fér
att finna sanningen maéste de sannolikt
finna vigen till Ledningsplats Cesar
- alltsd myternas Eden. Om rollperso-
nerna tar sig dit och &verlever hoten i
djupet finns ocksd méjligheten f6r dem
att laimna jordytan p& en enkelbiljett och
ansluta sig till ménniskans nya civilisa-
tion i solsystemet - eller vad som finns
kvar av den. Vad som héander déar ligger




KAMPANJBOK

dock bortom Mutant: Ar Nolls horisont
och kommer att utforskas ndrmare i den
kommande modulen Mutant: Ad Astra.

DEN GAMLE

Den gamle &r alltsd en av Projekt
Edens forskare. Han vet sanningen om
Folket, men har f5ljt sina order att hélla
tyst om det under alla ar. Att avsldja
sanningen fér forskningsobjekten
skulle kunna paverka deras beteende
och stéra experimentet, och var darfér
strikt férbjudet. Nar &ren gick blev den
Gamle ocksa allt mindre intresserad av
sitt gamla liv. Och pa senare ar har han
blivit allt svagare, harjad av alder, Réta
och umb&randen.

Som st kan du anvédnda Den gamle till
att ge rp ledtr&dar om Eden och annat,
men dd han &r sd fdrsvagad till bade
kropp och sinne kan re inte heller tvinga
ur honom négot om du inte vill.

BARNLOSHETEN

Projekt Edens mutanter ska inte kunna
f& avkommor med varandra. Detta
var ett avsiktligt beslut av forskarna,
som av férsiktighet ville undvika att
experimentet spred sig okontrollerat.
Mutanterna kan dock f& barn med
icke-mutanter som de moter i Zonen,
till exempel Vandrarna frdn bergen
(sid 36) eller zongastar (sid 65). I spe-
let betyder detta att Folket férr eller
senare behéver beblanda sig med
andra folkslag i Zonen - alternativet ar
sannolikt att g& under.

Nista generation: Barn som féds av
mutant och icke-mutant blir mutanter.
Men sammanblandningen med icke-

muterade gener gor att denna nya gene-
ration mutanter kan f& avkommor med
varandra. Folkets barnléshet ar darmed
l6st for gott.

Kommentar: Om du vill kan du lata Fol-
ket f6da barn utan att ndgon icke-mutant
ar inblandad. Kanske &r Projekt Edens
genetiska sparr inte felfri? En sddan han-
delse &r dock valdigt séllsynt och vacker
stor uppstandelse i Arken (sid 31).

LEDTRADAR TILL EDEN

Under spelets gdng kan du plantera
spar och ledtrddar som kan leda e till
Eden och sanningarna dar. Du kan sjalv
bestdmma hur snabbt du gér det, och pa
det séattet styra hur ldng er kampanj blir.

re kan hitta ledtradar lite varstans i
Zonen, oftast hos andra folk som de st6-
ter pa. Sparen leder inte direkt till Eden. I
stallet leder de till tre sarskilda artefakt-
kort, som ensamma inte betyder ndgot

men som tillsammans visar vigen till
legendens Eden. Bunkern i sig beskrivs
i slutet av detta kapitel.

De tre avgorande artefaktkorten &r
kassettradion, videokameran och ID-
kortet. Ett fjarde artefaktkort, dagboken,

INGEN ATERVANDO!

Det gar att spela vidare Mutant:
Ar Noll nir Eden har hittats,
men for rollpersonerna ar det en
avgérande punkt som kan sluta
med att de ldmnar Zonen fér
gott. Ténk alltsa efter noga innan
du later re hitta Eden.




beréttar ndgot om metaplotten fér spe-
larna, men visar inte vigen till Eden.

KASSETTRADION

P& denna pryl kan re ratta in en inspe-
lad radioséndning som upprepats
gdng pa gang i flera sekel. Radiorésten
uppmanar alla med ”sidkerhetsklass
5 eller hogre” att ta sig till ndrmaste
”ledningsplats”. Roésten rdknar sedan
upp fem ledningsplatser,
benidmnda Adam, Bertil, Cesar, David
och Erik, och anger koordinater till
dem. Alla andra medborgare uppma-
nas att stanna i sina hem.

e som hoér séndningen och FéRrsTAR sic
pA koordinaterna frdn den gamla varlden
kan rékna ut i vilka sektorer i Zonen som
ledningsplatserna finns i. Mer exakta &n

sddana

s8 ar de inte. V&lj helt enkelt sektorer som
du tycker passar. Ledningsplats Cesar ar
Eden, men det kan inte rollpersonerna
veta utan videokameran (nedan).

VIDEOKAMERAN

Denna artefakt innehéller en inspelad
filmsnutt som visar hur forskarna i Pro-
jekt Eden lamnar bunkern. Kladda i tunga
skyddsdrékter och gasmasker vandrar de
ut genom en stor port i en bergvéagg. Fors-
karna f6ljs av tusentals barn, 3-4 &r gamla.
Vissa av barnen ar uppenbart muterade.
P4 den delvis dppna porten star det "Eden”
och, under det med flagnad och svag text,
”ledningsplats Cesar”. Med hjélp av denna
artefakt kan alltsd re f& en ledtrdd om sitt
ursprung och dessutom lista ut att Eden
och ledningsplats Cesar &r samma sak. De

~HMAGE SHARP
AUTO
B 14:15:45

VAGEN TILL EDEN
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kan ocks& se hur terrdngen ser ut i narhe-
ten av porten till Eden.

En scen ur filmen finns pa bilden
intill. Visa den fér spelarna nér de ser fil-
men i videokameran.

ID-KORTET

Med detta repiga och smutsiga ID-kort
kan rollpersonerna &ppna porten till
Eden (se nedan). P4 kortet stér, med svag
text, ”’Eden Security”, vilket borde fa spe-
larna att inse kortets betydelse. Utan
kortet har re ingen méjlighet att passera
porten till Eden.

Kommentar: Om ni har tillgéng till det
USB-minne i form av ett plastkort som
Fria Ligan producerade i samband med
lanseringen av Mutantprojektet kan du
anvanda det som handout fér ID-kortet.

DAGBOKEN

Den slitna anteckningsboken har till-
hért en av Projekt Edens forskare - inte
Den gamle, utan en av hans kollegor
som lamnade Eden samtidigt. Denna
forskare dukade under i Zonen, och dag-
boken hamnade pé villovagar. Ett bra
stalle for re att hitta boken ar i det gamla

reningsverket (sid 99). Om spelarna hit-
tar dagboken och lyckas férstd den, visa
dem Spelarmaterial 1 har intill. Notera
Mimers logga - re har ingen méjlighet
att forstd vad den betyder nér de forst ser
den, men den aterkommer i Eden.

LEDNINGSPLATS CESAR - EDEN

Myternas Eden &r en mycket viktig plats
i Mutant: Ar Noll, kanske den viktigaste
av alla. Att hitta bunkern och utforska
den kan mycket vil vara finalen pé en
hel kampanj - d&ven om det férstds gar
att spela vidare &ven efter det att Eden
ar funnet. De f8ljande sidorna beskriver
itext och bild vad som déljer sig i djupet.

HISTORIA
Den underjordiska anliggning som
Folket kallar Eden har en l&ng, bro-
kig historia och har kastats frdn des-
perat hopp till djupaste fértvivlan
- tvd génger. Bunkerkomplexet bygg-
des redan fére Undergdngen som ett
skyddsrum fér den gamla vérldens
ménniskor. Den var néstan bortglémd
och skulle férseglas fé6r gott néar kata-
strofen svepte éver varlden.
Panikslagna  ménniskor  fyllde
skyddsrummen. I de stérsta inrédttades
ledningscentraler under jord, dar landets
ledare skulle fortsatta styra frdn sdker
ort. I skyddsrummet med kodnamnet
Ledningsplats Cesar hukade sex tusen
sjalar nar portarna till slut férseglades
- allt fr&n ledande befattningshavare till
civila som képt eller slagit sig in.
Gladjen 6ver att ha funnit skydd
blev kortvarig. Tiden gick och ingen
rédddning kom. Kontakten med andra




SPELARMATERIAL 1: DAGBOKEN
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ledningsplatser var sporadisk, pakter
sléts och misstdnksamheten grodde i
morkret. Maten bérjade sina och frus-
trationen véxte. Ledarna insisterade
pé att félja reglementet, att stanna i
skyddsrummet i vintan p& undséattning
och ransonera maten. Hungern eldade
p& missndjet och till slut kom den
oundvikliga revolten. Ledarnas vak-
ter, traingda och raddda, férsvarade sig
med vald. Blodbadet var ett faktum. De
f& som &verlevde tog risken att ldimna
skyddsrummet pa jakt efter mat. De
aterviande aldrig. Ledningsplats Cesar,
ett av den manskliga civilisationen
sista brinnande ljus, slocknade.

Artionden kom och gick. Lednings-
plats Cesar blev en bortglémd krypta
i en férintad vérld - till den dag da
Projekt Edens forskare sékte i urdld-
riga datafiler efter en lamplig plats
pé jordytan att basera sitt storslagna
experiment. Valet 51l p& Lednings-
plats Cesar. Forskarna dépte bunkern
till Eden. Med sin hyperavancerade
teknologi rustade de upp det gamla
skyddsrummet och byggde bland
annat ett genlabb och en raketramp.
Men A&terigen skulle denna bunker
visa sig vara en férbannelse snarare
an méansklighetens rdddning. Néar Pro-
jekt Eden kollapsade flydde de flesta
av forskarna ut i Zonen. Bara projek-
tets ledare och grundare doktor Ret-
zius, och en handfull av hennes mest
lojala medarbetare, blev kvar.

SITUATIONEN I DAG

Nér rollpersonerna hittar Eden tror de
kanske att den gamla bunkern &r tom
och &vergiven. S& &r inte fallet. Doktor

Retzius har levt i djupet i de dryga 20 &r
som gatt. Hon tvingar sina kvarvarande
assistenter att tillbringa sin mesta tid i
kryosémn. Med en frenesi som alltmer
glidit 6ver till galenskap har hon férsokt
skapa den perfekta mutantrasen i pro-
fessor Crakes anda, en t&lig varelse som
kan uthédrda Zonens plagor - och utrota
de defekta muterade ménniskorna fran
Projekt Edens férsta generation. Hon
tycker sjalv att hon har lyckats. re kan-
ske far en annan uppfattning nar de
méter “omegamutanterna”, som doktor
Retzius kallar dem.

Nar re knackar pd Edens doérr ar
Retzius i full fard med att férbereda
sig for att slappa ut omegamutanterna
i Zonen. Hon é&r helt oférberedd pa
intrdnget och reagerar med réadsla och
ilska. Nar hon inser att det ar férsta
generationens mutanter som har &ter-
vant vacks ett brinnande hat till liv, en
oresonlig vilja att destruera alla spér
av det misslyckade experimentet nés-
tan tre artionden tidigare.

Nar re utforskar Eden kommer de
att finna ledtrddar om bunkerns his-
toria och deras eget ursprung har.
Férr eller senare lar de stéta p& ome-
gamutanterna, och slutligen doktor
Retzius sjalv. Det kan bli en dédlig
kraftmatning - men re kan f3 hjalp
fr&n ovantat hall. Fér det férsta finns
en “alfamutant” - som Retzius kallar
den férsta generationen — som har levt
dold i bunkerns mérker i alla &r, och
nu ser sin chans att bekdmpa Retzius.
Fér det andra har doktorn éverskattat
omegamutanternas lojalitet — négra
av dem tvivlar pa sin “moder” och kan
byta sida i ett avgérande skede.




PORTEN & VAGEN IN

Végen in i Eden gér via en massiv stél-
port i bergssidan, stor nog att svélja last-
bilar. Trots storleken &r porten inte latt
att upptécka. Den &r delvis évervuxen av
taggiga kldngéxter. Vid sidan av porten
sitter skylt med texten Ledningsplats
Cesar som néstan helt flagnat bort. Over
det har texten Eden maélats, &ven den har
flagnat men ar betydligt farskare.

Porten: Under skylten sitter en liten
kortlasare och en kamera, som tycks helt
déd. Om ID-kortet (sid 144) halls upp
mot kortlasaren blinkar plétsligt en liten
gréon diod. Sedan mullrar den meter-
tjocka stalporten langsamt upp och blot-
tar en mork tunnel in i berget...

Vaktkur: P4 insidan av porten, pd héger
sida, finns en liten vaktkur. Den &r tom
och &vergiven, s&nidr som pé& valfritt
skrot. Det finns en skdrm och en termi-
nal, men de ir stendéda.

Tunneln: En vigtunnel léper ner i ber-
get. Luften ar rdkall och luktar av fukt
och sten. Det ar kolmérkt (sid 108 1 Bok
1: Mutanten), och utan facklor eller
lampor far rollpersonerna kénna sig
fram. Langs sidorna star flera sénder-
rostade bilvrak.

Atomgaraget: Efter cirka 200 meter
mynnar tunneln ut i ett garage. Har star
fler bilvrak, varav ndgot ar i tillrackligt
skick for att kunna lagas. Aven har &r det
totalt mérkt. I den inre védggen finns en
dubbelport i metall. Aven hér sitter en
kortlasare. Om re aktiverar den med ID-

kortet gnisslar porten upp. Porten &r nér-

mare en meter tjock och rullar pa hjul.
Innanfér porten leder en bred trappa ner
till en krékt korridor som férsvinner at
héger och vénster. Ett defekt lysrér spri-
der ett svagt, blinkande sken. Detta &r
Edens &vre krets (nedan).

Kartan: P& den rdkalla betongviggen
intill metallporten sitter en &versikts-
karta éver Ledningsplats Cesar. Den &r
séndervittrad och svérlaslig, men ger
anda re en 6verblick 6ver bunkern. Visa
spelarna Spelarmaterial 2 (sist i kapitlet).

OVRE KRETSEN

Eden bestar av tva nivaer, tva stora ovala
ringformade bergrum springda rakt in
i urberget. I mitten av ringarna finns en
silo med en uppskjutningsramp fér en
rymdkapsel - mer om den senare. I den
6vre kretsen av Eden har det gamla Led-
ningsplats Cesar i stort sett fatt std ordérd
och férfallen — Edens forskare behévde
inte detta utrymme och inrattade darfér
sin bas i den nedre kretsen.

I den &vre kretsen ar det morkt och
kallt och allt &r tackt av drhundraden
av smuts och damm. re aktiverade dock
nédbelysningen nér de éppnade porten
i atomgaraget, och de &dsliga salarna
ar darfér upplysta av svaga och ibland
blinkande lampor. Aven det gamla 6ver-
vakningssystemet &r aktiverat, vilket re
kan bli varse (se Handelser nedan). Den
enda véagen fr&n &vre kretsen till nedre
kretsen finns utanfér ledningscentralen
(nedan). re kan se spar av Edens nuva-
rande invanare redan i den &vre kretsen.

Hindelser: Fradn och med att e kommer
iniden &vre kretsen kan du bérja utsétta

VAGEN TILL EDEN
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dem fér faror och hot. Se avsnittet Han-
delser nedan. Vissa av férslagen passar
bast i 6vre kretsen och andra i nedre -
valj sjalv var du placerar dem.

Forédelsen: Ju lingre in i den &vre
kretsen som re kommer, desto fler spér
ser de av katastrofen som drabbade
Ledningsplats Cesar: soénderslagna
mobler, sot efter brander, skotthall och
huggmaérken i viggar och dérrar, och,
efter hand, allt fler fé6rtorkade lik. De
déda riaknas i hundratal, och verkar ha
varit obevidpnade eller bevipnade med
enkla tillhyggen. En re som klarar ett
slag for att rFoRsTA siG PA inser att offren
har skjutits ihjal, men att det méaste ha
hant fér valdigt lange sedan - liken ar
inte mycket mer &n skelett. I mindre
antal finns déda soldater i ndgon sorts
uniformer. Deras vapen verkar oftast
ha férts bort, men letar re envist kan
du l&ta dem hitta en automatpistol, en
automatkarbin eller en skyddsvast pa
ndgon soldat.

Cirkelkorridoren: Hela vagen runt den
bvre kretsen léper en bred korridor. P&
sidorna finns dérrar som leder intill olika
salar. Med jdmna mellanrum blockeras
vigen framéat av metallportar mellan de
olika sektionerna i den &vre kretsen. P&
betongvéggarna i cirkelkorridoren finns
noétta pilar, varningar och uppmaningar
i svart mot gult. Langs taket 16per el- och
vattenledningar.

Sovsalar: Ledningsplats Cesar bygg-
des fér att kunna svilja 10 000 arma
sjalar. Egen sdngplats fanns inte &t
alla - men ménga. I dessa 6dsliga salar

finns tusentals trdnga vaningssingar i
metall. Det finns inte mycket av virde
nu, men Re kan hitta skrot eller ndgon
enklare artefakt har.

Matsal: En stérre sal fylld av l&nga bord
och bankar. I anslutning till matsalen lig-
ger ett enkelt kdk. Det finns kéksutrust-
ning men inte den minsta smula krubb.

Sjuksal: En sektion med britsar och med-
icinsk utrustning. Salen &r fylld av fértor-
kade lik, som ligger pé alla britsar och
i hégar pa golvet. De flesta har uppen-
bara skador av hugg, slag och skott. Alla
mediciner och annat av virde har sedan
lange plundrats.

Forrad: Enkla férr&dsutrymmen, &ven de
témda pé allt av varde.

Brannugn: En brannugn, dar invdnarna
gjorde sig av med allt sitt avfall - och
manga av sina déda. En re som lyckas
FORSTA siG PA ugnen kan starta den.

Ledningscentralen: Lingst bort frén
ingédngen ligger sektionen som anvén-
des for styret éver Ledningsplats Eden.
Metallporten som leder in hit har for-
cerats utifrdn med vald. Runtom por-
ten ligger manga déda, bade civila och
soldater. Inne i centralen finns monito-
rer, tangentbord, telefoner, arkivskip
och datorer. Det mesta ar sénderslaget
och belagt med ett tjockt lager sot och
damm. Overallt ligger déda, mumifie-
rade i den torra luften.

En man i kostym sitter vid ett skriv-
bord, tillbakalutad. Han har ett hal i tin-
ningen. P4 golvet under honom ligger en
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23 september

Ingen kontakt med Ledningsplats Adam i dag heller. Det har
gatt veckor nu. Har den blivit utslagen? Vdljer de att igno-
rera oss? Har de allierat sig med vAra fiender?

17 oktober

All kontakt med andra ledningsplatser har upphort. Varior
kommer ingen till vAr undsdttning? Ar det bara vi kvar? Vi
har tvingats halvera matransonerna. De civila hungrar.

1 november
Kontakt igen! Vara tekniker féngade i dag in en signal irén
en annan ledningsplats. FPrdmlingar. De kallar sig Elysiumn,
© den eviga varens land. De sdger att de tillhdér en allians av
skyddsrum och bunkrar, bdrjan pd en ny nation. De sdger att
de kommer att undsdtta oss. FPdr f6rsta glngen pad mAnader kédn-—
© ner jag hopp.

6 november

Det dr tyst igen. Elysium svarar inte pa anrop. Vad har hant?
Har de ocks& Overgivit oss? Har de sjdlva rakat ut f8r nagot?
Eller var det bara en grym blufif?

19 november

I dag demonstrerade civila utanfdr ledningscentralen. Krdvde
mat. Jag ville g& ut och prata med dem. llajor Hendrik stop-
pade nmig. Por farligt, sade han.

€© 23 november
De civila dr i uppror. Jag ser dem pa vara monitorer. De ro-
par slagord, slar sdnder mdbler. De maste fdrstad att major

@ Hendriks mén inte hade nadgot val. Nagra civila hoppade pa dem
for att ta deras vapen. Det kan vi inte acceptera. Olyckligt
att det slutade med ett dodsfall. lMajor Hendriks har mitt
fulla stod for att stoppa denna revolt. liitt ansvar &r inte
bara att hjdlpa de civila. Det dr stdrre &n s& - att bevara
det som aterstadr av vAr nation. Var kunskap, var kultur, var
civilisation. Mitt ansvar dr det stdrsta av alla. Varior for-
stdr de inte?

® 6 & © 0 ¢ & 0 & © © © 0 & © 5 o o © o © o o o o 0

4 december

Det dr snart Oover nu. Detta blir det sista jag skriver i den-—
na bok. Jag hor deras hammarslag mot ddrren. Det drdojer inte
ldnge nu. S& maAnga har dott. Snart dven jag. llen jag tédnker
inte lata de jdvlarna ta mig. Jag aAngrar inget. Jag gjorde
min plikt. Historien fAr fdlla dom 6ver mig. Om det nu blir
nagon midnniska kvar att doma.

PRINT
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revolver med fem kulor i. P4 bordet ligger
en printad loggbok. Loggboken beskriver
Ledningsplats Cesars undergéng. Om en
rp Begriper sig pa den, ge spelarna Spe-
larmaterial 3. re kan ta dven revolvern och
kostymen (artefakter).

Vigen ner: Intill porten till Ledningscen-
tralen finns en annan, mindre staldoérr.
Den har mérken av hugg och slag men
har inte forcerats. Porten har en kortls-
sare och 6ppnas enkelt av re:s ID-kort.
Innanfér leder en brant och smal trappa
djupare ner i urberget. Ett svagt ljus anas
dar nere. Efter négra tiotals meter nér re
den nedre kretsen: Projekt Edens hjérta.

NEDRE KRETSEN

Det férsta re mérker nér de stiger in i den
nedre kretsen &r att det 4r varmt, torrt och
ljusare har. Kontrasten mot den 6vre kret-
sen &r total. Ett blekt blatt sken kommer
frdn ljusremsor i taket. Flera sektioner
verkar ha statt oanvénda i rtionden, men
det finns inga lik har och ingen férédelse.
Prylar som re stdter pa ger ett frimmande
intryck - de liknar inte artefakter som de
sett 1 Zonen. Har och var pé viggarna &r
titanmakten Mimers symbol mélad.

Terminaler: I kontrollrummet och i gen-
labbet finns terminaler som kan styra
dérrar och fallor i den nedre kretsen och
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kamerasystem fér évervakning av hela
bunkern. Kameror finns i princip i varje
sektion i bdde &évre och undre kretsen,
och i raketsilon. Doktor Retzius kan l&sa/
dppna en dérr, aktivera en falla eller sla
av/p& en kamera om hon befinner sig
vid en terminal och 4gnar en manéver at
det. Endel (nedan) kan géra detsamma.
Innan en rp kan mandvrera en terminal
pd samma sitt maste han FérRsTA sic PA
den, vilket tar flera minuter och inte kan
goras under pdgéende konflikt.

Cirkelkorridor: Den nedre kretsen har
en cirkelkorridor precis som den &vre,
med metallportar som skiljer sektio-
nerna fr&n varandra. De &r normalt inte
lasta - men kan lasas och 6ppnas via en
terminal (ovan). re:is ID-kort fungerar
inte pa dessa portar.

Barnkammare: Dessa sovsalar ser inte
alls ut som i den &vre kretsen. I stéllet
fér vdningssédngar stdr har hundratals
metallburar, i 1&nga rader och staplade
tre vAningar hégt. Inne i varje bur finns
en kort sovbrits. Utanpd finns en journal,
med namn och kurvor fér langd och vikt.
En re som klarar ett slag for att ForsTA sic
PA inser att det maste ha varit barn som
har bott hir - de flesta individerna &r
under metern l&nga och vager under 15
kilo. Aven namnen &r intressanta — 13t re
se ett namn de kénner igen frdn Arken,
valj valfri ste. Re som letar igenom journa-
lerna kan hitta sina egna namn.

I dessa salar bodde alfamutanterna -
alltsd re sjalva - i Projekt Edens bérjan.
Forskarna holl mutantbarnen inlésta om
nétterna eftersom en simpel mardrém
annars kunde fa katastrofala féljder.

Hér och var pa viggarna finns barnteck-
ningar. En av dem, férestillande doktor
Sebedius (Den gamle) och doktor Ret-
zius, &r ritad av en re. Valj rollperson
som tittar pd teckningen och beskriv
hur han drabbas av kraftig deja vu. Ge
spelarna Spelarmaterial 4. rRe:N minns
dock inget om personerna pa bilden.
Effektivast 4r om re hittar barnteck-
ningen innan de finner sitt eget namn
i en journal.

Forskarbostidder: Denna sektion inne-
héller separata sviter som anvéndes av
Ledningsplats Cesars hdgsta ledare -
och senare, av Projekt Edens forskare.
De &r enkelt inredda och ganska slitna.
Det finns f& personliga tillhérigheter
utdver lite klader, men i en av sviterna
finns ett gulnat fotografi - en gruppbild
pa chefsforskarna i Projekt Eden. Ge spe-
larna Spelarmaterial 5. De kdnner direkt
igen doktor Sebedius som den Gamle
hemma i Arken - men artionden yngre.
Nodutgang: Frdn forskarbostdderna
leder en smal nédutgdng bort frdn Eden.
Var i Zonen den trdnga gdngtunneln
mynnar ut ar upp till dig som st —du kan
ocks& vilja att knyta samman den med
andra tunnlar under ruinstaden.

Genlabbet ar hjartat i Projekt Eden. Har
skapades de férsta mutanterna genom
provrorsbefruktning med hjélp av DNA
som forskarna hade med sig fr&n sin
enklav. Har fortsatte doktor Retzius sitt
arbete och skapade omegamutanterna
under &ren som féljde.

For re ter sig labbet som ett skrack-
kabinett. Bland prévrér, monitorer och
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annan apparatur finns stora glasbehéllare
som innehéller dé6da muterade barn och
foster. Vissa av dem liknar alfamutanter,
andra &r groteskt missbildade korsningar
mellan djur och ménniska och nagra har
frammande tentakler och andra utvéxter.
Doktor Retzius har sparat utvalda exem-
plar av misslyckade experiment i studies-
yite. Denna miljé ar mycket lamplig fér
att lata re mdta en omegamutant — eller
kanske doktor Retzius sjalv.

Alla apparater och instrument hér inne
skulle ta &ratal att begripa till fullo, om roll-
personerna alls klarar av det. Men re kan
hitta intressant information hir genom att
bara hastigt underséka ndgon terminal.
Den rp som FORSTAR siG PA en terminal kan
lasa en elektronisk loggbok om Projekt
Eden. Ge spelarna Spelarmaterial 6.

I genlabbet finns ocks4 terminaler fér
att styra dérrar och fallor (ovan). Det kan
dven finnas artefakter i genlabbet: flera
doser lugnande medel, smartstillande
tabletter och — om du vill vara snall - till
och med en eller fler doser REGEN.

Kryofrysar: I en mindre sal i anslut-
ning till genlabbet finns tio glaskis-
tor. I tre av dem ligger ménniskor, tva
kvinnor och en man, nedfrysta men
levande. Det &r doktor Retzius forskar-
assistenter som hon vicker med jdmna
mellanrum (sid 162). re kan ocksa vicka
dem, men det maste ske pa ratt satt vil-
ken kraver ett lyckat slag for att ForsTA
sic PA. Om slaget misslyckas avlider den
frysta manniskan.

Kontrollrummet: Vaggarna i denna sal
ar tickta av skdrmar som visar raketsi-
lon och raketen som star startklar dar.

Fér att starta en uppskjutning av rake-
ten maste en rollperson FoRsTA siG PA ter-
minalerna. En datarést bérjar d& riakna
nerat frdn “T minus fem minuter” - om
rp vill 8ka med har de allts& fem minuter
pa sig att ta sig in i kapseln pa raketens
topp (nedan). Nedridkningen gér inte att
stoppa nér den vil ar startad.

En metalldérr i
markt “Raketsilo” leder till en trdng
korridor som mynnar ut i silon. Néra
dérren finns sex bds med glasdérrar.
Varje bas innehéller en silverglansande
rymddrékt med en hjilm i form av en
glasbubbla.
aven vanliga terminaler fér att styra
dérrar och fallor (ovan).

kontrollrummet

I kontrollrummet finns

Celler: 20 mycket trdnga isolerings-
celler. Golv, tak och viggar ar gjorda
av rostig metall. Varje cell har en dorr
med tittglugg i. Cellerna byggdes
ursprungligen fér att hélla upprors-
makare i Ledningsplats Cesar bakom
galler, men har byggts om av Eden-
forskarna. Nu héller doktor Retzius
sina omegamutanter har, nar de inte ar
utsldppta i komplexet. I en av cellerna
sitter Titanen (nedan).

Dérrarna till cellerna har kodlés. Bara
Retzius (och méjligen Endel) kan de sex-
siffriga koderna (Retzius har memorerat
dem). En rp som lyckas roérstA sic pA kan
lasa en dppen celldérr, och valjer d& vil-
ken kod som krévs fér att 6ppna dorren
igen. Celldérrarna kan inte éppnas fran
en vanlig terminal (ovan).

Kremeringsugn: En bréannugn liknande
den i den &vre kretsen, med skillnaden
att denna &r péslagen. Doktor Retzius
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anvander den bland annat fér att destru-
era misslyckade genetiska experiment.
Allt levande som kastas ner i ungen
dédas omedelbart.

Karnreaktor: Via en smal betongkorri-
dor kan man né den karnreaktor som ger
Eden strém. Reaktorn lacker, och platsen
har darfér rétnivd 3 (en rétpodéng per
minut). Det finns ett litet kontrollrum
intill sjalva reaktorn.

FALLOR

Projekt Edens experiment har alltid
varit farliga - forskarna visste att deras
genetiskt framavlade varelser mycket
val kunde vinda sig mot dem. Till
skydd byggde de férsvarsmekanismer

pé utvalda platser i den nedre kretsen:
dolda fallor med gas, el och virme. Var
fallorna finns &r inte utmaérkt pa kartan
- i stéllet kan du placera dem dir du
tycker att de passar. Fallorna kan utlé-
sas frdn en terminal i genlabbet eller
kontrollrummet.

Elfdlla: En dold krets i golv, tak eller
vaggar skapar en stark elektrisk urladd-
ning. Detta fungerar som en explosion
med spréangverkan 6 (kapitel 6 i Bok 1:
Mutanten) men ger stress i stallet fér
skada. Rustning ger inget skydd. Den
som tar skada méste klara att rv for att
alls kunna réra sig - om det misslyckas
blir offret som fastfruset pa platsen och
tar skada igen i nésta runda.

SPELARMATERIAL 4: BARNTECKNINGEN
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B 156

5 MARS.

Fas 1 avklarad. Allt gar enligt plan. Foreslagna
platser for Projekt Edens arker ar granskade och
godkanda. Forsoksob jektens tillvaxt fol jer projicerade
varden. De maste planteras ut i lag alder for att stu-
dera den toxiska mil jons inverkan pa deras celldel-
ning. Vi ar mansklighetens hjaltar. Professor Crake
var mansklighetens raddare, inte dess bodel. NHar ui
slutfor hans arbete kommer Mimer att forstda. Alla kommer
att forstd. Historien kommer att ge mig rdatt B

Z1 MAad.

Testsub jekten uppuvisar ovantat och oberakneligt bete-
ende. Upproriskhet och valdsamma utbrott, i kombination
ned deras hypergenetiska formagor, utgor en direkt
zsakerhetsrisk. Jag har instruerat doktor Sebedius att
installera skyddsmekanismer i Eden med bedouningsgas,
hogspanning och mikrovegor till skydd for oss i forskar-
laget. Sannolikt en duergdende fas W

7 JUNI.

Testsub jektens upproriskhet eskalerar. Doktor Aylo
avled i morse av skador fran gardagens attack av ett
forsoksob jekt som exhalerade brinmande gaser mot ho-
nom. Tre forsoksobjekt terminerade av doktor 3ebedius
skyddsfallor. God funktionalitet B

9 JUNI.

23 forsoksohb jekt har nu terminerats totalt. Nagra

auv chefsforskarna uppuvisar bristande lojalitet. Jag
avslo jade i1 dag den genetiska sakerhetssparr jag bygqgt
in i Projekt Eden: forsoksob jekt som nar kinsmogen

SPELARMATERIAL 6: LOGG
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alder forblir genetiskt ofdrmogna att reproducera sig

med varandra, for att forhindra okontrollerad tillvaxt
i populationen. Doktor Sebedius uppuvisade oprofessio-

nell kansloaktivitet W

17 JUNI.

Mitt beslut ar fattat. Forsoksob jekten maste termi-
neras. Efter mattens revolt som kostade nio forskare
livet finns det inget anmat val. Forsoksob jekten ar
alltfor labila for att planteras ut i miljon. Felet ar
mitt. Vi maste bir ja om pa nuytt. Projekt Eden ar for
viktigt for att ta nagra risker B

18 JUNI.

Chefsforskarna protesterar mot mitt beslut. Deras
kanslomassiga band till forsoksob jekten har vuxit sig
alltfor starka. Jag kommer inte att andra mig. De kan
inte stoppa mig. Vara forskarassistenter kommer att
lyda order. I morgon inleds termineringen

19 JUNI.

Myteri. Under natten har hela gruppen av chefsforskare
- doktor Sebedius, doktor Barnabas, doktor Taddeus,
doktor Lukas och doktor Nathanael - lamnat Eden med
samtliga forsoksob jekt och nastan alla forskarassis-
tenter. Bara ett fatal trogna ar kvar vid min sida. Vi
kunde inte stoppa den W

23 JUNI.

Efter utvardering av laget ar beslutet fattat: Projekt
Eden fortsatter. Nya forsoksob jekt, med forbattrad ge-
netisk kod, ska framodlas B
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SPELARMATERIAL 5: FORSKARLAGET

Gasfilla: Metalldérrar bérjar stidngas
framfér och bakom offren, som maste
klara att ry for att ta sig ut innan fallan
sldr igen. Den som misslyckas utsatts
for gasens effekt: sld sex grundtarningar
varje runda - varje %* ger en poing for-
viring. Den som aktiverat féllan véljer nar
gasen ska vadras ut. Att sla sig ut ur fallan
ar svart — dorren tal 25 poéng fysisk skada
innan den ger efter.

Virmefilla: Som gasfillan ovan, men i
stallet 6kas temperaturen mellan metall-
dérrarna plétsligt till flera hundra grader
Celsius. Effekten 4r densamma som gas-
fallan, men varmeféallan ger skada i stallet
for forvirring.

RAKETSILON
Det stdérsta ingreppet som Edenfors-
karna gjorde p& Ledningsplats Cesar

Fran vénster: doktor Taddeus, doktor
Sebedius, doktor Barnabas, doktor Ret-
zius, doktor Lukas, doktor Nathanael.

var att spranga ut ett stort schakt
genom ringarna. I denna silo byggdes
en uppskjutningsramp fé6r den rymd-
kapsel som skulle &terféra forskarna
till moderenklaven i omloppsbana, nar
deras uppdrag var slutfért eller avbréts.
Kapseln kom aldrig att anvandas, och
raketen den ar monterad pa stdr &nnu
startklar - att starta upp systemen tar
cirka tio minuter. Nedrékningen kan
aktiveras fr&n kontrollrummet (ovan).

Smala tunnlar leder frdn den nedre
kretsen till silon, och via lejdare kan
man klattra in i kapseln. Den &r mycket
trdng och rymmer upp till sex personer
men ingen last. Det &r inte nédvéndigt
att ha rymddrékt p& sig fér att 6verleva
firden, men man bér spdnna fast sig i
de selar som finns. Néar raketen startar
dédas alla som befinner sig ute i silon
omedelbart.




DOKTOR RETZIUS

Ledaren fér Edenforskarna och hjérnan
bakom projektet &r en briljant forskare.
Doktor Retzius var till en bérjan mycket
respekterad i rymdenklaven hon harstam-
mar frdn, men hennes vurm {6r Jeremiah
Crake och hans idéer kostade henne kar-
ridren. Att &teruppvéacka Projekt Eden var
inte populart i enklaven, och Retzius kom
snart pé kant &ven med de forskare hon
fatt med sig ner till jordytan.

VAGEN TILL EDEN

Nu, efter 20 &r i djupet, &r Retzius
besatt av maélet att ratta till “misstaget”
med alfamutanterna och ersitta dem
med sin egen “férbéttrade” version -
omegamutanterna. Hon &4r en gammal
kvinna nu, och inte lika skarpt ldngre.
Hon kan vixla frdn mordiskt hat, till
dimmig férvirring och vidare till pléts-
liga utbrott av démhet mot re, som om de
vore hennes smé barn - fér att i nésta
dgonblick férséka déda dem igen.

Nar hon &r skérpt kallar Retzius re
“missfoster” och beméter dem med
forakt. Men hon vill ocksd beratta och
forklara om Projekt Eden. Hon anvén-
der sina omegamutanter och Titanen
(nedan) till att {érsvara sig om hon blir

MASERPISTOLEN

Doktor Retzius skjutvapen lik-
nar inte ndgot som re har sett
ute i Zonen. Det &r ett energi-
vapen, en s kallad maserpistol.
Det &r ett latt vapen med bonus
+2 och skada 3. Kort rackvidd.
Den avlossar en kraftig ener-
giblixt som &r osynlig fér blotta
dgat men har en explosionsartad
effekt nar den traffar. Det bésta
med maserpistolen &r att den
inte kréver nagra patroner. Ener-
gin i vapnet racker i praktiken

hur lange som helst. Nackdelen
ar att pistolen inte kan repareras
utan sérskilda verktyg - som inte
finns i Eden, och knappast ndgon

annanstans i Zonen. re kan alltsa
inte reparera vapnet om det tar
skada. un-krav: Teknologi 50.
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angripen, och drar sin maserpistol férst
nér hon blir trangd. Kénner hon att lop-
pet ar kort férsdker hon starta uppskjut-
ningen av raketen i silon och fly till
kapseln (se nedan).

Retzius har alltid forskarassistenten
Melvind vid sin sida (nedan), men han
ar inte mycket mer &n en lallande idiot.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 5, KNS 3

FARDIGHETER: Fly FV 2, Skjuta FV 3,
Forsté sig p& FV 5, Varda FV 4

UTRUSTNING: Retzius har en skyddsdrakt
med skydd 3 mot bé&de fysisk skada
och Réta. | ett hélster har hon en ma-
serpistol — se rutan pd sidan 159.

ICKE-MUTERAD: Doktor Retzius dr inte
mutant. Se sidan 58 fér regler for icke-
muterade.

OMEGAMUTANTERNA

Efter Projekt Edens sammanbrott fort-
satte doktor Retzius frenetiskt sina for-
sdk att odla fram “fullindade” mutanter i
genlabbet. Efter en 1dng rad misslyckade
forsok som alla slutade i kremeringsug-
nen lyckades Retzius skapa en mutant-
ras hon kallar “omegamutanter”. De &r
snabba och starka, taliga mot skada och
Réta och har férméagan att suga ut livs-
kraft ur sina offer. Deras intelligens och
sprakférméga ar dock begridnsade och
motsvarar ungefar en tredrings niva.
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Utseende: Omegamutanterna &r har-
16sa och har tjock, grasvart fjallpansar
som liknar en 6dlas. Aven deras 6gon
ar reptiliska. De kan navigera i totalt
moérker med en form av sonar och
utstéter da ett hégfrekvent, gnisslande
ljud som skér i éronen p& manniskor
och alfamutanter. Anvédnd géirna ljudet
foér att skramma spelarna néar de utfors-
kar Eden.

Beteende: Det finns totalt tio ome-
Eden. De flesta halls
inldsta i cellblocket i den nedre kret-

gamutanter i

sen, men doktor Retzius later ofta en
eller ett par 4t gdngen vara ute fér att
genomgd experiment eller utféra prak-
tiska sysslor. Nar Retzius inser att det
finns inkraktare i Eden slapper hon ut
fler omegamutanter fér att jaga dem
(nedan), men hon drar sig fér att slappa
ut alla pd en gdng eftersom hon befa-
rar en revolt. Oron &r inte obefogad
- ndgra av omegamutanterna har en
diffus drém om frihet. Dessa tvivlare
kan se re:s uppdykande som ett till-
falle att fly sitt slaveri. Som st kan du
anvanda detta fér att till exempel ge re
en ny chans om de ligger illa till.

Sprdk: Omegamutanternas sprak &r
begrénsat och svarbegripligt f6r utom-
stdende. En re som vill maNIPULERA en ome-
gamutant méste férst férséka samtala en
stund och lyckas rorsTA sic pA spréket for
att gdéra sig férstadd.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 4, SKP 2, KNS 3.

FARDIGHETER: Slé&ss FV 4, Fly FV 4,
Smyga FV 5, Speja FV 4

VAGEN TILL EDEN

sikyob: Omegamutanternas hud ger
skyddsvéirde 6 mot bade fysisk skada
och Réta.

VAPEN: Klor och huggténder (vapen-
skada 2).

mutaTioNer: Till skillnad frén alfamutan-
terna har alla omegamutanter samma
mutationer: Parasit och Sonar. Alla har
5 MP frén start.

TITANEN

I en av cellerna i nedre kretsen sitter en
svart muterad skapelse insparrad. Dok-
tor Retzius kallar den “Titanen”. Tita-
nen ar en tidig och misslyckad prototyp
av omegamutanterna som helt saknar
hégre intelligens. Retzius behdll dnda
Titanen vid liv eftersom den uppvisade
extrem aggressivitet och stryktélighet,
egenskaper hon ville inympa i ome-
gamutanterna. Om Retzius blir pressad
kan hon mycket véal slappa ut Titanen.
Den &r helt vild och férséker déda och
fortara allt levande den méter. Titanen
liknar mest en tre meter l&ng snigel med
ett stort ringformat gap, férsett med
decimeterldnga huggtédnder runt om.
Den rér sig oftast ldngsamt, men kan
gora utfall med forbluffande snabbhet
och kraft.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 10

FARDIGHETER: Sldss FV 5

VAPEN: Ringformat gap (vapenskada
1). Den som blir tréffad och tar skada
sugs in i gapet och blir angripen igen
i varje runda tills offret eller Titanen &r
déd. Om Titanen &r skadad léker den
ett podéing skada fér varje poéing som
offret tar. Det enda sdttet att komma
loss ur gapet ér att déda Titanen.
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DE NEDFRYSTA
I kryofrysarna har doktor Retzius tre av
sina forskarassistenter Reodor, Solan och
Redic. Den fjarde, Melvind, &r vaken och
oftast vid Retzius sida. Hon valde att frysa
ner dem och vécka dem i omgéngar for
att férlinga deras livslangd, s& att de ska
kunna fortsatta Projekt Eden efter hennes
egen déd. De upprepade nedfrysningarna
har dock skadat hjarnan och nerverna svart
pa forskarassistenterna, som har svart att
klara mer &n enkla vardagssysslor.
Forskarassistenterna drémmer om
att fly men har inte vdgat agera. Nar de
moter re kan de ta chansen att vdnda sig
mot Retzius.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 2, KYL 1, SKP 1, KNS 2.

FARDIGHETER: Forstd sig pd FV 3

ICKE-MUTERADE: Forskarassistenterna ér
inte mutanter. Se sidan 58.

ENDEL
Nar Edenforskarna flydde ut i Zonen
med alfamutanterna blev ett barn kvar
i Eden. Han heter Endel, och var redan
som litet barn en sérling som helst héll
sig pa sin egen kant. Han har héllit sig
gémd i bunkern i &ratal tack vare sina
mutationer, mest i den &vre kretsen,
utan att Retzius upptéckt honom. Endel
har levt pa avskrdde och genom att stjila
mat frdn Retzius f6rrdd. Hon har trott att
det var omegamutanter som lag bakom
stélderna, och straffat dem hart {6r det.
Endel upptécker re s& snart de kom-
mer in i Eden, och skuggar dem genom
bunkern. Du kan anvénda Endel som
hjalp eller hinder nar s& behdvs. Endel

forsdker halla sig dold, men férr eller
senare avsldéjar han sig. Han litar inte
blint p& re, men kan lockas att géra det.
Med t8lamod kan dock re prata med
honom, och f& veta mycket om Eden
och vad som pagar har. Han kan ocks&
anvdnda terminalerna som aktiverar
dérrar och fallor i bunkern.

Endel &r utmaérglad, har grdgrén rep-
tilhud och stora, svarta 6gon. Han gar
oftast helt naken fér att kunna anvénda
sin kameleonthud s effektivt som m&j-
ligt. Utan samvaro med andra mutanter
har Endel blivit férvildad, och har svart
att forma ord.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 5, SKP 3, KNS 2.

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Fly FV 4,
Vérda FV 3

VAPEN: Skrotkniv

MUTATIONER: Reptilisk, Sonar (2 MP frén
start)

HANDELSER

Nedan féljer forslag p& handelser som

du kan utsétta re f6r i Eden. De maste

inte ske i ndgon séarskild ordning, och
du valjer sjilv vilka du vill anvénda.

De flesta handelserna passar bést i den

nedre kretsen, men de fdrsta spdren

efter Endel och omegamutanterna bér
komma redan i den &vre.

o re hor ett ljud eller ser en rorelse i
dgonvrén. Det dr Endel eller en ome-
gamutant. En rRe med hund eller muta-
tionen Spérsinne kan félja efter, och
till och med konfrontera den fram-
mande varelsen. Denna héndelse kan
du anvénda flera ganger.




Ett isande skri ekar genom Edens
katakomber. Det 4r en omegamutant
som anviander sin Sonar fér att navi-
gera i morkret.

En till synes déd tv-skdrm blinkar
plotsligt till liv. Vit text syns mot
svart botten. “Vand om medan ni fort-
farande kan” stér det. Det ar doktor
Retzius som har sett re och skickar en
férsta varning.

Doktor Retzius tilltalar re direkt via
ledningsplatsens sprakande gamla
hégtalarsystem. Hon varnar dem
och uppmanar dem att genast ldmna
“sikerhetsklassat omradde”, men
avsldjar inte vem hon &r och svarar
inte pé fradgor. Spelarna kan tro att
det &r ett automatiserat system. Ret-
zius kan kontakta re flera génger.

re hittar Endels sovplats i ndgon
skrubb. Det finns filtar, skrap och
energikex, samt gamla gulnade barn-
teckningar som Endel har sparat.
Endel visar sig for re. Ett bra tillfélle
f6r detta ar nar re har hamnat i trub-
bel eller nar spelarna har kért fast
och inte vet vart de ska g&. Endel ar
avvaktande och misstinksam, men
ocks& hoppfull om att inkrdktarna
ska hjélpa honom fly.

En eller flera omegamutanter anfal-
ler re. Angreppet kommer snabbt och
dverraskande, kanske fran taket eller
golvet. Tank pa att omegamutan-
terna kan bunkern utan och innan.
Om striden gar re emot kan Endel
hjilpa dem. Denna hindelse kan
du anvinda fler gdnger - den for-
sta attacken ar ett férsta nélstick fér
att testa re:s stridsférméga, senare
attacker blir desto farligare.

VAGEN TILL EDEN

En skadad omegamutant ber rp om
nad. Om inte f&rr kan spelarna nu inse
att dessa varelser &r mutanter likt de
sjélva, inte sinnessléa monster.

re hittar en ledtr&d om Ledningsplats
Cesars och Edens historia (ovan).

En re far en plétslig flashback fré&n sin
tidiga barndom i Eden. En lamplig
plats for detta &r barnkamrarna i den
nedre kretsen. Detta ar ett kul satt att
fsrmedla delar av Edens historia till
spelarna.

Doktor Retzius aktiverar en félla
(ovan) mot re i den nedre kretsen.
Retzius slapper ut Titanen (ovan)
som angriper allt levande.

R stoter pad forskarassistenterna,
antingen Melvind som &r vaken eller
nagon av de nedfrysta (ovan).
Doktor Retzius visar sig person-
ligen fér re. Hon undviker i det
langsta detta, men férr eller senare
vill hon berétta sanningen, innan
hon férséker déda re. Hon véljer
da gérna en plats dir hon har ett
dverlage, till exempel dar hon har
en filla hon kan aktivera. Retzius
kan nu beritta allt som spelarna
inte redan férstatt om Projekt Eden,
arkerna och mutanternas ursprung.
Om du vill kan hon ocksa beréitta
om Jeremiah Crake och réda pes-
ten, men berittelsen blir starkt
fairgad av Retzius stora beundran
fér Crake. Diremot kan hon inte
beratta ndgra detaljer om Mimer —
Retzius &r sd gammal och har levt
sd linge i Eden att hon bara har
brottstycken av minnen kvar av sitt
tidigare liv. Om hon pressas svarar
hon osammanhéingande.




N KAMPANJBOK

N 164

o En yttre fiende anlénder till Eden

och lagger sig i leken. Det kan vara
ett mycket effektivt sétt att skapa
dramatik, sarskilt om det funnits
andra grupper som skt efter Eden
parallellt med re. Nykomlingarna
kan hjalpa eller stjélpa re i konflikten
med Retzius.
Nedrékningen till uppskjutningen av
raketen (ovan) bérjar — om det inte &r
re sjdlva som har aktiverat den kan
det vara Retzius eller till och med
Endel.

SLUTET
Besodket i Eden kan sluta pd ménga olika
satt, men férr eller senare lar rollperso-
nerna konfrontera doktor Retzius. Se till
att spelarna far svar p& de flesta av sina
frAgor - detta &r deras enda chans att fa
veta sanningen om Folket och Arken.
Moétet med Retzius kan sluta i en
véaldsam uppgdrelse. Hon végrar att
bli tagen tillfenga, om inte re lyckas
gbéra henne bruten av stress eller tvi-
vel. Om konflikten gdr henne emot fér-
soker hon férst aktivera rymdkapseln
for att fly. Om hon stoppas kidmpar hon
tills hon blir bruten av skada. Nar s&
sker slutar &ven omegamutanterna att
kéampa fér henne.

Nedrikningen: P& ett eller annat satt
startar nedrékningen till raketupp-
skjutningen. Helst bér det vara doktor
Retzius eller re sjilva som goér det, men
annars kan det vara Endel eller ndgon av
de nedfrysta som gér det. Nedrdkningen
gdr inte att stoppa. Spelarna maste alltsa
bestdmma sig om de vill 8ka med rake-
ten eller inte.



Mot stjirnorna: Om en eller flera re
vill 8ka med raketen - pausa spelet en
stund och tala direkt till spelarna, s& att
de inser féljderna av sitt beslut. Férklara
att kampanjen i s fall ar dver {6r deras
rollpersoner - i alla fall tills modulen
Mutant: Ad Astra utkommer. I den
kan stjarnfararnas berittelse fortsitta.
Under tiden gér det utmarkt att fort-
sitta spela kampanjspel i Zonen, men
i s fall med andra rollpersoner. Om
spelarna dker upp i kapseln, las texten
i rutan nedan eller beskriv uppskjut-
ningen med egna ord.

Ater till Arken: re som inte vill &ka
ivig med rymdkapseln kan resa hem
till Arken igen. Fyndet av Eden véacker
férstds stor uppméarksamhet — men livet
i Arken férdndras inte mycket. Kréni-
kérer och skrotskallar studerar forstas
bunken i detalj, men teknologin &r s&
avancerad att den &r svar f6r Folket att
forstd och utnyttja. Oka Teknologi och
Kultur med 276, sedan fortsitter spelet
som vanligt. En méjlighet &r att Folket
bosatter sig i Eden.

En 6ppen frdga ir vad som hénder
med omegamutanter och nedfrysta som
har &verlevt. Kanske bosétter de sig hos
Folket, kanske flyr de ut i Zonen till ett
ovisst 6de.

UPPSKJUTNINGEN

Allt som hérs ér er egen andhdmining
mot glasvisiret och den svala kvinnorés-
ten som obevekligt réknar ner. “T minus
10 sekunder. 9, 8, 7, 6, 5”. Minnesbil-
der frén Arken fladdrar férbi. Av Folket.
Av era védnner. De levande. De déda.

VAGEN TILL EDEN
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“4, 3, 2”. Ingen &tervindo. “1”. Kapseln
rister till, en skakning i era trénga séten
véixer fill ett vrél. Bakom era ryggar brin-
ner en pelare av eld. Ni pressas tillbaka
i era sdten, kdnner hur blodet kémpar
fér att fortsétta bulta i era tinningar.
Skakningarna blir vérre, ténderna skall-
rar, instrumenten pd panelen framfér er
suddas ut till ett blinkande técken. Dénet
tilltar, hamrar p& era trumhinnor. Sen en
respit, en plétsligt tystnad. Metall gnids
mot metall, ndgot lossnar. Sen nésta
spark. D&net och skakningarna kommer
tillbaka, nérmare, hetare. Ni kdnner
vdrmen fréinga rakt genom metall och
fornplast, in i era vibrerande kroppar,
bortsparkade frén jordens yta. En liten
lampa framfér er surrar ilsket rét. Var-
ning. Varning. Varning. Sen &r det éver.
Dénet ér borta, den totala tystnaden
dronbedévande. Skakningarna utbytta
mot absolut stillhet. Era kroppar, nyss
tunga som bly, figderlétta. Ljudldst
lossnar skyddshéljet utanfér er kapsel.
Ljus skar skarpt in genom de cirkelrunda
tittgluggarna. Det &r svart dér ute. Men
inte mérkt. Over er mélar stiérnorna sin
gata. Under er vdlver sig den édelagda
jorden, téckt av gult dis. Framfér er — eft
svagt ljus, allt starkare, héngande éver
den krékta horisonten. Inte en stjdérna.
En utpost. En stad av glittrande metall.
Ett nytt hem.

ANDRA METAPLOTTER

Spelet &r inte slut bara fér att Eden ar
utforskat. Du kan pa egen hand ganska
enkelt skapa nya metaplotter, som racker
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for spelande under l&ng tid. De nya
metaplotterna kan se ut pd en méngd
olika satt. Om du kénner dig villrddig
eller bara behéver inspiration féljer har
en kortfattad vagledning.

Utmaningen: En god bérjan ar att utga
ifrdn en stérre, évergripande utmaning.
Denna utmaning bér skaka om Fol-
ket rejalt. Utmaningen kan exempelvis
handla om en grupp nyanlédnda och far-
liga framlingar, en atomvinter som varar
ett helt ar eller en enorm skrotfyndighet
som det tar l&ng tid att tdmma. Det &r
bra om utmaningen varar ett tag, férind-
ras 6ver tid och i férlangningen innebéar
konflikter - helst b&de i Arken och mel-
lan Folket och andra grupper. Konflik-
terna kan vara valdsamma, men maste
inte vara det.

Hemligheten: En annan anvéndbar
ingrediens ar hemligheter. Det bér fin-
nas ndgot som Rre kan upptickta - exem-
pelvis en dold skatt, en stor konspiration
eller en sip som visar sig ha ovéntade
kunskaper. Upptackten av hemligheten
eller hemligheterna far girna ske steg-
vis. Det &r ocksd intressant om hemlig-
heterna har négon sorts koppling till
forntiden.

Platserna: En metaplott &r i regel
begransad till ett fatal platser. Férutom
Arken dar Folket lever kan &ven négon
av de sarskilda zonsektorerna vara
inblandade, men det kan vara bra att
andra pa ndgon viktig detalj. I ndgon
zonsektor har kanske inv8narna kommit
dver en stor resurs, i en annan kan det
finnas en ny, stark ledare och i en tredje

ar allt krubb slut. Allt detta p&verkar hur
dessa grupperingar férhaller sig till den
dvergripande férandringen - och till Fol-
ket och re.

Finalen: Den sista, viktiga ingrediensen
ar finalen. En metaplott héller inte p&
i evighet, utan har ett tydligt slut. Det
betyder inte att det bara kan sluta pa ett
sitt, bara att det finns ett avslut. Det kan
vara en plats (som Eden), men ocksé en
dramatisk slutstrid, ett smartsamt far-
val eller stort projekt som avslutas. En
metaplott padminner om en sdsong av
en tv-serie: det finns en ofta storslagen
och omvélvande avslutning som kanske
leder vidare till ndgot nytt.

EXEMPEL PA METAPLOTTER

De exempel pd metaplotter som féljer
nedan &ar ténkta fungera som en grund
for en ldng tids spelande. Du kommer
antagligen att behéva goéra en del for-
beredelser, till exempel i form av stp och
kartskisser. Exemplen kan anvéndas
fristdende eller linkas samman till en
laingre kampanj. Sjalvfallet kan dessa
metaplotter utvecklas fér att passa just
din spelgrupp. Vill du ha en léangre tids
spelande kan du lidgga till nya punkter
eller utveckla fler metaplotter.

Gryningsriket: Ett hundratal ménniskor
slér sig ner i ett ruinomrade néra Arken.
P& kort tid bygger de en avancerad
boséttning med vattenférsérjning, sjuk-
vard och en disciplinerad milisstyrka.
En handelsplats skapas innanfér bosatt-
ningens skrotmurar och flera byggpro-
jekt inleds. Den nya boséttningen blir
snabbt en maktfaktor i Zonen.




I ett tidigt skede sluts ett avtal mel-
lan Arkens bossar och méanniskornas
ledare. Folkets mutanter blir snabbt
beroende av sina nya grannar: de far
sjukvérd, krubb och erbjuds tillfalliga
jobb i diverse byggprojekt. Manniskor-
nas bosdttning expanderar och bérjar
snart likna en mindre stad. Under tiden
véxer klyftan mellan mutanter och icke-
muterade. En vipnad revolt tycks i lang-
den oundviklig. Féljande utgér stommen

i handelseférloppet:

o Minniskorna i den nya boséttningen
hjalper Arkens mutanter i kampen
mot en gemensam fiende - exempel-
vis motorfolket eller en grupp av kan-
nibaler eller morlocker. Kampen mot
fienderna blir utdragen, men med
hjélp av de nyanldndas resurser &r en
seger méjlig.

o Ett nytt, hégt vakttorn ska byggas.
Ménga av Arkens mutanter deltar i
bygget. Projektet kantas av problem -
delar av tornet rasar, ndgra dér i raset
och en vild strejk utbryter. Skillnaden
mellan mutanter och ménniskor blir
tydlig. Men de flesta av mutanterna ar
fortsatt beroende av sina nya herrar.

o Fler ménniskor anlédnder i véallas-
tade husvagnskaravaner. Den nya
bosittningens befolkning férdubb-
las p& ndgra veckor. Nya hus byggs,
avtal med fler zongrupperingar sluts
och méngder av nya, lockande varor
erbjuds p& marknadsplatsen. N&gra
f& blir snabbt rikare. De flesta av
Arkens mutanter fortsitter dock att
vara fattiga. Missndjet gror.

o [ takt med att ménniskornas boséatt-
ning véxer tilltar konflikten mellan
ménniska och mutant. En sarskilt

militant fraktion bland de icke-
muterade héller hatiska tal p& den
nya marknadsplatsen. Ett fackeltdg
anordnas och ett bal tdnds. Négra
av de mutanter som slitit pd byggen
bréanns levande eller férdrivs.

o Allt fler mutanter tréttnar pd att
vara hunsade. I hemlighet planerar
de en attack mot ménniskorna. Sam-
tidigt upptécker nigra av mutan-
terna (re?) en forntida anlaggning
dér det finns vapen och ammuni-
tion. Men Arkens mutanter ar &nda
for f3 for att segra. Kanske kommer
hjalpen fr&n ovéntat hall?

Hydran: En mérklig mansgestalt skddas
i narheten av Arken. Han &r alldeles for
stor - fyra meter, sigs det - fér att vara
en vanlig mutant. Dessutom &r han
mycket farlig. Flera av Folkets mutan-
ter har sett honom déda stora djur och
monster med bara hinderna. Dédandet
har haft en kraftfull verkan pad omgiv-
ningen. En hord av strykarhundar och
trasklidda mutanter féljer underdanigt
sin nye, valdige harskare pa rader. Flera
av Zonens grupperingar utpladnas helt
eller drivs ivag.

Den valdige, som kallas Hydran, ar
en narmast odddlig varelse, ett resultat
av den forntida civilisationens expe-
riment. Han har krafter motsvarande
foljande mutationer: Likatare, Mental
dominans, Parasit, Telepati och Vild-
djur. Hydran ar maktlysten, nyckfull och
bestialiskt grym. Under hans tid i Zonen
hander féljande:

o En stor rékpelare stiger mot skynien
annan del av Zonen. re skickas ivag
av Folkets bossar fér att se vad som

VAGEN TILL EDEN
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hénder. De f&r se hur Hydran och
hans hord brutalt dédar en annan
boséattnings invanare. N&gra av dem
lyckas dock fly. Far de hjalp av re?

o Hydran och hans félje syns allt oftare
i narheten av Arken. Paniken spri-
der sig. N&gra av Folkets mutanter
bestimmer sig fér att sld félje med
den méiktige jatten och bli hans tja-
nare. Féljer e med?

o Hydran och hans vixande hord
beligrar Arken. Bisarra férhand-
lingar inleds med Folkets bossar.
Hydran kréver olika makabra tribu-
ter, exempelvis stora mangder farskt
mutantkétt. Pafrestningarna fér det
instdngda Folket blir svaruthardliga.
Kanske finns det en méjlighet att fly?

o En annan grupp i Zonen - exempelvis
manniskorna i Gryningsriket ovan -
séker upp Folket och féreslar en alli-
ans 1 kampen mot Hydran. Kanske
slutar det hela i en storslagen slutstrid.

Pestens tid: Nagonstans i Zonen finns
en stor massgrav. I den ligger tusentals
skelett slangda i enorma hégar. Den
spoklika platsen lockar till sig besdkare
frdn Zonens olika boséattningar. Folkets
mutanter gér flera fynd - bland annat en
fungerande radio. Men fyndletandet visar
sig snart ha en édesdiger bieffekt: flera
mutanter drabbas av en mystisk sjukdom.

Det ar en dédlig farsot, som en gang
drabbade forntidens folk. Smittan spri-
der sig snabbt och m&nga av Zonens
invénare dukar under. Anda &r inte situ-
ationen helt hopplés. Nagra av Arkens
mutanter har lyssnat p4 den nyfunna
radion och dar hort dterkommande med-

delanden om platser dar ett botemedel

ska finnas. re tvingas ut i Zonen fér att

hitta botemedlet. Hindelseférloppet kan

rymma féljande:

o En liten grupp, till synes friska éver-
levare frdn en annan del av Zonen
kommer till Arken fér att f& skydd.
Med sig har de nagot eftertraktat -
exempelvis en stor méngd konserver.
Slipps de in &r de férst tacksamma,
men efter ett tag vill de vara med och
bestdmma. En dag hittas en av Fol-
kets bossar brutalt mérdad.

o Det ryktas att Arkens mutanter ar de
sista av Zonens invanare som fortfa-
rande &r i livet. Samtliga narliggande
boséattningar sdgs vara folktomma.
Nagra mutanter beger sig ivdg for
att se om det finns férnédenheter att
hémta. Vad och/eller vem hittar de?

o Nagra friska mutanter lamnar Arken.
De tar med sig en méngd férnéden-
heter och slar sig ner i ett gammalt
héghusomréde nagra kilometer bort.
Gruppen leds av en farlig boss, som
talar om att bygga en ny framtid.
Hur férhaller sig resten av Folket till
utbrytargruppen?

o Det ldnar sig att skruva pa radion.
Med jamna mellanrum hérs en
entonig roést ldsa upp ldnga med-
delanden (bara bitvis hérbara i
bruset) om var botemedel mot epi-
demin finns. En del av platserna ar
mycket avlagsna, medan andra lig-
ger i Zonen. re hittar férst en bygg-
nad dir botemedlet endast finns
kvar i ndgra f& doser. Till sist lyckas
re dock hitta en plats med preparat
nog fér att ridda resten av Folket -
och kanske &ven ytterligare nagra
av Zonens invanare.
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EFTERORD

Rollspelens déd har proklamerats mdnga gdnger. Med
mérdande konkurrens fran datorspel, mobilspel, soci-
ala medier, tv “on-demand” och andra néjen i otaliga
nya medier - hur kan analoga rollspel ha en chans?

Men rollspelen har visat sig seglivade och har motbe-
visat alla olyckskorpar. Och inte bara det - de senaste
dren har den svenska rollspelshobbyn upplevt en ena-
stdende rendssans. Under 2014 sldpptes inte bara
Mutant: Ar Noll i sin férsta utgdva, utan dven en rad
andra pdkostande och védldesignade svenska rollspel.
En liknande explosion av skaparglddje och produk-
tivitet inom svenska rollspel har sdllan skddats férr,
inte ens under “gulddldern” pd 1980-talet.

2014 var ett fantastiskt ar, men det finns all anled-
ning att tro att trenden kommer att fortsdtta dven
under 2015 och under flera ar framéver. Ndr det gdl-
ler Mutant har Genlab Alfa just kommit ut, och ndsta
stora expansion blir Mutant: Maskinarium, som
berdttar robotarnas historia. Flera andra stora modu-
ler planeras efter det.

Rollspelens gulddlder - det dr nu.

Fria Ligan, februari 2015




ZONSEKTORMILIO: RUINER, STANDARD:
T66 M6 RUIN HOT ARTEFAKT 166 RUIN
11-12 Tét skog Nej Ja Nej 11. Affarsgalleria
13-15 Busklandskap Nej Ja Nej 12. Badhus
16-21 Trask Nej Ja Nej 13. Bensinstation
22-24 Déd skog Nej Ja Nej 14. Biograf
25-26 Askdken Nej Ja Nej 15. Bostadsomréde
31 Enorm krater Nej Ja Nej L Busstation
32 Félt av glas Nej Ja Nej L Flygplansvrak
33-35 Overvuxna Ja Ja Ja &z il Ul
ruiner 23. Héghusruin
36-42 Séndervittrade Ja Ja Ja 24. Jaktaffar
ey 25. Kontorskomplex
43-51 Forfallna Ja Ja Ja 26. Krater
Iipas 31. Krékslott
52-56 Viil'lbevcrade Ja Ja Ja 32. Kyrka
ruiner
61-64 Ode industri- Ja Ja Ja 33, fckelgls
landskap 34. Miljonprogram
65-66 Bosdttning* - s e 35. Motorvig
36. Museum
RUINER, INDUSTRI: 41. Nbiesf{jlf
166 RUIN 42. Parkeringshus
11-13.  Fabrik 43. Polisstation
14-16. Fartygsvrak 44. Radiostation
21-23. Kraftledning 45. Raserad bro
24-26. Militérbas 46. Skyddsrum
31-33. Pipeline 51. Slagfélt
34-36. Radiomast 52. Snabbmatsrestaurang
41-43. Raffinaderi 53. Sporthall
44-46. Reningsverk 54. Sjukhus
51-53.  Skjutbana 55. Stridsvagn
54-56.  Soptipp 56. Teater
61-63.  Vindkraftverk 61. Tunnelbana
64-66. Oljecistern 62. Tégstation
63. Snabbkép
ROTNIVA: 64. Végtunnel
16 ROTNIVA BESKRIVNING 65. Overgiven skola
1. 0 ROT-OAS. RP tar inga 66. Odelagd marina
rétpodng.
2-5. 1 TYPISK ZONSEKTOR. RP tar
en rétpodng varje dygn.
6. 2 EXTRA ROTDRABBAD SEKTOR.

En rétpodng per timme.



HOTNIVA:

HOT, HUMANOIDER:

HOTNIVA  SEKTORTYP 166 HOT
1-4. Zonens ytteromréden 11-12. Djurmutanter
5-8. Zonens centrala delar 13-14.  Exilmutanter
9+ Sarskilt farliga sektorer 15-21.  Expedition (frdn annan Ark)
22-24.  Kannibaler
HOTFORM: 25. Minneslés
16 HOTFORM 26-32.  Morlocker
1-2. Humanoider 33-34. Motorskallar
3-5. Monster 35-36.  Patrull (frén Folkets Ark)
6. Fenomen 41-42.  Sekten Nova
43-44.  Skrotorakel
HOT, MONSTER: 45-46. Smittade
166 HOT 51-52. Undergéngskult
11-12. Asgnagare 53-54. Vandrare
13-14. Betesdjur 55-56. Vattenhandlare
15. Drépartrad 61-62. Vrakrévare
16. Drémblomster 63-66.  Zongastar
21-22.  Etterbestar
23-24. Fratargrds HOT, FENOMEN:
25-26.  Jordslukare 166 HOT
31. Magtorsk (smittat vatten) 11-12.  Askvind
32. Maskinvarelse 13-14.  Atomkéld/Extremhetta
33. Masksvérm 15-16. Blindgéngare
34. Parasitsvamp (smittad varelse) 21-22.  Dammtornado
35. Psi-mygg 23-24.  Elekirisk storm
36-41. Raggbest 25-26.  Ljuspelare
42-43. Ruinspindel 31-32.  Magnetfalt
44-45. Rétmyror 33-34. Misdrvind
46. Skradesvrak 35-36. Nattsken
51. Skévlare 41. Obelisk
52-53.  Skrotkrékor 42-43. Rothard
54-55.  Strykarhundar 44-45.  Slukhal
56. Tjgrnmal ’ 46. Splittervind
61-62. Zongetingar 51. Spoksken
63-64.  Zoniglar 52. Synvilla
65. Zontérne 53-55.  Syraregn
66. Argflyn 56. Tréghetsfalt
61. Vakuum
62-63. Zongdlar

Zonsmog




FORFLYTTNING: SKJUTA PA AVSTAND:
ATT GA FRAN TILL KRAVER AVSTAND MODIFIKATION
Nara Armsléngd  En manéver Armsléngd -3 (bara fér medvetna mal)
Kort Néra En manéver Nara =
Langt Kort Tvé manévrer Kort =)
Distans Léngt Tvé mandvrer Langt -2
FLY FRAN STRIDEN: TYPISKA SKYDD:
AVSTAND MODIFIKATION BARRIAR SKYDDSVARDE
Armsléngd -2 Buskage 2
Néra -1 Mébel 3
Kort 0 Tradorr 4
Langt +1 Bildorr 5
Distans Inget slag behévs Husvagg 6
Sandséck 7
NARSTRIDSVAPEN:
VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR
Obevépnad - 1 Armsléngd
Tillhygge +1 1 Armsléngd
Cykelkedja +1 1 Néra
Knogijérn +1 1 Armsléngd Hemmabygge, létt vapen
Skrotkniv +1 2 Armsléngd Hemmabygge, létt vapen
Slagtrd +2 1 Armslangd Kan hittas i Zonen
Slagtré med spikar +2 2 Armsléngd Hemmabygge
Huggare +2 2 Armsléngd Hemmabygge
Skrotspjut +1 2 Néra Hemmabygge
Skrotyxa +1 3 Armsléngd Hemmabygge, tungt vapen

AVSTANDSVAPEN:

g
KOMMENTAR

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD

Kastad sten - 1 Kort

Slunga +1 1 Kort Hemmabygge

Pilbédge +1 1 Léng Hemmabygge

Skrotpistol +1 2 Kort Hemmabygge

Derringer +1 1 Néra Hemmabygge, létt vapen
Skrotgevér +1 2 Léng Hemmabygge

Eldkastare +1 2 Néra Hemmabygge, tungt vapen
Skrotkanon +1 4 Léng Hemmabygge



SLP-FORMULAR

Namn:

Namn:

Syssla:

Syssla:

Kénnetecken:

Kénnetecken:

Mal:

GRUNDEGENSKRPER
Styka ( JC ) JC)C)| |

GRUNDEGENSKAPER
Siyeka ( JC JCJC L) |

Mal:

GRUNDEGENSKRPER
Siyeka ( )C JCJCJC )|

00000

Kyla

00000l

Kyla

00000l

Kyla

Skarpa ( )( ) ) JC )|

Skarpa ( J( ) JCJC )| |

Skarpa ( J( J( ) JC )|

. eeeeeNN
FARDIGHETER

1 eeeeem
FARDIGHETER

1 eeeeem
FARDIGHETER

TALANGER

MUTATIONER

TALANGER

MUTRTIONER

TALANGER

MUTATIONER

MUTATIONSPOANG

( JCICICICICICICICIC)

VAPEN, ARTEFAKTER & UTRUSTNING

MUTATIONSPORANG

( JCICICICICICICIC )

VAPEN, ARTEFAKTER & UTRUSTNING

MUTATIONSPOANG

0000000000

VAPEN, ARTEFAKTER & UTRUSTNING
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