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FORORD

Mycket kan hdnda pa ett ar. Férra dret sd hdr ars hade
vi just skickat Mutant: Ar Noll pd tryck. En nervés vdn-
tan féljde innan vi kunde visa upp spelet pd Gothcon.
Sen har Mutant-aret rullat pd i rasande tempo. Zon-
kompendium 2 - I reptilfolkets spdr gavs ut i juni, och
i september blev det klart att Mutant skulle 6versdt-
tas och ges ut pd engelska. Mutant: Year Zero gavs ut
i samarbete med Modiphius Entertainment i december,
och samtidigt kom Zonkompendium 3 - Det déda bld.

I héstas drabbades vi ocksd av samma &de som med
Svavelvinter tvd dr tidigare - Mutant: Ar Noll tog slut
i vart lager. Svaret pa det problemet hdller du nu i din
hand. Vi har tryckt upp spelets bada bécker pd nytt,
och passat pa att dépa om dem till Regelboken respek-
tive Kampanjboken. Men detta dr inte bara ett nytryck.
Vi har lagt till en hel del nytt material och passat pd att
fila till de smd fel och obalanser som vi - och ni - hittat
under dret som gdtt.

Samtidigt med denna nya utgdva kommer den forsta
stora expansionen: Mutant: Genlab Alfa. Och bakom
kulisserna jobbar vi med bdde nya zonkompendier och
ndsta expansion - Mutant: Maskinarium.

Roligast av allt under det gdngna dret dr dndd ndgot
annat: den fantastiska aktivitet och skaparglddje som
ni har uppvisat kring Mutant: Ar Noll. V&rt forum har
fyllts av spinnande krénikor, bilder, husregler, tabeller,
handouts, ljudinspelningar, och till och med appar och
andra digitala verktyg. Grymt imponerande!

Héng med oss under 2015 ocksd - det blir ett minst lika
maffigt Mutant-ar som 2014!

Fria Ligan, februari 2015
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Naturligtvis gar vdrlden under. Det gar
fort, fortare dn ndagon kunnat ana. Den
réda pesten sldr till mot en vdrld redan
pd randen till kollaps. Klimatkatastro-
fer, global ekonomisk kris, vixande kon-
flikt mellan gamla och nya supermakter.
Ndr farsoten kommer rasar den sista
tunna fasaden av stabilitet.

En miljard mdnniskor dor det for-
sta dret. Paniken dr total, solidariteten
mellan vérldens ldnder obefintlig. Krig
utbryter om planetens sista tvinande
resurser. For forsta gangen sedan 1945
anvdnds kdrnvapen i en aktiv vdpnad
konflikt. Svampmolnen stiger mot skyn
frén &st till vdst.

Alla férséker rddda sig sjélva. De rika
och mdktiga startar monumentala projekt
fér att fly fran jordens déende yta: under
jorden, till havets botten, ut i rymden. Plat-
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serna i dessa mdnsklighetens sista livba-
tar dr fortvivlat fa. Fér de flesta av jordens
invanare finns ingen rdddning.

Nér allt dr éver ligger jorden stilla
och allsmdktig. Naturen tar herravélde
6ver ruinstdderna. Vindar sveper ostort
léngs autostrador férvandlade till grav-
fdlt. Tiden gnager loss skyskrapornas
fénster, som faller till marken likt ett
stilla regn av glas.

Men livet hdller ut. Spillror av mdnsk-
lighet 6verlever katastrofen. I Arken, en
liten bosdttning vid ruinstadens rand,
lever Folket. Ni dr mdnsklighetens arv-
tagare - men inte riktigt mdnniskor
ldngre. Ni dr férvridna avbilder, mute-
rade missfoster. Era kroppar och hjdrnor
kan utlosa fantastiska krafter, men ni dr
instabila. Brdckliga. Ingen av Folket dr
Sver 30 ar gammal.
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Utom Den gamle. Er ledare, men inte
som ni. En av den gamla tidens folk. I
artionden har han férmanat er: Var pa
er vakt, ldmna aldrig Arken. Stanna
hdr, annars tar Rétan er. Eller ndgot
dnnu vdrre. Ni har gjort som han vill.
Levt av konserver fran den gamla tiden.
Jagat bort alla som nédrmat sig Arken.
Aldrig vagat er ut i Zonen, som Den
gamle kallar vdrlden utanfér.

Men den trygga tiden dr férbi. Kon-
servburkarna dr ndstan slut, och kam-
pen hardnar om dem som finns kvar. Ni
hungrar. Fraktioner bildas, bossar i top-
pen och slavar i botten. I mitten fixare
som férséker sko sig pa allt och alla. Och
Den gamle orkar knappt std ldngre. De

sdiger att han inte kan pissa utan hjdlp.
Ni far klara er sjélva nu.

Det dir dags att vaga sig ut. Att utforska
Zonen, samla artefakter och kunskap.
Bygga, odla, séka kontakter med andra,
skapa ett nytt samhdlle pd ruinerna av
det gamla. Att séka ert ursprung. Inga
barn féds hos Folket - gor ni inget kommer
ni att dé ut. Kanske, en dag, hittar ni legen-
dernas Eden, det gamla folkets tillfAlyktsort
mitt i helvetet. Ddr finns rdddningen och
kunskapen, ségs det i sagorna.

Kanske dr det skitsnack. Det spelar
ingen roll. Ni har inget val. Det dr nu
det bérjar.

Detta éir Ar Noll.




MUTANT - ETT ROLLSPEL

Vilkommen till Mutant: Ar Noll. T det
héar rollspelet ar ni muterade méanniskor
i en varld som har gatt under. P4 er vilar
det stérsta ansvaret av alla: att rddda den
sista spillran av manniskans civilisation
frén totalt utpldnande.

SPELARE

Alla spelare utom en spelar en mutant,
en rollperson (re). Du bestdmmer vad din
rollperson tidnker och kénner, vad han
gor och sidger - men inte vad han rikar
ut fér. Det &r ditt jobb som spelare att leva
dig in i din rollperson. Han ma vara en
mutant med &vernaturliga krafter - men
han ar 4ndj, innerst inne, en manniska i
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en desperat varld. Forestéll dig att du ar
din rollperson. Kénn efter - hur skulle du
reagera om du var i hans skor? Vad skulle
du géra? Rollpersonerna ar alltid beréattel-
sens huvudpersoner. Det &r om er spelet
handlar. Era beslut, era liv.

Radslag: Ibland har ni spelare ocksd
inflytande &ver Folket som helhet. Vid
givna tillfallen - s& kallade radslag - for
ni talan fér hela Arkens befolkning och
fattar beslut om vilka projekt som Folket
ska satsa pa. Lds mer om det i kapitel 7.

SPELLEDARE
Den sista spelaren ar spelledaren, s
Hon beskriver den &delagda varlden
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ombkring er, hon spelar de andra mutan-
terna i Arken (sd kallade spelledarper-
soner, eller stp), hon styr monstren som
ruvar i Zonen, hon bestimmer var arte-
fakterna ligger dolda. Det &r su:is jobb
att stalla hinder i er vdg och utmana era
rollpersoner, tvinga dem att visa vad de
verkligen gar fér. Men det &ar inte su:s
jobb att bestdmma allt som hénder i spe-
let - och framférallt inte hur er beréttelse
ska sluta. Det ska spelet avgéra. Det &r
det ni spelar fér att ta reda pa.

Ta hjilp av spelarnal! Att vara st kan
kénnas évervaldigande och ansvarsfyllt,

som att hela spelet vilar p& dina axlar. Det
gor det inte. I Kampanjboken finns mas-
sor av konkreta verktyg du kan anvénda.
Och det kanske viktigaste rddet: Viga ta
hjélp av spelarna. Tryter fantasin nér du
ska beskriva hur en ste eller en ruin ser
ut? LAt en spelare beskriva i stallet!

VAD GOR MAN?

I Mutant: Ar Noll ar det ingen som haller
dig i handen och visar vart du ska. Det
ar du och de andra spelarna som skapar
spelets beréttelser, de &r inte skrivna pé
forhand. Ni sjalva har makten 6ver era



mutanters, och i slutdndan hela Folkets,
dde. Och det finns mycket att géra:

KAMPA OM KRUBB, VATTEN

& PATRONER

Hungersnéden &r aldrig l&ngt borta i
Mutant: Ar Noll. Rent vatten ar en lyx-
vara. Saknar du krubb och vatten maste
du kdmpa fér att fa det - och har du vad
du behéver kan du rdkna med att ndgot
annat missfoster vill ta det fr&n dig. Och
da behéver du patroner att ladda ditt
skjutvapen med - eller till att képa skydd
fr&n ndgon starkare.

DELTA I FOLKETS PROJEKT

Varje dag &r en kamp {6r &verlevnad,
men Folket vill mer &n att bara 6verleva.
En ny virld méste byggas, annars kom-
mer Arken - er bosattning - férr eller
senare att g& under. Folkets projekt kan
vara allt fr&n att bygga en palissad eller
anldgga en svampodling till att skapa
en milis eller éppna en teater. Projek-
ten dkar Arkens utvecklingsnivaer (un) i
olika omraden - l&s mer i kapitel 7.

SKYDDA ARKEN FRAN HOT

Arken &r en & i ett hav av kaos. Folket har
klarat sig s& hér langt, men hoten mot
Arken blir allt fler och allt varre. Syra-
stormar, sjukdomar, anfall frdn bestar
eller vildar fr&n Zonens djup - nér yttre
faror hotar méste ndgon stalla upp och
skydda Folket. Tar du ditt ansvar eller
later du andra sta i frontlinjen?

TA HAND OM DE DINA

Du klarar dig inte lange utan vanner
- men dina vanner ar ocksd din svag-
het. Nar ndgon hotar din vdn maste du
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stilla upp - annars stdr du ensam nar
du &r offret. Fér det kommer du att blj,
forr eller senare. Maten &ar fér knapp
och patronerna fér fa for att halla alla
ndjda. Ingen i Arken blir l&nglivad utan
att skaffa sig fiender.

UTFORSKA ZONEN

Zonen &ar forintelsens marker, dit Den
gamle uppmanat er att aldrig gd. Men om
Folket ska 6verleva méste ni ut i Zonen och
soka. Efter andra mutanter, efter artefakter
fr&n den gamla tiden, efter kunskap. Zonen
ar okdnt territorium, dir den osynliga
Rétan dédar dig om inte zonvildar eller
forntida dédsmaskiner gér det férst. Men
ni har inget val. I Zonen finns framtiden.

SOKA EFTER EDEN

Kanske ar det bara en saga. Ett hjarnspéke.
Nagot som Den gamle hittade pa fér att
halla mutanterna lugna. Men ni kan inte
sluta tro. Tro att riddningen - eller &tmins-
tone svaret pd gatan om Folkets ursprung
- finns ndgonstans ute i Zonen. Den gamle
kallade platsen f6r Eden.

Jakten pd Eden knyter an till den s&
kallade metaplot, 6vergripande berat-
telse, som ingar i spelet. Detta férklaras
narmare i Kampanjboken.

SPELETS VERKTYG

Mutant: Ar Noll stéller krav p& er impro-
visationsférméga och skapargladje. Men
till spelet finns en rad verktyg som hjal-
per er att skapa er egen berittelse.

ROLLFORMULAR
Folket &r ingen anonym muterad massa.
Ni &r individer med olika roller och upp-
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gifter, unika egenskaper och férmagor,
relationer och drémmar. I Mutant: Ar Noll
skapar du din egen rollperson och skriver
ner allt du behéver veta om honom eller
henne pa ett rollformular. Ett sddant finns
for kopiering i slutet av denna bok, och
fler finns att képa i handeln eller pé Fria
Ligans hemsida. Dar kan ni ocksa ladda
ner rollformular gratis for utskrift. Hur du
skapar din rollperson far du veta i nésta
kapitel.

SPECIALTARNINGAR
Ni 4&r mutanter - slumpen ristad i kott.
Hur stark du &n ar, hur val du an spelar

T6 OCH T66

Spelare och sv slar i vissa fall
slag som kallas Té eller T66. T6
betyder att du inte bryr dig om
symbolerna %®* och A2, utan bara
laser av siffran pa tarningen. 2T6é
betyder att du rullar tvd Té och
adderar resultaten, 3T6 att du slar
tre tirningar och adderar, och sa
vidare. En annan typ av tdrnings-
slag &r T66, som innebéar att du
rullar tv& T6 med olika firg - som
en grundtirning och en pryltar-
ning. Den ena tirningen riknas
som tiotal och den andra som
ental. Det ger ett resultat mellan
11 och 66. Du kan till och med sla
T666. Du rullar d& tre tdrningar,
och raknar den férsta som hund-
ratal, den andra som tiotal och
den sista som ental. Det ger ett
resultat mellan 111 och 666 och
ar anvéandbart i slumptabeller.

dina kort, 4r det i slutdnden slumpen
som faller avgérandet. Till spelet finns
sexsidiga specialtarningar att kopa sepa-
rat. De gula kallas grundtdrningar, de
gréna fdrdighetstdrningar och de svarta
pryltdrningar. Du rullar tdrningarna nar
du utfér en dramatisk handling som kan
avgéra om din mutant lever eller dér.
Som du ser har tarningarna symboler
pa vissa sidor, och bara sma siffror intill.
Symbolen 4* betyder oftast att ndgot bra
hinder dig. Symbolen A2+ betyder att dina
mutantkrafter bubblar fram i din kropp.
Exakt hur det gér till f&r du veta senare.

SPELKORT
Till Mutant: Ar Noll finns &ven en sar-
skild kortlek, mer tre sorters kort.

Hotkort: Arken drerthem, menintelangre
ndgon séker borg. Hotkorten beskriver
inre eller yttre hot mot Arken, som Folket
maste reagera pa. Dra ett hotkort i bérjan
av varje spelméte, eller nar ni vill fér att
ge spelet mer dramatik. Om spelet &r som
en tv-serie ar hotkortet en teaser om vad
avsnittet - spelmotet — handlar om. Ni kan
dra hotkort dppet, si att alla spelare far
en aning om vad som véntar, eller 1ata st
dra korten dolt. Ett tredje alternativ &r att
st viljer hotkort i stallet fér att 14ta slum-
pen avgodra. Hotkorten férklaras narmare
i Kampanjboken.

Mutationskort: Det mesta om din roll-
person véljer du sjélv, men det finns ett
rejilt undantag: mutationerna. Du drar
mutationskort fér att avgéra vilka muta-
tioner du far, och later dem ligga intill
rollformuléret nar du spelar. Lis mer om
mutationskorten i nésta kapitel.



UTAN KORT & TARNINGAR?

Ni kan spela Mutant: Ar Noll d&ven
om ni saknar specialtirningarna
och spelkorten. Tarningarna kan
erséttas av vanliga sexsidiga tar-
ningar, helst i tre farger. Sexor
motsvarar da alltid symbolen 4*,
ettor pd grundtirningar motsva-
rar A och ettor pa pryltarningar

motsvarar . Saknar ni spelkorten
kan ni anteckna mutationer och
artefakter i stéllet. All informa-
tion pad mutationskorten uppre-
pas i kapitel 5 av denna bok, och
texten pa hot- och artefaktkorten
finns i Kampanjboken.

/171777717777 777777

Artefaktkort: Fér att bygga nytt méste
ni lira kdnna det gamla. Ute i Zonen
finns artefakter, féremal fr&n den gamla
varlden som fortfarande fungerar, eller
i alla fall kan lagas. For att avgéra vilken
artefakt du hittar drar du artefaktkort.
En artefakt kan ge dig det évertag du
behéver for att f& mer krubb och patro-
ner &n andra mutanter - men om du i
stallet later Folket studera artefakten
kan du hjélpa hela Arken att lira sig
mer och utvecklas. Vad véljer du? Las
mer om artefakter i kapitel 7 och 8.

ZONKARTA

Nar spelet bérjar &r Zonen - alltsé véarlden
utanfér Arken - en fraimmande, okind
plats. Allt Folket kanner till ar kustlinjer
och ett fatal stora landmarken. P4 insidan
av bokens omslag finns tv& exempel pa
zonkartor. Det mesta p& kartan &r tomt
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- under spelets gang utforskar ni Zonen
ruta fér ruta och ritar eller skriver in vad
ni hittar. Ruta fér ruta blir kartan alltmer
komplett, tills spelet ar éver eller tills var-
enda ruta ar ifylld. Las mer i kapitel 8.
Dessa zonkartor och flera andra
finns att ladda ned frdn frialigan.se.
Dar finns ocksd en tom kartmall, som
enbart innehéller ett rutnat. Mallen kan
ni anvidnda om ni vill rita upp er egen
Zon - kanske baserad pé& er hembygd?

KLIPP | HANDLINGEN

Under spelet berattar du vad din rollper-
son sager och gor, s. beskriver hur varl-
den omkring reagerar, fram och tillbaka.
Men att beskriva varenda minut av era
mutanters liv skulle ta fér ldng tid. Néar
inget spdnnande eller intressant langre
pagar dar rollpersonerna ar gér ni helt
enkelt ett klipp i handlingen, och fort-
sétter spela vid en ny tid och plats. Som
regel ar det sL som avgdr nér det &r dags
for ett klipp, och var och nér spelet fort-
sitter. Men det ar fritt fram fér spelare
att komma med férslag. Oftast faller det
sig helt naturligt.

Klippa mellan re: Néar era rollpersoner
ar pa olika platser klipper s. mellan er
vid lampliga tillfillen. Klipp ganska
ofta i dessa lagen - varje kvart ar ett
bra riktmérke - s& att ingen spelare far
sitta sysslolés for lange. Men att din re
inte 4r med i handlingen betyder inte
att du maste sitta tyst - tvirtom &ar det
bara bra om du hénger med, lever dig
in och kommenterar. Kanske kan du
till och med ta &ver en sie och spela
den en stund?

-
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Klipp inte i onédan. Mutant: Ar Noll
handlar om att &verleva och utforska
en dédlig omvéarld. Det finns inget
behagligt status quo att vila i, inget
tryggt hem dar inget ont kan héanda.
Hot lurar éverallt - till och med i Arken
- och alla resor i Zonen &r férenade
med livsfara. I Arken kan ni klippa i
tiden lite d& och d4, till och med hoppa
framat flera dagar eller veckor - men
gor det aterhallsamt. Ute i Zonen bor
ni spela varje dag, timme f{6r timme,
varje sektor ni passerar.

GRUPP- ELLER INDIVIDSPEL

Din mutant har sina egna drémmar
och relationer, men bildar ocksd en
grupp med de andra rollpersonerna.
Var ni lagger tyngdpunkten i er spel-
grupp - pa individerna eller p& grup-
pen - &r en smaksak. Prata igenom det
hér innan ni bérjar spela s att alla vet
vad som véntar.

INDIVIDSPEL
Om ni fokuserar p& individerna far ni
mer utrymme att utforska era egna roll-




I

>

FOLKET VID TIDENS SLUT i

personer och kan lata dem vélja sina egna

vagar i varlden efter undergéngen. st kan

skréaddarsy prévningar fér era olika re och
stalla dem infér individuella utmaningar.
Nackdelen ar att spelet kan kénnas mer
splittrat, d& era rollpersoner ofta ar pa
olika platser. Individspel &ar enklast att fa
till i Arken och dess nérhet, dar det finns
gott om sLp att interagera med.

GRUPPSPEL
Om ert spel har gruppfokus bildar era
rollpersoner ett gédng i Arken, en tajt

skara mutanter som inte alltid 4r vAnner
men som mycket séllan splittras upp. Ni
ar oftast pd samma plats, vilket gér det
enklare f&r su att halla samman spelets
handling. Nackdelen med gruppspel ar
att ni méste komma &verens om vad ni
vill géra och vilken vég ni vill g4, vilket
lamnar mindre utrymme &t att utveckla
era enskilda re.

Gruppspel &r ofta den naturliga
spelstilen ute i Zonen, dir ni ofta maste
samarbeta f6r att 6vervinna ruinlandska-
pets alla faror.
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HYBRIDSPEL

En tredje vig &r att flytta fokus fram och
tillbaka under spelets gang. Era re &r ett
géng som oftast hanger ihop, men da
och d& gér ni egna avstickare.

HON & HAN

Arken ma vara en dynghdg, men det &r i
alla fall en jamstalld dynghég. Hungern
gér inte skillnad p& mén och kvinnor, och
det gér inte Rétan heller. Fér att ge bada
kénen plats i regeltexten men &nd& vara
konsekventa kallar vi alla icke namngivna
spelare, stp och rollpersoner fér han, medan
sL alltid omtalas som hon. Det skulle lika
girna kunna std ”han eller hon” i alla
lagen, men det blir alltfér otympligt.

BORJA SPELA!
Mutant: Ar Noll &r snabbt att
komma igdng med. Spelledaren
bor ldsa bdda regelbéckerna, men
for spelare ricker det att bekanta
sig med kapitel 2, 3 och 61 denna
bok fére det forsta spelmétet.

1. Det forsta ni goér ar att skapa
era rollpersoner. Ta ett rollfor-
mulér och f6]j instruktionerna
i kapitel 2 av denna bok.

. Det andra ni gér &r att vélja er
Zon och skapa er Ark. Kapitel
7 forklarar hur det gér till.

. Néar dessa bada steg ar klara
ar det bara att satta igng och
spela. Om ni vill kan ni bérja
med For en munfull vatten, en
introduktionssektor i Zonen
(se kapitel 7 i Kampanjboken).

ROLLSPEL? VAD AR DET?

Om du har hittat hit utan att veta vad
ett rollspel &r, &r det bara att gratulera -
valkommen till en givande och kreativ
hobby. Rollspel &r en unik spelform, eller
kulturform om man s vill, som kombi-
nerar séllskapsspel med historieberat-

tande. P4 ett sitt som varken bdcker,
film, tv eller ens datorspel klarar av later
rollspelet dig skapa en egen beréttelse
tillsammans med dina vénner, med spe-
lets regler som st&d.

Rollspelets styrka &r ocksd dess
utmaning - friheten att skapa berattel-
sen sjalva kan kénnas 6vervaldigande.
Men Mutant: Ar Noll inneh3ller massor
av uppslag och krokar fér er att spinna
vidare p&, hindelser, platser och per-
soner som ni kan befolka er berattelse
med, och konkreta verktyg fér su att
anvanda. Och behdver ni rad eller tips
finns ett aktivt forum tillagnat Mutant:
Ar Noll och vara andra rollspel p& Fria
Ligans hemsida: www.FRIALIGAN.SE.

Valkomna dit!

ma@hb‘hﬁk::g;')a*:

FORKORTNINGAR
RP = ROLLPERSON
GE = GRUNDEGENSKAP
STY = STYRKA
KYL = KYLA
SKP = SKARPA

o
o

o

o

o

O KNS = KANSLA
O FV = FARDIGHETSVARDE

O ERF = ERFARENHETSPOANG
O SL = SPELLEDAREN

O SLP = SPELLEDARPERSON

o

UN = UTVECKLINGSNIVA

M—W
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ETT TYPISKT SPELMOTE

Spelméten i Mutant: Ar Noll kan gé&
till p& ménga olika sétt, men det hér
ar den normala t&gordningen:

. Ta fram zonkarta, rollformulér,

térningar och spelkort fér era
mutationer och artefakter.
. Oka antalet mutationspoding lika

mycket som antalet mutationer
du har.

Hall ett rédslag (kapitel 7), dér ni
spelare vdljer vilket projekt Folket
ska p&béria. Skippa det om ingen
rollperson ér i Arken.

Dra (eller 1&t sL vélja) ett hotkort
som introducerar ett nytt hot mot
Arken. Skippa det om ingen Rp
ar i Arken, eller om det kénns
onddigt.

. Spela era rollpersoner. Lev er in
i deras liv och agera som om de
vore verkliga — men spela djérvt
och pressa din rollpersons grénser.
Och glém inte aft ha kul!

. Avsluta med ett rejalt eftersnack
om vad som hént under spelpasset.
Diskutera vilka handlingar ni utfért
som fértjénar att belénas med erfa-
renhetspoding (sid 29). SL har sista
ordet, men alla f&r tycka fill.

Om du samlat ihop fem ERF fé&r du
dka FV i en férdighet eller vélja en
ny talang.

Bestédm om du vill féréndra dina
relationer till andra RP och SLP, och
om du vill f8réndra din stora drém

(sid 25).

w{w

FOLKET VID TIDENS SLUT I







DIN MUTANT

Din rollperson (rp), din mutant, ar det
viktigaste du har i Mutant: Ar Noll. Han
ar ditt redskap, dina égon och &ron i
Mutants varld. Men han &r ocksa bero-
ende av att du fattar smarta beslut och
inte klantar till det f6r honom. Ta din re
pa allvar och spela honom som om han
vore en verklig person. Det blir roli-
gast sd. Samtidigt ska du inte férséka
skydda din rollperson mot alla faror.
Spelets mal ar att skapa en spannande
beréttelse. Om det ska lyckas maste du
ta risker - den som inte satsar kommer
aldrig att vinna.

SYSSLA

Det férsta du valjer 4t din mutant &r
syssla. Sysslan beskriver vilken roll du
har i Arken, din uppgift i gryningssam-

héallet. Det finns &tta sysslor att vilja
mellan, och de beskrivs pa sidorna 30
till 45, i slutet av detta kapitel. Undvik
att flera spelare viljer samma syssla
om ni inte absolut vill, det ger en min-
dre varierad spelgrupp.

Fardigheter: I spelet finns tolv grund-
laggande fardigheter som alla mutanter
kan anvénda. Varje syssla har dessutom
en egen, trettonde specialfardighet. Far-
digheter mits i ett fardighetsvarde, rv.
Las mer om fardigheter i kapitel 3.

Spelaren Johanna ska skapa en roll-
person, och vdljer sysslan zonstrykare.
Hon tar ett rollformuldr och antecknar
sitt val.
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ALDER

Nar ar du {6dd? Det vet du inte. Det vet
nog ingen p& Arken. Men du och alla
andra i Arken &r unga vuxna. Det finns
inga gamla utom Den gamle. Och det
finns inga barn. Till skillnad frén de
magra byrackorna som lever av Folkets
avskriade féder Folket inga avkommor.
Ingen p& Arken har missat vad det bety-
der. Om inga barn féds, och inga andra
kommer till utifrn, 4r det bara en tids-
frdga innan Folket &r utdétt. Kan ni hitta
Eden innan dess?

NAMN

Varje syssla anger fem mansnamn
och fem kvinnonamn som &r typiska

for sysslan. Vilj ndgot av dessa namn,
eller hitta pd ett eget namn om du

hellre vill det.

Johanna véljer namnet Krin dt sin zon-
strykare.

GRUNDEGENSKAPER

Dina fyra grundegenskaper (ce) visar
hur du &r funtad i grunden, vilka med-
fsdda egenskaper du har. De méts i en
skala fran 1 till 5 fér normala mutanter.
Ju hégre, desto battre. Vardet anvands
till att sld tarning fér att utféra viktiga
handlingar i spelet. Under spelets gang
kan du férlora e nar du utfér handlingar
eller far olika typer av trauma. G&r en
ner pa noll blir du bruten. Lads mer om
det i kapitel 6. Dar st&r ocksd hur du ater-
hamtar férlorade ck.

ANDRA SYSSLOR

De &tta sysslorna (sid 30-45) ar
de vanligaste i Arken, men det
gar att tinka sig andra - sarskilt
nér Arken utvecklas till ett mer
avancerat samhalle (kapitel 7).
Nya sysslor kommer att publice-
ras av Fria Ligan framéver — och
ni kan férstds skriva era egna.
Varje syssla behover en bista
grundegenskap, en unik special-
fardighet och tre unika talanger.
Tank pa att specialfardigheten
och talangerna bér vara anvind-
bara men inte fér kraftfulla, och
att de inte ska 6verlappa existe-
rande fardigheter och talanger.

/171177717777 777777

Startvirden: Nar du skapar din rollper-
son far du sétta ut 14 podng pa de fyra
grundegenskaperna. Du far sitta minst
2 och max 4 pd var och en av dem. Du
far dock sitta 5 p& den som anges som
“basta grundegenskap” av din syssla, till
exempel stv {61 en krossare.

STYRKA (STY)
Din rda kroppsstyrka. Avgér hur mycket
skada du tal. Aterhdmtas med krubb.

KYLA (KYL)

Avgér hur kall och kontrollerad du &r i
livshotande situationer. Avgdr hur mycket
stress du tal. Aterhdmtas med vatten.

SKARPA (SKP)

Intelligens, och
skdrpa. Avgér hur mycket férvirring du
tal. Aterhdmtas med sémn.

vaksamhet sinnes-




KANSLA (KNS)

Din personliga utstrdlning, empati och
fdrmaga att manipulera andra. Avgér
hur mycket tvivel du tal. Aterhamtas
med nérhet.

Johanna ger Krin sty 3, k1L 5, skp 4 och
kNs 2. Hon fdr sdtta 5 pd kv eftersom
det dr zonstrykarens bdsta grund-
egenskap.

EXTRA MUTATION

Om du véljer att ha en extra mutation
frdn spelstart far du bara sitta ut 13
poédng pd dina grundegenskaper (se
nedan).

FARDIGHETER

Dina fardigheter &r inlard kunskap,
saker du har lart dig p& vdgen genom det
harda livet efter undergdngen. Det finns
tolv allménna fardigheter, som alla kan
anvanda. Du har ocksd en trettonde spe-
cialfardighet, som &r unik fér din syssla.

Fardigheter méits i fdrdighetsvdrde
(rv) P& en skala frdn o till 5. Du kan
anvanda en allmén fardighet &ven om
du har rv 0 i den. Specialfardigheterna
maste du ha minst Fv 11 fér att alls kunna
anvanda. Hur fardigheter fungerar fér-
klaras i nésta kapitel.

Startvirden: Vid spelstart far du satta ut
10 poéng pa dina fardigheter. Du far inte
sdtta hégre dn v 3 1 ndgon fardighet och
du maste satta minst v 1 1 din rolls spe-
cialfardighet - annars ar férdelningen fri.
Du kan ¢ka dina rv under spel (sid 29).

DIN MUTANT

Johanna sdtter Fv 3 i SKIUTA, FV 2 i SMYGA
och LEDA VAGEN och Fv 1 i FLY, KANNA ZONEN
och VARDA.

TALANGER

Talanger ar knep, egenheter och fér-
magor som ger dig en liten férdel i
spelet. De &r mer nischade &n fardighe-
terna och ger dig ett sitt att finjustera
din rollperson. Talangerna beskrivs i
kapitel 4.

Du far vélja en valfri talang frén spel-
start - men inte vilken som helst. Din
syssla avgor vilka du far vélja mellan. Du
kan lara dig fler talanger under spelets
géng, och d& har din syssla ingen bety-
delse (sid 29).

ANANNNNNNNNNNNNRNY

SA SKAPAR DU DIN

ROLLPERSON

Att skapa din rollperson &r enkelt.

Ta ett rollformulir, och skapa din

rollperson i tolv enkla steg:

V&lj din syssla.

Valj ditt namn.

Valj ditt utseende.

Sl& fast dina grundegenskaper.

Vilj dina fardigheter.

V&lj en talang.

Dra en mutation.

Valj relationer till re och ste.

. Bestdm vad din stora drém ér.

10. V&lj dina prylar.

11. Skapa Arken tillsammans
(kapitel 7).

12. Beskriv din lya.

© PN DA PP
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GRUNDEGENSKAPER

Styka 00000
BN« [OSOYO00)
Skarpa | + | ()0 X )0)
s 2 | D000

Utsvulten O Somnlés O
Uttorkad ()| Nedkyld ()

Kritiska skador:

|

HTETHETT

FARDIGHETER

Kémpa pé (s1v)
Ta krafttag (sTv)
Sléss (s1v)

Smyga (ki)

Fly (ki)
Skjuta (kL)

Speja (skp)

Férstd sig pd (skp)

Ké&nna Zonen (skp)
Genomskéda (iNs)
Manipulera (iNs)
Vérda (iNs)

Leba vAGEN

|

ERFARENHETSPOAING

000000000

ROLLFORMULAR

Namn: I 2 N

UTSEENDE

Ansikte: DoLT UNDER HUVA

SAKLETARE

kropp:  SENIG, MAGER

Kiadsel: K AMOUPLAGEKLADER

MUTATIONER  © °

ROT-ATArE

MUTATIONSPOANG
000000000

UTRUSTNING
SKROTGEVAL
VATTEN 2 RANTONER
KRrUBR 4 RANSONER

10NRGTA i
COOOCOOOOCIC)

RUSTNING Skyddsvérde

Patroner: 4~

VHPEN Bonus

SKROTGEVAR +H

Skada Réickvidd ~ Ovrigt

( LANG |HemmAryece

RELATIONER

”
Rollperson 1: AR VANDRAT MED NAFTA | ZONEN OCH OVERLEVT

]
. Narstéende

4 b4
Rollperson 2:  DENRIK, AR EN' UPPBLAST 1DIOT

o
Rollperson 3:  RESPEKTERAR HuGusT. AN KANSKE PORSTAR MIG

Rollperson 4:

@0 ®

o
Jag hatar: - ZonsTRYKAREN YASSAN, SOM GATT DJUPARE IN | ZONEN

Jog vill skydda:  SLAVEN ERIEL. INGEN FORTIANAR ETT Liv 1 BOJOR

Min stora drsm:  ATT VANDRA DJUPT IN 1 ZONEN OCH PINNA Eben




DIN MUTANT

ROLLFORMULAR

PERSUNER JHG M[ITT Syssla Ovrigt
YAssAN ZONSTRYKARE
Erer SLAv

MIN LYA .

Beskrivning: \/RAK AV SKAPRIL | ARKENS VTRANT

SMAPRYLAR

Prylar i férvar:

Ovrigt:

ANTECKNINGAR
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Johanna far vélja mellan talangerna
Monsterjdgare, Rétnos och Sakletare.
Hon vdljer Sakletare.

MUTATIONER

Mutationerna ar éverménskliga krafter
och férmégor. Varifrdn mutationerna
kommer &r det ingen i Folket som vet.
Men alla har dem, s fér er ar det inget
konstigt. Problemet ar hur slumpartade
och farliga de &r - &ven fér er sjélva. De
gar inte heller att aktivera nar man vill.
Ibland finns kraften dar, ibland inte.

MUTATIONSKORTEN

Du far normalt bara en mutation frdn
spelstart. Till skillnad frdn allt annat
om din rollperson far du inte vélja din
mutation sjalv - i stdllet drar du din
mutation ur kortleken med mutations-
kort. Lar dig utnyttja den mutation du
har, &ven om du hellre hade énskat en
annan. Mutationer &r slumpmassiga.
Lev med det.

Det ar inte bara du som drar muta-
tionskort, det gor férstds ocks& de andra
spelarna. Det betyder att ni inte kan ha
samma mutationer.

TvAa mutationer? Nér du har dragit din
férsta mutation kan du, om du vill, dra
en andra mutation och inleda spelet
med tv&. Priset du betalar for detta ar
att du f&r en poéng férre att placera ut
pd grundegenskaper, alltsd 13 i stillet
fér 14. Din kropp och/eller din hjirna
ar mer muterad dn andras, men ocksa
forsvagad.

Nya mutationer: Du kan utveckla fler
mutationer under spelets gng. Lis mer
om hur det gér till pa sidan 82.

MUTATIONSPOANG
Hur dina mutationer fungerar férkla-
ras pd mutationskorten och i kapitel 5.
Fér att anvdnda en mutation maste du
minst spendera en mutationspoang (mp).
Utan mp kan du inte anvinda mutationen
alls. Du kan aldrig misslyckas med att
anvinda en mutation, allt du behéver ar
mp. Men mutationens kraft kan f& oberak-
neliga sidoeffekter - darfér méste du sla
tarning dnda (sid 81).
o Du fér ett antal mp infér varje spelméte
lika med antalet mutationer du har.
o Du kan vinna extra mp genom att
pressa dig nédr du utfér en handling
(sid 50).

o Du kan aldrig ha mer &n 10 me.

Johanna drar ett mutationskort dt Krin
och far Rét-dtare — mycket anvdndbart
ute i Zonen.

RELATIONER OCH DROMMAR

Utan vanner pa din sida lever du inte
lange i Arken - och &nnu kortare i Zonen.
Men du méste veta vem du kan lita pa. Att
vénda ryggen mot fel person kan déda dig
snabbare &n zonrétan. Men det &r inte bara
dina relationer som driver dig framét. Du
har ocksd en egen, hégst personlig drém

om hur en béttre framtid skulle vara.
Dina relationer och drémmar péver-

kar hur du vinner erfarenhetspoéng

(sid 29). Dina val &r ocksa viktiga for st,




som anvander dem f&r att bygga spe-
lets handling. Det férklaras narmare i
Bok 2: Zonen.

RELATIONER TILL RP

Nar du skapar din rollperson maste
du beskriva din relation till var och en
av de andra i gruppen med en mening
fér varje re. Vid din syssla finns fardiga
férslag som du kan vélja bland. Om du
hellre hittar ndgon egen relation sd géar
det ocksé bra.

Nirstiende: Nir du har valt dina relatio-
ner till de andra rp méste du vélja vem av
dem som du stdr nidrmast, vem av dem
som ar viktigast f6r dig. Den rollperso-
nen ir din ndrstdende. Markera ditt val
med ett kryss pa rollformuléret.

RELATIONER TILL SLP

Du maéste sedan valja ut tva stp som du
har en sérskild relation till. Du ska vilja
en stp som du hatar och en annan som
du vill skydda. Aven hir anger syss-
lan fardiga alternativ som du kan vélja
bland. Féredrar du att hitta pa dina vik-
tiga stp helt sjalv s& gar det férstés bra.

DIN STORA DROM

Slutligen maste du vélja vilken din stora
drém ir, vad du énskar mest av allt. Pre-
cis som nér det géller relationerna anger
sysslan fardiga férslag.

FORANDRA RELATIONER

& DROMMAR

Det som hénder under spelets gdng kan
forandra din rollperson i grunden. Dina
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relationer till andra rollpersoner, vilka st
som &r viktigast fér dig och vad du drém-
mer om kan férindras. Efter varje spel-
mbte, nar erf har delats ut (sid 29), har du
mojligheten att byta ut dina svar. Du far
inte 4ndra under pdgdende spelméte.

Krin ingdr i en grupp med skrotskallen
Nafta, fixaren Denrik och Krossaren
Hugust. Johanna vdljer relationer till
dem fran de fdrdiga alternativen fér
sysslan. Nafta har vandrat med Krin i
Zonen och éverlevt. Krin tycker att Den-
rik dr en uppblast idiot. Tjafsar han sd
smdller det. Krin respekterar Hugust
och tror att han kanske forstdr henne,
men dr rddd for att Sppna sig.

Nu dr det dags att bestimma Krins
relationer till ste och hennes personliga
drém. Johanna véljer att Krin hatar
zonstrykaren Yassan, fér att han har
gdtt djupare in i Zonen dn hon. Krin
vill skydda slaven Eriel, som inte fortjd-
nar ett liv i bojor. Krin drémmer om att
vandra djupt in i Zonen och finna Eden.

SAKER DU SLAPAR PA

Folket hungrar och kampen om mat och
rent vatten ar hard. Fér att halla andra
borta frén ditt krubb och vatten behéver
du vapen. Garna skjutvapen. Och skjut-
vapen behé&ver patroner frdn den gamla
tiden. Det finns inga pengar i Arken,
alla affirer sker genom byteshandel,
men patroner frdn den gamla véarlden
anvands ofta som en inofficiell valuta.

I Arken finns inga butiker. Men du
kan handla med andra mutanter, och

det finns fixare och bossar som kan
skaffa fram néstan vad som helst -
mot ndgot dyrbart eller en gentjinst i
utbyte. Sist i denna bok finns en lista
bver saker som du kanske kan komma
bver i Arken, och ungefar hur manga
patroner de kan kosta. Priserna kan
variera kraftigt. Kom ih&g - det finns
inga fasta priser i Mutants varld. Allt
handlar om hur mycket du behéver
saken, och vad du ar beredd att betala
eller géra f6r att fa den. Tillgdngen till
krubb och annat paverkas ocksd av
Arkens utveckling (sid 124).

Startprylar: Din syssla anger vilka
vapen du kan vélja bland frn spelstart,
och hur mycket krubb, vatten och patro-
ner du bérjar spelet med. Notera att
skrotskallar &ven far dra ett slumpmaés-
sigt artefaktkort frdn start. Om du vill
kan du anvidnda dina patroner till att
képa extra prylar fére spelstart. Anvéand
da pryllistan i slutet av boken.




Krubb & vatten: Du méste konsumera
en ranson krubb och en ranson vatten
varje dag, annars tar din kropp stryk. Las
mer pa sid 112.

BELASTNING

Du kan inte bira hur mycket som helst.
Kroppen orkar inte, och du vill &nd& inte
bli en vandrande maltavla f6r rdnare. Du
kan utan problem béara ett antal prylar
lika med din stv x 2. Det ar ditt basvirde
61 stv som raknas hér, inte det tillfalliga
vardet om du blivit skadad.

Anteckna! Du maéste anteckna alla pry-
lar du bar p& rollformularet. Skriv en
pryl per rad. Star det inte dar sd har du
inte prylen. D& har du glémt den eller
tappat den. Skyll dig sjélv.

TUNGA & LATTA PRYLAR

Sarskilt tunga eller otympliga prylar ar
férstds jobbigare att bara. En pryl som
betecknas som tung ridknas dubbelt
och tar upp tva rader pa rollformuléret
i stallet {6r en. Det kan till och med fin-
nas prylar som tar upp tre eller &nnu fler
rader. P4 samma séatt finns det prylar
som kallas latta - de rdknas halvt och du
far alltsd skriva in tva latta prylar pd en
och samma rad.

KRUBB, VATTEN & SPRIT

Fyra ransoner krubb eller vatten réknas
som en pryl. Du kan alltsd skriva in upp till
fyra ransoner pd samma rad pé rollformu-
laret, eller tv ransoner plus en litt pryl.

Sprit férvaras vanligen i en flaska, som
réknas som en normal pryl. En sddan
flaska rymmer cirka tio doser sprit.

DIN MUTANT

VAD AR DET DU ATER?

Arken har ett uréldrigt lager av
konserver fr&n den gamla vérl-
den, men det sinar snabbt. Det
lilla som finns kvar ransoneras
hért av Den gamle och kretsen
runt honom, ett arrangemang
som motvilligt accepteras av
bossarna - &n sé lange.

I bérjan av spelet ar ditt
krubb férmodligen rostiga
gamla konservburkar, fyllda
av ndgon oidentifierbar sérja.
Ju langre spelet gar, desto mer
blandas konserverna ut av pota-
tis, svampar och andra véxter
som odlas i Arken eller vixer
vilt ute i Zonen (sid 148). Kan-
ske kan ni till och med hitta
farskt kott — men frén vad?

Rent tekniskt ar krubb en
abstrakt enhet i spelet, men ta
gérna fér vana att beskriva mer
exakt vad du &ter. Det &r ett
enkelt sitt att skapa stimning
och nérvaro.
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SMASAKER & PATRONER

Agodelar som &r dnnu mindre &n latta
prylar kallas smasaker. De &r sd sma och
latta att de inte réknas mot din belastning
alls. Tumregeln &r: gar prylen att délja i
en knuten hand, ar det en smésak. Sma-
saker méste antecknas pa rollformuléret
dven om de inte tynger ner dig.

Patroner: Enstaka patroner riaknas som
sméasaker. Over tio patroner raknas dock
som en latt pryl, éver 20 som en normal
pryl och &ver 40 som en tung pryl.

OVERBELASTAD

Du kan tillfalligt sldpa pd mer &n ditt nor-
mala maxvéarde (s1v x 2 prylar). Straffet ar
att du d& méste klara ett slag for att kimpa
PA (sid 56) varje gang du vill férflytta dig
en lidngre stricka, till exempel nir du gar
in i en ny sektor i Zonen (sid 145). Det-
samma géller om du sldpar ndgot annat
tungt, till exempel en bruten mutant som
behéver vard hemma i Arken. Misslyckas
slaget méste du slappa det du slépar p3,
eller stanna dér du 4r.

HJALPMEDEL

P3 zonfarder kan vissa fornfynd och
andra féremaél, till exempel flottar, vag-
nar och bilar, anvindas till att lasta
krubb och prylar som ni sjilva inte orkar
béra. st fAr anvidnda sunt férnuft for att
avgora hur mycket som gar att lasta.

Krin bérjar spelet med 4 patroner, 2
ransoner krubb och 4 vatten. Hon vdljer
ocksd ett skrotgevdr. Krin har stv 2 och
kan bdra en pryl till utan att bli belastad.

DIN LYR

Nar du sover ar du ett offer, of6rmégen
att skydda dig sjalv och dina prylar. Valj
med omsorg var du sover, och vem du
har runt dig. Anteckna pa rollformuléret
var du har din lya, platsen dit du oftast
drar dig undan fér att vila. Har kan du
ocksd férvara prylar, krubb, vatten eller
patroner som du inte orkar bara. Du
maste anteckna allt som du har i din lya.

Som regel &r din lya i Arken, men det
kan vara strax utanfér. Du kan dela lya
med andra rollpersoner eller med stp - om
du litar pd dem. Du kan med férdel vinta
med att vélja din lya tills ni har bestamt
hur Arken ser ut (sid 120).

UTVECKLA DIN MUTANT

Din rollperson gér inte oberérd genom
Zonen. Det harda livet efter katastrofen
kommer att férandra dig, det &r det enda
som ar sikert i en osiker varld. Du kan
utveckla din mutant p8 flera olika séitt
under spelets gang.

NYA MUTATIONER

Varje gdng du aktiverar en mutation
finns en liten risk att din kropp eller
hjarna f&r permanent trauma - men du
vinner samtidigt en helt ny mutation
(sid 82). Dra helt enkelt ett nytt muta-
tionskort. Ldngsamt blir du alltsd allt
svagare - och mer och mer muterad. Det
betyder inte att du utvecklar helt nya
mutationer, utan att latenta férmagor
manifesterar sig i din kropp eller hjarna.
Det &r var det betyder att vara mutant.

Max fyra: Du kan aldrig ha fler &n fyra
mutationer. Nar du drar ditt femte kort




DIN MUTANT

maste du kasta négot de fyra du hade
sedan tidigare. Vilj sjalv vilket. Det inne-
bér att en av din rollpersons mutationer
slds ut av den nya och tillbakabildas.

ERFARENHET
Som mutant ar det din lott att sakta fér-
falla och muteras - men du kan lara dig
mycket pa vigen. Det mits i erfarenhets-
poéng (erF). Du far dina err efter spelmo-
tets slut. Ta ett eftersnack och 1&t hela
spelbordet diskutera vad som hént. Fér
var och en av dessa frdgor som du kan
svara ja pa vinner du en till err:

0 Har du deltagit i spelmétet? (Du
far alltsd en err bara fér att ha varit
med.)

o Har du slagit ett arbetsslag for ett
projekt i Arken (sid 127)?

o Har du utforskat minst en sektor i
Zonen?

o Har du offrat eller riskerat ndgot for
din nérstéende rollperson? (sid 25)

o Har du offrat eller riskerat négot fér
den stp som du vill skydda?

o Har du tagit en risk eller offrat ndgot
for att jiklas med den stp du hatar?

o Har du offrat eller riskerat ndgot fér
att n& din drém?

st har sista ordet om hur manga err varje
rp ska f& men 14t alla spelare tycka till.
Kryssa i dina erF pé rollformularet. Néar
erF har delats ut f&r du &ndra pa dina rela-
tioner och din stora drém.

HOJA FV ELLER NY TALANG

Nar du har samlat fem err far du goéra
en dkning. En 6kning &r antingen att
du héjer rv i valfri fardighet ett steg,
eller att du lar dig en ny talang. Nar

du har gjort kningen raderar du dina
kryss och bérjar samla err pa nytt. Nar
du har vunnit fem err till f&r du géra en
ny ékning.

NYA RELATIONER OCH DROMMAR
Néar du skapar din rollperson bestim-
mer du vilka stp som du vill skydda eller
hatar, och vad du drémmer om. Men
dina relationer och mél &r inte statiska
- det som hénder i spelet kan férindra
dig. Efter varje spelméte far du &ndra
vilka stp som &r viktigast for dig, och
vad din drém &r.

ARTEFAKTER

Ett helt annat satt att utveckla din roll-
person ar att finna artefakteri Zonen och
anvdanda dem. Ménga artefakter ger dig
en rejil prylbonus och ger dig ett stort
bvertag mot stackare som inte vagat sig
ut i Zonen.

UTVECKLA ARKEN

Det sista - men kanske viktigaste -
utvecklingen och férédndringen i spelet
galler inte din egen rollperson - utan
hela Arken. Kapitel 7 beskriver hur Fol-
kets projekt kan stirka Arken och éka
dess utvecklingsnivier. Aven artefakter
som du ldmnar in till Gryningsvalvet
(sid 140) 6kar un och kommer hela Fol-
ket till godo.

SKAPA ARKEN!

Nar alla spelare ar klara med sina roll-
personer ir nésta steg att bestimma
hur Arken, ert gemensamma hem, ser
ut. L4s mer i kapitel 7. Sen &r det dags
att spela!




REGELBOK

KROSSARE

Varje dag ar en kamp for att
dverleva. Ingen vet det battre
&n du. S& lange du kan minnas
har du slagits. Slagits fér krubb,
f5r patroner, for respekt. Dina
knogar och din sjil ar har-
dade, det goér inte lingre

ont att krossa en kike.

Du har lart dig slags-
kdmpens hemlighet: det
handlar inte om vem

som ar starkast. Det
handlar om vem

som aldrig slutar.




Typiska namn: Hugust, Lenny,
Marl, Pontis, Otiak, Ingrit,
Mubba, Nelma, Nogga, Rebeth

Bista grundegenskap: sty

Specialfiardighet: mucka

UTSEENDE

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: krossad nisa, dod blick,
arrad skalle, svetsmask, hockeymask,
kike av metall

o Kropp: arrad, muskulés, kompakt,
senig, abnormt storvuxen, armprotes
av metall

o Klidsel: sliten skinnrock, lortigt bla-
stall, f6r liten T-shirt, uppklippta bil-
dack, navkapslar och korrugerad plat

TALANGER

Valj en frn start. Du kan lara dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Hard javel

o Njurslag

o Overvild

RELATIONER TILL ANDRA RP

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.
... ick en kéftsmaéll av dig, men stod pall.
... slogs vid din sida.

.. lamnade dig fér att dé.

... ar underbar. N&gon dag ska hon/han
bli din.

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Bossen Johammed, som ddédade din
forra boss och torterade dig.

o Krossaren Elon, den ende som slagit
dig i en arlig fajt.

o Fixaren Milix, som du tror stal ditt
krubbgémsle.

Du vill skydda:

o Bossen Marlotte, som férser dig med
krubb.

o Kronikdren Astrina, som du ir hem-
ligt kar i.

o Ingen. Ingen i denna ruttna varld ar
vird att leva.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjlv.

o Att krossa allt som &r vackert i denna
varld.

o Att din kérlek ska alska dig tillbaka.

o Att en dag f& bygga ndgot i stéllet fér
att férstora.

UTRUSTNING

Du bérjar spelet med Té patroner, 2T6
ransoner krubb och Té ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start: Slag-
trd med spikar, knogjarn (latt vapen),
skrotyxa (tungt vapen). Du kan képa
mer utrustning fér dina patroner.




REGELBOK

SKROTSKALLE

Fér andra &r zonen ett tomt 6de-
3 landskap, vidder av vardeldst
N skrot och skrap. Fér dig &r
h‘ det en guldgruva som ald-
A | - \ rig sinar. Overallt finns
lamningar frdn den
\ gamla tiden, trasiga
tekniska maésterverk.
Du kan konsten att
férvandla dem till nya,
fungerande  manicker.
De kanske inte ar vackra.
Men de fungerar. For det
mesta. Och Folket har lart sig

att uppskatta dina kunskaper.




Typiska namn: Kvark, Oktan,
Plonk, Zingo, Zippo, Delta, Iridia,
Loranga, Nafta, Zanova

Bista grundegenskap: skp

Specialfirdighet: mecia

UTSEENDE

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: goggles, stindigt flin, spre-
tigt har, harlés, rédsprangda &gon,
smutsigt ansikte, tuggar standigt pa
nagot

o Kropp: spinkig, senig, extremt mager,
dvargvixt, abnormt fet

o Klidsel: lortig gul overall, cykelked-
jor o&ver axeln, genomskinlig plast-
rock, T-shirt med hardrocksmotiv,
sladdar och glédlampor

TALANGER

Valj en frn start. Du kan lara dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Motorskalle

o Reparator

o Uppfinnare

RELATIONER TILL ANDRA RP

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.
... ar s& cool. Hall dig néra.

... fattar trégt. Bast du férklarar. Allt.

... gor dig nervés. Du gillar inte hans blick.

... ar ute efter dina prylar. Hall hart i dem.

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Skrotskallen Pontiak, som tror att
han &r smart.

o Fixaren Sixter, som bldste dig p& en
artefakt.

o Zonstrykaren Kara, som lamnade dig
i Zonen.

Du vill skydda:

o Bossen Johammed, som betalar bra
for hemmabyggen.

o Krossaren Elon, som finns dir nir det
osar hett.

o Zonstrykaren Yassan, som lovat att ta
dig djupt in i Zonen.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjlv.

o Att bygga nédgot som férandrar livet
for Folket for alltid.

o Att hitta Eden och utforska de tek-

niska under som méste finnas dar.

Att bygga ett vapen som orsakar

maximal férstorelse.

o]

UTRUSTNING

Du bérjar spelet med 2T6 patroner, T6 ran-
soner krubb och T6 ransoner vatten. Du far
ocks8 dra ett artefaktkort frdn spelstart.

Vilj ett av dessa vapen frén start: Knog-
jarn, cykelkedja, skrotpistol. Du kan képa
mer utrustning fér dina patroner.




REGELBOK

LONSTRYKARE

Lat dem titta snett pa dig. Lat
dem g& omvégar runt dig, rddda
for att zonrétan ska smitta dem.
LAt dem sky dig som déden sjilv.
Lat dem. De hatar dig, men de
behéver dig. Bara du kan vigarna
genom Zonen, de sikra stigarna
genom forntidens massgrav. Du
vet var artefakterna &r gémda,
du vet var monstren ruvar. Du &r
en zonstrykare.




Typiska namn: Danko, Endel,
Franton, Hammed, Max, Felin,
Jena, Katin, Krin, Tula

Bista grundegenskap: kv

Specialfirdighet: Lepa vicen

UTSEENDE

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: dolt under huva, &rrat
ansikte, déd blick, héarlss, likblek,
invirat i smutsiga bandage

o Kropp: androgyn, senig, mager, mus-
kulds, kortvaxt

o Klidsel: regnrock, overall, kamoufla-
gekldder, armékingor, ryggsick

TALANGER

Valj en frn start. Du kan lara dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Monsterjiagare

o Roétnos

o Sakletare

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Zonstrykaren Yassan. For att han har
gatt djupare in i Zonen én du.

o Krossaren Jonats, som dddade din
enda van.

o Kronikéren Astrina, som végrar
lamna dig i fred.

Du vill skydda:

o Skrotskallen Pontiak. Skitjobbig, men
utan dig &r han déd.

o Slaven Eriel. Ingen fértjénar ett liv i
bojor. Sarskilt inte hon.

o Ingen. Den som inte klarar sig sjélv
fortjanar att do.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjlv.

o Att vandra djupt in i Zonen och finna
Eden.

o Att ndgon dag sluta vandra och finna

frid.
o Att finna ndgot vart att d6 for.

RELATIONER TILL ANDRA RP

UTRUSTNING

Valj bland férslagen eller hitta pé sjalv.
...vandrade med dig i Zonen och &verlevde.
.. &r en uppblést idiot. Tjafsar han s&
smaller det.

... kanske férstar dig trots allt. VAgar du
dppna dig?

.. ar en fara fér alla omkring. HA&ll dig
undan.

Du bérjar spelet med T6 patroner, Té ran-
soner krubb och 2T6 ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start:
Skrotgevir, skrotpistol, pilbage (5 pilar).
Du kan képa mer utrustning fér dina
patroner.




REGELBOK

NI AL

FIXARE

Patroner? Krubb? Vatten? Arte-
fakter? En varm kropp intill din?
Oavsett vad folk wvill ha, kan
du fixa det. P4 ndgot sitt. Att
se andras behov och fylla
dem, det har wvarit din
6verlevnadsstrategi sé

lange du kan minnas,

sedan du var en svag

liten skitunge och larde

dig éverleva genom att

hélla dig néra de starka.




Typiska namn: Abed, Denrik, Fil-
lix, Jonar, Leodor, Jolisa, Lula,
Marlian, Monja, Novia

Bista grundegenskap: kns

Specialfirdighet: scHackra

UTSEENDE

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: behagligt, standigt leende,
onaturligt vackert, vackra dgon, flot-
tigt

o Kropp: vacker, mager, dvargvaxt,
abnormt fet, saknar ben

o Kladsel: kostym, klinning, fargglad
T-shirt, ldng skinnrock, hatt, handskar

TALANGER

Valj en fr&n start. Du kan lira dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Elak javel

o Storhandlare

o Hallhake

RELATIONER TILL ANDRA RP

Valj bland férslagen eller hitta pé sjalv.
... blaste dig p& patroner. Han ska fa
betala.

... rdddade dig ur en knipa. Vad vill han
ha i gengald?

... ar din vag till toppen. Hall dig néara.

... ar korkad som f3, och latt att utnyttja.

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Fixaren Milix, som &r skyldig dig
patroner men végrar betala.

o Bossen Johammed, som blaste dig
och 14t krossare spoa upp dig.

o Skrotskallen Pontiak, som aldrig
levererar.

Du vill skydda:

o Krossaren Jonats. Dubehéver honom
och han behéver dig.

o Zonstrykaren Yassan, fér han kan fixa
bra prylar.

o Bossen Marlotte, som ar din beskyd-
dare i Arken.

DINA STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjlv.

o Att géra en affair som ger dig nog
med patroner f6r en livstid.

o Atten dagbliboss och fé ett géng att
bestdmma 6ver.

UTRUSTNING

Du bérjar spelet med 2Té patroner, Té6
ransoner krubb och Té ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start:
Skrotkniv, knogjarn, skrotderringer (alla
ar latta vapen). Du kan képa mer utrust-
ning fér dina patroner.




REGELBOK

MUTANT
MED HUND

Hunden &r mutantens basta vén.

Ar det ndgot som Arken inte lider

brist p4, s ar det byrackor. Till

skillnad frdn mutanterna férékar

de sig stéandigt och verkar kunna

leva pé rester, avskrdde och

- om s& behévs - varan-

dra. Du minns knappt

hur din hundkrake blev

din, men nu star den dig nér-

mare &n ndgon mutant. Ni lever i

en symbios, ett émsesidigt bero-

ende - du ger hunden krubb, den

biter halspulsddern av alla som
stéridin vag.




Typiska namn: Finn, Jony,
Mohan, Montiak, Rasper, Anny,
Brie, Krinnel, Linna, Sofin

Hundnamn: Grim, Grock, Fingo

Bista grundegenskap: kv

Specialfidrdighet: sussa pA

UTSEENDE

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

o Ansikte: harlost, &arrat, likblekt,
uttryckslést, vanstallt

o Kropp: senig, ginglig, kortvixt,
hukande hallning

o Klidsel: arbetarbyxor, tédckjacka,
skinnjacka, huvtréja, grova kdngor

TALANGER

Vélj en fr&n start. Du kan lira dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Blodhund

o Kamphund

o Mutantens bista vin

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Fixaren Sixter, som har sett dig gréta
och maste dé.

o Krossaren Jonats, som sparkade ihjal

din hund.

o Bossen Marlotte, som férsoker
bestdmma &ver dig.

Du vill skydda:

o Bossen Johammed, som ger krubb &t
dig och din hund.

o Kronikéren Astrina, som &lskar dig,
men visar det inte.

o Din hund. Hennes liv dr virt tio usla
mutanters.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjlv.

o Att déda nista mutant som tittar
snett pa dig.

o Att den du atrdr ska visa samma
kéanslor for dig.

o Att lamna Arken med din hund och
hitta ett battre liv.

RELATIONER TILL ANDRA RP

UTRUSTNING

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.
... gillas inte av din hund. Och diarmed
inte av dig.

... tror att han ar ndgot. Idiot.

... tycker uppenbarligen inte om dig och

din hund.

... ar féremalet fér din hemliga atra.

Du bérjar spelet med T6 patroner, Té ran-
soner krubb och Té ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start:
Cykelkedja, skrotkniv, slunga, skrotge-
var. Du kan képa mer utrustning fér dina
patroner.




REGELBOK

L

KRONIKOR

Allt maste antecknas. Allt Folket
gor maste bevaras {6r framtiden,
inget far glémmas. Det har Den
gamle tjatat om sé lange ni kan
minnas. De mest begdvade av er
utsdg han till kronikérer, med
uppgift att skriva ner Folkets
\ &denigulnande antecknings-
bécker. Det har blivit ménga
bécker genom &ren. Nu
\ &r Den gamle snart déd -
men du tanker inte svika

&Y ditt I5fte till honom.




Typiska namn: Erister, Olias,
Maxim, Silas, Vikton, Amara,
Danova, Johalin, Hanneth, Miri

Bista grundegenskap: kns

Specialfirdighet: iNspirera

UTSEENDE

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: likblekt, harlést, vénlig
blick, studerande blick, allvarsam
blick

o Kropp: sjukligt mager, puckelrygg,
abnormt liten, knotig

o Klidsel: lappad vit overall med siffra
pa, regnrock, sliten kostym, behiangd
men smaprylar fr&n den gamla tiden

TALANGER

Vélj en fr&n start. Du kan lira dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Artist

o Helare

o Valdshetsare

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Kroénikéren Davin, vars légner Folket
alskar att lyssna pa.

o Bossen Marlotte, som ar en okultive-
rad barbar.

o Zonstrykaren Kara, som vagrade vara
hjalten i din beréttelse.

Du vill skydda:

o Din tummade anteckningsbok.

o Bossen Johammed, som verkar vilja
Folket val.

o Skrotskallen Pontiak. Hans talanger
behévs i gryningsvérlden.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Att Arken ska bli en plats med bild-
ning och kultur.

o Att skriva den stora berittelsen om
hur Folket hittar Eden.

o Att rddda Folket frdn barnlésheten
och lara upp en dotter eller son frdn
barnsben.

RELATIONER TILL ANDRA RP

UTRUSTNING

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.
... ar hjélten i din berittelse, men vet det
inte sjalv.

... férstr inte sitt eget bésta, och behéver
raddas.

... ar ett hot mot hela Folket.

... ar d6dsdémd. Det &r bara en frdga om tid.

Du bérjar spelet med T6 patroner, Té ran-
soner krubb och Té ransoner vatten.

Du f&r inget vapen frdn start, men du
kan képa utrustning fér dina patroner.




REGELBOK

BOSS

Ménniskans civilisation m& ha

kollapsat, men vérlden har inte

gatt under lika mycket for alla.

Vissa leder och andra féljer, nu

som iforntiden. Duleder. Genom

list, manipulation och vald

har du fatt en skara

mutanter som lyder dig

blint. Det betyder inte att

ditt liv &r enkelt - det finns

alltid ndgon annan boss

som vill knicka dig och

ndgon av dina underhug-
gare som vill ta din plats.




Typiska namn: Augustian, Kris-
tor, Maximon, Mohamin, Oskar-
tian, Briktoria, Elona, Gunitt,
Natara, Bristin

Bista grundegenskap: kns

Specialfiardighet: kommeNDERA

UTSEENDE

Vilj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: manansikte, arrat, harlost,
flottigt hér, vattniga 6gon

o Kropp: rak hallning, kortvaxt,
abnormt fet, dvargvaxt, saknar ben
och maste béras

o Klidsel: kostym, klianning, skydds-
drakt i wvit plast, palsrock, hatt,
smycken

TALANGER

Valj en fr&n start. Du kan lara dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Arkens beskyddare

o Kommendant

o Revolvermin

RELATIONER TILL ANDRA RP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.
... ar din hégra hand, som du litar blint pa.
... stal frdn dig, och tror att du inte vet om
det.

... ar ett nyttigt verktyg.

... vagade trotsa dig, och maste betala.

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Bossen Marlotte, som ar din varsta
rival.

o Krossaren Jonats, som vigrar g med
i ditt géng.

o Zonstrykaren Kara. Fér hon tog dig
ut i Zonen och férsékte déda dig.

Du vill skydda:

o Fixaren Sixter, som skéter dina affa-
rer &t dig.

o Kronikdren Astrina, som du vill ska
skriva ett epos om dig.

o Krossaren Elon, som ir en levande
skéld mot dina fiender.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjlv.

o Att eliminera alla rivaler och ta mak-
ten &ver Arken.

o Att bygga en ny, battre varld pa rui-
nerna av den gamla.

o Att en dag slippa ta allt ansvar och
bli fri.

UTRUSTNING

Du bérjar spelet med 2T6é patroner, 2T6
ransoner krubb och Té ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start: Slag-
trda med spikar, skrotkniv (latt vapen),
skrotpistol. Du kan képa mer utrustning
fsr dina patroner.




REGELBOK

SLAV

Det kinns bra att vara en slav.
Att veta sin plats. Att ha en
uppgift. Att slippa vilja sjily,
att utféra uppgifterna som din
dgare bestdmmer at dig. Att géra
henne stolt. Och dnda. Ndgon-
stans, l&ngt inne, har du en
drém om ett annat liv, en
annan plats. Dar allt

kunde vara annorlunda.




Typiska namn: Dink, Fils, Hent,
Mart, Wilo, Alia, Eria, Henny,
Kim, Lin

Bista grundegenskap: kv

Specialfirdighet: utHirpa

UTSEENDE

Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: uttrycksldst, vanstillt, grov-
hugget, déd blick, harlos

o Kropp: kraftfull, muskulés, mager,
puckelrygg, aplik

o Klidsel: ingen, bojor, kedjor, trasig
T-shirt, smutsig arbetsoverall

TALANGER

Valj en fra&n start. Du kan lara dig fler
senare. Talangerna férklaras i kapitel 4.
o Obrydd

o Slagtilig

o Rebell

RELATIONER TILL ANDRA RP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.
... ar din &gare. Hans vilja &r din lag. For
stunden.

. vill din &gare ont. H&ll ett éga p&
honom.

... behandlar dig som skit.

... ar din vég till frihet. Hall dig néra.

DIN MUTANT

RELATIONER TILL SLP

Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Bossen Johammed, din férra dgare
som alltid pladgade dig.

o Krossaren Elon, som sparkar pé dig
nér han f&r chansen.

o Fixaren Milix, lovade dig frihet men
svek dig.

Du vill skydda:

o Fixaren Sixter. Till honom lacker du
information om din &gare.

o Krossaren Jonats, som sticker till dig
krubb néar han kan.

o Slaven Eriel. Ni p& botten méste hélla
ihop.

DIN STORA DROM

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Att gdra uppror, déda bossarna och
befria alla slavar.

o Inget annat an att behaga din dgare
och géra honom stolt.

o Att fly elaindet i Arken och hitta ett
béttre liv.

UTRUSTNING

Du bérjar spelet med noll patroner, Té
ransoner krubb och Té ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start: Slag-
trd, cykelkedja, slunga (latt vapen).







Rollspel &r en konversation. st beskriver
scenen, ni berittar vad ni gor, st beskri-
ver hur st reagerar, ni svarar, fram och
tillbaka. S& vaxer berattelsen fram. Men
Mutants virld 4r en desperat plats befol-
kad av desperata individer. Férr eller
senare kommer du till ett avgdrande
lage, en punkt utan atervidndo, en kon-
flikt som inte konversationen kan l8sa.
D& &r det dags att ta fram térningarna
och anvénda ndgon av dina fardigheter.

SLA TARNING

Det finns tolv allménna fardigheter i
Mutant: Ar Noll. Dessa kan alla mutanter
anvanda. Sedan har varje syssla en unik,
trettonde fardighet. Varje fardighet ar
kopplad till en av de fyra grundegenska-
perna Styrka, Kyla, Skdrpa och Kénsla.

FARDIGHETER

m@gﬂdﬁﬁc}_‘)a*:

DE TOLV FARDIGHETERNA
Kémpa pé (STY)

Ta krafttag (STY)
Sléss (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Forstd sig p& (SKP)
Kénna Zonen (SKP)
Genomsk&da (KNS)
Manipulera (KNS)
Vérda (KNS)

Mb}o-pfﬂb‘k"ﬁc

“* GER FRAMGANG
Nar du utfér en handling beskriver du
forst vad din rollperson gér eller séger.
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Sen tar du lika ménga fardighetstar-
ningar (de gréna) som ditt rv i fardighe-
ten, och lika mdnga grundtérningar (de
gula) som ditt nuvarande varde i grund-
egenskapen som &r kopplad till fardig-
heten. Har du ett redskap till hjalp far du
&ven ta pryltarningar (sid 52). Sen rullar
du alla térningar tillsammans.

For att du ska lyckas med din hand-
ling mdste du sld minst en tdrning som
visar symbolen %* - annars misslyckas
du. Slar du mer an en %* kan du uppna
bonuseffekter (sid 56 och framét).

Symbolen Ag: P4 grundtirningarna (men
inte pa fardighetstarningarna) finns sym-
bolen A2 Den har ingen betydelse i detta
forsta slag, utan férst om du pressar slaget.

SLA UTAN FV

Om du saknar rv i den aktuella fardig-
heten &r det fritt fram att sl& 4nda - du
rullar enbart dina grundtdrningar fér
grundegenskapen, plus eventuella pryl-
tarningar. Detta géller inte rollernas spe-
cialfardigheter - fér att kunna anvadnda
dem maéste du ha minst ev 1.

SLA INTE FOR OFTA

Det &r svart att lyckas med hand-
lingar i Mutant: Ar Noll. Saknar
du bra prylar eller vénner som
hjalper dig &r risken stor att det
gér &t skogen. Du kan pressa slag
(nedan) och f& en andra chans,
men da ldper du risk att skada
dig sjélv. Sl1a darfor aldrig tirning
i onddan. Spara tarningarna till
riktigt dramatiska situationer.

ATT ”MISSLYCKAS FRAMAT”
Ett misslyckat slag beh&ver inte
innebéra att du inte ndr malet
f6r din handling. st har ratt att
bestimma att du faktiskt nér
malet, men att du drabbas av
ndgot missdéde pa vigen. Detta
kallas att ”misslyckas framat”
- trots att tdrningarna visar pa
misslyckande lyckas sjélva hand-
lingen, mentill ett hégt pris. Detta
kan vara ett bra satt att undvika
att berattelsen kor fast pd grund
av ett misslyckat tarningsslag.

Krin ser nagra zongastar i en ruin. Hon
vill smyea sig ndrmare utan att bli upp-
téckt. Krin har kvi 5 och Fv 2 i smyea, och
far ddrfér slad fem grundtdrningar och
tva fdrdighetstdrningar.

KONSTEN ATT MISSLYCKAS

Slar du ingen %* gar ndgot snett. Du &ar
nu i st:s vald och hon kan géra vad hon
vill med dig. Det enda hon inte far géra
ar att sdga: ”"inget hander”. Ett miss-
lyckande ska alltid ha en konsekvens. I
vissa fall slar reglerna fast vad ett miss-
lyckat slag innebar, men oftast ar det
upp till s.. Kanske f&r du trauma, kanske
tappar du en viktig pryl, kanske méste
du ta en annan vdg mot maélet, kanske
dyker ett nytt hot eller hinder upp. Later
det hé&rt? Du har en sista livlina om du
desperat vill undvika att misslyckas
med en handling - du kan pressa ditt
slag (sid 50).




Konflikter: I konflikter (kapitel 6) maste st
inte 1ata en misslyckad handling fa s stor
konsekvens i sig. Det récker oftast att din
attack missar fienden - det &r nu hans tur
att agera och hamnas pa dig. st kan dock
lata ytterligare konsekvenser uppstd &ven
i konflikter, till exempel att det missade
skottet frdn din skrotpistol triffar ndgon
annan stp i stallet f6r din fiende.

Trots sina sju tdrningar sldr Krin ingen
#2. Hon snubblar till pd ett bilvrak, och

FARDIGHETER

ljudet far zongastarna att reagera. De
vralar av vrede och gdr till anfall!

SLAG UTAN FARDIGHET

Om en handling du vill utféra i spelet
inte passar med négon fardighet alls bér
du och st fundera pé& om detta verkligen
ar en situation som &r viktig nog att fér-
tjdna ett tarningsslag. st kan bara géra
en snabb bedémning och 1ata spelet ga
vidare. Om ni &nd& kdnner att tdrningar
bor slas avgor st vilken grundegenskap
som ar mest anviandbar i situationen,
och du slér enbart grundtérningar.

BESKRIV DIN HANDLING!

Rollspel handlar om beréttel-
ser. Att bara siga vilken far-
dighet du anvinder och mot
vem récker inte. Beskriv forst
vad du vill uppnd med din
handling, vad du &r ute efter,
sd att alla vet vad som stdr pa
spel. Sen rullar du tdrningarna.
Om du lyckas, tolka resultatet
och berdtta vad som hinder.
Beskriv hur din rollperson ser
ut och vad han gér, vad han

séger eller hur han tanker. Hur
din fiende reagerar. Om du
pressar ditt slag, beskriv

hur. Goér det sjily,
vénta inte pa st - bara
om ditt slag slutligt
misslyckas ar det i
stillet hon som ska
beskriva f&ljderna.
Annars ir det ditt
jobb. Hall inte igen.
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PRESSA DITT SLAG

Om du &r desperat kan du pressa ditt
tarningsslag. Det betyder att du tar alla
tarningar som varken visar 4%, A2 eller
W och slar dem igen. Du far allts& en ny
chans att sla %*. Du far aldrig pressa tir-
ningar som visar 42> eller W - de maste
ligga kvar pa bordet.

Du far inte vélja vilka tarningar du
sl&r om. N&r du pressar méste du sla
om alla tirningar som inte visar %, A2
eller W .

Oftast pressar du bara ditt slag om
du misslyckats - men du kan pressa ditt
slag &ven om du slog %* i forsta slaget,
for att & fler %2 och darmed bonuseffek-
ter. Men att pressa ett slag &r inte risk-
fritt - se nedan.

Vad det i praktiken betyder att
pressa ett slag beror pé vilken handling
du utfér. Det méste inte vara en fysisk
anstrdngning, utan kan lika gérna vara
total mental fokusering eller en emotio-
nell kdimpainsats.

Pryltirningar: Om du pressar ditt slag
maste du dven pressa eventuella pryltar-
ningar (sid 52).

Bara engdng: Grundregeln ar att du bara
kan pressa ditt slag en gadng. Har du inte
lyckats p& andra férscket ar loppet kort,
det ar bara att ta smallen. Ett undantag
frdn detta dr automateld (sid 104).

4> MUTERAR DIG

Néar du pressar dig sjalv hért finns en
risk att du blir skadad eller utmattad.
Nar du pressar ditt slag far, du fér varje
A du slagit, en poiang trauma mot den
grundegenskap du slog fér. Alla A2

ATT SKADA SIG SJALV

Det kan verka konstigt att du
sjilv kan fa trauma nir du utfér
handlingar. Kom ih&g att du ar
en mutant, fylld av krafter som
din kropp och din hjirna inte
alltid klarar att kontrollera. Har
foljer exempel pa vad sjilvior-
vallad trauma kan innebéra for

de olika cE:

o stv: Ben knicks,
och senor brister, inre blod-
ningar uppstar.
kv.: Spdnningen far dig att
bérja skaka okontrollerat,
oférmégen att fokusera.
skp: Koncentrationen ger dig

muskler

bultande, plagsam huvudvéark.
kns: Motet med den andre
vicker skam eller tvivel.

réaknas, dven de du slog i férsta slaget,
innan du pressade. Lés mer om trauma
och dess olika former i kapitel 6.

Men det finns en férdel ocksa. Nar du
pressar dig finns en chans att din kropp
eller hjarna utléser méktiga mutantkraf-
ter. Nar du pressar ett slag fdr du 4ven en
mutationspoang (mp) for varje A2 du sla-
git. Du behéver mp fér att kunna aktivera
dina mutationer (sid 81).

Foér att f8 kontakt med dina mutant-
krafter maste du allts& pressa dig s& hart
att du riskerar att knickas p& kuppen -
men nar du vl har gjort det kan du utlésa
narmast ostoppbara krafter.

Mekaniken kring att pressa tarnings-
slag och vinna mutationspodng &r central
i Mutant: Ar Noll.
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Krossaren Hugust vill spéa upp fixaren
Sixter. Hugust sldr tre fdardighetstdr-
ningar (fv 3 i sthss) och fem grund-
tdrningar (st 5). Han fdr tvd A,
men ingen %%, Om han vdljer att
pressa vet han att han kommer att
ta minst tvd podng skada (trauma
mot stv) - de A han slagit ligger
ju kvar. Hugust tar smdllen och
sldr om sex tdrningar. Han sldren
42 och en till A. Hugust trdffar,
men tar pd kuppen podng skada
och vinner tre mp. Han klipper till Six-
ter, men blir utmattad och knédicker flera
ben i handen.

e ™

CHANSEN ATT LYCKAS
Nar du rullar ménga témingar kan
det vara svért aft bedéma chansen att
lyckas. Tabellen nedan visar chansen i
procent att lyckas med slag med 1-10
t&rningar. Den tredje kolumnen visar
chansen att lyckas om du pressar slaget.
SOK ALLTID RESURSER!
Antal Chans Pressat Nar du utfér handlingar och pres-
tdrningar  att lyckas slag sar dina slag kommer dina ce-
1 17% 29% vérden att rasa - sarskilt den e -

2 31% 50% du har hégst i och anvinder mest.
3 42% 64% For att inte bli kraftlés maste du
4 52% 74% stindigt fylla pd dina e med
E T = resurser - krubb for stv, vatten for
4 i kv, sdmn for ske och narhet f6r kns.
0, 0,
2 CZk ) Missa aldrig en chans att fylla pa
J an A en sénkt ce. Nar det galler krubb
8 77% 93% och vatten kan ni behéva ranso-
9 81% 95% nera inom gruppen och ge mer
10 84% 96% till den rp som behdéver resursen

MW’R: mest. Ge krossaren mat!
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BARA EN CHANS

Du har som regel bara en chans att klara
en handling. Nar du har rullat tarning-
arna - och pressat slaget - far du inte
sl& igen fér att nd exakt samma mal. Du
maste prova ndgot annat eller vénta tills
omsténdigheterna har férdndrats pa
ndgot patagligt sitt. Eller l&ta en annan
rollperson férsdka.

I konflikter (kapitel 6) ska sL vara mer
tillditande. Du kan angripa samma fiende
igen runda efter runda om kriket véagrar
ge sig - det racker att du beskriver vad du
gor annorlunda fér att lyckas battre.

SLP OCH FARDIGHETER

ste anvander fardigheter p8 samma satt
som rollpersoner. su rullar térning for
dem, de kan pressa sina slag och vinna
mutationspodng precis som Rrp. Men st
behéver bara sla fér handlingar som
direkt péverkar en rollperson - till
exempel om sie:N angriper en Rre
eller férsdker radda en re. Nir en stp
utfér en handling som inte direkt
péverkar en re kan s. helt enkelt
bestdmma vad som hiander, utan
att rulla térning.

PRYLBONUS

For att 6ka chansen att lyckas
med en handling kan du ta
ndgon pryl till hjalp. Det kan
till exempel vara ett slagtréd
om du ska sl ner ndgon, ett
rep om du ska klattra eller
ett par solglasdgon fran
den gamla tiden om du ska
imponera pa nagon.

Ett anvindbart féremal ger dig pryltar-
ningar - de svarta tirningarna i l&dan.
Hur ménga framgér av vapentabellerna
pa sid 105-106, eller pé artefaktkortet om
det handlar om en artefakt frdn forntiden.
Det kallas féremalets prylbonus. Du rullar
pryltdrningarna tillsammans med grund-
tarningar och fardighetstirningar, och de
riknas p& samma sitt: %* ger framgang.

Du kan normalt bara anvénda en
pryl &t gdngen, allts4 till en och samma
handling.

PRYLAR PAJAR

Néar du anvénder en pryl och pressar
ditt slag (ovan) riskerar prylen att ska-
das. Nar du pressar méste du sl& om alla
pryltérningar som inte visar W eller 48,
Fér varje pryltdrning som visar W nar
du pressat slaget minskar féremalets

FORSTA SIG PA



TYPISKA PRYLAR
Har foljer ndgra exempel pa pry-
lar du kan anvénda:

rer. Ger tva pryltdrningar till
att riy ndr du klattrar.
TiLHyGee. Ger prylbonus +1
till att siAss.

vARM JACKA. Ger en pryltdrning
till att kAmea pA i svar kald (sid
110).

Tock fur. Ger tva pryltar-
ningar mot svar kold.

ETT PAR HELA SkoR. Ger en pryl-
tarning till att kAmea pA under
harda vandringar i Zonen.

Artefakter ger ofta pryltar-
ningar. Se artefaktkorten eller
Kampanjboken.

prylbonus med ett. Prylen funkar inte
lika bra langre. Pryltidrningar som visar
W ger dig inte mutationspoing - bara
grundtirningar ger me.

Om prylbonusen nar noll 4r féremé-
let ur funktion och kan inte anvindas
alls. Om det &r en artefakt ger den da hel-
ler inte langre n&gon bonus till Arkens
utvecklingsnivéer (sid 124).

Féremal som tappat prylbonus kan
lagas av en skrotskalle. Det kravs nagra
timmars jobb och ett lyckat slag fér far-
digheten mecka. Lyckas slaget &r prylen
aterstilld. Misslyckas skrotskallen sanks
prylbonusen permanent till den nuva-
rande nivadn. Om prylbonusen var séankt
till noll och reparationen misslyckas blir
prylen permanent férstérd.

FARDIGHETER

Sixter drar sin skrotpistol och avfyrar
den mot Hugust. Sixter har k. 3, Fv 1 i
att skuta och pistolen ger prylbonus +1.
Han far sla tre grundtédrningar, en fdr-
dighetstdrning och en pryltdirning. Han
sldr ingen %, och hans pryltdrning visar
\W. Sixter vdljer att pressa, trots att
han vet att skrotpistolen gdr sénder pd
kuppen. Skottet trdffar men prylbonus
sdnks till noll. Nu far Sixter foérlita sig
pa ndvarna - eller fly...

MODIFIKATION

Ibland kan omstadndigheterna hjilpa dig
att lyckas med en handling. Du f&r da
extra fardighetstirningar att sla. Ibland
hindrar ndgot din framgéng. Du far da
sla farre fardighetstérningar 4n normalt.
Detta kallas modifikation.

Modifikation +1 betyder att du far sl&
en extra fardighetstérning, +2 att du far
sla tva extra, och s vidare. Modifikation
-1 betyder att du far sl en fardighets-
tarning farre &n normalt, -2 inneb&r tva
farre, och s& vidare.

Modifikationer péverkar enbart far-
dighetstadrningar - aldrig grund- eller
pryltérningar.

Du kan ha flera modifikationer sam-
tidigt - sl& thop dem och ridkna ut sum-
man. En modifikation +2 och en -1 blir
tillsammans +1.

Negativa tdrningar: Om du efter modi-
fikation hamnar p& noll fardighetstar-
ningar slar du bara dina grundtéarningar
(och eventuella pryltdrningar). Om du
hamnar under noll, pa ett negativt antal

-
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fardighetstdrningar, maste du sl& detta
antal. Tarningarna kallas da negativa.
Eventuella %* pa negativa tirningar slar
ut lika ménga %* pa grund- och pryltar-
ningar. Om du pressar ett slag méste
du sld om &ven dina negativa térningar
(utom de som visar %* férstas).

Du kan f& modifikationer pa tva sitt:
av handlingens svérighetsgrad eller via
hjalp frdn andra personer.

SVARIGHETSGRAD

Oftast gér st ingen bedémning av hur
svar handlingen du ska utféra kan tan-
kas vara. Du slar bara fér utmanande
handlingar, punkt. Men det kan finnas
tillfallen nér sv vill betona att omsténdig-
heterna gor en handling lattare eller sva-
rare att lyckas med. Anvénd denna tabell
for vigledning:

e e e B

SVARIGHET MODIFIKATION
Simpel +3

Enkel +2

Latt +1

Normal 0

Krévande -1

Svér -2

Vanvettig -3

i G S ST S

Det finns ocksd i vissa fall inskrivet
i reglerna att du ska f& modifikation,

exempelvis nar du siktar noga med ett
skjutvapen (sid 102), skjuter p& langt
avstand eller har ett diligt férhandlings-
lage nar du férsdker manipuLera négon.
Vissa talanger (kapitel 4) kan ocks& ge
dig positiv modifikation.

SLP I GRUPP

Nar st hanterar manga stp samti-
digt kan hon lata dem utféra en
handling i grupp i stéllet fér att

alla agerar individuellt. Det &r
bara till&tet nér det géller sir som
kénner varandra och &r vana vid
att samarbeta. st viljer ut en st

som leder aktionen. Fér varje st

som hjalper ledaren far s. en hjilp-

tarning till slaget. Precis som nér
re hjélper re maste det vara rimligt
i berattelsen att dessa st faktiskt
kan hjslpa varandra.

Sixter har ldst in sig i sin lya, en gam-
mal husvagn. Hugust vill sldpa hela
husvagnen ner till rétfloden i ndrheten
och knuffa i den. Hugust har sty 5 och rv
1iTA KRAFTTAG, men sL anser att handlingen
dr svar och ger -2 i modifikation. Hugust
slar alltsé fem grundtdrningar och en
negativ fdardighetstdrning. Han sldr en
42 pé en grundtdrning, men ocksd pd féir-
dighetstdrningen! De tvd % tar ut varan-
dra, och slaget misslyckas. Hugust far
Svervdga om det dir vért att pressa slaget.

HJALP FRAN ANDRA

Andra rollpersoner eller st kan hjélpa
dig att lyckas med ett tdrningssslag. Per-
sonerna i frAga méste siga det direkt,
innan du rullar dina tirningar. Det m&ste
ocks8 vara rimligt i berattelsen - perso-
nerna maste vara pa plats och ha méjlig-
het att p&verka din handling. st har sista
ordet.




For wvarje person som
hjélper dig f&r du modifikation
+1. Maximalt tre personer kan hjalpa
dig med ett och samma slag, vilket bety-
der att din maximala modifikation [6r
hjélp frn andra ar +3.

Den som viljer att hjélpa dig med ett
tdrningsslag i en konflikt (se kapitel 6)
férlorar sin egen handling i rundan - du
kan inte hjilpa ndgon annan samtidigt

som du utfér en handling sjélv. Daremot
kan du hjilpa ndgon samtidigt som du
utfér en mandver (sid 96).

Krénikérer har specialfardigheten
INsPIRERA som anviands f6r att hjilpa andra.
L&s mer pé sidan 68.
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ste kan hjélpa varandra p4 samma sétt
som rollpersoner. Att lata sp agera i
grupper i stallet fér individuellt &r ofta
ett smidigt satt att hantera stora antal stp
i konflikter (kapitel 6).

EXEMPEL )

Krin och hennes vdnner dr ute i Zonen
igen. Krin vill kldttra upp i en ruin, ddr
hon tror att det kan finnas artefakter.
Hugust hjélper henne upp, och Krin far
modifikation +1 till sitt slag.

SIMULTANA HANDLINGAR

Du och de andra rollpersonerna kan
inte hjalpa varandra nar ni utfér en
simultan handling, alltsd nir ni utfér
exakt samma handling sida vid sida.
Det kan till exempel vara nar ni kam-
par er genom en bitande isstorm (kimpa
ph), forscker ta er obemarkta forbi en
skara zongastar (smvea) eller spanar
mot en okénd ruin (spesa). D& maste
ni sl& var och en f6r sig. Vill du hjilpa
nédgon méste du ge upp din egen ratt
att utféra handlingen.

Om du slar riktigt bra ger dig dock
vissa fardigheter méjlighet att hjélpa en
van, som da slipper att sl sjalv. Du kan
hjalpa dem p& det hir sattet &ven om de
har f6rsokt sjilva och misslyckats.

ALLMANNA FARDIGHETER

I det hér avsnittet beskrivs de tolv all-
ménna firdigheterna som alla re och stp
kan utféra, oavsett vilken syssla de har. Fér
vissa fardigheter anges bonuseffekter du
kan valja om du slar fler &n en 4.

KAMPA PA (STY)

Nar Zonen kraver sin tribut, nidr benen
inte vill bara langre, slar du for kimea pA.
Sl& fér fardigheten till exempel nar du
vandrar i h&rt vader eller tvingas uthdrda
bister kyla. Om du lyckas pressar du dig
igenom smaértan och kan kdmpa vidare,
ett tag till.

Bonuseffekt: For varje 4* du slar utéver
den f6rsta kan du hjalpa en van (re eller
stp) i samma knipa som du. Han tar sig
vidare och slipper rulla tidrning. Du kan
vélja denna bonuseffekt &ven om du
bara slar en %*. Du hjalper da din vin,
men offrar dig sjalv pd kuppen.

TA KRAFTTAG (STY)

Nar n&got blockerar vidgen framét och du
maste lyfta eller knuffa ett tungt féremal
slar du f&r 1a krAFTTAG. Du anvénder denna
fardighet for alla fysiska styrkeprov. Om
slaget lyckas klarar du prévningen.

Bonuseffekter: Fér varje extra % du slar

far du vélja en av dessa effekter:

o Du knuffar eller kastar féremalet med
stor kraft. En fiende inom néra avstdnd
tar skada lika med antalet extra %®.

o Om det ar rimligt i situationen hittar
du en dold passage eller ett dolt fére-

mal. SL avgor exakt vad det ar.

SLASS (STY)

Mutants varld &r en brutal plats.
Ibland har du ingen annan utvdg &n




att stAss for ditt liv, 5ga mot 6ga. Sla fér
denna fardighet nar du angriper ndgon
i narstrid. Om slaget lyckas traffar din
attack och du gér vapenskada (sid 105)
pé fienden. Lés mer om konflikter och
skada i kapitel 6.

Bonuseffekter: Fér varje extra %* du slar

f&r du vilja en av dessa effekter:

o Du gor ytterligare en poéng i skada.
Dukan vélja denna effekt flera génger.

o Du sétter skriack i fienden. Han tar en
poéng stress (sid 106).

o Du okar ditt initiativvarde (sid 95)
med tv4, frdn och med nista runda.

o Fienden tappar ett vapen eller annat
féremal. Du véljer vilket. Att ta upp
ett tappat féremal kraver en manéver
i en konflikt (sid 96).

o Fienden faller omkull eller knuffas
bakat, till exempel &ver en kant.

o Du tar ett grepp om fienden. Han
maste lyckas med att stAss mot dig fér
att komma loss, och kan innan dess
inte utféra ndgon annan handling
eller manéver.

Vapen: Nar du stAss kan du anvénda
vapen som slagtrdn, knivar och
skrotspjut. Se sid 105.

Parera: Néir ndgon stAss mot dig kan du
férsdka parera. Du slar d& ocksé fér att
slass, men effekterna ar annorlunda. Lis
mer pé sidan 102.

SMYGA (KYL)

Ofta ar det klokt att undvika strid och
i stallet smyea forbi fienden. Om slaget
lyckas tar du dig fram utan att bli upp-

FARDIGHETER

tackt. Du kan ocks8 anvanda fardigheten
till att utféra smygattacker och bakhéll
(l4s mer i kapitel 6).

Bonuseffekt: For varje %* du slar utéver
den férsta far du modifikation +1 for
smygattack mot fienden (sid 99).

FLY (KYL)

Nar det osar hett och dédens kaftar gapar
mot dig géller det att halla huvudet kallt
och réra sig snabbt. Sl {6r Fiy nar du vill
ta dig ur en konflikt eller annan farlig
situation. Om slaget lyckas klarar du dig
ur knipan - fé6r den hir gdngen. Las mer
om hur fardigheten anvénds i konflikter
i kapitel 6.

Bonuseffekt: For varje %* du slar utéver
den férsta kan du hjélpa en vén i samma
knipa som du. Han kommer undan och
slipper rulla tdrning. Du kan vélja denna
bonuseffekt dven om du bara slar en 4®.
Du hjélper d& din vin men offrar dig

sjalv pa kuppen.

Bkrobatik: Du anvénder fardigheten ry
dven nar du maste balansera pad nigot,
klara ett svart hopp eller en farlig klattring.

SKJUTA (KYL)

Om du har ett skjutvapen, och patroner
att ladda det med, kan du sénka fiender
pé avstdnd och slipper fa hinderna blo-
diga. Hemmabyggen kan du byta till dig i
Arken och mer kraftfulla skjutvapen fran
den gamla tiden kan du hitta ute i Zonen.
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SKJUTA

Om ditt slag lyckas tréaffar skottet och du
gor vapenskada (sid 105) pa fienden. Las
mer om konflikter och skada i kapitel 6.

Bonuseffekter: For varje extra %* du slar

far du vélja en av dessa effekter:

o Du gor ytterligare en poéng i skada.
Du kan vilja denna effekt flera gédnger.

o Fienden tvingas hélla huvudet nere
och tar en podng stress.

o Du o&kar ditt initiativvarde (sid 95)

SLA INTE FOR ATT

HITTA DOLDA TING

I Mutant: Ar Noll slar du inte
tarning for att finna dolda ting,
som hemliga dérrar eller dolda
ledtrddar. Om du beskriver att
du letar pa ratt stille ska st helt
enkelt 18ta dig upptécka det du
soker efter om det alls gér att se.
Inga tirningar rullas.

med tv4, frdn och med nista runda.

o Fienden tappar ett vapen eller annat
fdremaél. Du véljer vilket.

o TFienden faller omkull eller knuffas
bakat, till exempel &ver en kant.

Omladdning: Nar du har skjutit ndgon
med ett skrotvapen maste du som regel
ladda om innan du kan skjuta igen. Att
ladda om réknas som en manéver i en
konflikt (se kapitel 6). Artefakter kan ha
magasin med flera patroner som later
dig skjuta gdng p& gdng utan att ladda
om. L&s mer pé sidan 102.

SPEJA (SKP)

I Zonen &r du vaksam - eller d6d. Nar du
anar ndgot frimmande i zonsmoggen -
det kan vara en plats, en person eller ett
monster - och vill veta mer om det slar
du f&r spesa. Om slaget lyckas ser du vad
det &r, och kan avgéra om det &r ett hot
mot dig. SL avgdr exakt vad du far veta.

Bonuseffekter: For varje extra %* utéver




den férsta som du slér far du svaret pd en
av dessa frdgor om hotet:

o Ar det ute efter mig?

o Finns det fler i narheten?

o Hur tar jag mig in/férbi/undan?

Kommentar: Sl& enbart f6r spesa nar du
aktivt spanar mot ndgot. Sl& inte nér
ndgon annan person eller ett monster lur-
passar pa dig - i sddana situationer slar i
stallet fienden f&r smvea.

FORSTA SIG PA (SKP)

Vérlden efter undergdngen ér en fram-
mande, obegriplig plats f6r de flesta
mutanter. Kunskapen om den gamla
tiden har nétts ner likt Zonens ruiner.
Du slér {61 rorsTA pIG PA nar du vill ldsa
en text p& det gamla spréket, veta vad
en gammal ruin har anvénts till, eller
nar du vill f6rstd en artefakt vars krav
pé& utvecklingsnivd (un) &r hégre &n
Arkens un (lds mer i kapitel 7). Om
slaget lyckas férstdr du texten/ruinen/
artefakten.

Bonuseffekt: For varje %4* du slar utéver
den férsta kan du ldra ndgon annan hur
artefakten anvénds.

KANNA ZONEN (SKP)

Zonmarkerna utanfér Arken &r okdnda
vidder fér de flesta av Folket. Men det
finns vissa mutanter - sérskilt zonstry-
kare och kronikérer - som har lart sig
ett och annat om vad som finns dar ute.
S1& for kANNA zoNeN nér du vill veta ndgot
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om en varelse eller ett fenomen som du
stdter pa ute i Zonen. st kan ge dig en
negativ modifikation till slaget fér sar-
skilt ovanliga varelser/fenomen. Om sla-
get lyckas far du veta vad hotet &r, men
inte mer.

Bonuseffekter: For varje extra %* du slar
far du svaret pé& en av dessa frgor om
hotet - v&lj sjalv vilken:

o Hur kan det skada mig?

o Hur kan jag skada det?
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MANIPULERA

GENOMSKADA (KNS)

Att ldsa en annan mutant som en éppen
bok kan vara ett méktigare vapen &n den
haftigaste fornpistol. Sl fér cenomskApa
néar du vill bedéma en stp:s sinnesstam-
ning. Du maste befinna dig néra ste:N
och ha ndgra minuter pa dig. Om slaget
lyckas maste st berétta vad sie:ns star-
kaste kansla ar just nu - till exempel hat,
radsla, forakt eller karlek.

Bonuseffekter: For varje extra %* du slar
far du svaret pé en av dessa fragor:

o Talar han sanning?

o Vill han mig illa?

o Vill han ha ndgot av mig?

Framlingar: Om ste:n i frdga inte kom-
mer frén Folket f&r du modifikation -1 pa
slaget - framlingar &r svarare att l4sa av.

FORHANDLINGSPOSITION
Att maniPuLERA ndgon ger dig inte
tankekontroll (det finns mutatio-
ner {6r sddant). Motparten maste
kunna héra dig, och det du wvill
bvertala honom om maste vara
nagorlunda rimligt. st bedémer
din férhandlingsposition och ger
dig en modifikation darefter. Lis
mer pa sidan 100.

MANIPULERA (KNS)

Ljuga, 6vertala, hota, férféra eller bara
sakligt Det finns manga
metoder fér att f& en annan mutant att
se saker pa ditt satt. Om du lyckas géar
den andre motvilligt med pé det du vill
- men kréver ndgon form av motpresta-
tion. st bestdmmer vad motprestationen
ar, men det maste vara rimligt att du kan
utféra den. Det ar upp till dig att accep-

resomnera.

tera avtalet eller avsta.

Bonuseffekter: For varje extra % du slar

far du vélja en av dessa effekter:

o Du bryter ner motparten. Han tar
en poang tvivel (sid 106). Kan véljas
flera gadnger. Om han blir bruten ger
han med sig utan motprestation.

o Du sétter skrick i honom. Han tar
en poéng stress (sid 106). Kan véljas
flera gadnger. Om han blir bruten ger
han med sig utan motprestation.

Att bli manipulerad: st och andra re kan
manipuLera dig. Om deras slag lyckas méste
du erbjuda ett avtal av ndgot slag. Det &r




sedan upp til st (alternativt den andra
spelaren) att acceptera eller avsta.

VARDA (KNS)

Nir du inte orkar mer, nir Zonen har
knackt dig och du ligger bruten pa mar-
ken, dr det bara dina vinner som kan
rédda dig. Fardigheten vArpa kan anvan-
das pé tva satt:

Fa en vin pa foétter: En person som tagit
s& mycket trauma att ndgon av hans fyra
grundegenskaper reducerats till noll blir
bruten, och orkar inte agera vidare. Om
du lyckas vArba den som &r bruten kom-
mer han pé fétter och dtervinner omedel-
bart ett antal Ge-podng lika med antalet
48 som du slar. Inga resurser kravs for
denna aterhdmtning. Ett misslyckat slag
har ingen ytterligare effekt.
Notera att du kan alla sorters
trauma - inte bara skada, utan Sl
dven stress, férvirring och tvivel.

Ridda ett liv: Den viktigaste anvand-
ningen av &r att ge férsta hjilpen och
stabilisera kritiska skador - vilket kan
rddda patientens liv. Ett misslyckat
slag i detta lage kan innebéra slutet fér
patienten, sd var férsiktig! Lids mer om
kritiska skador pé sidan 108.

ROLLERNAS
SPECIRLFARDIGHETER

Utéver de tolv allménna fardigheterna
som alla re och stp kan anvénda har varje
syssla en unik specialfardighet.

KROSSARENS FARDIGHET
MUCKA (STY)

Alla i Arken vet att du &r en hérd typ. Ofta
behéver du inte ens sla for att f8 din vilja
fram. Du vet exakt vilka knappar du ska
trycka pé fér att provocera andra mutan-
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ter - eller kuva dem. Sla fér att mucka nir
du anvander din fysiska nérvaro fér att
fa ndgon att géra som du vill. Om slaget
lyckas méste offret vélja - att angripa dig
direkt (genom att stass, skuta eller anvanda
en mutation), eller vika sig fér din vilja.

Bonuseffekt: For varje extra %* du slar
tar offret en poéang stress.

Kommentarer: Reglerna fér férhand-
lingsposition (sid 99) géller &ven néar
du muckar. stp och andra re kan mucka
med dig.

SKROTSKALLENS FARDIGHET
MECKA (SKP)

Zonen ar ditt forlovade land, dverallt

finns saker fr&n den gamla vérlden som

kan byggas ihop till ndgot nytt. Du sam-

lar alltid p& dig skrot som du hittar och

kan med ndgra timmars arbete sitta

ihop ett fungerande hemmabygge. Ett

hemmabygge kan vara néstan vadsom-

helst, s8 lange det rimligen gér att bygga

ihop av vardagsféremaél frdn den gamla

vérlden. Nagra exempel:

O skroTvAPEN. Se vapenlistan p& sid 105.

O FYRA PILAR.

O skROTRUSTNING. Skyddsvirde 3 (sid 107).

o skow. Tillverkad av vagskylt. Skydds-

virde 3.

rOTORAKT. Skyddsvarde 3 mot Réta (sid

156).

o koLpskyppsprAkT. Ger prylbonus +3 fér
att uthérda kold (sid 113).

O SPRANGLADDNING. Spréngverkan 6 (sid
114).

O FACKLA OCH ELDDON (sid 114).

o]

o amea. Drivs av sprit (en dos per
timme) eller ett batteri (artefakt).

o kikare. Ger prylbonus +1 till seesa.

o misTLur. Ger ifrén sig ett hégt ljud som
hors flera sektorer bort.

o sprITDESTILLATOR. Ger pa nagra timmar
T6 doser sprit, men méste matas med
tré eller vaxter.

o kamourlace. Ger prylbonus +2 till att
SMYGA.

o skrotrlotre. Kan béara upp till fem
mutanter over vatten.

o vacN. Kan béra rejalt med skrot och
ransoner.

o sauonc. Kan bira en person nagra
hundra meter innan varmluften tar
slut.

O SKROTKANON. Se vapentabellen. Varje
skott kréver en sprangladdning.

Komponenter: Innan du skapar dit hem-
mabygge maste du beskriva vilka delar
du anvénder och hur du sétter ihop pry-
len. V&lj fritt, men kom ih&g att det méste
vara trasiga vardagsféremé&l frdn den
gamla varlden.

For att hélla ihop konstruktionen
kan du exempelvis anvédnda staltréd,
snore, silvertejp eller rostiga spikar
och skruvar. Vad ditt hemmabygge
bestdr av har ingen spelteknisk bety-
delse, att beskriva det i detalj skapar
stamning och inlevelse.

Hallbarhet: Hemmabyggen é&r proviso-
riska skapelser, oftast gjorda fér att 16sa
ett problem hér och nu - inte fér att halla
i lingden. Normalt haller ditt bygge
bara f6r en handling eller motsvarande
anvindning, sen faller det i bitar (prylbo-
nus sjunker direkt till noll). Du kan dock




som extraeffekt (nedan) bygga saker
som héller lingre.

Krav: En del saker &r svarare att bygga
&n andra. st kan stélla ett eller tva krav ur
listan nedan:

o Hemmabygget tar flera dagar att
gora klart.

g Du behdver en sarskild bit skrot (inte
en artefakt), som du saknar.
Men du vet vem (st bestam-
mer) som har en...

o Du behéver en viss bit
skrot,
nar. Men du vet var

som du sak-

i Zonen den kan fin-
nas...

o Du behéver en sir-
skild artefakt for att
hemmabygget ska
funka.

Nytt férsék: Om du
misslyckas g&r négot
snett, och sL har som
vanligt  rdtt  att
utsatta dig for ett

missdde.
mabygget funkar
inte som det &r
tankt, kanske

exploderar det i

ansiktet pa dig

eller sviker dig

nar du bast behs-
ver det. Du far inte sld fér
samma bygge igen, om du
inte hittar nytt skrot férst. I en ny
sektor, dir det finns annat skrot,
kan du testa igen. Alternativt
kan st stélla ett nytt krav (ovan).

Hem-
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Bonuseffekter: For att bygget alls ska
funka maste du sl& minst en %* Fér
varje ytterligare %* du slér far ditt hem-
mabygge en valfri bonuseffekt. Valj ur
listan eller hitta p& ndgot eget som pas-
sar battre, med su:s godkdnnande. Du
kan bara vilja varje effekt en géng, om

det inte stdr ndgot annat.
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o Hemmabygget blir héllbart och géar
att anvdnda mer &n en géng.

o Foéremaélets prylbonus dkar ett steg.

o Ett vapens skada dkar med ett.

o Ett vapen far en extra pipa och kan
didrmed avfyras en géng till innan
det méste laddas om (sid 103). Denna
effekt kan véljas flera ganger.

o Skyddsvirdet fér en rustning eller
rotdrakt dkar med 1. Kan viljas flera
ganger.

o En spriangladdnings
dkar med 3. Kan véljas flera gnger.

o En springladdning férses med d&d-
ligt skrot som &kar vapenskadan till
2 (sid 114).

o En flotte kan bara dubbelt s ménga
passagerare.

sprangverkan

Reparation: Du kan inte bara bygga nya
prylar - du kan laga dem som gér sénder
ocksd. Med ett lyckat slag och ndgra tim-
mars arbete kan du reparera ett féremal
som tappat prylbonus (sid 52). Om du
lyckas aterstalls prylbonusen till startvér-
det. Om du misslyckas sénks prylbonu-
sen permanent till det nuvarande vardet.
Du kan laga ett féremal vars prylbonus
natt noll - men misslyckas du ar férema-
let permanent férstort.

Fordon: Vissa skrotskallar har en sar-
skild passion fér bilar, motorcyklar och
andra fordon fr&n den gamla vérlden.
Fér dem &r den hégsta drémmen att
hitta ett fordon, f& det att fungera och
bygga om det till en riktig zonkarra.
Hur fordon fungerar kan du ldsa i kapi-
tel 6. Med en lyckad reparation (ovan)
kan du laga ett trasigt fordon, sa ldnge
det &r hyfsat intakt.

Med ett separat slag kan du ocksd fér-

battra fordonet pd olika satt. Du kan

bygga om ett fordon flera gdnger - men

effekterna av det tidigare slaget férsvin-

ner infér varje nytt slag. Fér varje %* du

sl&r, valj en effekt nedan. Samma effekt

far véljas flera ganger:

o TRIMMAD MoTOR. Fordonets prylbonus
dkar med ett.

O TAGGAR OCH spikaR. Fordonets vapen-
skada (normalt 1) &kar ett steg.

o rpansaR. Fordonets skyddsvarde okar
med 3 (endast bilar).

Du kan ocksd montera en skrotkanon,
eldkastare eller annat tungt vapen pé&
ett fordon. Det kraver inget tdrningsslag
utéver det fér att bygga vapnet i fraga.

att gruppen ska kunna fly hem till Arken
6ver det frusna zonvattnet och dndd fa
med sig allt skrot de hittat. st bedémer
inte att nagon sdrskild komponent behévs
for detta hemmabygge, sd Nafta kan sld
direkt. Hon har skp 5 och v 2 i MEcka, och
rullar ddrfér fem grundtdrningar och tva
fardighetstdrningar. Efter att ha pressat
sitt slag har hon tvd %*. Hon fdr vélja en
extra effekt, och ldter sldden bli hdllbar -
den haller fér mer céin bara en férd.

ZONSTRYKARENS FARDIGHET
LEDA VAGEN (SKP)

Vilken idiot som helst kan vandra ut i
Zonen. Men vet du inte vad du gor blir du
snart ett valgnagt lik, ett bortglémt offer




f6r Rétan eller Zonens odjur. Ni zonstry-
kare &r ett eget slakte, enstéringar som
gav er ut i Zonen och larde kdnna den
redan som barn, l&ngt innan resten av
Folket hade en tanke pé att vaga sig ut.
Andra mutanter tittar snett pé er, ridda
att Rétan ska smitta eller bara for att ni
inte 4r som andra.

Sla for att Lepa vAGeN nér du gar in i en
ny sektor i Zonen (las mer om zonférder i
kapitel 8 och - om du &r s - i kapitel 3 av
Kampanjboken). Om du lyckas upptacker
du eventuella hot i sektorn i tid. Om du
misslyckas snubblar du rakt in i faran.

Bonuseffekter: For varje extra %* du slar,
valj ur listan nedan. Varje alternativ kan
bara viljas en gang.

o Du ser var i sektorn det finns arte-
fakter. Du kan fortfarande behéva
kidmpa for att fa tag pd dem. Finns det
inga artefakter i sektorn siger st det.

o Du kan lisa av rétnivan i sektorn
(sid 156).

o Du hittar Té patroner, &nnu fung-
erande.

a Du hittar Té6 ransoner roétskadat
krubb, i form av itbara viaxter eller
rester frdn den gamla véarlden. En
Zonkock (sid 79) kan koka Rétan ur
krubbet.

o Du hittar Té ransoner rétfritt vatten
(rétvatten finns det oftast gott om).

o Utforskningen av sektorn gér pé
halva tiden mot normalt (sid 152).

o Ni rusar genom sektorn péa en fjarde-

del av tiden det skulle ta att utforska

den. Ni slipper konfrontera eventuella
varelser och fenomen - men sektorn
riknas inte som utforskad och ni hit-
tar inga artefakter, krubb eller vatten.

FARDIGHETER
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Leta vidare: Oftast sl&r du bara fér nya
sektorer dar du inte har varit férut. En
sektor som redan &r utforskad ridknas
som uttémd, och har inga nya hot om
inte st vill det. Du kan sld fér att Lepa
viGeN fér att hitta artefakter, patroner,
krubb och vatten i en redan utforskad
sektor (om du inte har valt dessa alterna-
tiv redan). Varje nytt slag tar lika ma&nga
timmar som att utforska sektorn.

Flera zonstrykare: Om ni &r flera zon-
strykare i samma expedition far bara
en av er sl for att Lepa vacen (vilj sjélva
vem) nér ni férst g&r in i en ny sektor.
De andra kan dock hjélpa (sid 54) den
som slar. Ni kan alla sld separat fér att
senare leta krubb, vatten och artefakter i

en redan utforskad sektor.

FIXARENS FARDIGHET
SCHACKRA (KNS)

Hunger, maktkamp och konflikt. Ditt
levebréd. Férr, nar det fanns gott om
krubb och Den gamle sdg efter er som
om ni vore hans egna barn, var du en vek
nolla. Nu har du fatt nytta av din talang
for att se behov och fylla dem - mot en
kostnad. Du har héllhakar pa de flesta i
Arken och det finns néstan inget du inte
kan komma &ver. Fardigheten scHackra
kan anvédndas pa tva sétt.

Hitta kontakt: For det férsta kan du sla nar
du behéver fa tag pa krubb, vatten, en pryl
eller f& hjélp med n&gon tjanst. Om slaget
lyckas kdnner du till en person som borde
ha det du behéver. Om han vill ge det till
dig &r en annan femma - sjélva interaktio-
nen med honom rollspelas ut. Ofta kan du
behéva manipuLera honom. st har sista ordet.

Smaaffirer: Det andra sittet att anvidnda
scHACKRA P& &r att du kan goéra smaaffarer
vid sidan av. Sl& nar du har négra tim-
mar éver i Arken. Du f&r bara sl en gng
per spelméte. Valj férst vad du vill syssla
med, och vem du handlar med:

o Handla med krubb - var kommer det
frdn och vem &r képaren?
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o Handla med vatten - vad ar kallan,
och vem &ar képaren?

o Handla med skrot - vem &r leveranto-
ren och vem vill képa?

o Handla med sprit - vem brénner och
vem képer?

o Agera kurir eller férhandlare mellan
tva rivaliserande bossar.

o Vakta ndgot eller ndgon. Vem, och
varfor?

o Stjala ndgot. Vad, och fr&n vem?

S1& sedan fér att scHackra. Om du lyckas,
vilj ett alternativ fér varje %* du slagit:
Du tjénar Té patroner.

Du tjanar Té ransoner krubb.

Du tjénar 2T6 ransoner rotfritt vatten.
Du tjanar 2T6 doser sprit.

Du far en héllhake pa négon. st avgér
vem, men féresld garna.

O o0 o0QoaQ

Den hér typen av affirer vid sidan av
kan hanteras summariskt, s& lidnge
slaget lyckas - ingen direkt motpresta-
tion behdvs.

Om slaget misslyckas kan det dare-
mot fd Sdesdigra konsekvenser, som
avgors av st. Lds mer i Kampanjboken.

MUTANTEN MED HUNDENS FARDIGHET:
BUSSA PA (KYL)

Din hund stdr dig ndrmare &n ndgon
annan varelse i Arken. Bandet mellan er
ar néstan telepatiskt - du vet instinktivt
vad djuret vill, hunden kanner av din
sinnesstdmning direkt, och férsvarar dig
mot alla hot.

Fardigheten Bussa pA anvénds inte
som andra fardigheter. Att du har rv 11

betyder att du har en hund som lyder din
minsta vink. Du kan anvidnda hunden pa
flera olika satt.

Grundegenskaper: Din hund har Styrka
3 och Kyla 4.

Strid: Din hund kan siAss for dig.
Anvénd ditt rv i Bussa PA och hundens
stv. Hundens bett har vapenskada 2.
Du kan pressa slaget (med risk att hun-
den tar skada), men det ger dig inga
mutationspodng. Att sussa hunden pa
en fiende riknas som en handling, s&
du kan inte utféra ndgon annan hand-
ling samtidigt. Dock fortsétter hunden
sjalvmant att stAss mot fienden runda
efter tills fienden &r bruten eller tills
du ger kommando att avbryta attacken
(en manéver). Hundens attacker sker
pé ditt initiativvarde.

Speja: Hunden kan spesa &t dig. S1& f6r sussa
pA och din egen Skérpa (hunden har inte
skp). Du kan pressa slaget som vanligt.
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Spara: Du kan &ven anvadnda din hund
till att spdra en viss person eller ett
monster, &ven néar inga synliga spar
finns att félja. Det enda som kravs &r
att hunden har ett farskt spar att {5lja
(max n&gra timmar gammalt) eller en
dgodel som har tillhért personen. Sla
for Bussa PA och din egen Skirpa. Du kan
pressa slaget pé vanligt sitt. Om sla-
get lyckas har din hund fatt upp spéret
och kan visa vilken riktning maélet har
gatt i. For varje extra %* du slar far du
vilja en bonuseffekt:

o Hur ménga timmar efter &r du?

o Arvillebradet skadat?

o Arvillebradet ensamt?

Skada: En fiende kan vélja att angripa
antingen dig eller din hund. Hunden
tar skada och liker skada pa samma sétt
som en mutant. Om hundens stv nar
noll &r den déd - och den skyldige lar fa
smaka pé din sorg och din vrede!

Att hitta en ny herrelés byracka
i Arken &r inte sarskilt svart - det tar
ndgra dagar och kraver ett lyckat slag
for Bussa pA. Ute i Zonen &r strykarhun-
dar mer séallsynta (se kapitel 3 1 Kam-
panjboken).

Jony Bussar sin hund pa zonstrykaren
Yassan. Jony sldr fér hundens stv (4) och
sitt v i Bussa PA (3) — alltsd fyra grund-
tdrningar och tre fdardighetstdrningar.
Yassan skadas men skjuter tillbaka med
sitt skrotgevdir, och gér tvd podng skada.
Han vdljer att ldgga dem pa Jonys
hund, som tappar tvd podng stv. Jony
flls av vrede...

Krubb och vatten: Din hund &r en hardad
byracka som éater avskride och dricker
rétvatten. Du behéver inte f6rse den med
dagligt krubb eller vatten utéver vad som
kravs for att laka dess skador.

Nérhet: Din hund ger dig den nérhet
du behéver {6r att aterhdmta forlorad
Kénsla - du behdver inte umgés med
ndgon annan mutant (sid 109).

KRONIKORENS FARDIGHET
INSPIRERA (KNS)

Din roll i livet &r att bevittna och ned-
teckna Folkets 6den i varlden efter under-
gdngen - men nar sd behévs kan du ocksa
gripa in. Nar andra mutanter vacklar och
tvivlar kan du gjuta nytt mod i dem, och
nér de irrar sig in pa fel vagar kan du tala
dem till ratta. SI& for att INspIRera nér du
hjélper eller hindrar en annan person (re
eller stp) som utfoér en handling.

Hjilpa: Nar du hjalper f&r du skanka alla
84 Ju slar till den andre. Det réknas som
om han slagit dem sjlv, och han adderar
dem helt enkelt till de %* som han slar
sjélv. Du far pressa ditt slag som vanligt.
Denna hjilp ersétter den normala hjilp
du kan ge till andra (sid 54).

Hindra: Nar du hindrar ndgon elimi-
nerar varje %* du slar en %* som offret
slar. Om alla hans %* slas ut misslyckas
handlingen. Du maste ha tid att siga
ndgra vil valda ord och motparten maste
kunna héra dig. st kan ocksd bedéma
din férhandlingsposition och ge dig en

modifikation darefter (sid 99).
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Konflikt: I en konflikt kan du iNspiRera
ndgon som &r pa vag att utféra en hand-
ling som du vill hjélpa eller hindra. Du
far alltsd agera utanfér din egen tur i
rundan, s lange du inte redan har utfért
en handling i rundan. Du méste vara
snabb med att siga att du vill iNspiIRERA
- du maste sl fér din fardighet innan
malet sl&r {ér sin handling.

Misslyckande: Nar du misslyckas med
att INspiRera kan du hamna i vigen for
handlingen du férsékte hjilpa eller hin-
dra. Detaljerna ar upp till st.

Laskunnig: De flesta av Arkens inv&nare
kan varken lasa eller skriva (i alla fall vid
spelets bérjan, men se kapitel 7). Kroni-
kérer ar annorlunda - plikttroget har ni
bevarat kunskaperna som Den gamle
larde ut nér ni var barn.

' EXEMPEL »

Krin och krénikéren Silas dr pd flykt
undan zongaster. De ska kldttra upp
i en hég zonruin och mdste sld for att
rry. Silas INspirerar Krin. Han slar fem
grundtdrningar (kns 5) och tre fdrdig-
hetstdrningar (Fv 3 i INsPIRERA) och far en
48 Det var tur, eftersom Krin sjdlv inte
sldr ndgon %*. Med Silas hjdlp lyckas
hon ta sig upp i ruinen. Silas sjalv blir
kvar pd backen och mdste klara sig pd
egen hand.

Lite senare ska Krin skuta en anfal-
lande zongast — men Silas vill hindra
henne. Han tror att konflikten kan und-

vikas utan blodspillan. Silas sldr fér att

INSPIRERA, och fdr en %8, Krin mdste nu sld

minst tvd %® fér att trdffa zongasten.

BOSSENS FARDIGHET
KOMMENDERA (KNS)

Som boss ar du aldrig ensam. Du har all-
tid ditt gdng mutanter i nérheten, som
du kan kalla p& nir det osar hett. kom-
MENDERA fungerar inte riktigt som andra
fardigheter. Ditt rv ett matt p& hur stort
och effektivt ditt géng &r. Varje podngs Fv
motsvarar 3-4 medlemmar. Du kan ocksa
forbattra ditt gdng med talanger.

Medlemmar: Ett typsikt gidng bestar av
krossare, ibland &ven fixare och mutan-
ter med hund. Gdngmedlemmarna har
som regel typiska speldata fér sin syssla
(se kapitel 11 Kampanjboken). Ge gérna
dina gidngmedlemmar namn och gér
dem till personligheter.

Vapen: Ett normalt gidng &r bevépnat
med slagtrédn och andra enkla néarstrids-
vapen. Du kan {érbattra gdngets bevép-
ning med talangen Revolvermén.

Krubb, vatten och patroner: I Arken
behéver du inte férse ditt gidng med
krubb och vatten. De har s& de klarar
sig, men inte mer. Om de har skjutva-
pen har de ocksa patroner nog fér eget
bruk, men inte att dela med sig av.

Ute i Zonen &r det en annan femma
- dir méste du férse dina gingmedlem-
mar med krubb, vatten och patroner.

Kommendera: Dina underhuggare ar
alla stp under su:s kontroll. Men du kan
ge dem order, enskilt eller i grupp -
med fardigheten kommenpera. Du far en
modifikation beroende p& uppgiften
som du vill att de ska utféra.
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KOMMENDERA

o Du erbjuder en stor beléning
for uppgiften +1
Uppgiften ar ofarlig +1
Du sjalv deltar i uppgiften +2
Du erbjuder ingen beléning -1
Uppgiften &r uppenbart livs-
farlig -2
Giangmedlemmarna ir farre
&n fienderna -1
Génget &r sdmre bevipnat
&n fienden -1
Ganget ar redan skadat -1
Géanget har ont om mat -1

Se tabellen ovan. st kan ligga till fler
lampliga modifikationer.

Om komMmeNDErA-slaget lyckas utfor
génget sin uppgift utan att knorra. Om
uppgiftens natur férdndras medan den
utférs méste du sl f6r kommenpera igen.

Revolt: Om ditt kommeNDERA-slag miss-
lyckas gér ndgon i gdnget revolt mot
dig. Du maéste géra upp med honom,
oftast i narstrid, {6r att statuera exem-
pel av vad som hénder den som utma-
nar ditt ledarskap. Om du férlorar
denna strid (men &verlever) mister du
ditt géng.

Du kan rekrytera ett nytt ging, men
det tar normalt nagra veckor och kra-
ver ett lyckat slag {6r kommenpera. Denna
process bér atminstone delvis rollspe-
las - det kan bli stoff fér kul &ventyr.

Beskyddarverksambhet: Bossar
lever pd andras fruktan. Du kan &ven
anvidnda kommenpera till att krdva in
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resurser fr&n Folket. Bestim vem det
ar du utpressar, och sld ett slag for
fardigheten. Rdkna med att det tar
négra timmar. Du f&r bara sla en géng
per spelmote. For varje %* du slar, vilj
négot ur listan nedan.

Té6 patroner

Té6 ransoner krubb

2T6 ransoner rent vatten

2T6 doser sprit

o]

g o Q

Du kan spela ut métet eller hantera det
summariskt. Du maste inte ens sjilv
gd med, utan kan lata ditt ging skota
verksamheten.

Om slaget misslyckas g&r nagot
snett - kanske vidgrar ndgon betala det
du kraver och tar till vald, kanske stdter
ditt gdng ithop med underhuggare till
ndgon annan boss. Detaljerna ar upp
till s att avgéra.

Arbetslag: Du kan beordra ditt ging
att jobba péa Folkets projekt i stallet for
att slita sjalv (sid 128). Du slar d& for
kommenDera i stillet for de fardigheter
som anges.

SLAVENS FARDIGHET
UTHARDA (KYL)

Det ar slavens lott att uthdrda spott
och spe. Som slav har du lart dig ta
smallarna, de fysiska och de sjalsliga.
Du kan stinga av varlden utanfér
och lata smértan rinna av dig. SI& fér
att utHARDA nir du tar trauma, oavsett
sort. For varje %* du slar slipper du en
poéng trauma.

Du kan inte anvidnda handlingen fér
att skaka av dig trauma som du orsakar
dig sjélv nar du pressar ett slag - men du
kan sla for att undvika trauma fran svilt,
tdrst, sémnbrist och kdld. Att uTHARDA tar
ingen tid i en i konflikt - det rdknas inte
som en handling.

Fixaren Sixter manipuLerar slaven Eriel
for att fd sin vilja fram, och ger Eriel en
poding tvivel. Eriel dr van vid spott och
spe och sldr for att uthiroa. Hon faren %8,
Eriel skakar av sig Sixters ord och slip-

per f& tvivel.

03
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THLANGER

For att &verleva i vérlden efter under-
géngen géller det att hitta din egen nisch,
ndgot du och ingen annan kan. S&dana
sarskilda knep kallas talanger. Talanger
kan férandra hur du anvinder fardigheter
eller hur du aterhamtar dig, eller lata dig
gora saker som annars vore omgjliga.

TALANGER VID SPELSTART

Du far vélja en talang fr&n spelstart. Din
syssla avgér vilka tre du far vilja mellan
nér du skapar din rollperson.

NYA TALANGER

Du kan lara dig fler talanger genom att
vinna erfarenhetspoédng (sid 29). Nér du
har vunnit fem err kan du véxla in dem
mot en ny talang. Du kan da vélja att lara
dig en till av de talanger du kunde vilja
frén start, men du har ocksa tillgang till

massor av nya talanger som ér tillgdng-
liga fér alla.

Bara en gang: Som regel kan du bara
véalja samma talang en gdng, men det
finns undantag. Anteckna alltid talanger
som du lart dig.

Krin har vunnit fem err och ldir sig en ny talang.
Hon vdljer Flugviktare, som gér henne bdttre

pa att férsvara sig i ndrkamp trots ldg sTv.

KROSSARENS TALANGER

O HARD JAVEL
Nar du muckar med ndgon och ger offret
stress tar han en poédng extra stress.
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UPPFINNARE

O NJURSLAG
Vapenskadan (sid 105) fé6r dina obevép-
nade attacker r 2 i stallet for 1.
ett fordon fér att ramma négon (stAss)
O OVERVALD eller fér att ry frdn en konflikt, liksom
Du kan riy med Styrka i stéllet for Kyla. nar du meckar for att laga eller modifiera
ett fordon. L&s mer pa sidan 112.

SKROTSKALLENS TALANGER o reparaTor

Du far modifikation +1 nir du meckar fér
O MOTORSKALLE att reparera féreméal - men inte nar du
Du far modifikation +1 nir du anvédnder  bygger ndgot nytt.




TRLANGER

O UPPFINNARE

Du far modifikation +1 nar du meckar {6t
att bygga ett nytt hemmabygge - men
inte nar du reparerar saker.

IONSTRYKARENS TALANGER

O MONSTERJAGARE

Du far modifikation +2 om du spesar mot
en zonbest av nagot slag. st ska ge dig
denna bonus dven néir du inte vet att ett
monster ndrmar sig.

O ROTNOS

Nar du slar for att Lepa vicen och far en
bonuseffekt kan du lagga den pé att hitta
den mest rétfria vigen genom sektorn.
Roétnivan raknas da som ett steg lagre &n
normalt f6r detta besok.

O SAKLETARE

Du f&r modifikation +2 p& att LEDA VAGEN,
men om slaget lyckas hittar du eventu-
ella artefakter i sektorn. Att uppticka
hot blir i stéllet en bonuseffekt.

FIXARENS TALANGER

O ELAK JAVEL
Nar du lyckas manipuLera ndgon och ger off-
ret tvivel tar han en poéng extra tvivel.

O HALLHAKE

V&lj ut en viktig stp som du har en rejil
hallhake pa. Du viljer sjalv vad héllha-
ken &r och vem denna sip &r. Diskutera
garna fram det tillsammans med sL
Utnyttja inte héllhaken fér ofta, det kan
straffa sig!

O STORHANDLARE

Na&r scHackrar for att géra smdaaffarer
vid sidan av (sid 66) far du dubbelt s&
mycket av den resurs du véljer.

MUTANTEN MED HUNDENS
TALANGER

O BLODHUND

Du hartrénat din hund till att bli en skick-
lig sparhund. Du f&r +2 nér du anvéander
hunden fér att f6lja ett spar (sid 67). Om
hunden dér mister du denna talang.

O KAMPHUND

Du har trénat din hund till att bli ett livs-
farligt litet monster. Hundens sty ékar
till 4 och du far modifikation +1 nir du
anvander hunden fér att siAss (sid 67).
Om hunden dér mister du denna talang.

O MUTANTENS BASTA VAN

Din hund kan hjélpa dig ur alla knipor.
Du kan anvianda hunden dven nir du ska
kimpa PA eller ry frdn ndgot. Du slér for
hundens 6t och ditt Fv i Bussa PA. Om hun-
den dér mister du denna talang.

KRONIKORENS TALANGER

QO ARTIST

En géng per spelméte, hemma i Arken,
kan du hélla ett upptradande fér Fol-
ket. Det kan vara berittelser, poesi
eller sng. S1& f6r iNsPIRera - varje %& ger
dig T6 patroner eller krubb. Ett miss-
lyckat slag betyder att ndgon inte upp-
skattar din konst...

B
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O ANATOMIKUNNIG

Du har last bécker om hur ménnisko-
kroppen fungerar. Du f&r modifikation
+1 nar du vARDAR ndgon som &r bruten av
skada (men inte andra typer av trauma).
Glém inte att ta betalt fér dina tjanster!

O VALDSHETSARE
Du far modifikation +1 nar du INsPIRERAR
ndgon som sLAss eller skiuTer.

BOSSENS TALANGER

O ARKENS BESKYDDARE

Du far +2 nir du anvénder kommen-
pera till beskyddarverksamhet (sid 71).
Talangen hjalper dig inte nar du beor-
drar génget att utféra handlingar.

O KOMMENDANT

Du far modifikation + 1 nér du kommENDERAR
ditt géng att utféra dina order. Talangen
paverkar inte beskyddarverksamhet.

O REVOLVERMAN

Ditt gdng har skjutvapen (skrotpistoler
och skrotgevér) och patroner, och kan
alltsd strida pé avstand.

SLAVENS TALANGER

O OBRYDD

Du far modifikation +2 till att uTHARDA,
men bara nar du far tvivel (inte andra
former av trauma).

O SLAGTALIG
Dufarmodifikation +1 till att uTHARDA, men
bara nar du far skada.




O REBELL

Nar du slar f6r att utHArRDA far du f6r varje
428 du slar modifikation +1 p& din nést-
kommande handling. Du maste utnyttja
denna bonus vid férsta tillfalle som ges,
alltsé i denna runda eller nésta.

ALLMANNA TALANGER

O ANALYTIKER
Du kan ry med Skéarpa i stallet for Kyla.

O BEUNDRARE

Du har imponerat stort pa en stp, som
nu gor allt {ér att hjalpa dig eller bara
vara nara dig. Skapa personen tillsam-
mans med sL.

O ENSTORING

Du kan aterhdmta en poing férlorad
Kénsla genom att dra dig undan och
vara ensam ndgra timmar.

O FEGRATTA

Om nédgon skuteR mot dig och du har
en van p& upp till ndra hall kan du ta
skydd bakom denne - men bara om din
vén accepterar det. Sl& for att . Slaget
réknas inte som en handling. Om slaget
lyckas traffar skottet din vén i stallet. Du
kan pressa slaget.

O FLUGVIKTARE
Nar du parerarinérstrid kan du anvédnda
Kyla i stéllet for Styrka.

O KNEGARE
Du far modifikation +2 néar du arbetar pa
ett av Folkets projekt. L4s mer om pro-
jekt i kapitel 7.

TRLANGER

0O KRAFTHUGG
Du far modifikation +1 nér du stAss om
du offrar din mandver i samma runda.

O KRYPSKYTT

Nar du skuter ndgon och traffar tar offret
en podng extra skada - men bara om du
skJuTer pa 1dngt avstdnd och siktar noga.

QO LITENIMATEN
Du behéver bara dta en ranson krubb
varannan dag fér att inte férlora Styrka.

O LIVVAKT

Om ndgon skiuTerR mot och traffar en per-
son som &r inom néra avstadnd frén dig
kan du férséka kasta dig i vagen fér pro-
jektilen genom att sld fér att my. Slaget
réknas inte som en handling. Slar du
minst en %* tar du traffen i stillet f6r din
van. Du kan pressa slaget.

O LONNMORDARE

Nér du skiuter ndgon och traffar tar off-
ret en poang extra skada - men bara
om du skiuTer p& néra eller armslangds
avstand.

O MANGSYSSLARE

Du byter syssla och f&r rv 1 i den nya
sysslans specialfirdighet. Du behé&l-
ler din gamla sysslas specialfiardig-
het, men du kan inte langre héja rv i
den. Du behéller talanger fr&n den
gamla sysslan, men kan inte lara dig
fler talanger fr&n den. Det méste vara
rimligt att du lar dig den nya sysslan.
OBS! Denna talang kriaver mer erfa-
renhet &n andra. Du kan lara dig den
forst nar du har skaffat minst tre andra
talanger tidigare.
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O OBERORD O PERSONLIG MATEMATIK
2 Du kan kimpa pA med kv i stallet for stv. Du kan cenomskApa med Skérpaistéllet for
Kénsla.

e T O ONDA ANINGAR
Du kan spesa med Kénsla i stallet for Skiarpa. O PRYLVAN

3 “2 Du f&r modifikation +1 nér du rérsTAR DIG

£ O PACKASNA PA en artefakt frdn den gamla tiden.

g Du kan bira dubbelt s& ménga prylar

som normalt utan att bli belastad. O RESER SIG PA NIO

Nér du blir bruten av skada (din Styrka
har néatt noll) kan du ta dig upp pa fét-
ter igen, utan hjalp. Sla fér att kAmpa PA,
men utan grundtirningar (du har ju
noll i stv). For varje %* du slar far du
tillbaka en poang sty och kan kdmpa
vidare, lite till. A2 spelar ingen roll for
detta slag. Du kan inte pressa sla-

get. Talangen péaverkar inte

kritiska skador.

RADGIVARE

O RUINKRALARE
Du far modifikation +2 nér
du férsdker FORSTA DIG PA en
ruin eller annan plats fr&n
den gamla véarlden.

O RADGIVARE

Nar du hjélper en annan roll-
person f&r han en extra modi-
fikation +1 men bara om han
foljer dina instruktioner.

O SLAKTARE
Nar ni har dodat ett
monster 1 Zonen
kan du utvinna ett
antal ransoner krubb

ur kadavret lika med

monstrets stv. Det fung-
erar inte pa svarmar (se

Kampanjboken). Kbttet
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ar vanligtvis rétsmittat - denna talang
ar darfor bra att kombinera med Zon-

kock (nedan).

O SNABBDRAGARE
Du kan dra ditt vapen utan att det kostar
dig en manéver (sid 98).

O SNABBT FOTARBETE
Du f&r modifikation +2 néar du parerar
en attack i narstrid (sid 101).

O SPECIALIST

Du &r expert pd att anvanda en viss sorts
vapen - valj ur ndgot vapenlistorna (sid
105-106) eller en artefakt. Nar du anvén-
der vapnet far du modifikation +1. Du kan
vélja den hér talangen flera gdnger om, en
gang fér varje vapentyp. Tank p& att du
kan vara expert pd obevipnad strid eller
”tillhygge” - sddana finns &verallt i Zonen!

O STRIDSVAN

Du har kidnt stridens hetta ménga
ganger och kan konsten att halla huvu-
det kallt under extrem press. Det kan
gora skillnad mellan liv och déd. Du far
addera +2 till resultatet pa ditt initia-
tivslag (sid 95).

0 sOMNLOS

Du kan aterhdmta férlorad Skirpa pa
andra sitt dn att sova. Du far tillbaka en
poang Skirpa genom att:

o Bygga ett hemmabygge (sid 62).

o G&inien outforskad sektori Zonen.
O FORsTA DIG PA en artefakt (sid 59).

O ZONKOCK
Du har lart dig konsten att laga till
rotsmittad mat frdn Zonen si val att

Rétan férsvinner. Du kan ocksa rena
roétsmittat vatten. Varje férsdk tar cirka
en timme. SI& f5r att KANNA ZONEN - varje
42 du slar renar Té6 ransoner krubb

eller vatten.

STRIDSVAN






Dina mutationer &r dina trumfkort,
dverménskliga och ostoppbara krafter
inbyggda i ditt sjalva DNA. Varifrdn
krafterna kommer vet ingen i Arken,
utom kanske Den gamle. Kanske finns
svaret i myternas Eden?

Du far en mutation frdn spelstart och
du kan utveckla fler under spel. Du vél-
jer inte dina mutationer sjalv, utan drar
spelkort fér att avgéra vilka du far. Hur
dina mutationer fungerar liser du pa
spelkorten. Informationen upprepas i
detta kapitel, fér su:s skull och ifall ndgot
kort skulle ga férlorat.

AKTIVERA MUTATIONER

Nar du aktiverar en mutation kan ingen
stoppa dig och du riskerar aldrig att
misslyckas. Allt du behéver &r en muta-
tionspodng (me).

MUTATIONER

o Du far lika manga mp infér varje
spelméte som antalet mutationer
du har.

o Du kan vinna extra mp genom att
pressa dig nar du utfér en handling
(sid 50).

o Du far spara oanvidnda mp till nésta
spelméte.

o Du kan aldrig ha mer &n 10 me.

SNEDTANDNING

Att du inte kan misslyckas med en
mutation betyder inte att det &r risk-
fritt att anvédnda den. Sl& en grundtéar-
ning fér varje mp du spenderar nar du
aktiverar en mutation. Om du slar en
eller flera A snedtinder mutationen.
Den har avsedd effekt, men det hiander
ocksd ndgot mer - bra eller daligt. Sla
en grundtéarning for att se vad:
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Mutantkrafterna [6per amok i
A din kropp, och du tar en poéing
permanent trauma. Vélj sjélv
vilken GE som drabbas. Du ut-
vecklar samtidigt en ny mutation

(sid 28).

2  Du drabbas sjélv av mutationens
effekt och tar lika mycket trauma
som offret. Om mutationen inte
ger trauma blir du i stallet des-
orienterad och kan inte agera i
nasta runda.

3  Mutationen suger ur dig dubbelt
s& ménga MP, utan att effekten
6kar. Du kan inte gé& under noll MP.

4 Mutationen du just anvént gér i
baklés — du kan inte anvéinda den
igen under resten av spelmétet.

5  Mutationen férandrar ditt utse-
ende permanent. Vélj sjalv hur.
Effekten ér bara kosmetisk.

Mutationen éverténds. Du fér

& tillbaka de MP du just spenderat
och kan direkt, i samma runda,
aktivera samma mutation igen —
mot samma mal eller ett annat.

i G S ST S

Permanent trauma &r verkligen perma-
nent - virdet pd din grundegenskap
sénks fér gott. L&ngsamt bryts alltsd din
kropp ner samtidigt som du blir mer och
mer muterad.

Nya mutationer: Nar du utvecklar en ny
mutation drar du ett nytt slumpmaéssigt
mutationskort. Du kan aldrig ha mer 4n
fyra mutationer. L4s mer pa sidan 28.

Nafta har mutationen Eldsprut och
spenderar tre mp for att sinka en fiende
med en kaskad av ldgor. Hon rullar tre

grundtdrningar och fdr en A2 - sned-
tédndning! Nafta rullar en grundtér-
ning till och far en trea. Hon férlorar
tre extra me. Nu hade hon bara fyra mp
totalt, vilket betyder att hon nu dr helt
utan mp. Fienden tar tre podng skada
av attacken.

REAKTIVA EFFEKTER

Som du ser pd mutationskorten kan de
flesta mutationer anvéndas pa flera olika
satt. Vissa effekter ar reaktiva - det bety-
der att du anvénder dem till férsvar mot
angrepp. Reaktiva effekter &r markta
med (R) p& mutationskorten. I en kon-
flikt (se férra kapitlet) kan du anvénda
reaktiva effekter hur ofta du vill. Det tar
ingen tid och réknas inte som en mand-
ver (sid 96) - det enda kravet ar att du
har mp att spendera.

PERMANENT TRAUMA

Att dina grundegenskaper sinks
permanent kan kénnas
sléende. Se det i stillet som en
tickande klocka som visar hur
mycket tid du har att géra négot
viktigt i gryningsvérlden. Vad
hinner du &stadkomma innan
din tid &r slut? Att en ce sinks
behé&ver heller inte betyda att du
blir sémre - du vinner samtidigt
en ny mutation och mer muta-
tionspodng, som ar dina makti-
gaste verktyg i spelet. Slutligen
—det finns myter bland Folket om
en miktig forntida drog kallad
REGEN, som fullkomligt &ter-
stéller en degenererad mutant.

ned-




MUTATIONER

SLUMPLISTA OVER MUTATIONER

T66 MUTATION

11. Amfibisk

12. Dubbelhjéarna
13. Eldsprut

14. Elektrisk

15. Fyrarmad

16. Hoppférméga
21. Hyperreflexer
22. Insektoid

23. Insektsvingar
24. Likatare

25. Luxvarelse

26. Magnetism
31. Mardrémmare
32. Mental dominans
33. Monsterkontroll
34. Mansklig planta
35. Parasit

36. Patokinesi

41. Pyrokinesi

42. Regenerera
43. Reptilisk

44, Riktningsknél
45. Rét-atare

46. Sonar

51. Sporséckar
52. Sprinter

53. Spérsinne

54. Syraspott

55. Telepati

56. Vilddjur
61-66. Sla om

 am G~ ST e

FORSTARKANDE MUTATIONER

En annan typ av mutationer kallas férstér-
kande. Dessa ar méarkta med (F). Det inne-
bér att du aktiverar mutationen samtidigt
som du gér ndgot annat, vanligen nar du
slar for en fardighet eller utfér en manéver.
Att aktivera en férstarkande mutation rik-
nas inte som en handling eller manéver i
sig. Du kan till och med aktivera flera fér-
stirkande mutationer i samma runda, sa
lange du har mp sa det racker.

Nar du anvidnder en férstirkande
mutation tillsammans med en fardig-
het slar du férst f6r mutationen (for att
avgoéra om det blir en snedtindning),
sedan fér fardigheten.

SLP OCH MUTATIONER
Mutationer fér stp hanteras p4 samma
satt som fér rollpersoner. En typisk stp
(som &r mutant) har en mutation, men
det finns sip med flera. Nir st introduce-
rar en mutant kan hon dra mutationskort
fér sie:n och anteckna vilken eller vilka
mutationer ste:N har. Mutationskort som
dras f6r st blandas sedan in i kortleken
igen - vilket betyder att andra stp och re
kan dra samma mutation senare.
Alternativt kan st sla fram mutationer
med tarningens hjalp pa tabellen intill,
eller helt sonika bestdamma vilka muta-
tioner en stp ska ha.

Mutationspodng: Det vanliga &r att
en ny stp borjar spelet med 3 me. Det &r
ingen absolut regel - méktiga mutanter
kan ha fler mp {r&n start (se kapitel 1 i
Bok 2: Zonen). s. bokfér me {1 sie precis
som spelarna gér for sina re, med en
skillnad: mp {&r sip aterstélls till startvar-
det vid spelmétets slut.
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ELEKTRISK

AMFIBISK

DUBBELHJARNA

Din kropp har arvt egenskaper fran fis-
karna, och du rér dig lika effektivt under
vatten som pé land. Med denna muta-
tion kan du:

o Andas under vattnet under nigra
minuter. Kostnad 1 mp. Du simmar
snabbt och obehindrat likt en fisk.

o Absorbera skada med din hala, fjal-
liga hud. Varje mp eliminerar en
poiang skada. (R)

o Bita en fiende pé armslangds avstdnd
med dina sm& men ménga och syl-
vassa tadnder. Ger offret skada lika
med antalet mp du lagger.

Din skalle innehéaller tvd separata hjar-
nor, vilket ger dig en enastéende simult-
anférmaga. Du kan:

o Utfératva handlingar och tvd manévrer
i en runda, s lange du anvander olika
kroppsdelar. Kostar 1 mp per runda. (F)

o Avstd dygnsbehovet av sémn. De tva
hjdrnorna turas om att slumra. Kostar
1 mp per dygn.

o Ha en sekundér personlighet, med en
egen nérstédende re, stp som du hatar,
ste som du vill skydda, och stor drém.
Du far err dven fér den sekundira per-
sonligheten, men varje err kostar en
mp. Du kan till och med ge sin sekun-
déra personlighet ett eget namn. Alla
speldata 4r gemensamma fér dina
tva personligheter.

ELDSPRUT

Du kan spy ut gaser och antédnda dem p&
vagen upp genom strupen fér att skapa
en kaskad av eld. Du kan:

o Ténda eld pa ett brannbart féremal
Kostar 1 mp.

o Spruta eld mot en fiende pa upp till
néra avstdnd. Han tar skada lika med
antalet mp du ldgger. Rustning skyddar.

o Spruta eld mot ett antal fiender lika
med antalet mp. Alla tar en poang
skada var. Pansar skyddar.

ELEKTRISK

Likt en elektrisk &l kan din kropp genera
strém, stark nog att déda. Du kan:




o]

Ge en kraftig elektrisk stét till en
fiende inom armsliangds avstand.
Skadan &r lika med antalet mp du
anvidnder. Varken rustning eller
naturligt pansar skyddar.

Driva artefakter och projekt som
kraver elstrém fér att fungera. Varje
mp ger en halvtimmes drift.

Skapa gnistror som kan tdnda en eld
eller eller lysa upp ett omréde inom
kort avstdnd under Té minuter.

FYRARMAD

Du har fyra armar i stéllet fér tva. Du kan:

o]

stAss tvd génger i direkt f8ljd i samma
runda. Den extra handlingen kostar
dig din manéver. Kostar 1 mp. (F)
Parera flera narstridsattacker i samma
runda. Detta kostar dig 1 mp fér varje
parad efter den férsta. (F)

Klattra latt och ledigt. Du kan spen-
dera 1 mp i stéllet o1 att sla fér att Fy

MUTATIONER

FYRARMAD

HYPERREFLEXER

Du har évermanskligt snabba reflexer.
Du kan:
o Addera +5 till initiativslaget i bérjan

nér du ska klara en svar klattring.

HOPPFORMAGA

pa en konflikt. Du kan &ven anvénda
denna effekt under en pégdende

S
Med dina abnorma, grodliknande ben- konflikt, vid din tur men utan att det ar
muskler kan du hoppa mycket hégt och kostar dig en handling eller mans- uJd
langt. Du kan: ver. Initiativviardet dkar da till nista ST

o]

o]

Hoppa cirka tio meter langt eller fem
meter hégt. Kostar 1 mp.

Ta ndgra skutt fram till en fiende pa
kort avstdnd och direkt stAss i samma
runda. Hoppet ersétter din mandver
f6r rundan. Kostar 1 mp. (F)

Ta dig ur en farlig situation genom
att hoppa i sdkerhet. Du slipper sl
fér att Fuy frdn en konflikt. Kostar 1 me.

runda. (F)

sthss eller skuta mot en fiende en
andra géng i direkt f8ljd i samma
runda. Den extra attacken kostar dig
1mp. Du far inte en extra mandvrer. (F)
Ducka undan nir ndgon anfaller dig.
Varje mp du spenderar sédnker skadan
ett steg. Du méste lagga mp innan du
sl&r fér rustning eller skydd. (R)
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INSEKTOID

INSEKTSVINGAR

Din kropp har &rvt egenskaper frén
a insekterna. Du kan:

o]

INSEKTOID

Skydda dig mot yttre vald med din
pansarartade hud. Varje mp du spen-
derar eliminerar en poéng skada. (R)
Klattra pd en helt vertikal yta under
ndgra minuter, till priset av 1 mp.

Fortsatta kdmpa trots svéra skador.
Varje mp du lagger léker en poédng
skada - till och med om du &r bruten.
Du kan inte ldka kritiska skador.

Du har insektsvingar pa ryggen, likt en
mansklig trollslanda. Du kan:

o]

o]

Flyga 20-30 meter, sedan méste du
landa. Kostar 1 mp.

Flyga fram till en fiende pa upp till
kort avstdnd och direkt siAss mot
honom, i samma runda. Forflytt-
ningen ersétter din manéver {6r run-
dan. Effekten kostar 1 me. (F)

Skapa ett dovt surrande ljud som dri-
ver folk fr&n vettet. Ett antal personer,
lika m&nga som antalet mp du ligger,
inom kort avst&dnd tar en podng stress
var.

LIKATARE

Din metabolism &r mer robust 4n andras.
Du kan:

o]

Ata ratt kétt, till och med sdnt som
legat ndgra dagar, utan att ta rétpo-
ang. Ett djur eller en mutant ger lika
manga ransoner krubb som dess stv.
Varje maltid kostar dig 1 me.

Bita offer pd armsldngds avsténd.
Attacken ger skada lika med méng-
den mp du spenderar.

LUXVARELSE

Du har likt eldflugor och vissa fiskar for-
magan att alstra ljus. Du kan:

o]

Skina likt solen och blénda ett offer
inom kort avstdnd. Offret tvingas
agera som i kolmérker. Effekten varar
ilika m&nga rundor som antalet mp du
anvander.



Skingra mérker (sid 114) upp till kort

avstdnd frdn dig under ndgra minu-
ter. Kostar 1 mp.

o Banda ljus omkring dig och bli otyd-
lig under en runda. Du kan ta dig ur
konflikt utan att sla for att rr. Kostar

dig 1 me.

MAGNETISM

Du ar en ménsklig magnet. Du kan:

o Knuffa bort eller dra till dig metallfs-
remal inom kort avstdnd. Det fér inte
vaga mer &n du sjalv. Kostar 1 me.

a Slunga metallprylar
mot en fiende pa upp till kort
avstadnd. Ger lika mycket skada
som antalet mp du ldgger. Rust-
ning skyddar.

o Stéta undan kulor och andra metall-
vapen som &r pa vag att skada dig.
Varje mp du spenderar eliminerar en
42 som fienden slagit. (R)

mindre

MARDROMMARE

Du har den mentala kraften att, p& néra

avstdnd, néstla dig in i andras hjirnor

och lata dem uppleva hallucinationer.

Du kan:

o Pliga offret med illusioner som ger
forvirring eller tvivel lika med antalet
mp du spenderar.

o Forvirra fiender sd att de missar sin
nasta handling. Fungerar bara pa
humanoider (kapitel 5 i Kampanjbo-
ken). Kostar 1 mp per offer.

o Skapa en illusion s trovardig att offret
tror att den &r verklighet. Kostar 2 mr.

INSEKTSVINGAR

MENTAL DOMINANS

Din hjarnas kraft ar sd stor att du kan ta

kontroll 6ver andra humanoida varelser

och géra dem till dina viljelésa mario-
netter. Du kan:

o Bestdmma vad offrets nista hand-
ling blir. Du maéste se honom i égo-
nen, vilket bara gar pa upp till néra
avstdnd. 1 mp. Han slar térning fér
handlingen som vanligt. Ska han
anvédnda en mutation betalar du extra
mp f6r mutationen. Tvingar du honom
att skada sig sjilv tar han vapen-
skada, plus ett poéng skada fér varje
ytterligare mp du spenderar.




MAGNETISM

MONSTERKONTROLL

P4 telepatisk véag kan du ta kontroll &ver

ointelligenta djur och monster. Du kan:

o Ta total kontroll &ver ett mons-
ter inom néra avstdnd. Det kostar
mp lika med monstrets startvarde i
sty delat med fyra, avrundat uppét.
Endast levande varelser som saknar
Skédrpa kan pdverkas. Du kan inte
kontrollera svarmar.

o Monstret ar slav under din vilja, men
kan inte kommenderas att skada sig
sjalvt. Kontrollen varar i cirka en
timme, och du kan sjalv utféra andra

handlingar under tiden. Kontrollen
bryts om du blir bruten av trauma.

o Du kan bara kontrollera ett monster
&t géngen.

MANSKLIG PLANTA

Din kropp har drvt egenskaper fran vaxt-

véarlden. Du kan:

o Suga néaring ur solljus. Offra 1 me i
stallet for att &ta en ranson krubb.
Fungerar bara utomhus.

o Dinkropp harvassa taggar och utskott
som du kan anvénda till attacker i nar-
strid. Ger en poéng skada per mp du
lagger.

o Goéra din hud hard som bark. Varje mp
du spenderar minskar skadan frdn en
fysisk attack med ett. (R)

; 4
MARDRéMMAHE/ //




PARASIT

Du &r en parasit, som kan suga
kraft ur levande humanoida var-
elser p& armsldngds avstdnd. Du
kan:

o Stjila en poidng av valfri ke frdn off-
ret f6r varje mp du spenderar. Du kan
inte g& dver ditt eget maxvérde. Effek-
ten léker inte permanent trauma.
Ingen effekt pa kritiska skador.

o Stjala en annan mutants mutation.

PYROKINESI

Kostar 1 mpr. Du kan anvidnda muta-
tionen under nista runda, sedan far
offret tillbaka den.

o Hela en annan varelses trauma, oav-
sett sort. Varje podng kostar 1 mp och
du tar da sjilv en podng trauma av
samma sort. Du kan léka &ven ndgon
som &r bruten. Du kan hela en icke-
dédlig kritisk skada fér 2 mp och en
dadlig for 4 me.

\¥,

)}

1Y

PATOKINESI -
Du har {6rmégan att pdverka andras _
kénslotillstdnd, p& upp till nara /
avstdnd. Du kan: / S
o Sprida skrick eller &ngest. Ditt offer
tar en podng stress eller tvivel fér J
varje mp du lagger. PYROKINESI 5

o Laka en poidng stress eller tvivel per
mp du lagger. Kraver hudkontakt. Du  Du har {érmégan att tdnda eldar med ren

kan &ven hela dig sjalv. tankekraft. Du kan:

o Péverka sinnestdmningen i en folk- © Sitta fyr pa ett dott {éremél av bréann-
samling. Du kan inte detaljstyra bart material. 1 mp.
andras beteende, bara sprida en © Sattaeld pd en levande varelse inom
kansla av ilska, gladje, sorg, karlek nira avstdnd. Ger ett poidng skada
eller riddsla. Effekten varar négra for varje mp du anvénder. Pansar ger

minuter. Kostar 1 me. inget skydd.
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’ o Smailta is eller vdrma upp en kall
o plats (motverkar effekten av kyla
under ndgon timme). Kostar 1 mp och
eliminerar effekten av kéld inom

néra avstand.

REGENERERA

Din kropp har en éverméansklig meta-
bolism och kan lidka skador oerhért
fort. Du kan:

REPTILISK

o Lika en poidng skada per mp som

du anvédnder. Ldkningen sker pa en
runda, och du kan géra annat under
tiden. (F)

o Léaka en kritisk skada. En icke-dédlig
kritisk skada kostar 2 mp och en doéd-
lig kritisk skada kostar 4 mp. Du kan
inte ldka kritiska skador som dédar
direkt.

o Nar du har 1kt méste du inom Té
minuter &ata lika ménga ransoner
krubb som mp du anvinde, annars blir
du direkt bruten av skada (skadan
raknas som icke-typisk).

REPTILISK

Din kropp har arvt egenskaper fran rep-

tilerna. Du kan:

o Férandra huden efter miljén som en
kameleont. Du lyckas automatiskt
med att smvea och attacker mot dig
sker som i morker. Effekten sitter i
under ndgra minuter. Kostar dig 1 me
och kréver att du ar naken eller nést
intill.

o Pressa dig igenom ett hal eller en
passage som bara dr ndgon decime-
ter bred. Kostar 1 mp.

o Hypnotisera en fiende pa upp till
nira avstdnd med dina reptilégon.
Han tar en poang férvirring per mp du
spenderar.

RIKTNINGSKNOL

Du har arvt flyttfaglarnas férméga att
kdnna av vaderstreck och orientera dig.
Du kan:



MUTATIONER

o Halvera tiden det tar att utforska en
sektor i Zonen. Kostar en mp.

o Agera i totalt morker utan avdrag
eller hinder under T6 minuter.
Kostar 1 me.

o Péverka balanssinnet hos fien-
der inom néra avstdnd. Offren
tar lika mé&nga podng stress
som antalet mp du anvander. Du
kan férdela trauma-poangen fritt
pa flera offer.

ROT-ATARE

Du &r okénslig fér effekterna av Rétan.
Du tar rétpoéng som vanligt (las mer om
Rétan i kapitel 8), men du kan:

o Spendera 1 mp fér att slippa ta en
podng trauma av Rota. (R)

o Anvénda 1 mp {61 att férbruka en rét-
poéng till att terhdmta valfri grund-
egenskap ett steg.

o Utstota koncentrerad Réta mot en
fiende pd armsléangds avstdnd. Ger
offret ett podng trauma av valfri
sort fér varje mp du ladgger. Varje
podng trauma du orsakar kraver att
du har en rétpoing, som konsume-

SPRINTER
ras av attacken.

SONAR

Genom att utstdta och uppfanga ett

hégfrekvent ljud kan du:
o Liasa av din omgivning och dirmed

slippa alla negativa effekter av mér- lagger far en poéng stress var.

ker under T6 minuter. Kostar 1 me. o Stéra en fiende inom kort avstadnd
o Beddva fiender inom kort avstand. som SKIUTER mot négon. Varje mp du

Ett antal offer lika med antalet mp du lagger eliminerar en %* han slar. (R)
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TELEPATI

SPORSACKAR

Du har dolda sdckar med sporer pé
kroppen, och kan skicka ut riktade
moln av mot mal p& néra avstand. Spo-
rerna kan:

Paverka andras kénslor och sinnes-
stdmning. Fér varje mp du spenderar
tar ditt offer en poéng tvivel.

Stinka sd illa att offret kvavs eller
blir svart illaméende. Fér varje mp du
lagger tar ditt offer en poéng skada.
Rustning ger inget skydd.

Skymma all sikt néra dig. Du kan ta
dig ur en konflikt utan att sl for att
FLy. Kostar 1 mp.

SPRINTER

Din benmuskulatur &r abnormt utveck-
lad och du kan springa extremt fort en
kort striacka. Du kan:

o]

Férdubbla din férflyttning i en runda
- varje manéver du lagger pé forflytt-
ning réknas som tvé (sid 97). Du kan
allts& ga direkt frdn l&ngt avstand till
armslédngd p& en runda, eller ga direkt
frén kort avstdnd och sléss i narstrid i
samma runda. Kostar 1 me. (F)
Automatiskt lyckas ry frdn en kon-
flikt, utan att sla tarning. Kostar 1 mp.

SPARSINNE

Ditt luktsinne ar &verménskligt utveck-
lat. Du kan:

o]

Likt en blodhund félja luktsparet
efter en viss person eller monster.
Kostar 1 mp per dygn.



o Uppticka en fiende som férsdker
utféra en smygattack eller ett bak-
hall. Varje mp slar ut en %* i fiendens
smyca-slag.

o Lukta dig till krubb i néarheten. Kos-
tar 1 mp och ger T6 ransoner rétskadat
krubb ute i Zonen.

SYRASPOTT

Din kropp genererar en fritande syra.

Du kan:

o Spotta syra mot fiende pa néra hall.
Gor ett poéang skada direkt och en
till varje runda tills offret klarat ett
slag f6r att fuy. Pansar skyddar. Kos-
tar 1 mp.

o Frita sénder ett smalt eller litet fére-
mal. Kostar 1 mp.

VILDDJUR

o]

MUTATIONER

Oppna ett stiangt 1&s av mindre kom-
plicerat slag. 1 mp.

TELEPATI

Din hjarna kan lasa av och paverka andra
humanoida varelsers tankar pé& upp till
néra avstdnd. Du kan:

o]

Foér varje mp du spenderar far du svar
pa en av fdljande fradgor: Ljuger han?
Déljer han ndgot? Vad tinker han pé
just nu?

Plantera en enkel tanke i ndgons
hjarna. Kostar 1 mp. Han kommer att
tro att det &r sant.

Skapa en mental kortslutning som
frater sénder offrets hjarna. Offret
tar en poang férvirring per mp som
du anvénder.

VILDDJUR

Du &r halften ménniska, halften rovdjur.
Du kan:

o]

Angripa en eller flera fiender pa
armslédngds avstdnd med huggtédnder
och klor. De tar skada lika med anta-
let mp du spenderar. Pansar skyddar
pa vanligt sitt.

Vréla ett avgrundsvral. Péverkar en
fiende per satsad mp, p& upp till kort
avstdnd. Paverkade fiender tar en
poang stress var.

Vagra ge dig. Néar du blir bruten av
skada eller stress kan du resa dig
igen och automatiskt dterhdmta trau-
mapoéang lika med antalet mp du lag-
ger. Mutationen har ingen effekt mot
kritiska skador.
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Narnégon stéller sig i din vag har du ibland
inget annat val &n att f honom att flytta pa
sig. Flera av fardigheterna som beskrevs i
kapitel 3 later dig paverka andra personer,
via manipulation, hot eller naket vald. Nar
négon vill knécka dig, och du vill knacka
honom lika mycket, har vi en konflikt.

Konflikter tar hart pa din rollperson
och kan sluta med déden. Innan du ger
diginien konflikt ska du alltid fraga dig:
Ar det vart det?

RUNDOR & INITIATIV

En konflikt startar ndr du férséker
MANIPULERA, SKJUTA, sLtAss mot ellermuckamed
ndgon - eller nidr ndgon annan gér
samma sak mot dig. D& ar det dags fér
ett initiativslag. SI& det innan ndgon
rullar tdrning fér sin fardighet.

2

INITIATIVSLAG

Sl& varsin Té och addera aktuellt varde
i Kyla. Inga fardigheter anvénds och
du kan inte pressa slaget. Den som slar
hégst f&r agera férst. Slar ni lika far
slumpen (valfritt omodifierat tarnings-
slag) avgéra. Nar ni b&da har agerat var-
sin gdng ar rundan slut, och en ny runda
bérjar. Turordningen behalls konflikten
ut - initiativslag sl&s bara i den férsta
rundan av en konflikt.

Mutationer och talanger: Mutationen
Hyperreflexer och flera talanger (kapitel
4) kan paverka ditt initiativslag.

Tidsdtgang: I spelets varld kan en runda
motsvara mellan ett tiotal sekunder och
flera minuter, beroende p& omsténdighe-
terna och vilka fardigheter som anvénds.

KONFLIKT & TRAUMA
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FLER I KONFLIKTEN

Kanske har du din flock pa din sida i
konflikten. Kanske har fienden ocksa
séllskap. Alla individer som vill lagga
sig i striden slar varsitt initiativslag.
Resultaten skapar en turordning som
ni féljer konflikten ut. Skriv ner era ini-
tiativslag sd att ni inte gldmmer. Vid
lika slag avgérs varje tvist av slumpen,
som ovan.

Grupper av SLP: Fér grupper av stp med
identiska speldata récker det att s. slar
ett gemensamt initiativslag fér hela
gruppen, som sedan agerar pd samma
plats i rundans turordning. I vilken tur-
ordning de agerar sinsemellan avgor st.

FORANDRA INITIATIV

Du slér aldrig om ditt initiativslag under
en konflikt, men du kan 6ka ditt initiativ-
véarde p& flera olika sétt:

o Anvédnda mutationen Hyperreflexer.
o Spendera extra %* som du rullar nir

du stAss eller skiuTer.

Det nya vérdet géller frAn och med nésta
runda, och kan alltsd kasta om turord-
ningen i alla kommande rundor.

Krin, Nafta, Marl och Silas passerar ett
forfallet tivoli i Zonen. Plétsligt anfal-
ler en skara zongastar! Dags att sld ini-
tiativ, T6 + kv sL sldr 9 fér zongastarna.
Krin sldr 8, Nafta 5, Marl 6 och Silas 7.
Men Krin har Hyperreflexer och véljer
att aktivera mutationen. Hennes initia-
tivvdrde Skar till 13, vilket innebdr att
hon agerar férst.

HANDLINGAR & MANOVRER

Nar det ar din tur i rundan far du utféra
en handling och en manéver, alternativt
tvd manovrer.

En handling kan vara att:
o Sl& fér en fardighet.
o Anvidnda en mutation.

En manéver ar ndgot du gér under en

konflikt som inte kréaver ett tdrningsslag.

Manévrer lyckas alltid automatiskt. En

manéver kan vara att:

o Forflytta dig mot en fiende (sid 97).

o Soéka skydd (sid 108).

o Plocka upp ett féremdl ur pack-
ningen.

o Plocka upp ett {éremél fran marken.

o Dra ett vapen.

o Sikta med ett skjutvapen (nedan).

o Ladda om ett skjutvapen (nedan).

o Anvinda ett féremal.

o Hoppa in i ett fordon (sid 115).

o Starta ett fordon.

m@g&{dﬁo‘g&_}aﬁ

| EN RUNDA KAN DU:

o Utféra en handling och en
mandver

...eller...

o Uttdéra tvé mandvrer

S e

HJALPA ANDRA

Om du hjélper en annan rollperson eller
stp ersitter detta din egen handling i
rundan. Du kan dock utféra en manéver
medan du hjélper ndgon annan. Du kan
ladsa mer i kapitel 3.




BLANDA HANDLINGAR

Mutant: Ar Noll gér inte skill-
nad pé olika typer av konflikter.
Inget hindrar att du till exempel
sKUTER mot nagon i férsta run-
dan, férsdoker manipuLera honom
till att ge upp i runda tv4, och

sedan skjuter mot honom igen i
runda tre. Du viljer fritt vilken
fardighet du vill anvanda.

MUTATIONER

Att aktivera en mutation rdknas normalt
som en handling. Du kan allts4 inte akti-
vera en mutation och anvénda en fardig-
het i samma runda. Vissa mutationer
bryter dock mot denna regel:

Reaktiv effekt: Att aktivera en mutation
med reaktiv effekt (sid 82) tar ingen tid
alls, det rdknas varken som en handling
eller en manéver. Ofta handlar det om fér-
magor som kan skydda dig mot skada.

Forstarkande effekt: En annan sorts
mutation dr den férstirkande. Den akti-
verar du samtidigt som du anvénder en
fardighet, for att dka effekten av fardig-
heten. Att aktivera en férstiarkande fér-
maga raknas inte heller som en handling
eller manéver i sig - men det méste 4nda
ske vid din tur i rundan.

TALANGER

Vissa talanger, till exempel Snabbdra-
gare, later dig bryta mot de normala
reglerna fé6r handlingar och manévrer.
L&s mer om talanger och deras effekter
i kapitel 4.

KONFLIKT & TRAUMA

Rollpersonerna agerar i striden mot
zongastarna. Krin kastar sig i skydd
och drar sitt skrotgevdr (tvda mandv-
rer). Marl rusar dédsféraktande mot
fienden (tva mandévrer pa férflyttning).
Nafta drar sitt vapen och retirerar (en
manéver och en handling). Silas tar
skydd och férséker manipuLEra fienden
till att sluta skjuta (en manéver och en

handling).

AVSTAND & FORFLYTTNING

I konflikter delas avstdndet mellan dig
och fienden in i fem steg:

Armslidngd: Helt intill.

Nira: Nagra steg bort.

Kort: Upp till 20-30 meter.

Langt: Upp till ett par hundra meter.
Distans: Sa langt du kan se i zondiset.

AVANCERA & RETIRERA

Foér att forflytta dig mot eller bort fran
en fiende anvidnder du manévrer. Att
komma en avstdndskategori narmare

eller langre bort fr&n fienden kraver en

GRUPPSLAG FOR SLP

Grupper av stp som samarbe-
tar kan anfalla med ett enda,
gemensamt tarningsslag i stél-
let for att sl f6r separata anfall.
Det fungerar som hjélp (sid 54)
- varje person som hjilper till
ger modifikation +1 i attacken.
Detta underlattar for st.
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manéver, sd lange du bérjar och slutar pa
kort avstadnd eller ndrmare. Bortom kort
avstdnd kravs det tv8 mandvrer i direkt
folid for att forflytta dig en avstandskate-
gori (vilket betyder att du inte samtidigt
kan utféra en handling). Mutationer och
artefakter kan géra att du kan férflytta
dig snabbare &n normalt.

Mutationer och artefakter kan goéra att
du kan férflytta dig snabbare &n nor-
malt. Fordon férdubblar till exempel din
forflyttning - varje manéver du lagger pa
forflyttning riknas som tva. Se fordons-
reglerna pé sidan 112 fér detaljer.

S e S B

FORFLYTTNING

ATT GA TILL KRAVER

FRAN

Néra Armsléngd  En manéver
Kort Nara En manéver
Langt Kort Tvé mandévrer
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FLY FRAN KONFLIKTEN
Om en strid gér dig emot &r det battre att
fly och &verleva &n att kdmpa in i déden.
Om du vill ldmna konflikten direkt slér
du for fardigheten ry - ett lyckat slag
betyder att du lyckas komma undan pa
ndgot sitt, och konflikten ar &ver. Du
kan inte anvénda slaget till att ta dig
forbi en fiende - du maéste fly tillbaka i
samma riktning som du kom ifrén.

st kan ge dig en modifikation pa sla-
get beroende pa hur svar terrdngen &r att
gémma sig i. Aven avstandet till nirmaste
fiende spelar in, se tabellen intill.
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FLY FRAN KONFLIKTEN

AVSTAND MODIFIKATION
Armsléngd -2

Néra -1

Kort 0

Léngt +1

Distans Inget slag behévs

S s i S e e =

Notera att det rdcker med ett lyckat slag
for att ta dig undan - lyckas du ry dr du
ute ur konflikten. Notera ocksd att du
inte ska sld om du &r p& distans, d& kom-
mer du undan automatiskt.

Misslyckas slaget blir du s& ansatt av
fienden att du inte tar dig undan - du blir
kvar pd samma avstand. st kan ocksa lata
nagot mer missdde drabba dig (sid 48). Du
kan férséka Fiy igen i nésta runda.

ngMpggl’

Avstandet mellan rollpersonerna och
zongastarna dr kort. Fér att komma
fram under konfliktens férsta runda
madste Marl anvdnda tvd manévrer. I
rundan efter kan han angripa dem i nér-
strid. Hade han haft ett skrotspjut (som
kan anvdndas pd nédra hdll) hade han
kunnat anfalla redan i férsta rundan.

Nafta vill ldmna striden, vilket bety-
der att hon mdste sld fér att ry. Eftersom
avstandet till fienden dr kort slipper hon
modifikation.

ANNAN FORFLYTTNING
Det finns férstds andra typer av for-
flyttning i en konflikt utéver att reti-




rera, avancera eller fly fr&n striden. I
dessa fall f&r s bedéma handlingen och
vad du vill uppnd. Att springa en kort
bit utan hinder, till exempel fér att séka
skydd, &r en mandver. Om férflyttningen
ar svarare att klara av, till exempel att du
rusar fér att hinna fram till ett fornvapen
pé marken en bit bort eller fér att kasta
dig in genom en bunkerport som &r pa
vag att stdngas, maste du klara ett slag
fér att Fuy 61 att lyckas.

BAKHALL & SMYGATTACKER

Nyckeln till att vinna en konflikt &r ofta
att angripa nar fienden minst anar det.
Det finns flera olika sitt att uppna detta.

Overraskning: Om du anfaller pd ett sétt
som sL bedémer vara &verraskande far
du addera +3 pa ditt initiativslag.

Smygattack: Nar du tassar fram mot
ndgon och anfaller obemaérkt kall-
las det en smygattack. Sl& férst fér att
smyGa. Du far en modifikation som beror
pé& hur néara du gar - se tabellen intill.
Om du vill anfalla i ndrkamp méste du
som regel komma inom armsléangds
avstdnd. Om du misslyckas blir du
upptackt pé ditt startavstand - sl& ini-
tiativ. Om du lyckas far du en fri hand-
ling (men ingen manéver) innan ni slar
initiativ. Fienden fir anvédnda reaktiva
mutationer fér att férsvara sig mot din
fria handling.

Om flera personer vill utféra en smy-
gattack tillsammans maéste alla sl& sepa-
rataslag foratt smvea. Ometteller fleraslag
misslyckas blir angriparna upptéckta och
alla mé&ste sla fér initiativ normalt.

Bakhall: En sarskild typ av smygattack
ar ett bakhall - att ligga och lurpassa pa
en fiende och angripa néir han passerar.
Alla som deltar i bakhallet slar for att
SMYGA precis som ovan, men med modifi-
kation +2 eftersom det &r offret och inte
angriparen som ror pa sig.

Sjdtte sinne: Notera att djurférm&gan
Sjatte sinne kan anvéndas fér att upp-
tacka smygattacker och bakhall.
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SMYGATTACKER & BAKHALL

AVSTAND MODIFIKATION
Armslangd -2

Nara -1

Kort 0

Léngt +1

Distans +2

e i S e —
SOCIALA KONFLIKTER

Till konflikter utan vald anvénder du
normalt fiardigheten manipuLera (sid 60),
men krossare kan &ven mucka (sid 61).

FORHANDLINGSPOSITION
FérattduskakunnamanipuLeraeller mucka
med ndgon méste du kunna prata med
motparten, och det du vill uppna méste
vara rimligt. Om st tycker att sd ar fallet
bedémer hon din fé6rhandlingsposition
och ger dig en modifikation darefter.
Var och en av dessa faktorer ger dig
modifikation +1:
o Du har fler personer pa din sida.
o Det du 6nskar kostar inte motparten
nagot.

KONFLIKT & TRAUMA
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o Motparten &r har tagit trauma.

o Du har hjalpt motparten tidigare.

o Du lagger fram din sak mycket val
(st:s beddmning).

Var och en av dessa faktorer ger dig

modifikation -1:

o Motparten har fler personer pé sin
sida.

o Duber om ndgot dyrbart eller riskabelt.

o Motparten har inte ndgot att vinna
pa att hjalpa dig.

o Ni har svart att férstd varandra.

o Avstdndet mellan er ar kort eller
langre (sid 97).

PAVERKA GRUPP

Nar du vill manipuLera eller mucka med en hel
grupp riktar du oftast handlingen mot
gruppens ledare eller talesperson. Kom
ih&g att du f&r -1 om motparten har fler pa
sin sida &n du. Om du nér en 6verenskom-
melse med ledaren, eller bryter honom,
foljer resten av gruppen oftast efter. Finns
ingen given ledare &r det svérare - da age-
rar alla p& motsidan individuellt.

AVSTAND

For att manipuLera eller mucka med ndgon
behéver du normalt vara nira — men om
det &r rimligt i situationen kan dessa
handlingar anvédndas p& kort avstidnd
eller till och med p& langt hall. s. kan
ger dig en negativ modifikation om hon
bedémer att avstdndet férsdmrar din for-
handlingsposition (ovan).

PRYLAR

Vissa prylar - sérskilt artefakter - kan
ge dig prylbonus till att maniruLera eller
mucka med ndgon.

Silas férséker maniPULERA zongastarnas
ledare. s. bedémer att hans férhand-
lingsposition dr ddlig - i skottlossningen
har zongastarna svdart att héra honom,
de har svdrt att férstd hans sprdk, och de
har inget direkt att vinna pd att lyssna.
st ger Silas modifikation -3.

EFFEKTER

Nar du lyckas manipuLera ndgon betyder
det oftast att motparten gér som du vill
- men kréver ndgon form av motpresta-
tion. st bestdimmer vad motprestationen
ar, men det maste vara rimligt att du kan
kan utféra den. Det ar upp till dig att
acceptera avtalet eller avsta.

Bonuseffekter: Fér varje extra %* du slar

far du vélja en av dessa effekter:

o Du bryter ner motparten. Han tar
en poang tvivel (sid 106). Kan véljas
flera gdnger. Om han blir bruten ger
han med sig utan motprestation.

o Du sitter skrack i honom. Han tar
en podng stress (sid 106). Kan véljas
flera gdnger. Om han blir bruten ger
han med sig.

Mucka: Fardigheten mucka har andra
effekter. Se sidan 61.

NARSTRID

Nér du anfaller i néarstrid slar du fér
att sithss. Nérstrid sker normalt pa
armslédngds avstdnd. Med vissa vapen
- till exempel ett skrotspjut eller en
cykelkedja - kan du anfalla fr&n néra
avstand.




SLAGTRA MED SPIKAR

EFFEKTER

Nar du lyckas med att siAss tar offret

vapenskada (nedan). Fér varje extra %%

du slar utéver den férsta far du vélja en
bonuseffekt:

o Du gor ytterligare en poéng i skada.
Du kan vélja denna effekt flera
génger, om du slar flera 4®*.

o Du sitter skrack i fienden. Han tar en
podng stress.

a Du okar ditt initiativvirde med 2,
fr&n och med nésta runda.

o Fienden tappar ett vapen eller annat
fdrema&l. Du viljer vilket. Att ta upp
ett tappat féremaél kraver en mandéver
(sid 96).

o Du haller fast fienden, genom att
klanga p& honom eller pressa honom
mot marken. Se fasth&llning, nedan.

o Fienden faller omkull eller knuffas

bakat, till exempel &ver ett stup.

PARERA
Om du blir angripen i néarstrid kan du
valja att parera. Du slar di ocksé for att
sthss. Ni rullar era tirningar samtidigt,
och jamfér resultaten. For varje %* du
slar, valj en bonuseffekt:
o Du slar ut en av angriparens %, Far
han noll 4* kvar missar hans attack.
o Du 6kar ditt initiativvirde med 2 fr&n
och med nésta runda.
a Du sl&r vapnet ur hénderna péa
angriparen.

KONFLIKT & TRAUMA

o Du faller angriparen till marken.
o Du férin en motattack pé angriparen
som gér vapenskada. Du kan inte dka

skadan genom fler 4®.

Notera att du kan vélja att f& in en motat-
tack stallet fér att stoppa fiendens attack.
Det kan alltsa sluta med att ni traffar var-
andra samtidigt.

Begransningar: Det finns flera begréns-

ningar fér méjligheten att parera:

o Du maste deklarera att du parerar
innan fienden rullar sina térningar.

o Om du parerar férlorar du din nést-
kommande handling, alltsd i pAdgdende
runda om du inte har agerat &nnu och
i ndsta runda om du redan har agerat.
Du behéller dock din manéver.

o Du kan bara parera en attack per
runda. Om du parerar och blir angri-
pen igen i samma runda kan du inte
parera pa nytt.

o Om angriparen har ett vapen i han-
derna och du sjilv saknar tillhygge
far du modifikation -2 pé ditt slag fér
att parera.

FASTHALLNING
Som bonuseffekt niar du lyckas stAss
mot en fiende kan du vélja att hélla fast
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honom, genom att klainga p& honom
med klor och ténder eller anvénda din
tyngd fér att pressa honom mot marken.

For att komma loss maéste fienden
lyckas sthss mot dig, alternativt aktivera
en f6rmaga som ger dig skada. Innan han
gjort det kan han inte utféra ndgon annan
handling, och inga manévrer.

Medan du héller fast fienden kan
inte heller du gora annat &n att stAss eller
anvénda en f6rmaga mot honom.

| EXEMPEL )

Marl kastar sig 6ver en zongast. Zong-
asten vill parera. Marl sldr tvd %* och
zongasten en %* och den vdljer att sld
ut en av Marls %* Marls attack lyckas
men han far inte vélja ndgon bonusef-
fekt. Marl slass med bara hdnderna
och zongasten tar alltsd 1 i skada
(vapenskada fér obevdpnad attack).
Eftersom zongasten parerade mdste

han avstd sin ndsta handling.

STRID PA AVSTAND

Nar du anfaller ndgon pa avstédnd slér
du f6r fardigheten skuta. Du behéver ett
avstdndsvapen, om s8 bara en sten att
kasta. Tabellen pé sid 106 anger vapnens
rickvidd, alltsd det maximala avstand
som vapnet kan anvéandas pa.

Skydd: Du kan inte parera avstdndsat-
tacker. I stallet gér du klokt att sdka
skydd (sid 108) nér kulorna bérjar vina.

MODIFIKATION
Na&r du skiuter mot ndgon &r det svarare att
traffa ju langre bort malet befinner sig. P4

SKROTPISTOL

kort avstand fa&r du modifikation -1 och
pa langt avst&dnd f&r du -2. P& armslidngds
avstadnd far du -3, eftersom det ar svart att
f& korn pa en fiende i nérstrid. Detta gél-
ler inte om du skuter mot férsvarslésa eller
helt omedvetna fiender.
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SKJUTA PA AVSTAND

AVSTAND MODIFIKATION
Armsléngd -3*

Nara =

Kort -1

Langt -2

*Galler ej forsvarslésa fiender
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SIKTA NOGA

Innan du skwuteR mot ndgon kan du
anvidnda en manéver till att sikta noga.
Det ger dig en modifikation +1 till slaget.
Om du dessutom har ett skydd (nedan)
att luta dig mot ékar bonusen till +2. Du
maste sikta och skwuta i samma runda -
du kan inte spara bonusen till en senare
runda. Du kan inte sikta mot en fiende
pé armsldngds avstdnd som &r medve-
ten om dig - han ar fér néra foér att du
ska f& korn p& honom.




OMLADDNING

Hemmabyggda skjutvapen laddas nor-
malt med en patron &t gdngen. Varje
gang du har avlossat ett skott maste du
dgna en mandver at att ladda om vapnet
innan du kan skjuta igen. Aven pilb&gar
och slungor méste férberedas med en
mandver innan de kan avlossas pa nytt.

Magasin: Artefakter kan ha magasin
med flera patroner som later dig skjuta
gdng p& géng utan att ladda om. Du
behéver inte rdkna hur manga patroner
som finns i magasinet — rdkna med att
de réacker striden ut. Hur ménga patro-
ner du har totalt méaste du férstds hélla
ordning pa.

Flerpipiga vapen: Det finns ocksé
vapen, badde artefakter och hemmabyg-
gen (sid 62), som har tvé eller fler pipor
som laddas med en patron var. Du kan

KALIBER

I spelets grundutférande gér vi
fér enkelhetens skull ingen skill-
nad mellan patroner av olika typ
och kaliber - alla patroner gar att
anvindaialla vapen. Fér den som
onskar lite mer realism indelas
patroner i tre typer: pistol, gevéar
och hagel. Den som tillverkar
ett skrotvapen maste bestdmma
vilken typ av ammunition det ar
gjort fér. Nar det géller artefakter
ar det uppenbart. Spelmarkerna
fér patroner har olika symboler
f6r de olika ammunitionstyperna
- se bilderna intill.

SKROTGEVAR

bara avfyra en pipa 4t gdngen, men
du behéver inte ladda om férrén alla
piporna har avfyrats.

Krin har sokt skydd bakom ett bilvrak
och ska skjuta mot en zongast med sitt
skrotgevdr. Forst siktar hon noga (en
mandver), vilket ger henne modifikation
+1. Indsta runda vill hon skjuta igen. D&
kan hon inte sikta noga, eftersom hon
madste anvdnda sin manéver i den run-
dan till att ladda om.

PISTOL

KONFLIKT & TRAUMA
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EFFEKTER

Nar du skiuter mot ndgon och traffar tar

offret vapenskada. Fér varje extra %* du

slar (utéver den férsta) far du dven vélja

en bonuseffekt:

o Du gér ytterligare en poéng i skada.
Denna effekt kan viljas flera gdnger.

o Du tvingar fienden att halla huvudet
nere. Han tar en poang stress.

o Du okar ditt initiativvarde med 2,
fr&n och med nésta runda.

o Fienden tappar ett vapen eller annat
fsremaél. Du véljer vilket.

o Fienden faller omkull eller knuffas
bakat, till exempel 6ver en kant.

Krin skiuter mot en zongast igen och slar
tvd %8, Skrotgevdret har vapenskada 2.
Hon vdljer att ldgga sin extra %* pd att
6ka skadan. Zongasten tar 3 i skada.

AUTOMATELD
Vissa ovanliga artefakter kan avfyra
helautomatiska skottsalvor. Nir du

avfyrar ett sddant vapen sldr du som
vanligt fératt skwuta. Dukan ocksd pressa
slaget p& normalt sitt - med skillnaden
att det kostar dig en till patron.

Du kan déarefter vilja att fortsatta
skjuta automateld genom att fortsitta
pressa ditt slag, om och om igen tills

SKROTGEVAR

du inte vill skjuta mer. Varje gdng du
pressar slaget kostar det dig en patron.
Som vanligt riskerar b&de vapnet och
du sjalv att skadas varje gdng du pres-
sar (se kapitel 3).

Du kan pressa ditt slag hur manga
ganger du vill tills dina patroner ar slut
eller tills du eller vapnet kollapsar.

Flera mal: Nir du skiuter automateld kan
du rikta dina pressade slag - inklusive
det férsta — mot ett nytt mal. Den férsta
48 du rullar for ett nytt mal ger vapen-
skada p& det maélet. Ytterligare % for

samma mal dkar skadan ett steg.

EXEMPEL )

Skrotskallen Nafta har kommit Sver en
dyrbar forntida automatkarbin. Hon
Sppnar eld mot en zongast och rull-
lar tvé grundtdrningar (hon har kn 2),
tva fardighetstdrningar (Fv 2 i att skuta)
och tre pryltdrningar (fér vapnet). Det
férsta slaget ger inga %8, men en pryl-
tdrning visar W . Nafta pressar slaget,
trots att hon vet att det skadar vapnet.
Hon anvdnder en patron till och slar om
sex tdarningar (alla utom den som visade
W ). Nu sldr hon tvg % och ingen A2
eller W ! Zongasten trdffas och faller
till marken.

Men Nafta mejar vidare mot en
annan zongast - hon pressar slaget
igen. Hon anvdnder ytterligare en
patron och sldr om de fyra tdrningar
som nu varken visar % eller W . Hon
sldr nu en till %*. Hon har tre tdrningar
kvar som hon skulle kunna pressa,
men vdljer att ndja sig. Tva fiender dar
triffade, men Nafta har férbrukat tre
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3 CYKELKEDJA
patroner och automatkarbinens bonus 2l i

ar sdnkt till +2. Efter striden kan hon
reparera vapnet genom ett lyckat slag
for att mecka. Om slaget lyckas dterstdlls
automatkarbinens bonus till +3. Om
slaget misslyckas sdnks bonusen per-

manent till +2. Om prylbonus nér noll dr vapnet trasigt
och maste lagas av en skrotskalle.

VHPEN Skada anger hur mycket skada fienden
Vapen &kar din effektivitet i nérstrid, tar om du lyckas med din attack. Slar du
och ar direkt nédvindiga for strid pad  extra %* kan du 6ka skadan (sid 57).
avstand. Har intill finns listor éver van-
liga vapen som skrotskallar kan bygga Réickvidd anger det maximala avstandet
och som du kan byta till dig i Arken. pa vilket vapnet kan anvandas.
Béttre vapen frdn den gamla tiden kan
du hitta ute i Zonen - om du har tur. Hemmabyggen kan byggas av skrot-
skallar (sid 62). Bonus och skada for
Bonus anger hur ménga pryltirningar dessa &r normalvarden - lyckade hem-
du far rulla nér du anvdnder vapnet. Kom  mabyggen kan fa hégre varden. Skjut-
ih&g att prylbonusen kan sinkas om du  vapen kan ockséa f& flera pipor s att de
pressar ditt slag - bonusen minskar d&  kan avlossas flera gadnger utan att lad-
med ett fr varje W du slagit (sid 52). das om (nedan).

SKROTSPJUT

NARSTRIDSVAPEN

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Obevépnad - 1 Armsléangd -

Tillhygge +1 1 Armsléangd -

Cykelkedja +1 1 Néra

Knogjérn +1 1 Armsléangd Hemmabygge, léatt vapen
Skrotkniv +1 2 Armsléangd Hemmabygge, latt vapen
Slagtré +2 1 Armsléngd Kan hittas i Zonen
Slagtrd med spikar +2 2 Armsléngd Hemmabygge

Huggare +2 2 Armslangd Hemmabygge

Skrotspjut +1 2 Néra Hemmabygge

Skrotyxa +1 3 Armsléangd Hemmabygge, tungt vapen
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AVSTANDSVAPEN
R VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Kastad sten - 1 Kort -

% Slunga +1 1 Kort Hemmabygge, latt vapen
Pilbage +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

Artefakter: Speldata fér vapen frén
den gamla virlden finns pd artefakt-
kort och samlat i tabellform i kapitel 6 i
Kampanjboken.

TRAUMA

Det finns fyra typer av trauma i spelet.
Varje typ sénker en av dina fyra grund-
egenskaper.

Skada: Blddande sar, krossade ben och
utmattning. Sdnker din Styrka.

ELDKASTARE

Stress: Nervositet, oro och ridsla. San-
Litta vapen riknas riknas bara som ett  ker din Kyla.
halvt {8remal i din utrustningslista (sid 27).

Férvirring: Oklarhet, konfundering och
Eldkastare kriaver en dos sprit (sid 113)  missférstdnd. Sanker din Skérpa.
for varje attack som utférs. Den som
blir traffad fortsatter att brinna och tar  Tvivel: Ovisshet, misstro, besvikelse och
ytterligare ett i skada varje runda tills  sorg. S&nker din Kénsla.
han lyckas med ett slag fér . Varje

frssk ar en handling. ANANNNNNNNLNNNNNRY

Skrotkanoner ir stora pjaser som knappt KRYSSA TRAUMA

kan flyttas f6r hand. Varje attack kraver Markera din rollpersons trauma i
en spriangladdning med minst sprang- cirklarna till vinster om rutan dér
verkan 6 (sid 114). du fyller i grundegenskapsvérdet.




Du kan f& trauma p& flera olika satt:

o Av attacker. Nar ndgon lyckas stAss
med dig eller skuta mot dig tar du
skada lika med vapenskadan, plus
ett fér varje extra %* som angriparen
anvander till att 6ka skadan (ovan).
Du kan ta tvivel eller stress nir ndgon
manipuLerar dig eller muckar med dig (sid
60 respektive 61). Aven mutationer
kan ge trauma - vanligtvis 1 poédng
per spenderat me.

o Genom att sld A nir du sjalv pressar
ett tirningsslag. Nar du pressar far du
en podng trauma av den sort som &r
kopplad till den aktuella grundegen-
skapen fér varje A2 du slagit - skada
f&r stv, stress for kv, f6rvirring for ske
och tvivel fér kns. Det &r inte bara
negativt - anstrdngningen kan utlésa
dina inre mutantkrafter. Fér varje Agh
du slagit nir du pressar ett slag far du
ocks& en mutationspoang.

o AvRétan. Lis mer om Rétan i kapitel 8.

RUSTNING & SKOLD
Effekten av rustning avgérs av skydds-
vdrdet. Du kan bara béra en rustning &t
gangen. Néar du tar skada frn en fysisk
attack rullar du ett antal pryltdrningar
lika med skyddsvirdet. Fér varje %* du
slar minskar skadan med ett. Slaget &r
ingen handling och kan inte pressas.
Om négon skada trédnger igenom
rustningen kan dess skyddsvérde minska
- f5rvarje W du slog minskar skyddsvir-
det med ett. Om rustningen absorberade
all skada har W ingen effekt. Rustningar
kan repareras som andra prylar.
Rustningar hjélper inte mot skada fr&n
kold, svalt eller trauma som du orsakar
dig sjalv nar du pressar ett tarningsslag.

41
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Skoldar: Skrotskallar kan bygga skéldar
av vagskyltar, soptunnelock eller annat

skrot. De fungerar likadant som rust-
ningar och har normalt skyddsvérde 3.
Du kan béra en skdld och en rustning,
och slér d& fér bada nér du blir skadad.
Sla for skolden férst.
Mutationer: Vissa mutationer kan
skydda dig mot skador utan att ndgon
tarning behdver rullas. Se kapitel 5.

Naturligt pansar: Monster (se kapitel 5
i Kampanjboken) har ofta ett naturligt
pansar. Det fungerar som rustning, med
skillnaden att skyddsvardet aldrig mins-
kar - W har allts ingen effekt.
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Marl tréffas av ett slag som ger tva
podng skada. Han har en skrotrust-
ning med skyddsvdrde 3. Han rullar tre
pryltdrningar. Det blir en %% och en M.
Han slipper en podng skada, men rust-
ningens skyddsvdrde gar ner till 2. Efter
striden kan Nafta férséka laga den.

SKYDD

Né&r du gerdiginien eldstrid kan det rddda
ditt liv att ta skydd bakom nagot - helst
ndgot hért, som en mur eller ett bilvrak.
Att ta skydd bakom ndgot réknas som en
mandver. Skydd har ett skyddsvarde och
fungerar exakt som rustning - men hjélper
bara mot avst&ndsattacker. Skydd skadas
av W precis som rustningar. Skydd kan
kombineras med rustning.

Sikta: Om du siktar (ovan) nar du har ett
skydd att ta stéd mot ékar din bonus fér
siktet till +2.

TYPISKA SKYDD

BARRIAR SKYDDSVARDE

Buskage
Mébel

2

3

Tradérr 4
Bildorr 5
6

7

Husvédgg

Sandséck

Krin ligger i skydd bakom bilvraket

(skyddsvérde 5). En skott trédffar henne
och ger ett i skada. Krin rullar fem pryl-
tdrningar fér skyddet. Det blir en %*
och Krin slipper skada. I ndsta runda
trédffas Krin igen. Den hdr gangen slar
hon tvd W och ingen %*. Krin skadas
och vrakets skyddsvédrde minskar till 3.
Krin gér klokt i att hitta ett annat skydd

(vilket tar en manéver).

BRUTEN

Om en grundegenskap nar noll blir du
bruten. Det innebar att du sidckar ihop
och tappar orken eller viljan att fortsétta.
Exakt vad det innebéar att vara bruten
beror pa vilken e som kraschat:

Styrka: Din kropp &r slagen sanslés,
eller &r lamslagen av smarta.

Kyla: Du fér ett nervést sammanbrott.

Skarpa: Din hjarna 6verbelastas och du
kan inte ténka klart.

Tvivel: Du bryter ihop av sorg, vanmakt
eller sjalvomkan.

EFFEKT

Nar du &r bruten (oavsett typ av trauma)
kan du inte sl8 fér ndgra fardigheter,
utféra handlingar eller aktivera mutatio-
ner. Du kan utféra en manéver per runda.

UPP IGEN
Nar du &r bruten ar det snabbaste sét-
tet att komma p& fétter igen att ndgon
annan person lyckas vAroa dig.

Som regel maste du dock inte bli viAroap
for att repa dig. Om ingen vAroar dig efter




T6 timmar repar du dig 4nd4, och &terféar
en poang i den aktuella grundegenskapen.

Nar du ar p& fétter igen kan du ater-
h&mta resten av dina férlorade e-poéng.

Kritiska skador: Om du &r bruten av
skada och darmed har tagit en kritisk
skada, kan det finnas en risk att du dér
om ingen vArpAr dig i tid. L4s mer nedan.

NADASTOT

Nar du &r bruten &r du ett enkelt offer.
En fiende kan d& férséka ge dig en ndda-
stét och déda dig pa flicken, men méste
klara ett slag for k. (utan rv) - att déda i
kallt blod &r inte sa latt som man kanske
kan tro. Samma sak géller fallna fiender

i ditt vald.

ATERHAMTNING

For att laka trauma och {3 tillbaka férlo-

rade ce-podng kravs tva saker:

o Minst fyra timmars vila.

o NAagon typ av resurs, beroende pa
grundegenskapen.

Vilken resurs som kravs beror pa vilken

grundegenskap som ska ldkas. Du kan

till och med lika flera ce parallellt under
samma viloperiod, s& linge du har till-

gang till de resurser som krévs. De &r:

o Styrka: Mat. Du dterhamtar en poang
sty {6r varje ranson mat du &ter.

o Kyla: Vatten. Du aterhdmtar en
poéng kv fér varje ranson vatten du
dricker.

o Skidrpa: Minst fyra timmars sémn.
Aterstaller all forlorad ske.

o Tvivel: Fér att &terhdmta en poang kns

kravs en stunds niarhet med en annan

KONFLIKT & TRAUMA

mutant. Det kan vara ett samtal, en
stunds delad tystnad vid liagerelden
eller fysiskt kontakt. Det kan ocksa
vara dmhet och sexuellt umgénge.
Aterstaller all férlorad kns.

Resurserna som kravs fér lakning av
trauma gar utéver ditt dagliga behov av
mat, vatten och sémn (sid 112).

MUTATIONER

Det finns mutationer som later dig ldka
trauma omedelbart. Detta kraver inget
annat &n att du har mp att spendera.

KRITISKA SKADOR

Att bli bruten ar alltid illa, men att bli
bruten av skada &r sarskilt farligt - det
kan innebéra déden. S& lange du inte &r
bruten motsvaras skadepoing av blamar-
ken och mindre kdttsar - smartsamt, men
snabbt dterhdmtat av vila och lite f6da fér
att ge dig ny energi (ovan). Men nér din
Styrka nér noll tar du en kritisk skada. Sl&
T66 pa tabellen pa nista uppslag for att
avgora vilken din kritiska skada &r. Skriv
upp det pa ditt rollformular.

BRUTNA SLP

stp blir brutna pd samma satt
som Rre. En sip kan vArDA en Rre,
och vice versa. Daremot slés
som regel ingen tirning nér en

sLP VARDAR en annan stp — i stéllet
avgor s. vad som hander. s. kan
ocksa fastsla att en mindre vik-
tig stp som blir bruten av skada

helt enkelt ar d6d.
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KRITISKA SKADOR

166  SKADA DODLIG  TIDSGRANS  EFFEKT UNDER LAKNING LAKNINGSTID
11 Tappar andan Nej - Ingen. -
12 Vimmelkantig Nej - Ingen. -
13 Stukad hand Nej - -1 pé& att SKIUTA och SLAss. Té
14 Stukad fot Nej : -1 pé att FLY och SMYGA. T6
15 Hjérnskakning Nej - -1 pé& att SPEJA och FORSTA siG PA.  T6
16 Skadat skenben Nej 2 -1 pé att FLY och SMYGA. 276
21 Blodig nésa Nej - -1 pé& att MANIPULERA. 276
22 Brutna fingrar Nej - -1 pé att SKIUTA och sLAss. 276
23 Brutna tér Nej - -1 pé att FLY och SMYGA. 216
24 Utslagna ténder Nej - -1 pé att MANIPULERA. 276
25 Skrevsmall Nej - En poding skada vid varje slag fér 2T6
att TA KRAFTTAG, FLY eller SLAsS.
26 Lérskada Nej 2 -2 p& att FLY och SMYGA. 276
31 Skadad éverarm Nej - -2 pd att SKIUTA och sLAss. 216
32 Avskuren hdlsena  Nej - -2 pé att FLY och SMYGA. 276
33  Axelurled Nej - -3 p& TA KRAFTTAG och SLASS, T6
inga tvéhandsvapen kan
anvéndas.
34 Knéckta revben Nej - -2 pa att FLY och SLAss. 276
35 Bruten underarm  Nej - Inga tvéhandsvapen kan 3T6
anvéndas.
36 Brutet ben Nej = -2 pé att FLY och SMYGA. 316
41 Forstort 6ra Nej - -1 pé SPEJA, Sonar fungerar ej.  3T6
42 Mosat 6ga Nej - -2 pé att SKIUTA och SPEJA. 316
43 Punkterad lunga Ja T6 dagar -2 pé& att KAMPA PA och FLY. 276
44 Njurskada Ja Té dagar En poéng skada vid varje slag  3Té
for att TA KRAFTTAG, FLY eller
SLAsS.
45 Krossat kna Ja T6 dagar -2 pé& att FLY och SMYGA. 4T6
46 Krossad armbége Ja Té dagar -2 pé TA KRAFTTAG och SLAsS, 4T6
inga tvéhandsvapen kan
anvéndas.
51 Krossad fot Ja T6 dagar -3 pé& att FLY och SMYGA. 4T6
52 Blédande buk Ja Té timmar  En poéng skada vid varje slag  Té
for att TA KRAFTTAG, FLY eller
SLAsS.
53 Krossat ansikte Ja Té timmar -2 p& att MANIPULERA. 4T6
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166  SKADA DODLIG  TIDSGRANS EFFEKT UNDER LAKNING LAKNINGSTID
54 Perforerad tarm Ja Té6 timmar  Varje timme som gér innandu  2Té
blir VARDAD ger en rétpodng.
55 Skadad ryggrad Nej - Férlamad frén midjan. Blirdu 476
inte VARDAD under ldkningen
blir effekten permament.
56 Nackskada Nej - Férlamad frén nacken. Blirdu ~ 4Té
inte VARDAD under lékningen
blir effekten permament.
61 Inre blédning Ja, -1 T6 minuter En podng skada vid varje slag 276
fér att TA KRAFTTAG, FLY eller
SLAsS.
62 Avskuren arm- Ja, -1 Té minuter -1 p& att KAMPA PA och FLY Té6
pulséder
63 Avskuren ben- Ja, -1 Té minuter -1 p& att KAMPA PA och FLY Té
pulséder
64 Avskuren hals- Ja, -1 Té6 rundor -1 pé& att KAMPA PA och FLY. Té6
pulséder
65 Hijdrtstopp Ja - Ditt hjérta slér sitt sista slag. -
Dags att skapa en ny rollperson.
66 Krossad skalle Ja - Du dér pé flécken, och kom- -
mer aldrig att se Eden.
- Icke-typisk skada  Ja Té dagar Du &r medvetslés tills du dér -
eller blir VARDAD.
- Pressad skada Nej - Ingen. -
ANALLLLLLL R L L)) e

FORENKLAT SYSTEM
Om ni tycker att systemet for kri-
tiska skador skapar mycket tar-
ningsrullande och bokféring kan

ni anvinda ett férenklat system.
Rékna alla kritiska skador som
“icke-typisk skada”. Det innebar:
o Om du blir bruten av skada
maste ndgon vArbA dig inom

T6 dagar, annars dér du.

o Du ar medvetslos tills du

doér eller tills det att ndgon

lyckas vArpa dig.

Om din kritiska skada betecknas som

dédlig i tabellen maste ndgon annan

lyckas vArba dig - annars dér du nér tids- -

fristen har 16pt ut. Om du repar dig pa 10
egen hand innan du dér kan du férséka .
vArDA dig sjélv - men med en modifika-
tion -2. Varje person som férséker vArba
dig far bara en chans att lyckas.

skapa en ny rollperson!

Omedelbar déd: Notera att det finns tva
kritiska skador i tabellen - nummer 65
och 66 - som dédar dig direkt. Om du
sl&r ndgon av dessa ar det kért. Dags att
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LARNING

Varje kritisk skada har en specifik effekt
som du drabbas av under den tidsperiod
som anges - matt i antal dygn.

Vard: Om nagon lyckas vArba dig medan
du lédker en kritisk skada halveras den
aterstdende lakningstiden. Ett tidigare
vAroa-slag foér att rddda ditt liv réknas
inte - det kravs ett nytt vAroa-slag for att
minska lakningstiden.

Trauma: Notera att du kan aterhidmta all
forlorad Styrka, men fortfarande lida av
effekterna av den kritiska skadan.

ICKE-TYPISK SKADA

Fér vissa typer av skada - till exempel
skada fran giftiga gaser, fratande syra
eller eld - passar inte tabellen fér kri-
tiska skador sarskilt val. Om du blir
bruten av ndgon av dessa typer av
skada sl&r du inte pa tabellen - i stal-
let avlaser du effekten p& raden mérkt
“icke-typisk skada”.

PRESSAD SKADA

Det finns ett fall d& du inte tar ndgon
kritisk skada alls nar du blir bruten av
skada: nar du pressar ett slag fér Styrka
s8 hart att du bryter dig sjélv pa kup-
pen. Det ar vildigt sallsynt, men det
kan hénda. Detta innebér att du aldrig
kan doda dig sjalv genom att pressa ett
tarningsslag.

NEGATIVA TILLSTAND

I spelet finns fyra s kallade negativa till-
stdnd som din re kan drabbas av: utsvul-
ten, uttorkad, sémnlés och nedkyld.

Dessa tillstdnd kan ge dig trauma och
bromsa &terhdmtning.

UTSVULTEN

Varje dag maste du &ta minst en ranson

mat, utdver vad som krivs foér att ater-

héamta férlorad Styrka. Efter ett dygn
utan mat blir du utsvulten. Markera det
med ett kryss i rutan pé rollformuliret.

Att vara utsvulten har flera effekter:

o Du kan inte Aterhdmta skada péa
ndgot sitt, inte ens via dekokter
eller forntida droger. Ar du bruten
av skada méste du f4 i dig mat fér att
komma pé& benen igen. Du kan ater-
hamta andra typer av trauma.

o Du tar en poédng skada per dygn.
Om du blir bruten av skada dér du
efter ytterligare ett dygn, om du
inte far mat.

S& snart du 4tit en ranson mat ar du inte
langre utsvulten, och du kan sedan ater-
hémta skada p& normalt sitt.

UTTORKAD

Varje dag maste du dricka minst en ran-

son vatten, utdver vad som kravs for att

dterhdmta férlorad Kyla. Efter ett dygn
utan vétska blir du uttorkad. Markera
det med ett kryss i rutan pa rollformu-
laret. Att vara uttorkad har flera effekter:

o Dukaninte dterhdmta ndgon trauma
alls, inte ens via dekokter eller forn-
tida droger. Ar du bruten méste du
f& i dig vatten fér att komma pa
benen igen.

o Du tar en podng skada och en poéng
stress per dygn. Om du blir bruten
av trauma (oavsett sort) dér du efter
ytterligare ett dygn.




S& snart du druckit en ranson vatten ar
du inte langre uttorkad, och du kan dar-
efter dterhdmta trauma normalt.

SOMNLOS
Varje dygn behéver du minst fyra tim-
mars sammanhéngande sémn. Efter ett
dygn utan sémn blir du sémnlés. Mar-
kera det med ett kryss i rutan pa roll-
formuldret. Att vara sémnlés har flera
effekter:

o Du kan inte aterhdmta férvirring
(trauma mot Skérpa), inte ens via
dekokter eller forntida droger. Ar du
bruten av férvirring maste du sova
minst fyra timmar fér att komma péa
benen igen. Du kan dterhdmta andra
typer av trauma.

o Du tar en podng férvirring per
dygn. Om du blir bruten av férvir-
ring nar du ar sémnlés kollapsar du
och sover i minst fyra timmar.

S& snart du har fatt minst fyra timmars
sémn ar du inte ldngre sémnlés och du
kan dérefter &terhdamta Skarpa pa van-
ligt sétt.

NEDKYLD
I Arken kan ni virma er vid eldar i sop-
tunnor eller krypa in under tjocka lager
presenning och gammalt tyg i era lyor
nir zonvinden biter kallt. Dir ute, i
Zonen, kan kélden vara ett hot lika déd-
ligt som Rétan. Det behdver inte vara
frusen atomvinter fér att kylan ska vara
ett hot - &r du illa kladd kan kylan ta ditt
liv &ven i plusgrader.

Nar kolden &r bister och du inte har
nog med skydd maste du sl& fér att kimea
PA med jdmna mellanrum. Ju kallare det

ar, desto oftare méste du slé. Kring noll-

strecket ridcker det med ndgon géng per

dygn; i den djupaste polarvintern kan du
behdva sld en géng i timmen.

Extra skydd, som en varm filt, kan ge
dig pryltdrningar att rulla. Misslyckas
du med slaget blir du nedkyld. Det har
flera konsekvenser:

o Du tar direkt en poéng skada och en
poéng férvirring - nér kylan trédnger
in i din kropp och far blodet att flyta
langsammare till hjarnan kan du inte
langre téanka klart.

o Du kan till och med fa hallucinatio-
ner som kan f& dig att géra vansin-
niga saker - detaljerna ar upp till SL
att bestdmma. Det sédgs att den som
ar pa vag att frysa ihjal upplever en
brannande hetta och darfér sliter
av sig sina klader just innan déden
intraffar.

o Du maéste fortsitta sld fér att kimea
pA med samma intervall, och med
samma effekt om du misslyckas.
Om du blir bruten av skada nar du
ar nedkyld dér du nasta géng det ar
dags att sla.

o Néar du &r nedkyld kan du varken
aterhdmta sty eller skp. Férst nar du bli-
vit varm, om s bara vid en lagereld,
kan du sova och ata fér att aterstélla
dina grundegenskaper.

SPRIT

Nar kroppen skriker av smérta, nér
hungern river i magen eller nér du ska-
kar av fasa kan du déva pldgorna med
sprit. I Arken finns det skrotskallar som
branner sprit av véaxter de odlar eller hit-
tar i Zonen, och senare kan Folket till

KONFLIKT & TRAUMA
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och med bygga en destil-
lator. En flaska eller plunta
sprit rdknas som en pryl
och rymmer tio doser.

En dos sprit ldker direkt en
poéng skada och en poéng tvi-
vel. Nackdelen &r att spriten
samtidigt orsakar en podng
forvirring. Den ldkande effekten
av sprit ar ocksa tillfallig - efter
T6 timmar far du tillbaka trau-
mat som du lékte. Om du tagit mer
trauma under tiden kan du bli bruten
pa kuppen.

MORKER

Nar du befinner dig i kompakt mérker,
och saknar mérkerseende eller fackla eller
annan ljuskalla, har du inget annat val &n
att kinna dig fram. Fér komplicerade fér-
flyttningar i kolmérker méste klara ett slag
for att Fy, och du tar som regel en poédng
skada eller stress om du misslyckas.

I mérker kan du angripa fiender pa
armslidngds avstdnd som vanligt, men du
maéste férst lyckas klara ett slag mot att
speia for att f3 korn pd dem. Den hand-
lingen tar ingen tid i konflikter - du kan
spesA och sedan direkt anfalla i samma
runda. Du kan inte skuta mot mél pa kort
avstdnd eller mer i totalmérker. Du kan
skjuta mot fiender p& armsléangds eller
néra avstand, men bara om du lyckas speia
mot dem férst. Alla attacker 1 mérker far
en modifikation pa -2.

SIMNING

De flesta Zoner genomkorsas av floder
och andra vattendrag, och fér Folket

ar vatten sannolikt inget frimmande
element. Problemet &r bara att vattnet
sannolikt 4r smittat av Rota.
Regeltekniskt fungerar
ning precis som férflyttning pé
land. Om du daremot befinner
dig under (frivilligt
eller ofrivilligt) méaste du varje
runda (innan du agerar) sld
ett slag for att kimea pA. Sla-
get kan pressas, men rak-
nas inte som en handling.
Misslyckande innebar att

sim-

vattnet

du andas in vatten och tar
en poéng skada.

EXPLOSIONER

Kraften i en explosion mits i sprangver-
kan. Nar en laddning detonerar slér s. -
eller den spelare som byggt bomben - ett
antal grundtirningar lika med sprangver-
kan fér varje person inom néra avstdnd
frin detonationen. Fér varje % tar offret
en poang skada. Rustning skyddar nor-
malt. Slaget kan inte pressas.

Armslingd: For ett offer pd armsliangds
avstadnd fr&n en explosion 8kar skadan
med ett. Skadan blir alltsd minst 1, &ven
om inga % rullas.

Effektradie: Kraftiga spréngladd-
ningar, med sprangverkan 7 eller hégre
kan skada offer 4&ven om de inte &r
nara smallen. P4 kort avstdnd minskar
sprangverkan med 6 jamfért med pé&
néra avstdnd. Om vildigt mdnga offer
befinner sig inom kort avstdnd frén
smaéllen kan sv. férenkla genom att sl
ett slag som géller f6r dem alla.




Skrot & spikar: Normala explosioner
har en vapenskada pa 1 - skadan &r helt
enkelt lika med antalet slagna %* Men en
bomb kan apteras med smaskrot och spi-
kar for att dka effekten. Laddningen far
d& en vapenskada pa 2 - den férsta slagna
48 ger tva poang skada, och varje efterfol-
jande 4* dkar skadan ett steg.

Fordon: Explosioner kan skada fordon
(nedan). Sld skadan mot fordonet som
om det vore en person.

KONFLIKT & TRAUMA

Nafta har apterat en rérbomb med sprdng-
verkan 9 och vapenskada 2. Nér den deto-
nerar dr tvd zongastar inom ndra avstdnd.
Nafta slar ett gemensamt slag for dem.
Slaget ger tvd %8, vilket tillsammans med
vapenskadan ger tre podng skada pa bada

zongastarna. Inom kort avstand finns fem
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zongastar till. De utsdtts for springverkan
3. Nafta slar ett gemensamt slag for dem,
och fir en%®. Dessa fem zongastar tar tvd
podng skada var.

FORDON

Ute i Zonen finns otaliga rostande vrak
av den gamla vérldens fordon. Nagra f&
av dem har bevarats sa vl att en skicklig
skrotskalle faktiskt kan géra dem funk-
tionsdugliga igen. Flera fordon finns som
artefaktkort, andra beskrivs kortfattat i
kapitel 6 i Kampanjboken. Varje fordon har
en prylbonus (sid 52) som visar hur kraft-
fullt och snabbt fordonet &r. Prylbonusen
kan ckas av skrotskallar (sid 62).

Starta fordon: Att hoppa in i (eller
upp pd) ett fordon kréver en mané-
ver (sid 96). Att starta ett motordrivet
fordon kraver en till manéver. Om du
hoppar p& en moped och startar den
kan du alltsd inte géra ndgot annat i
samma runda.

flesta fordon behéver
bransle fér att fungera - antingen ben-
sin eller sprit. Artefaktkortet anger hur

mycket som gér &t.

Brinsle: De

Bira passagerare: De flesta fordon kan
ta passagerare. Artefaktkortet anger
hur manga personer som kan fardas i
fordonet totalt.

Zonfirder: Om du dker i ett fordon halv-
eras den tid det tar att utforska en sektor
i Zonen (sid 152).




FORDON I STRID

Aven i en konflikt kan du forflytta dig
snabbare med ett fordon &n till fots.
Varje manéver du anvénder till forflytt-
ning rdknas dubbelt - du kan alltsd
exempelvis férflytta dig direkt fr&n kort
avsténd till armslangd med en manéver,
eller fr&n ladngt avstdnd till kort med en
mandéver (i stallet for tva).

Fly fran fara: I ett tringt lige kan du
anvanda ditt fordon till att ry. Anvand
fordonets prylbonus till ditt slag.

Ramma fiender: De flesta fordon kan
anvidndas som ett vapen, fér att helt
enkelt kéra pa en fiende. Sjélva attacken
sker pd armsldngds avstdnd, men kom
ihdg att du kan anvénda din mané&ver
i rundan till att férflytta dig fr&n kort
avstdnd just fére angreppet. Attacken
rdknas som att du stAss (sid 56), men sla
for ditt rv i Ay (och k). Glém inte for-
donets prylbonus. Vapenskadan ar som
regel 1, men kan &kas av en skrotskalle.

Volvo (prylbonus +3) och fatt den att
funka. Hon vill ramma en zongast pd kort
avstand. Nafta anvdnder sin mandéver
i rundan till att komma till armsldngds
avstand (forflyttning i ett fordon rdknas
dubbelt), och anvénder sen sin handling
till att ramma fienden. Hon sldr tre grund-
tarningar (i 3), tvd fdrdighetstdrningar
(Fv 2 i FiY) och tre pryltdrningar (for bilen).
Nafta pressar sitt slag och slar en W och
tvd % - zongast tréffas och tar tvd poding
skada, men bilens bonus minskar till +2.

SKADOR PA FORDON

Fordon kan g& sénder och férlora pryl-
bonus nir du anvidnder dem. Nér fordo-
nets prylbonus nér noll &r det okérbart.

Talighet: Néar ett fordon tar skada fran
yttre attacker sinks inte fordonets prylbo-
nus direkt. I stéllet méste fordonet ta skada
lika med eller 6ver Taligheten innan pryl-
bonusen sénks ett steg. Nar den totala ska-
dan &verstiger dubbla T&ligheten sénks
prylbonusen ett steg till, och sa vidare tills
prylbonusen nér noll.

Pansar: Vissa fordon har ett plétskal
som skydd (sid 108) &t alla inuti. Skrot-
skallar kan ocksd bygga p& ett fordon
med mer pansar.

Ramma fordon: Du kan ocksd anvénda
ett fordon till att ramma ett annat fordon -
om ditt fordon har minst lika hég Talighet
som fiendens. Det gar till p& samma sétt
som nar du rammar en person. Skadan du
gor drabbar alla i fiendefordonet. Pansar
skyddar - sla bara ett slag fér att avgéra
dess effekt, inte ett slag per person.

Nar du rammar ett fiendefordon
skadas &ven sjalva fordonet. Skadan &r
densamma som mot passagerarna, mul-
tiplicerat med ditt fordons Talighet.

En vildmutant slungar en sten mot
Naftas Volvo. Attacken trdffar och ger
en podng i skada. Nafta slar fér bilens
skyddsvdrde (3), men hon sldr ingen %8,
Bilen tar en podng skada. Om den tar en
podng skada till (bilen har Tdlighet 2)
minskar prylbonusen ett steg.

KONFLIKT & TRAUMA
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Arken &r ditt hem. Dar har du vuxit upp
tillsammans med de andra mutanterna,
skyddade frdn Zonens fasor utanfér.
Den gamle har héllit er trygga under
den ldnga vintern. Men tryggheten &r
borta nu. Den gamle ar déende. Folket
har vuxit upp och krubbet &r pé vig att
ta slut. Mutant vander sig mot mutant,
allianser bildas och planer smids i mérk-
ret. Men utan att samarbeta kan ni inte
dverleva. Arkens folk méste &vervinna
sina motsattningar, finna en ny vég
framét. Utvecklas, bygga ett nytt sam-
hélle. Annars 4r Méanniskans 6de férseg-
lat 61 evigt.

ER EGEN ARK

Arken, en boséttning med ett par hundra
muterade invénare, &r spelets bas. Alla

rollpersoner lever i Arken och &r upp-
vuxna dér. Kanske har ni aldrig lamnat
Arken. Varlden utanfér, Zonen, dr okind
och hotfull. Bara zonstrykare och darar
vagar sig ut dar.

Att skapa er egen Ark ar det férsta ni
bér gora nar ni har gjort era rollpersoner.
Det &r en enkel process. Anvand Arkfor-
muldret som finns sist i boken och fér
nerladdning pé Fria Ligans webbplats.

1. VALJ ER ZON

Innan ni skapar sjalva Arken méste ni
vélja vilken Zon den ligger i. Bérja med
att bestdmma var i varlden Zonen finns.
Férmodligen &r det ndgonstans i ett
ddelagt Sverige, men inget hindrar er
att vélja en helt annan plats i varlden.
Zonen bér, i alla fall delvis, bestd av
en ruinstad - varfér inte spelgruppens
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egen hemtrakt? En annan méjlighet ar
att inte sl& fast var Zonen ligger, utan
lamna det osagt.

Beskriv tillsammans i gruppen, éver-
siktligt, hur miljén i Zonen ser ut. Ar det
flackt eller kuperat? Var finns stérre vat-
tendrag? Vilken sorts ruiner finns det,
och vilka stora landmaérken?

Fardiga Zoner: I nésta kapitel finns tva
fardiga exempel pad Zoner: Ruinstaden

OM UNDERGANGEN

”Hur gick det till ndr vdrlden gick
under? Det finns zonstrykare och
andra skréivlare som pdstdr att de
vetvad som hdnde. Att en stor pest
svepte éver vdrlden och dédade
allt och alla. Att den gamla tidens
storbossar riktade sina forintel-
sevapen mot varandra och satte
virlden i brand. Att gudarna
bland stjérnorna, det gamla fol-
kets herrar, fick nog av mdnnis-
kornas hégmod och gjorde slut pa
allt i ett slag. Kanske dr det sant,
kanske dr det bara lsgner och
pdhitt. Sanningen dr att ingen vet
sdkert. Utom kanske Den gamle.
Och han vdgrar prata om det. Vi
ldrde oss redan som barn att sluta
fraga, han frdste och svor dat oss
varje gang det kom pd tal. Men
jag har hért honom mumla i sém-
nen, halvkvdvda ord och minnen.
Han sade att den gamla tidens
folk tog kal pd sig sjcilva.”

Hanneth, kronikér

pd éarna och Skrotflodens mynning. Ni
kan vélja ndgon av dem som de &r, eller
bara anvdnda dem fér inspiration till er
egen Zon.

2. KARTA OVER ZONEN

Nésta steg ar att skapa en &versiktlig
karta &ver Zonen. Kartan bygger pa
rapporter frdn zonstrykare och gul-
nade kartor fr&n den gamla vérlden
som Folket har funnit. I boxen finns
kartor déver de tv8 exempel-Zoner som
nédmns i steg 1 ovan. Ni kan vélja en av
dessa kartor eller rita er egen tillsam-
mans med st. En mall finns f6r nerladd-
ning p& Fria Ligans webbplats. Dar
kommer &ven fler fardiga zonkartor att
publiceras.

Zonkartan har ett rutnit. Varje ruta
pé& kartan &r en sektor, och ska vara
cirka en kilometer bred. Hela kartan
bér visa ett omrdde minst ndgra mil
brett. Det kan tyckas litet, men ténk pa
att Zonen &r ett frimmande, labyrin-
tiskt ruinlandskap, ofta tickt av smog
- férflyttning gér ldngsamt. Det mesta
pa zonkartan ar blankt nar spelet bor-
jar; bara kustlinjer, stora vattendrag och
ndgra tydliga landméirken &r utsatta.
Folket har begrénsad kunskap om vad
som déljer sig i Zonen, och ni kommer
att fylla i kartan med detaljer under spe-
lets g&ng. Lads mer om utforskning av
Zonen i nasta kapitel.

3. VALJ TYP AV ARK

Nar zonkartan ar klar &r det dags att titta
nérmare pé sjilva Arken, och bestdmma
vad den &r. Folket kan ha tagit sin till-
flykt i olika typer av anldggningar fran
den gamla véarlden. Forslag:



NOTERINGAR PA KARTAN

P& de fardiga zonkartorna
finns redan en hel del anteck-
ningar - markeringar fo6r
viktiga ruiner, varningar fér
réthiardar och monster, till och
med kanske en gissning om
var Eden finns. Ta dessa note-

ringar med en rejil nive salt
- de visar bara zonstrykares
gissningar och hérsdgen om
vad som finns dar ute och de
kan vara helt fel!

Héghus

Broruin
Tunnelbanestation
Skyddsrum
Képcentrum
Fartygsvrak
Strandad farja

En & ien skidrgérd
Oljeplattform
Husvagnsparkering
Bilskrot
Containerpark
Férfallen stugby
Flygplansvrak
Fangelse
Bondgard

En by av skrotskjul
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Diskutera i gruppen och valj ndgot som
kénns spédnnande.

4.PLACERA ARKEN

V&lj tillsammans i gruppen i vilken sek-
tor i Zonen som Arken ligger. Det bor
inte vara i mitten - Zonens centrala delar

ar ofta de mest rétsmittade — men inte
heller precis vid kartans kant. Det &r bra,
men inte nédvandigt, att Arken ligger
néra ett hav, en &lv eller en stor sjé.

5. KARTA OVER ARKEN

Néista steg ar att skapa bara en grov
dversiktskarta dver Arken, som goér det
lattare att visualisera var saker hander
under spelet. Rita in era rollpersoners
lyor (sid 28), var Den gamle haller till
(punkt 6), de viktigaste bossarnas till-
hall (punkt 7) och Arkens vattenkilla
(punkt 10). Limna plats i och utanfér
boséattningen fér att senare fylla i olika
projekt som Folket slutfér under spe-
lets gang.

I detta kapitel finns exempelkartor
pé tva typiska Arker - en skrotby och en
strandad farja. Om ni inte vill eller hin-
ner rita er egen karta kan ni anvédnda
ndgon av dem. Kartorna finns ocksa for
nedladdning pé Fria Ligans webbplats.

6. DEN GAMLES TILLHALL

Bestam var i Arken Den gamle héller
till. Han syns séllan till nufértiden, men
hans tillhall &r 4nd& en samlingspunkt
i Arken och det &r ofta har Projekt Gry-
nings krénikérer haller till. Rita in plat-
sen pa er karta éver Arken.

7. BOSSAR I ARKEN

De maéktigaste invdnarna i Arken &r
bossarna. Det &r runt dem ménga av
Folkets konflikter snurrar. Ni har fér-
modligen redan etablerat ndgra bossar
nar ni skapade era rollpersoner (och
kanske &r ndgon re en boss). Innan ni
bérjar spela ar det en bra idé att till-
sammans i gruppen beskriva dem lite




OM DEN GAMLE

”Minns du hur det var innan Den
gamle blev sjuk? Han brukade
g4 runt i Arken och prata. Prata
och hjélpa till var det han gjorde
mest. Pa dagarna var det skola,

narmare, och kanske lagga till en eller

tvd bossar till. Bossar kan indelas i
typer, se listan nedan.

34.,@,:“!@\0(-:::;;'3.:_«.,:

da han ldrde Folket ldsa och
rdkna. Pa kvdllarna samlades vi
runt elden och lyssnade pad histo-
rier om den gamla vdrlden. Den
gamle hade inte sjdlv upplevt
det han berdttade om, men han
hade ldst bécker och sett rérliga
bilder som visade vilken fantas-
tisk tid det mdste ha varit. Nar
Den gamle blev sjuk slutade allt
det ddr. Kanske dr det Rétan som
till slut har tagit honom. Kanske
ar han helt enkelt gammal. Jag
bryr mig inte om varfér. Jag vill
bara krypa upp i hans knd och
héra igen om de gréna félten, de
6ppna blad haven och den stora
staden med alla ménniskor.”

Silas, krénikor

TYPER AV BOSSAR

DESPOTEN. Ar besatt av makt och élskar att
visa upp den. L&ter andra géra smutsgé-
rat. Ser fiender éverallt. Reagerar extremt

v8ldsamt pé alla hot och revoltférsok.

KOMMENDANTEN. Drillar sina underhug-

gare som om de vore soldater i hans el-
ler hennes privata armé. Har inget emot
att f& blod pé& sina egna hénder dé& och

d&, det stérker stridsmoralen.

FOLKLEDAREN. En inspiratér som med
sina brandtal f&r Folket att drémma
om en béttre framtid utan konstant
eléinde och déd. Kan konsten att f&
massorna med sig och ses som ett

stort hot av andra bossar.



REVOLTOREN. Vill stérta Den gamle en
géng fér alla och skapa eft nytt, j@mlikt
styre i Arken dér allt privat Ggande ar
forbjudet och alla arbetar sida vid sida
som bréder och systrar.

BRUKSPATRONEN. Ser sina underhuggare
som ren arbetskraft som ska utnyttjas
till maximal effekt. Startar ofta stor-
slagna projekt, och drar sig inte fér att
anvénda vald f6r att f& dem utférda.

BYRAKRATEN. En 18gmald ledare som styr
genom att hénvisa fill Den gamles reg-
ler och férordningar. Folket ska géra
som Folket alltid har gjort, &r hans de-
vis. Kan tyckas fyrkantig och fantasilss,
men &ven trygg och principfast.

SEKTLEDAREN. Har odlat en kult kring sin
egen person och betraktas som n&got
av en gud av sina anhéngare. Minsta
tvivel p& mdéstarens vishet bestraffas yt-
terst h&rt. Sekter isolerar sig ofta och ses
med misstdnksamhet av resten av Folket.

SAMLAREN. Ar besatt av artefakter frén
den gamla vérlden, och vill alltid fylla
pé sin samling. Vagrar lémna né&got
till Gryningsvalvet. Lever i sin egen
véarld och ldmnar séllan sin lya, som &r

inredd helt med fornprylar.

GROVARBETAREN. Vil helst st knédjupt
i lorten och jobba sida vid sida med
sina unders&tar. Saknar férstéelse for
mer sofistikerade maktkamper och
vill bygga nytt snarare &n rota i det

férgéngna.

i e~ S S e

8. ANDRA SLP
Nar ni skapade era rollpersoner och
svarade pé deras frdgor dék det &ven
upp andra stp, utéver bossarna, som ni
antingen hatar eller vill skydda.
Diskutera dessa st lite ndrmare och
1at s anteckna vad ni kommer fram till.
Hur ar dessa stp? Vad vill de? Om ni
vill kan ni bygga ut Arken med ytterli-
gare ndgra stp redan nu, men sL kommer
ocksé att introducera nya stp under spe-
lets g&ng. I Bok 2: Zonen finns speldata
for typiska ste.

9. BESTAM INVANARANTAL

Bestam exakt hur manga invénare Arken
har vid spelets bérjan. Lampligt antal ar
cirka 200 - stort nog fér att skapa frak-
tioner och géng, litet nog fér att alla kén-
ner alla. Antalet r viktigt eftersom inga
barn féds i Arken, och efter varje spel-
mote kommer nagra av invadnarna att do
av vald, svalt eller sjukdomar. Las mer
nedan.

10. BESTAM VATTENKALLA

Rotfritt vatten &r néstan lika dyrbart
som krubb i Arken - och dérmed en
kalla till makt. Bestdim vad er vat-
tenkélla &r. Det kan vara en gammal
brunn, en séallsynt bick med rent vat-
ten, ett vattenreningsaggregat, en
insamlare av regnvatten eller en gam-
mal vattenledning som &nnu fungerar.

11. VALJ ARSTID

Kvalmig sommarhetta, blétkallt host-
rusk, bitande midvinter, eller frostnu-
pen var. Sarskilt pd vintern, men &ven
pd hést och vér, kan kéld (sid 113) vara
ett dodligt hot.
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UTVECKLINGSNIVAER

Att bara kdmpa fér att Sverleva ar inte
Johannas spelgrupp startar en ny nog. Folket maste ha ett hopp om en
s kampanj. De bérjar med att vdlja Zon, béttre framtid, annars gar ni under. Varl-
o och bestdmmer sig fér “Ruinstaden p@ dens undergdng &r inte bara av ondo.
Sarna”. Spelarna enas om att Arken ska  Katastrofen har skadnkt er den ultimata
vara en gammal tunnelbanestation, och  friheten: att skapa ett nytt samhille, som
ritar en enkel karta 6ver den. De placerar  nivill ha det, obundna av historiens bojor.
ut Den gamles tillhall, och etablerar tre  Om ni bara kan komma 6verens om i vil-
bossar: Johammed (samlare), Marlotte ken riktning det nya samhallet ska ga.
(kommendant) och Oskartian (sektle- Arkens utveckling méts i fyra siffervir-
dare). Totalt lever 212 mutanter i Arken,  den, sa kallade utvecklingsnivaer (un):
vars vattenkdlla dr en sprucken gammal

vattenledning som passerar stationen. Krubb: Arkens férméga att fylla Folkets

Det dr tidig var ndr spelet bérjar. hungrande magar.
UTVECKLINGSNIVAER
KRUBB

0-9 Kampen om krubb ér desperat. Folket har bara det sinande lagret av konserver i

Arken, och en ynka méngd véxter och djur som zonstrykare slépar hem frén Zonen,
att leva pa. En ranson krubb kostar normalt en patron.

10-19 Hungersnéden ér inte ldngt borta, men Folket har krubb som oftast técker de akuta
behoven - sé lénge inget hotar skérden eller jakten. Fér RP blir krubb lite lattare att
f& tag pé i Arken, en patron ger normalt tvé ransoner. Minska dagens dédssiffra (sid
135) med ett.

20-29 Sé& gott som alla i Arken kan éta sig métta varje dag, och det gér till och med att
spara lite i lager fér sémre tider. En patron ger normalt tre ransoner. Minska dagens
dédssiffra med tva.

30+ Ingen behéver g& hungrig. Folket har réd att bry sig om smaken pé& vad man ater
och dricker, och har utvecklat en férfinad kokkonst och dryckesproduktion. En patron
ger normalt fyra ransoner. Minska dagens dédssiffra med tre.

KULTUR
Kultur anvénds bland annat till att forsté artefakter. Se sidan 148.

0-9 Med undantag fér krénikérerna ér Folket analfabeter och saknar helt kulturella ut-
tryck utéver berdttelser vid elden i soptunnan.

10-19 Folket kan lésa och skriva hjalpligt. Nadgon form av kulturellt uttryck - som ett tempel,
enkla ské&despel eller en utstéllning av fynd frén Zonen - kan ha uppstétt.

20-29 Lés- och skrivkunnigheten ér stérre, det kan till och med finnas en organiserad skola.
Det finns sannolikt flera olika typer av kulturyttringar i Arken.

30-39 Folket har lart sig mycket om den gamla vérldens ideal och kan till och med ha ut-
vecklat méngstyre - att varje mutant har lika réatt att bestémma 6ver Folkets bésta.




Kultur: Folkets férmaga att uttrycka sig i
skrift, bild och annan kultur.

Teknologi: Folkets férméga att férstd
artefakter och skapa nya tekniska ting.

Forsvar: Arkens férmaga att std emot
anfall och krossa yttre och inre hot.

Redan vid spelstart fAr ni i gruppen dela
ut 12 poang pa de fyra virdena. Gor det
helt fritt — ni kan satta noll i en un om ni
vill. Las vidare fér att se forklaringar pa
vad olika vérden faktiskt innebér i spel-
varlden, och vilka speltekniska effekter

det har. Under spelets lopp kan ni héja
de fyra utvecklingsnivderna pa tva olika

satt:

o Ni kan lata Folket genomféra projekt.

o Era rollpersoner kan ldmna in arte-
fakter till Gryningsvalvet (sid 140).

Hur detta gar till férklaras langre fram i
kapitlet.

Johannas spelgrupp delar ut 12 un-
poding vid spelstart. Det blir 6 pa fér-
svar, 3 pa Kultur och 3 pa Teknologi.

UTVECKLINGSNIVAER
TEKNOLOGI
Den viktigaste effekten av 6kad Teknologi ér att det blir lattare fér Folket att forstd hur artefakter
anvénds.
0-9 Bortsett frén skrotskallarna ér Folket helt okunnigt om tekniska ting. Det lilla Den
gamle har lart ut har fallit i glémska. De flesta artefakter ér svarbegripliga.
10-19 Folket har skaffat en grundléggande teknisk kunskap genom att samla in artefakter
frdn Zonen och studera dem. Enklare projekt, som en kvarn eller ett spritbrénneri,
kan byggas.
20-29 Folket bemdstrar grunderna i mekanisk konstruktion, och har sannolikt anlagt en
verkstad. Folket kan bryta véig i Zonen och kan konstruera mer avancerade uppfin-
ningar som tryckpressen.
30-39 Folket star p& randen till en teknisk revolution, och kan bérja &terskapa négra av den B
gamla tidens mirakel: &ngmaskinen, heliografen, elekirisk belysning och bakladdade 1 ':3
skjutvapen. U/
FORSVAR BT
Speltekniskt avgér UN-vérdet fér Férsvar hur vél Arken kan férsvara sig om den blir angripen av en [

yttre fiende. Se avsnittet om anfall mot Arken (sid 134).

0-9 Utéver ndgon simpel barrikad &r Arken helt férsvarslés mot yitre fiender. Slagstyrka 1.

10-19 Rejdlare forsvarsverk i form av skrotmurar och utkikstorn skyddar Arken. Néagon sorts
organiserad vakthéllning kan finnas. Slagstyrka 2.

20-29 Arken har sannolikt en organiserad milis som skyddar Folket. Om nivén i Teknologi
ér hég nog kan det finnas en vapenverkstad. Slagstyrka 3.

30-39 Arken har en stdende armé som kan skydda Folket, men ocksé angripa fiender

ute i Zonen med stor kraft. Arken é&r rustad med skrotkanoner och eldkastare.
Slagstyrka 4.
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FOLKETS PROJEKT

Under spelets gdng kan ni utveckla
Arken genom att l&ta Folket genomféra
projekt. Ett projekt kan vara allt frén
att bygga en palissad eller anligga en
svampodling till att instifta en tribunal
eller 6ppna en teater. Ett projekt &r inte
ndgot som bara era rollpersoner sysslar
med, utan ndgot som stora delar av Fol-
ket &r engagerat i.

En lista 6ver projekt finns p& sidan
123 och framét. Alla projekt har un-krav
- lagsta viarden som kravs i en eller flera
utvecklingsnivier fér att inleda projek-
tet — och en un-bonus som adderas till un
nér projektet ar slutfort.

Valj projekt med omsorg - de val ni
gor avgdr vilken sorts samhélle ni skapar.

Zonexpeditioner &r en sarskild sorts
projekt, och féljer lite annorlunda regler
an andra projekt. Las mer i nasta kapitel.

ATT SPELA MED PROJEKT

Hur med projekten
paverkar sjélva rollspelandet
véljer ni sjilva i gruppen. Ni kan
hantera det summariskt - bara
rulla tdrning vid lampligt tillfalle
och ga vidare - men projekten
och arbetet med dem kan ocksa
skapa spdnnande héndelser och

arbetet

scener i spelet. Pagéende projekt
kan hotas eller till och med sabo-
teras (sid 123), vilket kan skapa
stora konflikter. Ni kan ocksa
anvianda projekten och arbetet
med dem som fond fér andra
handelser i spelet..

UNDANTAGSTILLSTAND

Om s. bedémer att liaget i
Arken vid spelmétets borjan
ar mycket oroligt eller kaotiskt
kan hon deklarera undantags-
tillstdnd. Inget radslag hélls d&
detta spelméte, och inga nya
projekt kan startas. Didremot
kan ni jobba p& redan padgéende
projekt som vanligt.

RADSLAG

I bérjan av varje spelméte, s& lange

minst en av era rollpersoner befinner

sig i Arken, héller ni spelare ett r&ddslag.

Ett r&dslag innebar att ni kliver ut ur era

rollpersoner fér en stund och represen-

terar hela Folket. Fundera — som spelare,
inte rollpersoner - éver vilka projekt ni

tycker att Folket borde satsa p&. Ett r&d-

slag féljer ndgra enkla steg:

o Diskutera vilka projekt ni tycker att
Folket bér satsa pad nu. Se listan pé
sidan 123 och framat. Tank pé att ni
bara kan starta projekt vars un-krav
Arken klarar. Ni kan inte vélja pro-
jekt som redan har slutférts tidigare -
utom nar det géller ett fatal undantag.

o Efter ndgra minuters éverldggningar
ar det dags fér avgdrande. Varje spe-
lare som vill f&r bestimma ett projekt
som han tycker ska inledas. Men som
vi ska se gar det betydligt fortare om
ni enas om ett projekt som Folket ska
satsa pa.

o Varje spelare som valt ett projekt ritar
in det pd Arkkartan och skriver in det
pad Arkformuléret. Skriv ocks&é upp
hur manga arbetspodng som aterstér



innan projektet ar slutfért - se listan
&ver projekt pa sidan 123.

Kommentar: Radslagen bér inte bli tids-
ddande. Sarskilt om ett projekt redan ar
ett pabérjat, och alla &r éverens om att det
ska fortsitta, sd ricker det att konstatera
detta och gé& vidare till att spela med era
rollpersoner.

ARBETSPOANG

Listan &ver projekt anger hur mycket
arbete projektet kraver i sd kallade
arbetspoédng. Antalet arbetspodng mul-
tipliceras alltid med antalet rollpersoner
i er spelgrupp. En palissad har alltsé 4
arbetspoidng fér en grupp med fyra re,
men bara 2 arbetspodng fér en grupp
med tva re.

EXEMPELARK

PASSAGERARFARJA ™ ~

INGEN RP I ARKEN?

Om ingen rollperson befinner
sig i Arken vid spelmétets bor-
jan héller ni inget rédslag alls. I
stillet far s, om hon vill, besluta
om ett (och bara ett) projekt som
Folket inleder i re:s frdnvaro. st
far ocksa, utan att rulla tirning,
sénka antalet arbetspoédng for ett
valfritt projekt lika ménga steg
som antalet re i gruppen. Alter-
nativt far st skrota ett valfritt pro-
jekt. Denna makt har st enbart
om ingen Re r i Arken. Hon kan
utnyttja denna moéjlighet till att
lata Arken utvecklas i en rikt-
ning som re kanske inte énskar.
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JOBBA PA PROJEKT

Att ett projekt pdbdrjas betyder inte att
det blir verklighet. Fér att ett projekt ska
gd framat under spelmétet maéste era
rollpersoner jobba pé det. I praktiken ar
det f&rstds inte bara era re som jobbar pa
projekten, men deras engagemang ér en
matare pa hela Folkets intresse.

Nar du vill under spelpasset, s& linge
du &r i Arken, kan du ga och jobba pé ett
projekt. Du kan bara géra det en géng
per spelmoéte. Det spelar ingen roll om
det var du eller ndgon annan som fére-
slog projektet. Beskriv vad du gér och sla
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TAVERNA

tarning fér ndgon av de fardigheter som
anges vid projektet. Har du prylar som
kan hjalpa dig rullar du pryltarningar fér
dem ocksa. Du kan pressa som vanligt.
Du kan hjilpa eller hindra en annan roll-
person pa normalt satt - men d& kan du
inte sjalv sla fér att jobba pa nagot pro-
jekt under samma spelméte.

44 Ju slar sidnks antalet

For varje
aterstdende arbetspoidng fér projektet
med ett — dndra siffran pd Arkformula-
ret. Nar antalet aterstdende arbetspo-
ang nar noll ar projektet slutfért, och

kan anvindas av re och stp.



SLUTFORDA PROJEKT

Nar ett projekt ar slutfért ringar ni in det
pa kartan. Effekten av ett slutfért projekt
framgér av projektlistan — oftast ar det

bara en un-bonus, men det kan ocksa vara
ndgot annat. Fér att avgdéra un-bonusen
slar ni en eller flera T6. Ett fardigt projekt
finns sedan i spelvirlden och kan anvin-
das av bade rollpersoner och str.

FORSTORDA PROJEKT

Rollpersoner och ste kan sabotera projekt
- badde pédgéende och slutférda — under
spel. Projekt kan ocksd bli férstérda
under ett anfall mot Arken (nedan).

Ett projekt som {drstérs férsvinner
helt, och raderas fran kartan. Om det gal-
ler ett slutfért projekt, rulla lika ma&nga T6
som nér projektet slutférdes och minska
aktuella un s8 mycket som tdrningarna
visar. Det gr att genomféra samma pro-
jekt igen vid ett senare tillfalle.

Skrota projekt: Folket kan ocksd att
avsiktligt férstéra ett pdgdende eller
slutfért projekt. Det méste beslutas pa
rédslaget, och alla spelare méste vara
dverens om saken. Andra projekt kan
startas samtidigt.

LISTA OVER PROJEKT

O FORSVARSVERK
Palissader och murar. Skyddar Arken
mot yttre fiender och gér det svarare att
ta sig in och ut osedd.

UN-krav: Inga

S1a f6r: 1a kraFTTAG eller speia
Arbetspoéng: 2 x rp
UN-bonus: Forsvar + 2Té

O JAKTLAG

Folket organiserar expeditioner fér att
gd ut i Zonen och filla villebrad.
UN-krav: Inga

SIA for: kamea pA eller skiuta

Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Krubb + Té

O KANNIBALISM

Om Arken star pa svéltens rand kan Folket
ta till drastiska atgarder for att dverleva.
UN-krav: Inget

S1a £6r: siAss eller maniPuLERA
Arbetspoing: 1 x re

UN-bonus: Krubb + 3T6, Kultur minus Té
Special: Spelmétets dédssiffra (sid 143)
dkar med Té

OM FOLKETS URSPRUNG

”Vi dr undergangens arvta-
gare. Det gamla folket satte
oss hdr i Arken for att bygga
en ny vdrld, ljusare och bdttre.
En gryningsvdrld. Det har Den
gamle berdttat for oss, det har
vi hért sen vi var barn. Men hur
kom vi hit? Finns det en vdg till- _
baka? Till Eden? Den ende som =
vet svaren dr Den gamle. Och
han har alltid vigrat sdga hur
det dr. Se inte bakat’, sade han.
’I det forflutna finns bara déd
och undergang. Se framat. Bygg
nytt, skapa en ny och bdttre
vérld’. Och nu ligger Den gamle
for déden. Nu fér vi aldrig veta.
Om vi inte hittar Eden.”

Vikton, kroniksr
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O ODLING

Fér svampar, betor eller muterade for-
mer av forntidens grédor. Gér bristen pa
krubb i Arken ndgot mindre skriande.
UN-krav: Inga

S1a £6r: Kimea PA eller KANNA ZONEN
Arbetspoing: 3 x rp

UN-bonus: Krubb + 3Té

O SLAVMARKNAD

Arkens bossar bérjar handla med slavar,
tagna fradn Folket eller andra grupper i
Zonen, och séljer till varandra eller till
kringresande slavhandlare.

UN-krav: Inga

SI4 for: siAss eller manipuLERA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Krubb + T6, Foérsvar + Té

EXEMPELARK oy F S <
SKROTFORT

O SVINSTIA
Grisar och andra forna nyttodjur lever

vilt efter katastrofen och &r muterade
och magra stackare, men de kan fngas
in och komma Folket till nytta.
UN-krav: Inga

Sl £6r: kimpa PA eller KANNA ZONEN
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Krubb + 2T6

O TEMPEL

En plats dar Folket kan tillbe fornfolket
i himlen, den Férstfédde mutanten eller
varfér inte Rétan sjalv?

UN-krav: Inga

S1a £6r: maNIPULERA eller Kimpa PA
Arbetspoing: 1 x re

UN-bonus: Kultur + Té




O ZONBROTTNING

En metallbur dir Folkets starkaste mutan-
ter kan géra upp i envig och andra satsa
patroner pa vinnaren. Inga vapen tillats,
men mutationer ar fritt fram att anvinda.
UN-krav: Inga

Sla f6r: stAss eller maniPULERA
Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Férsvar + Té

O ZONEXPEDITION

En expedition ut i Zonen &r en sarskild
typ av projekt, och beskrivs nirmare
i nasta kapitel. Den har inga arbets-
podng och kan dessutom utféras flera
gdnger om. Bara en zonexpedition kan
dock startas pd samma radslag. Rollper-
sonerna véiljer sjalva om de vill delta i
expeditionen eller inte.

UN-krav: -

S1a for: -

Arbetspoing: —

UN-bonus: Varierar

O MUSEUM

En utstillning av {éremal frdn den gamla
varlden. Hit kan Folket g fér att lara sig
om forntidens sambhalle.

UN-krav: Kultur 5

Sla f6r: FoRsTA siG PA

Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Kultur + Té, Teknologi + Té

O STATY
En storslagen avbild av Den gamle eller
en boss med uppbléast sjilvbild. Oftast
tillverkad av skrot.

UN-krav: Kultur 5

S1a f6r: kimpa PA eller GENOMsKADA
Arbetspoéng: 1 x re
UN-bonus: Kultur + Té

OM BARNLOSHETEN

”Vara dagar dr rdknade. Folket
ar démt till att fértvina och dé
ut. Vi dr inte som byrackorna
eller zongastarna som bara blir
fler och fler. Inte som den gamla
tidens folk, som fyllde hela
virlden till brddden med sina
avkommor innan slutet kom. Vi
mutanter kan inte féréka oss.
Vi dr ofruktbara. Det fods inga
barn i Arken. Du vet, sdger du,
det ddr vet vdl alla? Visst. Men
allt @r inte férlorat. Det finns
hopp. Vi mdaste ga ut i Zonen,
s6ka kontakt med andra. Det
sdgs att det finns andra folk dér
ute, folk som vi kan ga samman
med fér att bli fler. Bli starkare.
Ténk om vi faktiskt inte dr helt
ofruktbara cdndda? Tédnk om vi
bara inte kan fa avkommor med
varandra? Tdnk om vi kan det
med andra folk? Tdnk om det
finns artefakter som kan hjdlpa
oss? Lyssna pd vad jag sdger:
Stannar vi hdr i Arken sd gar vi
under. Vi har inget val. Vi maste
ut i Zonen. Vi maste séka.”

Astrina, kronikor

O UTKIKSTORN
Haérifr&n kan Folket se fiender komma pa
langt hall.

UN-krav: Teknologi 5

S1a for: kimpa pa eller speia

Arbetspoing: 1 x re
UN-bonus: Férsvar + Té
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O STALL

Etterbestar och andra djur ute i Zonen
kan anvédndas som riddjur av Folket -
men de maste tdmjas forst.

UN-krav: Krubb 10

SI& for: kamea pA eller KANNA ZONEN
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Krubb + T6, Férsvar + Té
Special: Med ett fungerande stall kan Fol-
kets mutanter anvénda riddjur.

O TAVERNA

Ett stille dir Folkets mutanter kan sam-
las f6r att 4ta, dricka och utbyta skrénor.
UN-krav: Krubb 10

S1a for: kimpa PA eller GeNomskADA
Arbetspoing: 1 x re

UN-bonus: Kultur + T6

O SOLUR

Ett instrument som bestdr av en stdng
placerad p& en platta. Genom att f5lja
hur skuggan frdn stdngen rér sig pa plat-
tan kan Folket méta tidens géng.
UN-krav: Kultur 10

S1& f6r: FoRsTA siG PA

Arbetspoéng: 1 x re

UN-bonus: Teknologi +T6

O SKRIFTSAMLING

Bécker och tidningar frén forn varlden.
UN-krav: Kultur 10

S1& f6r: FoRsTA sIG PA

Arbetspoéng: 3 x rp

UN-bonus: Kultur + 3T6

O TEATER
En scen och en ensemble som spelar
upp skaddespel om Folkets 6den eller den

gamla vérldens fall.
UN-krav: Kultur 10

Sla for: MANIPULERA
Arbetspoing: 2 x rp
UN-bonus: Kultur + 2T6

O VATTENHJUL

Ett roterande skovelhjul som placeras i
en back eller vattenfall och kan driva en
kvarn eller en generator.

UN-krav: Teknologi 10

SIA for: kimpa pA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 1 x re

UN-bonus: Teknologi + Té

O HAMN

En enkel kaj som goér det enkelt att lasta
och lossa fr&n batar och fartyg.
UN-krav: Teknologi 10

Ovrigt krav: Att Arken ligger nira vatten.
S1a £6r: kimpa PA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: -

Special: Kravs for att bygga Fartyg.

O KVARN

En enkel mekanism som maler odlade
vaxter till mjol att baka bréd p4. Drivs av
handkraft eller ett vattenhjul.

UN-krav: Teknologi 10

Ovrigt krav: Odling

S1a £6r: kimpa PA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Krubb + 2T6

O MILIS

En vépnad styrka som ska skydda Arken
mot yttre fiender och uppratthalla den
inre ordningen.

UN-krav: Férsvar 10

SI4 for: siAss eller maniPuLERA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Férsvar + 2T6




O ROKHUS

Ett litet hus eller skjul dar kétt eller fisk
som fingats i Zonen réks, vilket &kar
hallbarheten rejalt.

UN-krav: Krubb 5, Teknologi 10

Ovrigt krav: Verkstad

Sl for: FoRsTA siG PA

Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Teknologi +T6

O MARKNAD
Byteshandel har alltid férekommit i
Arken, men med en sarskild marknads-

plats blir handeln mer vélorganiserad.
UN-krav: Krubb 10, Kultur 10

S13 for: mANIPULERA

Arbetspoéng: 2 x rp

UN-bonus: Krubb + T6, Kultur + Té
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O TORTYRKAMMARE

I tortyrkammaren kan misstankta illda-
dare och férradare i Arken plagas tills de
berattar allt de vet - och mer &n sa.
UN-krav: Kultur 10, Forsvar 10

S1a for: siAss eller MANIPULERA
Arbetspoing: 1 x re

UN-bonus: Férsvar +Té

O TRIBUNAL

En domstol som utdémer straff till
mutanter som stjil, mordar eller stér
den allminna ordningen. Kroppslig
bestraffning
mande, eftersom Folket inte har rad att

idr vanligast férekom-
ha mutanter bakom 1&s och bom. Aven
straffarbete eller till och med exil fran

Arken ar méjliga straff.

ARKEN [
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UN-krav: Kultur 10, Férsvar 10
S1a for: siAss eller FORSTA siG PA
Arbetspoéng: 2 x re
UN-bonus: Férsvar + T6, Kultur + Té

O OVERVAKNING
Ett systematiserat angiveri, dar Arkens
invdnare spionerar p& varandra och
rapporterar suspekt verksamhet till
bossarna.

UN-krav: Kultur 10, Férsvar 10

S1a £6r: smvca eller maNIPULERA
Arbetspoing: 1 x re

UN-bonus: Férsvar +T6

O VERKSTAD

Hit kan man gé fér att {4 sina trasiga pry-
lar lagade - men det kostar patroner fér-
stds. Verkstaden behodvs ocksa f6r andra,
mer avancerade projekt.

UN-krav: Teknologi 15

SIA for: kimea PA eller FoRsTA siG PA
Arbetspoing: 3 x rp

UN-bonus: Teknologi + 2Té

Special: Kravs f6r mdnga andra projekt.

O DESTILLATOR

Denna apparat bestdr av en méngd
tuber, dunkar och rér. Genom att branna
trd och véixter kan en mangd olika
kemiska substanser utvinnas. Destilla-
torn kan bland annat anvindas till att
brénna sprit.

UN-krav: Krubb 5, Teknologi 15

Ovrigt krav: Verkstad

S1a for: FoRsTA sIG PA

Arbetspoidng: 1 x rp

UN-bonus: Teknologi +Té

Special: Halverar priser p& sprit i Arken.
Behovs ocksé for andra, mer avancerade
projekt.

OM KRUBBFORRADET

”Den gamle har alltid tagit hand
om oss. Skyddat oss, tréstat oss,
gett oss krubb. Ndr vi var barn
var lagret av konserver i Arken
enormt, tanken pa att det kunde
ta slut slog oss aldrig. Men nu &r
det pd vdg att hdnda. Det dr sa
lite kvar att konserverna mdste

ransoneras noga - bossarna fér-

delar det mellan sig och delar ut
till sitt folk. Snart dr lagret helt
slut. D& kommer vi att hungra
ihjél - om vi inte kan hitta annat

att leva av. Zonstrykare kan
hitta krubb ute i Zonen, men
det dr ofta rétsmittat och récker
dnda inte till hela Folket. Vi
mdste ldra oss odla krubb eller
déda bestar och dta dem, som

det gamla folket gjorde. Annars
kommer vi att dé. Det dr bara en
fraga om tid.”

Maxim, kronikér

O VINDSNURRA

En stor fldktliknande konstruktion som
monteras i toppen av en mast eller ett
torn. Snurran ar s klurigt byggd att den
alltid vrider sig mot vinden.

UN-krav: Krubb 10, Teknologi 15

Ovrigt krav: Verkstad

S1a £6r: kimpa PA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Teknologi +Té

Special: Vindsnurran kan driva en
kvarn eller en generator - men bara
néar vinden blaser.




O KALENDER

Genom négra enkla astronomiska obser-
vationer (p& néitter nir zonsmoggen
lattar nog foér att stjirnorna ska synas)
lyckas Folket terskapa en &rskalender
med 365 dygn.

UN-krav: Kultur 10, Teknologi 15

SI& f5r: FoRsTA siG PA

Arbetspoéng: 1 x re

UN-bonus: Kultur +Té

O BLACK & PAPPER

Folket utvecklar en metod fér att skapa
nytt papper, antingen av véaxter eller av
gamla pappersark insalmade i Zonen,
samt ett primitivt black att skriva med.
UN-krav: Kultur 10, Teknologi 15

Sla f6r: FoRsTA siG PA

Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Kultur +2T6

Special: Bliack & papper ar ett krav for
tryckpress (nedan).

O SKOLA

Hit kan Folket g& fér att lira sig om den
gamla vérlden, och allt det ni har upp-
tdckt om den nya.

UN-krav: Kultur 20

SI1a £6r: FoRrsTA siG PA eller KANNA ZONEN
Arbetspoéng: 2 x re

UN-bonus: Kultur + T6, Teknologi + T6

O FARTYG

Ett stort skrotskepp, stérre &n ndgon skrot-
skalle kan bygga pa egen hand. Det kan
drivas av dnga om Folket har utvecklat
dngmaskinen, annars av segel eller aror.
UN-krav: Teknologi 20

Ovrigt krav: Hamn

SI& for: kimea pA eller FORSTA siG PA

Arbetspoing: 3 x re

UN-bonus: Krubb + T6, Kultur + T6, For-
svar + Té6.

Special: Skrotfaryget kan ta cirka 50
passagerare och halverar tiden det tar
att utforska en sektor i Zonen. Den kan
ocksd anvéndas till att ry fr&n hot till
sjdss, och ger d& prylbonus +1.
Skyddsvarde: 3. Talighet: 20.

O GENERATOR

En apparat som skapar elektrisk kraft.
Kraver trampvilliga mutanter, en forn-
kérra eller en &ngmaskin for att fungera.
UN-krav: Teknologi 20

Ovrigt krav: Verkstad

SIA for: FORsTA siG PA

Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Teknologi + 2Té

O HELIOGRAF

Apparat f6r kommunikation éver ldnga
avstand via speglar och ljussignaler.
UN-krav: Teknologi 20

Ovrigt krav: Verkstad. Dessutom maste
Folket ha anlagt en ny boséttning, eller
upptickt en annan grupp i Zonen och
etablerat goda relationer med den.

SIA for: kimea pA eller FoRsTA sic PA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Kultur + Té

Q VAG

Férvandlar ndgon av Zonens stigar till
en vag mellan Arken och ndgon annan
boséattning i Zonen. Vagen gér enkelt att
fslja med en vagn eller motorkérra.
UN-krav: Teknologi 20

Ovrigt krav: Folket méste ha anlagt en
ny boséattning, eller upptickt en annan
grupp i Zonen och etablerat goda rela-
tioner med den.
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Sl £6r: kimea PA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 1 x rp per sektor vidg som
ska byggas.

UN-bonus: Krubb +T6, Kultur +Té - men
forst nar vagen nar fram till en annan
boséattning i Zonen.

Special: En sektor med vig tar hélften sa
lang tid att passera genom. Projektet kan
utféras flera génger.

O ARME

En armé &r betydligt mer slagkraftig
idn en milis, och kan anvindas fér rena
angreppskrig mot andra grupper i Zonen.
UN-krav: Forsvar 20

Sl1a £6r: siAss eller manipuLERA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Férsvar + 2Té

0O BANK

Ett stille dar Folket kan lamna in sina
dyrgripar och vara (hyfsat) sikra pa att
de férvaras tryggt.

UN-krav: Kultur 20, Férsvar 10

S1a f6r: FORsTA siG PA eller mANIPULERA
Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Kultur + Té

OM KVINNOR & MAN

“Inga barn féds i Arken. An sen?
Sjalv tycker jag att det bara
4r bra. I den gamla vdrlden
var det mdnnen som bestdmde
och kvinnorna fick ta hand
om barnen, visste du det? Inte
nu ldngre. Nu dr det jag som
bestdimmer.”

Marlotte, boss

O SKYDDSRUM

Gravda gingar under Arken och dolda
flyktvagar, dar ni kan sdka skydd eller fly
om boséattningen blir invaderad.
UN-krav: Teknologi 10, Férsvar 20

SI4 for: Fuy eller spesa

Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Férsvar + 2Té

O TRYCKPRESS

Med denna koloss till apparat kan Folket
trycka enkla pamfletter, tidningar och
bécker.

UN-krav: Kultur 20, Teknologi 20

SI4 for: kimpa PA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Kultur + 2T6

O BOSATTNING
Folket hittar en ny plats att sld sig ner
och etablerar en ny boséittning i en
annan sektor. Nar bosittningen ar klar
flyttar en del av Arkens befolkning dit -
hur ménga &r upp till st

UN-krav: Kultur 20, Férsvar 20

Ovrigt krav: Bosittningen méste pla-
ceras i en sektor som har utforskats av
re eller av en Zonexpedition. Sektorn
maste ha rétniva noll.

SI4 for: kimpa PA

Arbetspoing: 3 x rp

UN-bonus: -

Special: Detta projekt kan utféras flera
gdnger om. De nya boséattningarna delar
samma uN som Arken. Kommande pro-
jekt kan utféras i Arken eller i ndgon
av de nya bosittningarna - alla bosatt-
ningar gynnas av uN-bonusen. Vissa
projekt, som vég, heliograf och jarnvig,
krédver minst tvd boséttningar fér att
kunna genomféras.




O SMALTVERK

I denna rykande, stinkande anléaggning
kan Folket smaélta ner forntida metall-
skrot och gjuta nya féremal.

UN-krav: Teknologi 25

Ovrigt krav: Verkstad

SI1a for: kAmpa pA eller FORSTA siG PA
Arbetspoéng: 3 x re

UN-bonus: -

Special: Kravs for flera andra avance-
rade projekt.

O FOLKAGANDE

Folket férbjuder allt personligt dgande.
Alla mutanter ska arbeta fér det gemen-
sammas béasta och resurserna férdelas at
alla efter behov.

UN-krav: Krubb 30

Ovrigt krav: Kan inte kombineras med
Fristyre.

Sl1a £6r: maniPULERA

Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Krubb + 2Té

O MANGSTYRE
Folket infér ett system dér alla invanare

far résta om viktiga frdgor som berér
hela Arken.

UN-krav: Kultur 30.

Ovrigt: Kan inte kombineras med
Envalde.

Sl for: MANIPULERA

Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Kultur + 2Té

O FRISTYRE

Folket infér ett styre dar var och en &r fri
att bestdimma &ver sig och sitt. Slaveri
forbjuds.

UN-krav: Teknologi 30.

Ovrigt krav: Kan inte kombineras
med Envélde, Folkdgande eller Slav-
marknad.

SIA f6r: maniPULERA

Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Teknologi + 2T6

O ENVALDE

En boss blir ensam héarskare éver hela
Arken. Det hirskaren séger géller.
UN-krav: Férsvar 30

Ovrigt krav: Kan inte kombineras med
mangstyre.

S1a for: siAss eller MANIPULERA
Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Férsvar + 2T6
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O ANGMASKIN

En fantastisk maskin som drivs pa ved
och vatten.

UN-krav: Teknologi 30

Projektkrav: Smaltverk, Destillator

SI& for: kimea pA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Teknologi + 2T6

Special: Kan anvandas fér att driva en
generator, ett tdg eller en &ngkérra. Pro-
jektet kan utféras flera gdnger men ger
bara un-bonus férsta gdngen.

O ANGKARRA

Ett angdrivet fordon som kan rulla
snabbt genom Zonen.

UN-krav: Teknologi 30

Ovrigt krav: Verkstad, Smaltverk, Ang-
maskin

S1a £6r: FORSTA siG PA

Arbetspoing: 3 x re

UN-bonus: -

Special: Angkirran kan bara tio pas-
sagerare, okar forflyttning i strid och
halverar tiden det tar att utforska en
sektor i Zonen. Lis mer om hur fordon
fungerar i kapitel 6. Kdrran kan anvén-
das till att ry frédn hot eller ramma fien-
der. Prylbonus +1.

Skyddsvirde: 3, Talighet: 3

O SPRANGAMNEN
Ett specialiserat
anvéands fér att producera krut och andra
sprangamnen.

UN-krav: Teknologi 30, Férsvar 10
Ovrigt krav: Destillator

SI& for: FoRrsTA siG PA

laboratorium som

Arbetspoéng: 1 x re
UN-bonus: Férsvar +T6
Special: Kan tillsammans med ett Smalt-

verk anvéandas for att tillverka patroner.
Patroner handlas darefter till halva pri-
set mot tidigare.

O RALS

Att dra rils genom Zonens sektorer ar
ett avancerat och krédvande projekt. Varje
sektor som det ska liggas rils genom
raknas som ett separat projekt.
UN-krav: Teknologi 35

Ovrigt krav: Smaltverk. Dessutom
maste Folket ha anlagt en ny boséttning,
eller upptackt en annan grupp i Zonen
och etablerat goda relationer med den.
SI4 for: kimpa pA eller FORSTA siG PA
Arbetspoéng: 2 x re per sektor rdls som
ska byggas.

UN-bonus: -

Special: Goér det mdjligt att kéra tdg
(nedan). Projektet kan utféras flera
ganger.

O TAG

Néar &ngtdg boérjar rulla genom Zonen
har ett stort steg tagits mot att aterupp-
ratta forntidens civilisation.

UN-krav: Teknologi 35

Ovrigt krav: Angmaskin, Smaltverk,
Rals

SI4 for: kimea pA eller FORsTA siG PA
Arbetspoing: 3 x rp

UN-bonus: Krubb + T6, Kultur + 2T6, Tek-
nologi + Té - men férst nér tdget rullar
pé rals som nar till en annan boséttning
i Zonen.

Special: Ett tdg kan ta cirka 50 passage-
rare och passerar en sektor i Zonen pé
ndgra minuter - om inget hindrar farden
forstds. S4 linge ralsen ar fri kan taget
anvandas till att fly frAn hot eller till att
ramma fiender. Prylbonus +1. Projektet




kan utféras flera ganger, men ger bara
uN-bonus férsta gadngen.
Skyddsvirde: 3, Talighet: 15.

O ARSENAL

I denna anldggning kan Folket mass-
producera bakladdade skjutvapen, bade
pistoler och gevér. Kombineras ofta med
patronfabrik (nedan) fér att fylla beho-
vet av patroner.

UN-krav: Teknologi 35, Férsvar 10
Ovrigt krav: Smaltverk och Spring-
amnen

S1& f6r: swuta eller FoRsTA siG PA
Arbetspoing: 2 x re

UN-bonus: Férsvar + 2Té

Special: Bakladdade skjutvapen blir till-
géngliga i Arken. Ett typiskt bakladdat
vapen har bonus +2 och vapenskada
2. Pistoler har kort rackvidd och gevar
lang. Bakladdade vapen maéste laddas
om efter varje skott.

O ELEKTRISK BELYSNING
Lyser upp Arken som pd den gamla
tiden! Kraver en generator (ovan) eller

ARKEN [
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artefakten batteri fér att fungera (d&
bara i ett spelméte).

UN-krav: Teknologi 40

Ovrigt krav: Verkstad

SI& f6r: FoRsTA SIG PA

Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Teknologi + 2T6

O RADIO

En primitiv radioapparat, som anvénder
en kristal av ndgot slag for att likrikta
strommen.

UN-krav: Teknologi 50

Ovrigt krav: Verkstad, Generator

SI& f6r: FoRsTA sIG PA

Arbetspoéng: 1 x rp

UN-bonus: Férsvar +Té

Isitt férstardadslag enas Johannas grupp
om att pabérja en odling utanfér Arken,
fér att ge Folket mer krubb. Det finns fyra
Rp i gruppen, vilket innebdr att projek-
tet krdver totalt 12 (3x4) arbetspodng.
Under det férsta spelmétet jobbar alla re
pd den nya odlingen, och sldar totalt fem
42 pd sina arbetsslag. Nér ndsta spel-
méte pdbérjas dterstar 7 arbetspodng
innan odlingen dr fdrdig. Under det spel-
métet jobbar re vidare, och sldr tre %8. Nu
dterstdr bara fyra arbetspoding.

GRYNINGSSVALVET

Den gamle styr inte langre ver Arken,
gubbens ord &r inte lingre Folkets lag.
Men en av hans férmaningar héller
Folket fortfarande hégt: Samla in fung-
erande artefakter fr&n den gamla vérl-
den, studera dem och lar av dem. Skydda




dem pé& en sdker plats. Den gamle kall-
lade denna plats Gryningsvalvet.

Férr om &ren var det strangt férbju-
det att behélla artefakter som ni hit-
tade utanfér Arken fér er sjalva. Allt
skulle direkt ldmnas in till Grynings-
valvet, granskas och katalogiseras. I
teorin galler det fortfarande, men nar
hungersnéden tilltar och den gamla
ordningen vittrar sénder hinder det
allt oftare att mutanter behaller sina
artefakter for sig sjilva, eller till och
med séljer dem fér krubb.

Men Gryningsvalvet finns kvar, och
vaktas av en skara trogna krénikérer
som vagrar ge upp Den gamles princi-
per. I enlighet med hans vilja fortsatter
de att samla in artefakter, studera dem
och sprida kunskapen de ger till alla som
orkar lyssna.

ARTEFAKTER

Artefakter som rollpersonerna kan hitta
i Zonen beskrivs p& artefaktkorten, som
medféljer i boxen. Hur re kan hitta arte-
fakter forklaras i nédsta kapitel och mer
ingdende i Bok 2: Zonen. Utdver sin pri-
maéra effekt har varje artefakt tva siffer-
vérden: un-krav och un-bonus - precis
som Folkets projekt.

Kravet dr den lagsta niva i ett av de
fyra utvecklingsvirdena som Arken
maste ha uppnatt fér att rollpersonerna
enkelt ska kunna férstd och anvinda
artefakten (l&s mer i néasta kapitel).
Bonus anger vardet som adderas till ett
av utvecklingsvirdena - men férst nir
fdremalet har lamnas in till Gryningsval-
vet. Det &r inte nédvéandigt att sjalv for-
std hur en artefakt fungerar fér att kunna
lamna in den till Gryningsvalvet.

Rollpersoner som hittar artefakter méste
allts& valja mellan att anvdnda dem fér
egen vinning eller ldmna in dem, s& att
kunskapen kommer hela Folket till del.

Nér Nafta hittade sin automatkarbin
var hon tvungen att sld fér att FoRsTA sic
pA den, eftersom Arkens un for Teknologi
var ldgre dn 20. Hade Arken haft 20
eller hégre i Teknologi hade hon auto-
matiskt férstdtt hur vapnet fungerade.
Om Nafta ldmnar in sin automatkarbin
till Gryningsvalvet Skar Arkens un i Fér-
svar och Teknologi med Té.

ANFALL MOT ARKEN

Ni vet att det finns hot dar ute. Nagon
dag, férr eller senare, kommer fien-
den till er port for att déda er, fér att
utrota Folket. Det &r bara en frdga om
tid. Och nér tiden &r inne géller det att
vara redo. Nar en fiende anfaller Arken
i stora antal slar ndgon av er spelare
tdrning mot st fér att se hur bataljen
gar. Slaget avgér inte hur striden slutar
- det ska era rollpersoner avgdra — utan
bara hur slaget inleds, vilken sida som
far 6verhanden.

De bé&da stridande sidorna méts i véar-
det slagstyrka. Arkens slagstyrka ar lika
med ett {61 varje pdbérjat tiotal i utveck-
lingsvardet Férsvar. Om Arken &r redo
for strid och beredd pé& att fienden kom-
mer far ni addera ett till slagstyrkan for
denna strid. Fiendens styrka avgdrs av st
- frdn 1 fér en liten skara illa utrustade
kadmpar till 5 eller &nnu hégre fér en stor
och vélutrustad armé.




REGELBOK

UTFORANDE
Nér striden inleds rullar bada sidor ett
antal grundtarningar lika med slagstyr-
kan. Varje 4* raknas som en framgéng
- styrkan avancerar, intar en viktig posi-
tion och dédar motstdndare. Alla spe-
lare och st hjélps at att beskriva vad som
sker! Varje A2+ betyder att den egna styr-
kan tar férluster och férlorar kampvilja
- slagstyrkan minskar ett steg.

Nar b&da sidor har rullat tirning kan
ni ndja er, eller pressa era slag - alltsa
sld om alla tirningar som inte visar Agh
eller %* Om né&gon av er pressar far den
andra ocks8 gora det, men maste inte. Ni
far pressa hur manga génger ni vill. Upp-
repa proceduren tills varken ni spelare
eller st vill eller kan pressa mer. Rédkna
d& samman hur manga framgéngar ni
har (antalet %).

FRAMGANGAR

Rékna ut differensen mellan Arkens
och fiendens framgéngar. Se resultatet
i tabellen pd denna sida. En negativ
siffra betyder att fienden har fler fram-
gadngar an Folket.

OM ATT BRANNA DE DODA
?Varfor brdnner vi vara déda?
Varfér inte bara sldnga ut liken i
Zonen, eller grdva ner dem i mar-
ken som man gjorde i den gamla
vdrlden? For att vi alltid har gjort
sd. Det dr Folkets sditt, sd som
Den gamle lért oss sedan vi alla
var barn. Nér vara kroppar fér-
brdnns stiger vi med réken mot
himlen, tillbaka till den andra
varlden som vi kommit ifrdn.
Sd sa Den gamle. Om jag tror
pd det? Jag vet inte. Det spelar
ingen roll. Nat mdste vi ju géra
med liken. De kan ju inte ligga i
Arken och stinka.”

Danova, kronikor

FORLUSTER

Den slagstyrka som Arken har efter stri-
den &r ett tillfalligt virde. Om Arkens
kampar far vard och vila aterstalls vér-
det ett steg per dag - om inte férstérda

-2 eller Fienderna strémmar in i Arken och férstér allt i sin vég. Folket huggs och skjuts ihjal

lagre i drivor. Det finns inget annat att géra &n att fly - att stanna och sléss innebér en
ndstan sdker déd. Folkets antal minskar med 4T6. Té antal projekt i Arken férstérs
(SL valjer vilka).

-1 Fienden har évertaget, och har pé flera stéllen tréingt in i Arken. Léget ér desperat,
men rollpersonernas har fortfarande en chans att slé tillbaka och i sista stund rédda
Arken frén undergéng. Folkets antal minskar med 3Té. Ett projekt i Arken férstérs (SL
véljer vilket).

0 Dédlage - ingen sida lyckas f& évertaget. Ett fatal fiender kan ha tagit sig in i Arken.
Slaget star och véger. Folkets antal minskar med 2T6.

+1 Arkens férsvar héller vél, sdnér som pé vissa nélstick. Inga fiender tar sig in i Arken.
Folkets antal minskar med Té6.

+2 eller Fienden krossas mot Arkens murar likt vdgor mot en fornruin. De angripare som inte

hégre

dédas flyr hals éver huvud eller tas till finga. Folkets antal minskar inte alls.




projekt har sankt un i Férsvar s& mycket

att slagstyrkan sénks permanent. Fien-
dernas slagstyrka &terhdmtas i samma
takt, men forst nar de har tervint till sin
egen hemmabas.

En stor skara zongastar anfaller Arken
en kall natt. Arken har nu un 13 i Férsvar,
vilket ger slagstyrka 2. Angriparna har
slagstyrka 3. Spelarna och s. rullar tva
respektive tre grundtdrningar. Spelarna
slér inga %8 eller . si sldr en %» men
ocksd en AR - zongastarna avancerar
men till priset av férluster och utmatt-

ning. Spelarna vill pressa, st likasd. Nu
slér spelarna tvd #3! s1 sldr om en tdr-
ning, det blir varken % eller 4. Folket
gdr till motoffensiv och far &vertaget. st

DRAMATISERA DODSSIFFRAN
Det &ar inget krav, men klart
rekommenderat, att utveckla
dagens dédssiffra en aning.
Roligast 4r om négon av spe-
larna gor det! Beskriv i korta
ordalag vad som hénde, hur
dédsfallen gick till. Svalt de
ihjal, var det Rétan som tog
dem, eller slog de ihjal var-
andra over lite krubb? Und-
vik komplicerade intriger och
saker som rp borde ha kunnat
péverka. De hir miniberattel-
serna kan ge fiarg &t Arken och
skapa en kéansla av att saker
sker d&ven bortom rollpersoner-

nas kontroll.

vill pressa igen, medan spelarna (for-
stds) star kvar med sina tvd %8, s sldr
igen, och det blir en A! Zongastarnas
kampvilja dr bruten. Arken vinner sla-
get med differensen +1, vilket betyder att
Folkets forsvar hdller val. Arken férlorar

bara Té6 invdnare i slaget.

SPELMOTETS DODSSIFFRA

Livet i Arken &r hart. Vald, hungersnéd
och zonréta kraver offer varje dag. Vid
slutet av varje spelméte slar en av spe-
larna - ni viljer vem - en tdrning. Resul-
tatet visar hur mdnga mutanter i Arken
som har détt under tiden som passerat
- utéver dem som re eller ste sjalva har
tagit livet av under spelmétets géng.

sL ansvarar fér att justera Arkens
befolkningssiffra, som alltid ska anteck-
nas pd Arkformularet. Siffran kommer
att sjunka stadigt nerdt under spelets
lopp. Om ni inte hittar en 16sning - att
andra flyttar in i Arken eller att mutan-
terna pa& nagot satt far fdrmagan att avla
barn - ar Folket dédsdémt. Det ar bara
en frdga om tid.

Modifierad dédssiffra: Dagens dods-
siffra kan siankas ndr Arkens un fér
Krubb &kar (sid 124). Arken kan tvartom
forlora extra invanare under ett anfall
utifrdn (sid 142).







Zonen, virlden utanfér Arken, &r ett
land av &de ruiner och svart skog. Ett
gravialt fyllt av vittrande monument
éver den gamla viérldens hégmod och
darskap. Dér ute, bland ruinerna, har-
jar mordiska vildar och fruktansvirda,
muterade bestar. Den som inte odjuren
tar faller snart offer fér den fritande,
osynliga Rétan. Sen ni var barn har Den
gamle fédrmanat er att inte ga fér ldngt ut
i Zonen. Anda ar det dit, djupt in i mérk-
ret, ni nu méste ga. Fér att finna kun-
skap. For att finna ledtr&dar till Folkets
ursprung - och végen till er framtid.

LONKARTAN

Det férsta ni gér innan ni bérjar er kam-
panj och skapar er Ark &r att vélja er Zon.
Skapa er egen Zon - gérna baserad pa er

3 """q;%h R

egen hemtrakt - eller anvind ndgon av de
tvé fardiga Zoner som beskrivs i detta kapi-
tel och av kartorna pa insidan av bokens
omslag. Fler fardiga Zoner beskrivs i Zon-
kompendier som finns att képa separat.

Kartan éver Zonen ar mycket viktig i
spelet. Vid spelstart &r det mesta p& zon-
kartan tomt. Under spelets gang fyller ni
den med innehéll sjilva. Ni kan skriva
direkt pa kartan eller anvénda en zon-
logg som finns sist i boken och fér ner-
laddning p& Fria Ligans hemsida. Dar
finns &ven kartor fér utskrift och en mall
som ni kan anvanda {ér att rita egna zon-
kartor frdn grunden.

SEKTORER

Zonkartan ar tackt av ett rutnat. Varje
ruta kallas en sektor, och &r cirka en
kvadratkilometer stor. Kartan, och sekto-
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rerna, finns inte bara hos er spelare utan
anvands aven av Folket. Zonstrykare har
delat in kartan i sektorer fér att lattare
orientera sig, och ritar in nya saker pa
kartan i takt med att de utforskar Zonen.

ZONEXEMPEL 1:
RUINSTADEN PA OARNA

Zonen som Arken ligger i delas i tva
hélfter av en bred sjé. Déar vattnet smal-

nar av ligger ett antal dar och halvdar,
fdrbundna med varandra och fastlandet

via valdiga broar och vagar. En del av
dessa har rasat eller slagits sénder i forn-
tidens krig medan andra tycks orérda av
arhundradena. Over hela Zonen finns
byggnader, torn, vigar och andra kon-
struktioner frn forntiden.

Det folk som en gdng kallade trakten
sitt hem byggde i méngd och héjd pé var
tillgdnglig yta. P4 éarna och i omrddena
narmast intill ligger ruinerna tryckta tatt




NOTERINGAR PA KARTAN

P& de fardiga zonkartorna
finns redan en hel del anteck-
ningar - markeringar fo6r
viktiga ruiner, varningar fér
réthiardar och monster, till och
med kanske en gissning om
var Eden finns. Ta dessa note-

ringar med en rejil nive salt

- de visar bara zonstrykares

gissningar och hérsdgen om
vad som finns dar ute och de
kan vara helt fel!

inpé varandra, snarlika i sina fyrkantiga
former. De léangre bort star inte lika tatt
och &r ofta av annan sort. Allt ifrdn stora
grupper av sma, enkla och till synes
identiska byggnader till enskilda kon-
struktioner av otrolig héjd eller omfang.

Zonen &r en trakt dar betong, bygg-
nader och sten en gdng maéste hérskat
men dir gronska nu tagit &ver. Trad
frodas i 6ppna omraden och slingrande
vaxtlighet har kravlat sig hela vigen upp
till toppen pé allt utom de hégsta bygg-
nadsresterna. Men variationen inom
Zonen &r stor. P& vissa stéllen &r &ver-
vaxta kullar allt som aterstér av vildiga
torn och anliggningar.

Tidens tand och outtrottliga rotsys-
tem har sprackt, valt och férstért vad
man i urtiden byggt och skapat. Har
och dér kan man finna till synes orérda
konstruktioner som sticker upp ur snér-
skogen. I &ter andra omraden har véxt-
ligheten nétt sig genom betong och sten
och krupit fram &éver ruiner, vagbanor,
sparleder och byggnader.

Overallt géar det att hitta vrak av
forntida farkoster. Omkullvilta, &ver-
véxta, trasiga, staplade och utbrdnda
ar de lika vanliga som insekter eller
smakryp. Den sjé som utgdr en stor del
av Zonen ar mérk och sumpig. De vat-
tendrag som leder fram till sjén &r nara
stillastdende och ofta starkt férsurade.
Héar och var bildar de férraddiska karr
och lermarker.

Trots bergknallar och otaliga ruiner
kan man fr&n hégre forntida torn och
lamningar se l&ngt ut &ver zonnejden.
Oarna, men framforallt vissa sarskilt
utmérkande konstruktioner frdn den
gamla véarlden, har blivit kdnda, ibland
mytiska riktméarken fér Folket. Vissa ar
besdkta och utforskade, andra féremal
for rykten och vilda spekulationer.

DODSKLOTET

I den sédra delen av Zonen finns en vél-
dig klotformad byggnad. Konstruktio-
nens sdregna form och vita ytor gér den
till en av Zonens mest udda lamningar.
Runt om finns resterna av en stor méngd
hégresta och breda anliggningar. Nagra
ar knappt mer &n ruinskelett, andra
tycks néra intakta. Dédsklotet och dess
mérkliga invdnare beskrivs narmare i
Zonkompendium 1.

VRAKGRAVEN

Oster om 6arna finns en handfull ofant-
liga fartygsvrak. Tva av dessa uréldriga
skrov vilar mot resterna av forntida
byggnader utmed strénderna och ett
tredje har kantrat och vilar pa sidan mot
tvd andra néstan helt sjunkna vrak. Om
fler dsljs under ytan vet ingen da vattnet
ar moérkt och sumpigt.
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SKROTTORNEN

Tre osannolikt héga tornskrapor syns
tydligt &ver hela Zonen i klart vider. En
av dessa finns i sédra delen av Zonen
medan tv8 andra finns i norr. Vart och
ett stracker sig langt éver byggnaderna
omkring och kan f& den hégsta ruin att
tyckas liten och intetsdgande.

TUNNLARNA

Allt Zonen innehéller syns inte ovan
mark. Under ytan déljer sig enligt legen-
der och rykten lika mycket som ovanfér.
Trakten &r genomborrad av urtida tunn-
lar, underjordsanlaggningar och enorma
hélrum. P& manga stéllen 6vergar breda
leder till massiva passager som borrar
sig djupt under béde land och hav. Ingen

vet om detta virrvarr av underjordiska
passager har ndgot slut. P4 andra stél-
len gar det att hitta valdiga schakt med
svindlande djup. Bland det fital som
utforskats har ndgra visats sig leda till
véldiga salar och hallar, andra tycks f6r-
svinna i en mérk evighet.

ZONEXEMPEL 2:
SKROTFLODENS MYNNING

Langst i véaster dar den stora floden faller
ut i havet ligger ruinstaden dar Folket bor.
Floden delar Zonen i tva delar, en nord-
lig och en sydlig. B&da sidor &r standigt
insvepta i den gra och frédna dimma som
ofta stiger ur vattnet. Folket har inte hittat




nagra dvergangar éver vattnet men vag-
halsar har férsékt ta sig éver pd flottar.
De ménga vraken som sticker upp ur flo-
den hér och var skapar manga férridiska
virvlar och understrémmar, som nir som
helst kan suga ner den oférsiktige.
Zonen praglas av havet. I vaster piskas
de vindpinade ruinerna och de kala klip-
porna av vagorna och av drivande sand.
Bara vinden och sjéféglarnas skrik bryter
tystnaden. I &ster klattrar tat och lummig
skog ner frdn bergen och kvéver ruinerna
under rétter och drivor av fjolarslév.
Bergsryggarna stricker sig kala in
mot Zonens centrum, mot stenhusen
och kanalerna vid flodens strand. Nu
efter katastrofen har floden svidmmat

IONEN I

éver sina braddar och tridngt in i stads-
karnan. Det som en g&ng var breda gator
och kanaler 4r nu sumpmark och vass-
ruggar. Langs stranderna och ute i vatt-
net déljer sig madnga varelser. Om man
far tro historierna som berdttas runt
eldarna i Arken gémmer det sig riktiga
monster dar i gyttjan.

Bade i mitten och i utkanten av
Zonen ar de flesta ruiner byggda av
sten och betong. I bandet daremellan
ar manga hus snickrade i trd. Ofta tva
vaningar av trd pd en en vaning av
sten eller tegel. Manga av tridkdkarna
ar svart forfallna eller nedbrunna, men
har och var kan man hitta kvarter som
ar nastan intakta.
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STALSKOGEN

I nordvést langs kusten finner man ett
underligt omréde. Overallt hittar man
stangsel eller gytter av stalbalkar. Ar
man oférsiktig kan man latt ga vilse i
labyrinter av staplade stéllddor stora
som hus. Overallt stracker sig rér och
ledningar mellan stora torn och tankar
av stél. Vad som héant héar i forntiden kan
Folket inte férestalla sig.

BRON

Mellan tv& klippor stréicker sig en gigan-
tisk bro 6ver flodens utlopp i havet.
Mycket av den gamla vigen har stértat
i djupet och manga av de vajrar som hal-
ler spannet pa plats har brustit, men val-

vet stdr dnnu obrutet. Kanske finns héar
en vag &ver till andra sidan.

MUTANTJATTEN

Om man féljer den breda vagen sdéde-
rut frdn zonkdrnan kommer man till ett
torg. Déar, nedanfér den stérsta trappa
folket sett, stdr Mutantjdtten. Den stora
grénskimrande statyn star i en stor skal,
kanske ska det férestilla en badbalja.
Mutanten var nog en av forntidens stora
fiskare. I varje fall bar han med sig en
stor fisk och en mussla.

DE DODAS STAD
Néar staden gick under méste méing-
der av invanare ha détt. De verkar ha



begravts i en stad fér de déda en bit
dsterut i Zonen. Har under stora gamla
trad stracker sig gravarna sa langt man
kan se. En del ar bara sma stenplattor
till minne, andra ar stora som hus och
prydda med statyer. De fa som sett De
dédas stad sdger att skugglika skepna-
der och mystiska ljus rér sig mellan gra-
varna om natten.

OARNA I VASTER

Langst i vaster mellan Zonen och det
dppna havet sprider sig ndgra dussin
dar. En del &r inte mer &n dverspolade
klippor, andra ar stora och tackta av rui-
ner med lummiga dalar mellan bergs-
kammarna. Allt frdn havet, bdde det
vardefulla och det livsfarliga, driver i

land har.

SPARFORBISTRING

I det grunda vattnet pa ett dversvam-
mat torg nédra Zonens kirna star ett
virrvarr av fordon. De ir inte bilar, de
ar for stora fér det, och de ar ihopkopp-
lade tva och tvé och ibland tre. De ver-
kar ha rullat p& metallhjul pa skenor
nedgréavda i vagarna. Alldeles bredvid
kan man hitta ett &nnu stérre omrade
med kilometerldnga rader av vagnar
pé& skenor. Vad de gér hdr kan man
bara undra.

SKEPPSLADAN
Folket har ofta svart att férstd hur fordon
hanterades i forntiden. Metallspér i mar-
ken &r inte det underligaste, p& flodens
norra strand har ett helt skepp sténgts
in i en enorm flytande 18da. Att ha baten
i vattnet verkar lattare, men d& kanske
den hade flutit bort.

1ONFHRD

Att ge sig ut i Zonen &r inget projekt att
ta lattvindigt pa. Forbered er vél, tank ige-
nom vart ni vill ta er och hur lange ni blir
borta. Ta med rejalt med krubb, dricksvat-
ten och patroner - och glém inte sprit till
zonstrykaren. Skjutvapen, helst artefak-

OMROTAN

”Sa ni vill att jag tar er med ut
i Zonen? Ni tror att ni har vad
som krévs? Ni vet ingenting om
hur det dr ddr ute. Ingenting. Jag
ska berdtta for er om Rétan, sd
ska vi se om ni fortfarande vill ut
i Zonen. Bra réta dr sadan man
ser. Det finns ett grént slem som
ligger pa ytan av stillastdende
vatten. Far man det pa sig sa
soker det sig in i sar och i mun-
nen och i 6gonen. Det férvrider en
sakta. Den daliga Rétan ser man
inte. Man mdrker den forst av att
det vérker i muskler och leder och
skelett. Gar man for ndra réthdr-
den sa trillar hdret av. Man krdiks.
Tar man sig inte ddrifran inom
ndgra minuter dr det ute med en.
Hur 6verlever jag i Zonen, undrar
ni? Jag vet var man ska gd. Jag
vet vilket vatten man kan dricka

och hur man hittar mat. Men
jag vet ocksa hur man uthdrdar
smdrta. Zonens réta gér mer ont
dn ni anar. Aven de rena stigarna
dr smittade. Ar ni skra pd att ni
vill félja med?”

Yassan, zonstrykare
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ter, r en sjilvklarhet. Om ni kan, l&t en
skrotskalle fixa négra rétdrikter (nedan)
ocksd. De gér er inte immuna mot Rétan,
men hjalper lite i alla fall. Kan ni fd med er
en Rot-atare (sid 92) &ar det forstds en stor
bonus - om ni dukar under fér Rétan kan-
ske han kan slépa erisdkerhet. Och s& det
sjalvklara: Ge er aldrig ut i Zonen utan en
zonstrykare som visar vigen.

FORFLYTTNING I ZONEN

Er forflyttning i Zonen sker frén sektor
till sektor. Ni far g& diagonalt. Varje gang
ni garinien ny sektor far en zonstrykare
sla for att Lepa vicen (sid 64). Skulle ni ha
flera zonstrykare med pd farden maéste
ni utse en av dem att LEDA VAGEN in i en
ny sektor. Om terrdngen &r svar kan st
tvinga er att kAmpa pA bara fér att ta er in
i sektorn.

UTFORSKA SEKTOR

Varje gdng ni gar in i en ny sektor méste
ni som regel utforska den. Det betyder att
sL beskriver hur miljén i sektorn ser ut och
vilka ruiner ni stéter pa. Ni beréttar vad ni
vill undersdka nirmare, eller om ni bara
vill férséka ta er vidare. Nér ni utforskar
en sektor kan ni stéta pa olika sorters hot,
men ocks4 hitta vardefulla artefakter.

TIDSATGANG

En typisk sektor tar fyra timmar att
utforska, inrdknat eventuella méten
pé végen. Det kan tyckas mycket, men
tink p& att Zonen &r en igenvuxen
labyrint av ruiner och att farden maste
gd mycket foérsiktigt fram. Sektorer
med sarskilt svar terrdng kan ta dnnu
langre tid att utforska, medan sektorer
med Sppen terrdng kan utforskas pa

halva tiden. Den bedémningen &r upp
till sL att goéra.

Zonstrykare: En zonstrykare som LeDER
VAGEN (sid 64) kan minska tiden det tar att
utforska en sektor med hélften, normalt
till tvA timmar. Han kan ocksd leda er
igenom en sektor pé en flirdedel av tiden
och &nd& undvika alla hot, men d& gér ni
miste om alla eventuella artefakter, krubb
och vatten i sektorn.

Fordon: Om ni &ker med ett fungerande
fordon (sid 115) halveras normalt tiden
for utforskning av en sektor. Effekten
av ett fordon kan kombineras med zon-
strykarens fardighet Lepa viGen - en for-
donsburen zonstrykare som slér bra kan
alltsd utforska en normal sektor pa en
timme och rusa genom en sektor pa en
halvtimme. Ar terringen mycket svar
kan ett fordon vara helt oméjligt att kéra.

Nattetid: Bara darar firdas i Zonen pa
natten. All utforskning tar dubbelt sd
ladng tid i mérkret, och dessutom brukar
zongastar och &nnu vérre zonmonster
vara ute da.

KRUBB & VATTEN

En skicklig zonstrykare kan hitta rotfritt
krubb och vatten i Zonen. Lis mer i kapi-
tel 3 (sid 64). Vatten finns det férmodli-
gen gott om i Zonen - men néstan allt ar
smittat av Rétan (sid 156). Glém inte att
ni maste ita och dricka varje dag utéver
det ni behéver for att dterhdmta trauma.

TILLBAKA IGEN?
Nar ni har utforskat en sektor, och ritat
in pa zonkartan vad som finns dér, behs-




OM ZONGASTARNA

”Det finns mdnga faror ute i
Zonen, men tro mig, zongastarna
drvdrst. De dr Rétans folk, Zonens
eldndiga avkomma. De dr magra
och sma som barn men lat inte det
lura er - de hungrar efter mutant-
kétt och har inte ett uns mdnsk-
lighet kvar! Men det finns sctt
att undvika dem. For det forsta,
vandra bara i Zonen pa dagen.
Zongastarna tdl inte solens ljus,
inte ens genom smoggen - det dr
dérfor de klér sig i huvor och lin-
dar sina huvuden och hédnder med
tyg. Det finns de som pdstar att
zongastarna inte ens dr levande
vdsen, att de dr olycksaliga andar
fran den gamla vdrlden. Men
jag vet bdittre. Jag vet att de kan
bléda, jag vet att de kan dé. Mitt
rad - ta med ett palitligt skrot-
gevdr och lat dem aldrig komma
ndra. Ser du en zongast kan du
vara sdker pd att det finns minst
tva till i nérheten.”

Franton, zonstrykare

ver ni inte utforska samma sektor igen.
Nu hittar ni vdgen genom sektorn och
kan passera utan stérre problem. Nor-
malt tar det en timme (en halvtimme
med fordon). Som regel finns det inga
nya hot eller artefakter i tidigare utfors-
kade sektorer, men st kan géra undantag.

Zonstrykaren kan med sin fardighet
LEDA VAGEN leta efter artefakter, patroner,
krubb och vatten i en redan utforskad

sektor, sd lange st bedémer att det finns
nagot mer av virde i sektorn (sid 64).

SPANA FRAN EN HOJD

Bland det basta en zonstrykare kan hitta
i Zonen, utom artefakter férstés, 4r ndgot
riktigt hégt han kan klattra upp i fér att
fa lite &versikt. Ett vanligt hustak racker
inte, det maste vara ett torn, ett héghus
eller en broruin. Frn en s&dan plats kan
zonstrykaren spana in i angrénsande
sektorer och utforska dem i regelteknisk
mening. Han kan sld fér att Lepba vAcen
i sektorn han spanar in i, utan att 16pa
nagon risk vid ett misslyckande.

Bara ett slag per sektor &r tillatet per
utkiksplats, men zonstrykaren far sla
igen néar han faktiskt gér in i sektorn.
Zonstrykaren kan, om inget blockerar
sikten (upp till su att avgéra), spana in
i alla de &tta kringliggande sektorerna
(&ven diagonalt). Langre bort &n en sek-
tor gar inte att se i zonsmoggen.

ZONEN FOR SL

Hur su hanterar zonfarder och skapar
miljén som rollpersonerna firdas i fér-
klaras i Kampanjboken.

LONEXPEDITION

En zonexpedition &r, till skillnad fr&n
vilken zonfird som helst, ett stérre
projekt som néastan hela Folket star
bakom. Att inleda en zonexpedition &r
darfér ett beslut som fattas p& radsla-
get (sid 126).

SYFTET
Nar en zonexpedition ska inledas
maste rédslaget {orst enas om vad syf-
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tet med expeditionen &ar: krubb, kultur,
teknologi eller férsvar. Med andra ord,
vilken av Arkens fyra utvecklingsni-
vier (sid 124) som ska stiarkas. Over
hélften av spelarna i raddslaget maste
vara &verens om valet av uN - annars
blir det ingen expedition.

MALSEKTORN

Nar réddslaget har beslutat om expeditio-
nens syfte ska ni i spelgruppen gemen-
samt bestdimma maélet fér farden: en
sektor p& zonkartan och en ruin eller lik-
nande som zonstrykare eller rykten har
sagt ska finnas dar.

Sektorn: Utga fran valfri utforskad sektor
i Zonen som ligger intill en icke-utfors-

kad sektor. Har ingen sektor utforskats
dnnu utgdr ni fr&n Arken. Sl& sedan
2T6. Malsektorn fér expeditionen ligger
s& manga sektorer bort fr&n sektorn ni
utgick fr&n, i outforskad zonmark. Ni vél-
jer sjalva inom spelgruppen exakt vilken
sektor det &r.

Ruinen: Bestim vilken sorts ruin eller
liknande som Folket tror finns i den
utvalda sektorn, och som kan innehélla
ndgot som starker den un som rédslaget
valde. N&gra exempel:

Krubb: Supermarket, frodig dal, fér-
vuxen gammal odling.

Kultur: Museum, bibliotek, biograf.




OM ANDRA ARKER

”Vissa ndtter, ndr zonsmoggen
ldttar, kan man se svaga ljus vid
horisonten. Har du sett dem?
Vissa pdstar att det dr synvillor
eller ndgot zonfenomen som man
bést hdller sig borta fran, men
det tror inte jag. Jag dr sdker
pa att det finns nagot ddr borta.
Ndégot viktigt. Jag har vandrat i
denriktningen sa langtjag kunde
innan krubbet tog slut och Rétan

tog mig. Jag kom inte hela véigen,
men en bra bit. Gissa vad jag
sag? Andra mutanter, precis som
vi. Tro mig om du vill, men jag dr
sdker pa att det finns en annan
Ark dér ute. Vi dr inte ensamma.”

Krin, zonstrykare

Teknologi: Fabrik, garage, flygplansvrak.

Férsvar: Militdrbas, sprdangdmnesfor-
rad, skyddsrum.

Nar expeditionens mal ar faststallt &r
det bara att avgéra vilka som ska delta
och utrusta dem fér farden. Detta sker
under l6pande spel. En expedition bru-
kar ha tio medlemmar eller fler, men det
varierar. Era rollpersoner kan félja med
eller avstd, det avgor ni sjalva (om ingen
tvingar er, férstas).

EXPEDITION MED RP
En =zonexpedition med rollpersoner
ombord spelas ut som en vanlig zonfard

(ovan). Ovriga deltagare blir st. Om ni
ndr fram till mélet avgér sL om det som
finns dar faktiskt ar vad Folket trodde.
Om s4 ar fallet 6kar aktuell un med 2T6
nédr - och om - expeditionen kommer
hem till Arken igen med sin rapport
och/eller material.

EXPEDITION UTAN RP

Om ingen re &r med pa expeditionen han-
teras den summariskt. Anteckna p& Ark-
kartan vad som &r expeditionens maél, och
hur ménga génger ni slagit 3-4 pa tabel-
len nedan. Vid valfritt tillfalle under nésta
spelméte, sl& en Té f6r expeditionen:

%Mdem?%

En eller ett fatal verlevande

AZ  stapplarin i Arken. De dr skadade,
utmattade, fréan vettet — eller alla
tre. SL avgér vad expeditionen
rékat ut fér — och om de jagas av
négot som hotar hela Arken.

2 Hela expeditionen atervéinder
till Arken med oféréttat drende.
Négot har tvingat dem att vénda.
SL avgér vad.

3-4 Inget hérs fran expeditionen,
och ryktet gér i Arken att den ér
férlorad i Zonens djup. Slé igen pé
tabellen under féljande spel-
méte. Om ni slér detta resultat tre
génger i rad kommer expeditionen
aldrig tillbaka. SL avgér vad som
har hént den.

5 Expeditionen atervéinder, utom Té
deltagare. Den né&dde inte hela
véigen fram, men hittade négot
annat vérdefullt. Ndgon annan UN
&n den avsedda (SL véljer) ékar Té.

s.4a Expeditionen &tervander i triumf!
Uppdraget ér utfért, bara Té6 delta-
gare har férlorats och avsedd UN
Skar 2T6.
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ARTEFAKTER

Artefakter, fdremal frdn den gamla vérl-
den som fortfarande fungerar eller kan
ge Folket kunskap, ar det stdrsta skélet
till att ge sig ut i Zonen éverhuvudtaget.
Den som hittar en méktig artefakt blir
kung i Arken, féremal fér idoldyrkan -
och avundsjuka.

FINNA ARTEFAKTER

Du hittar artefakter genom att séka i
Zonens sektorer. Nér si sdger att du fun-
nit en artefakt drar du ett artefaktkort ur
kortleken, eller s& ger s1 dig ett kort som
hon har valt. Om det inte &r rimligt att
du kan hélla artefakten dold maste du
visa upp ditt fynd {6r de andra spelarna
och férklara hur det fungerar - om ni nu
forstar vad artefakten &r.

FORSTA ARTEFAKTER

Alla artefakter har ett krav-vérde, langst
ner till vénster. Det ar det lagsta varde
i en av de fyra un som er Ark maste ha
for att du automatiskt ska férstd vad
artefakten ar och hur den anvinds. Ar
Arkens un for 1&g maste du lyckas rorsTA
pic PA fdremalet innan du kan anvénda
det (&ven om du som spelare [&rstar
vad det &r). Varje rollperson far bara ett
forsok. Misslyckas du méste du vanta
tills Arkens un nar artefaktens un - eller
tills en annan re eller st férklarar fore-
malet fér dig.

SKROT

Artefakter ar fungerande fynd fr&n den
gamla varlden. Zonen &r férstds nerlu-
sad med trasiga saker, oftast vardeldsa
for alla utom skrotskallar. S&dana foére-
mal kallas skrot. Skrot har ingen direkt

funktion - utéver kanske som tillhygge
- men kan vara vardefullt och ge insyn
i den gamla tidens varld. Ni kan ibland
anvianda skrot fér byteshandel - men vad
andra ar redo att ge fér en bit skrot, om
ens négot, varierar rejilt. Se skrotlistan i
slutet av detta kapitel.

LONROTA

En del sédger att Rétan &r den kvardrs-
jande effekten av den gamla varldens
férintelsevapen. Andra tror att den &r
fdljden av ndgot experiment som gick
fruktansvirt fel. Kanske ar den bara
naturens hdmnd mot en méanniskoras
som frossade pé jordens resurser allt-
for girigt.

Fér dig, fér Folket, spelar det ingen
roll. Allt ni vet, allt ni behdver veta, ar
att Rétan dédar. Den finns dar ute, dver-
allt. Starkare pa vissa stéllen i Zonen,
svagare pa andra. Rétans effekter ar
oberdkneliga. Ena gingen smaérta,
krakningar och héravfall. Nasta géng
skakningar, feber och frossa. Tredje
gdngen fruktansvirda, vidriga mar-
drémmar och hallucinationer.

ROTNIVA

Det varsta med Rétan ar att den biter
sig fast i din kropp och ackumuleras.
Nar du utsitts fé6r Rétan tar du rétpo-
ang. Markera dem med kryss pé& ditt
rollformulér. Varje sektor i Zonen haren
rétniva, frdn noll och uppét. Nar du gar
in i en okédnd sektor vet du oftast inte
hur hég rétnivan &r, sd var férsiktig!
Och nér du vet, glém inte att anteckna
pa er zonkarta. Rétnivan avgér hur ofta
du far rétpoang.
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0. ROT-0As. Sektorn dr sé gott som
fri frén réta. Du tar inga rétpodng.
Arken ligger i en sédan sektor.

1. ZONENS UTKANTER. Du tar en rétpo-
dng varje dygn.

2. CENTRALA DELAR av Zonen eller
andra sarskilt drabbade platser. Du
tar en rétpodng varje timme.

3. ROTHARD. Hér dér du snabbt. Du
tar en rétpodng varje minut.

 am G SN ST S

ROTATTACKER

Du kan f& réta d&ven av enskilda hindel-
ser i Zonen, som nar du iter rétkrubb
eller dricker rétvatten, vadar genom rét-
vatten eller kommer i kontakt med rét-
birande varelser. Du far d& en eller flera
rétpodng direkt. Det kallas en rétattack.

Krubb och vatten: Nar du ater/dricker
en ranson rétskadat krubb/vatten tar du
normalt en poéng réta.

EFFEKTER

Varje géng du tar en rétpoang maste du
rulla ett antal grundtérningar lika med
hela ditt nuvarande rotvarde, alltsd det
totala antalet rétpodng du har. Fér varje
AR du slar tar du en podng trauma. Den
kan vara av vilken typ som helst: skada,
stress, forvirring eller tvivel. su avgér -
eller slumpen, om hon sa vill.

ROTDRAKT & ROTMASK
Skrotskallar kan tillverka primitiva rét-
dréikter av lamningar fr&n den gamla
varlden. De ger som regel skyddsvéarde 3
mot réta - det betyder att du far rulla tre
pryltédrningar varje gdng du tar en rot-

poidng - slar du en eller flera %* slipper
du rétpodngen. For varje W minskar
skyddsvardet med ett (men rétdrikten
kan lagas). En lattare rétmask ger bara
skyddsvérde tvd, men réknas som ett latt
foremal. Det finns artefakter att finna ute
i Zonen som ger ett &nnu béttre skydd
mot Rétan. Mutationen Rét-dtare kan
gora att du slipper fa trauma, men skyd-
dar dig inte fran sjalva Rétan.

SANERA ROTA

Nar du lamnar rétskadat omréde gér en
rétpoéng ur din kropp varje dygn. Om
du tvattar dig i hyfsat rotfritt vatten for-
svinner direkt hélften av dina rétpoang.

OM ENKLAVERNA

”Nér varlden gick under dog inte
alla mdanniskor. Det dr vi sjdlva
bevis pa. Det sdgs att vissa mdn-
niskor flydde undan katastrofen.
De grdvde ner sig i underjorden,
dék till havens djup eller ldm-
nade jordens yta och byggde
svdvande stdder i himlen. Till-
flyktsorterna  kallades
ver. Men undergdngen ldt inte
mdnniskorna komma undan sa
enkelt. Det sdgs att krig utbrot
mellan enklaverna, de sista mdn-
niskorna gjorde allt for att forinta
varandra. Mdktiga hammarslag
krossade enklaver under bergen,
fillde andra fran himlen i regn
av eld. Hur kriget slutade? Vem
vet? Kanske dr det inte slut?”

enkla-

Hanneth, krénikér




PERMANENT ROTA
Nar Rétan ska gé ur din kropp finns en
risk att den stannar kvar och blir perma-
nent. Rétan har tringt s8 djupt in att den
aldrig gar ur. Sl& en tarning varje gdng
du ska bli av med en rétpoang. Visar tar-
ningen en AR blir podngen kvar, och blir
permanent. Markera dem som ett streck
mellan kryssrutorna p& rollformuléret.
Permanenta rétpodng fdrsvinner aldrig
s& lange du lever, oavsett hur mycket du
an tvéattar dig eller hur lang tid som gér.
Vid sanering férsvinner hélften av
dina nya rétpodng - permanenta rdtpo-
ang riknas inte.

Krin dr pd zonfdrd. Den férsta dagen rér
hon sig bara i sektorer med rétnivad 1. P&
kvdllen far hon en rétpodng. Hon sldr en
grundtdrning men det blir inte en AR, sd
hon slipper trauma - men rétpodngen
blir kvar. Ndsta dag vandrar Krin i en
timme i en sektor med rétnivd 2. Hon

tar direkt en till rétpoding och mdste nu
sld tva grundtdrningar, men ingen blir
A nu heller. Senare samma dag vadar
Krin i rétvatten (en rétattack) och far en
till rétpodng. Hon har nu totalt tre rét-
poding och sldr tre grundtdrningar. Hon
har tur och sldr inga AR P4 kvéllen ndr
hon slar ldger tar hon dnnu en rétpodng,
for alla de sektorer med rétniva 1 som
hon passerat under dagen. Hon rullar
fyra grundtédrningar och tvd visar Ag.
Krin tar tvd poding trauma.

Nésta dag kommer hon hem till
Arken och sanerar sig, vilket kan ta
bort tva podng réta direkt. Krin slar
tvd grundtdrningar - och en av dem
visar AR! En podng réta férsvinner,
men den andra stannar kvar och blir
permanent. Efter saneringen har Krin
en permanent och tva tempordra rét-
podng. En tempordr rétpodng férsvin-
ner per dag sd linge Krin inte limnar
Arken - men fér varje rétpodng som
ska férsvinna maste Krin sld for att se
om den blir permanent.




SKROTLISTA

SL kan bestémma vilket skrot du hittar — eller

166

Elvisp, trasig

211

En otroligt tjock fantasybok

s& kan du sjélv sl& T666 pd tabellen nedan. 212  Ett paket tubsockor
111 100-pack sugrér 213  Ett schysst ja@rnrér (tillhygge)
112  Actionfigur He-Man 214  Fallstol
113  AdventsstiGgrna 215 Fatol
114 Akvarium, utan fiskar 216 Ficklampa, trasig
115  Bandyklubba (tillhygge) 221  Filmaffisch fér actionfilm
116 Barbar dator, trasig 222  Finskor, slitna
121 Barnstol 223 Férskarare (prylbonus +1, skada 2)
122 Barnteckning 224 Férstoringsglas
123  Basketboll, utan luft 225 Fotbollsstayett i metall
124 Bestick, Té st 226 Fotoalbum
125 Bibel 231 Fotografi pa lycklig familj
126 Bild pa en katt 232  Fylli sjélv-bok, halvt ifylld
131  Bildéack 233  Gaffel
132  Blockflsjt i plast 234 Galge av metall
133 Boxhandske 235 Gasolgrill
134  Brandsléckare (tom) 236 GB-gubbe
135 BRIO-té&g 241 Glasflaska
136 CD-skivor, T6 st 242  Glaspérlor
141 Champagneglas, T6 st 243  Golfklubba (tillhygge)
142  Cykelhjul 244  Golvlampa
143 Cykelkedja (se vapentabellen) 245 Grasklippare (trasig)
144  Cykelram utan hjul 246 Gummianka
145 Cyklop 251 Gummistével
146 Dalahdgst 252 Hacksax (tillhygge)
151 Damhatt 253 Héaftapparat
152 Dammsugare, trasig 254 Halsduk med tryck (pryl +1 mot kéld)
153 Damstévlar 255 Halslag
154 Deodorant 256 Halvt paket cigaretter
155 Designerlampa 261 Handduk markt “Sheraton”
156 Dinosaurier i plast 262 Handspegel
161 Docka 262 Hanglés med nyckel
162 DVD-filmer, Té st 264 Hangslen
163 Dykardrékt, trasig 265 Hantel 10 kg
164 Elgitarr, trasig 266 Hargelé
165 Eltandborste 311 Hartork
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312 Hawadiiskjorta 414 Nagelsax

313 Herrhatt 415 Nallebjérn

314 Hockeyklubba (tillhygge) 416 Napp

315 Hockeytréja 421 Naétverkskabel, Té6 meter
316 Hog hatt 422 Navkapsel frén en Volvo
321 Hégtalare (trasig) 423  Nikotin-tuggummi i ask
322 Hérlurar med mikrofon 424  Nyckelknippa med 2T6 nycklar
323 Jeans, stentvéttade 425 One-piece

324 Jojo 426 Orientalisk matta

325 Jordglob 431  Palestinasjal

326 Kreditkort, T6 st 432  Paraply, trasigt

331 Kaffekopp med reklamiryck 433 Pérm med bokféring

332 Kalle Anka-mask 434 Pése grdsfrén

333 Kam 435 Pése popcorn, odppnad
334 Kdngor (prylbonus +1 vid vandring) 436 Pepparkvarn

335 Kanindrékt, vuxenstorlek 441  Peruk, ldnghérig

336 Karleksbrev 442 PET-flaska, tom

341 Kastrull 443  Plénbok full med kontanter
342 Kofot (tillhygge) 444  Plastblommor, Té st

343 Konservéppnare 445  Plastpésar, Té66 st

344 Lagenergilampor, T6 st 446 Plastskelett (medicinskt)
345 Lappstift 451  Plostsvéard

346 Larobok matematik, arskurs 1 452  Porslinsvas

351 Leksaksbil i plast 453  Portfolj

352 Leksakspirater i plast 454  Prinsessklénning fér barn
353 Leksakstraktor 455  Prismedalj fér hdsthoppning
354 Liggunderlag 456  Psalmbok

355 Ljusstake (tillhygge) 461  Pulverkaffe

356 Léstander 462 Pussel, négra bitar saknas
361  Markeskalsonger 463 Rakapparat

362 Mascara 464 Reklamaffisch med tvé leende ménniskor
363  Matkniv (tillhygge) 465 Ritblock med négons skisser
364 Megafon, trasig 466 Réd basker med marke

365 Mikrovagsugn 511 Rolex-klocka, trasig

366  Mjukisdjur i form av arg fagel 512 Rostig cementblandare

411  Mobiltelefon, trasig 513 Rullande korvstand

412  Mumifierad katt 514 Rullator

413  Munspel 515  Rullskridskor




516 Saxofon 622 Tandborste

521 Sexleksak 623 Tarningar, Té st

522 Silvertejp (pryl +2 till att Mecka) 624 Tavelram, tom

523 Simglaségon 625 Tennisboll

524  Skéaggtrimmer 626 Termometer

525 Skateboard 631  Termos

526 Skelettmask 632  Toalettborste

531 Skidméssa (prylbonus +1 mot kéld) 633 Tomtebloss, Té st

532 Skinnféatélj 634 Tomtemask

533 Slagtré (se vapentabellen) 635 Tub med hudsalva

534 Slalompjéxa 636 Tummat ex av rollspelet “Svavelvinter”
535 Slalomskida 641  TV-apparat, trasig

536 Slips, julménstrad 642  Tvéttsépa

541 Smé mjdlkférpackningar, T66 st 643  Véckarklocka, fungerar
542 Snabbnudlar, T6 paket 644 Vaggklocka

543 Snéglob, hel 645 Vagkoner, T6 st

544  Snorkel 646 Vdllingpulver

545 Soffa, trasig 651  Véarmeljus, T66 st

546 Soffbord, helt 652 Vattenpistol

551 Spénningsroman 653  Vetenskaplig avhandling
552 Spargris med mynt 654 Videokassett

553 Spegel, hel 655  Vinflaska, odrickbar
554  Spelkonsol, trasig 656 Vinkelhake

555 Spelkort 661  Vinylskiva med dansorkester
556 Spiderman-drakt fér barn 662  Whiskyflaska, tom

561 Sportflaska 663  Whiteboardpenna

562  Staffli 664 Wok

563 Stege, rostig (pryl +1 vid kléttring) 665 Wunderbaum, grandoft ¢
564 Stekpanna, teflon 666 Ortsalt i burk

565  Storpack nasdukar

566 Studentskylt

611  Studsboll

612 Svensk flagga, sénderriven

613  Svetshjalm

614  Synthesizer med klaviatur

615  T-shirt med texten “"Heisenberg”

616 Tackjacka (prylbonus +2 mot kéld)

Takflakt
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OTMYRENS
MORKER

En Mutantnovell av Anders Fager.

Margit Mo Diesel &ngrade sig sa valdigt.
Att ge sig in i Rétmyrens tunnel hade
varit en dum idé. Den dummaste hon
ndgonsin haft. Och nu visste hon inte
ens langre &t vilket h&ll hon skulle g& fér
att komma ut.

Hon hade tappat bade riktningen och sin
lykta nar besten anféll henne. Den hade
hoppat fram fr&n bakom en hég av skréap.
Och Margit Mo Diesel hade drépt den
med ett hugg av sin klinga. Hon hade
sett den stabbiga, svarta kroppen springa
nagra steg utan huvud. Hunnit skrika i
triumf och se sig om efter huvudet. Sen
snavade hon &ver ndgot och f5ll. Hon tog
mot sig med hédnderna och lyktan. Den
slocknade nar den slog i marken.

Hela varlden blev svart.

S& mycket fér all hennes trdning med
huggaren. S8 mycket f6r hennes reflexer.
Margit Mo hade blixtsnabbt studsat upp
pé fétter. Huggit som en galning efter
inbillade bestar i morkret. Hon hade
skrikit &t dem. Dédat dem allihop. Tills
hon snavat igen, fallit och tappat &ven
klingan. Dar ndgonstans méarkte hon hur
tyst det blev s& fort hon sjélv hall tyst.

Och moérkret. S& morkt det var. Hon
férsdkte se den minsta skillnad, den
minsta ljusstrimma. Men nej. Hon kdnde
bara doften av fukt och rost. Sméstenen
under sina knin och hinder. Hon kim-
pade mot lusten att skrika. Hon var vél-
digt kissnédig. Hon hade svart att andas.
Hon angrade sig sé valdigt.

| ROTMYRENS MORKER
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Margit Mo Diesel férsékte samla sig. Bli
zonstrykaren hon sd girna ville vara.
Vara koncentrerad. Oradd. Uthallig. Hur
l&ngt in i tunneln hade hon hunnit ga?
Kanske sjuhundra korta steg. Det hade
varit sa enkelt. Bara att {8lja ralsen. Tun-
neln var hég och bred och det fanns inte
ndgra vagskal. Det 14g lite bréte hir och
var. Byggmateriel och sopor &évervéxta
med mossa. P4 ett stalle stod det ett bil-
vrak. Det var ungefar tolvhundra steg
till stationen under Rétmyren. Stationen
som inte gick att n& fr&n ytan. Trapporna
ner hade fallit samman fér lange sen.
Tolvhundra steg var rena promenaden.
Och kom hon vél fram till Rétmyrens sta-
tion sd kanske hon kunde hitta vidare. In
under Skarpberget. Dér, sades det, fanns
det en obruten fornbunker. Kanske helt
orérd och full av rikedomar. Det vore ett
zonstrykarfynd att vara stolt dver.

Det bodde inga stora odjur i tunneln.
Det var jagarna och skrotsamlarna sikra
pa. Det var bara négra bestar som holl
till i vagnarna vid tunnelmynningen.
Margit Mo hade lurat bort dem med
ndgra stenar och en sjalvdéd skrika. Bett
Sticke att ligga pa lur for dem. Lovat
honom att han skulle {3 ett fint fornfynd
frdn Rétmyren som tack. Hon hade hért
bestarna skalla nar hon smég mot tun-
nelmynningen. Sen hade Stickes pilar
tystat dem. En efter en. Det kdndes som
timmar sen. Kanske var det sa lange sen.
Kanske var det redan mérkt ute. Kan-
ske var det darfér hon inte sdg nagot
ljus l&ngt bort bakom sig. Vilket hall det
nu var. Rétan, s& hon dngrade sig. Hon
borde gatt ner tidigt p& morgonen. D&
det 13g lite sol mot tunneléppningen.

Margit Mo fick sakta kontroll pad sin
andning och pé sig sjélv. Hon samlade
sig. Tog in fakta. Det skulle ta dagar fér
henne att svalta ihjal. Hon hade en pet-
flaska med vatten i sin ryggsack. Jamte
en kniv, en skyddsmask och en forn-
tida regnkappa; ett brackjarn och tolv
meter rep; och ett batteri till lyktan, ett
par arbetshandskar och en sartejp. Men
ingen extra lykta. Bara ndgra tdndstickor.
Och de hjélpte inte néar det géllde att se
at vilket hall hon skulle ga. Hennes hug-
gare 1&g ndgonstans i nirheten. Lyktan
med. Kanske gick den att laga. Lugn och
fin s4 ska allting ordna sig.

Det tog henne en evighet att hitta hug-
garen. Krypande pa kné p& gruset i tun-
neln. Hon hittade den déda besten tvé
génger. Fick dess smetiga blod pé sina
hénder. Kénde stanken fran dess kropp
och undrade hur lange det skulle droja
innan den lockade till sig asatare. For
sddana fanns det sdkert i tunneln. Hon
hade sett hégar av ben pa vagen in. Men
det kom inga asgnagare eller skrikor
eller varre. Och Margit Mo hittade hug-
garen. Kanske bara tre steg fr&n dar hon
hade legat, men den hade lika gérna kun-
nat ligga p& havets botten. Hon kinde
sig stolt. Reste sig i mérkret. Svajande
och med huggaren utstrackt. Hon min-
des plétsligt att hon fortfarande hade
skyddsdégon pé sig. I mérkret. S8 fanigt.
Hon hasade upp dem i pannan. Blinkade
&t morkret. Det gjorde ingen skillnad. S&
f&nigt. Margit Mo den f&niga zonstry-
karen. Hon stod och fnissade en lang
stund. Innan hon insdg att fnisset kunde
locka till sig odjur. Hon kvévde skrattet
och stod stilla.




Det kom inga odjur. Varken stora ragg-
bestar eller sm& asgnagare. Mdjligen
hérde hon en fladdermus pipa. Margit
Mo slappnade av och la ner en léng
stund pa att hitta lyktan. Den 1&g mot
en skena. Krossad. Hon trevade &ver
glasskérvorna. Hade hon valt fel sorts
lykta? Hade en erfaren zonstrykare
gjort annorlunda? Hade hon tagit med
fler lyktor? Helt klart. Tva av allting.
Brukade de sidga. Tva av allting. Och
hade hon géatt ensam? Tva av det med?
Men alla berittelser Margit Mo hért
handlade alltid om ensamma zonstry-
kare. Hon hade hort dem sen hon var
liten i Arken. Historierna om de som
vagade sig upp till ytan och ut i Zonen
pé jakt efter mat, medicin och reservde-
lar. De som gick ut ensamma i smoggen
och kom tillbaka med skatter. Som slog
ihjal en raggbest med en axelryckning
och drog vidare.

Arkens hjéltinna var Rut, hon som néir
Folket hotades av syrebrist ordnat nya
delar till lufthltren. Rut hade klattrat
upp fér trapporna till ytan. Slussat sig ut
och varit borta i tre dagar. I Arken hade
man &vergett den syrefattiga kéllaren.
Den gamle satt i sitt rum och grit. Man
slogs och grélade. Tre kvinnor tog livet
av sig. Det talades om att fly. Ta chansen
ovanfér trapporna. Det 1&g panik i luften.
Uppror. Fér férsta gdngen var samman-
brottet néra i Arken.

S48 kom Rut tillbaka. Fullastad med
reservdelar och verktyg. Hon var svedd
i skinnet, hennes &gon var infekterade
och hon var svart uttorkad. Men Arken
var ridddad. Och medan skrotskallarna

fick i géng filtren samlade Den gamle
ihop sig. Rut skulle belénas. Hon skulle
inte f& en dubbel ranson. Nej, det var fér
futtigt. Hon skulle f3 4ta sd mycket hon
orkade. Margit Mo Diesel och de andra
som hért pd hade flamtat. Att 3 4ta sd
mycket hon orkade. Det var ofattbart.
En sddan beléning. Rut hade &tit och
atit. Kott frdn kvinnan som tagit livet av
sig. Sakert femton portioner. Svampar.
Kal. Men inga betor. Hon hade avskytt
betor hela livet sa hon. Och slapp hon
ata en endaste beta till i sitt liv sd gick
hon gérna upp till ytan igen. Hur manga
gdnger som helst. Sen somnade hon och
sov. Jattelange.

Rut hade vaknat av att hon hade fruk-
tansvart ont i magen. Om det var av Réta
eller fér att hon &tit f6r mycket var svart
att sdga. Det tog henne en vecka att bli
frisk i kroppen och ytterligare ndgra
dagar innan hon s&g ordentligt. Hon
hostade fruktansvirt hela tiden, men sa
att hon skulle ge sig ut igen. Fér Folkets
bésta. Alla i Arken jublade. Men sa att
Rut nog inte skulle rdkna med att fa &ta
sd mycket hon ville varje gdng hon klatt-
rade upp fér den dar trappan. Nagon
ordning fick det vara.

Tva &r senare var Rut férsvunnen. Hon
hade gjort tre turer till upp fér trapporna.
Kommit tillbaka med verktyg, mediciner
och markliga historier. Det fanns andra
folk daruppe, sa hon. Konstiga var de.
Och en del djur. Men allt var forstt och
farligt. Inget fér veka kallarvarelser.

Rut hade blivit sjukare fér var vinda. Sén-
derbriand och anfritt. Sista gdngen hon

| ROTMYRENS MORKER




REGELBOK

kom ner var hon sd gott som blind. Det
var ndgot med ljuset daruppe. Det var sd
starkt. Hon mumlade &ver sin fyrdubbla
portion svamp och karp. Skulle ndgon
annan gd upp s& var han tvungen att
skydda 6gonen. Vénja sig vid solen. Hon
hade tagit med sig skyddsglaségon hon
hittat i en affar. Hon lovade att hdmta fler
nér hon gav sig ut pa sin femte tur. Den
hon aldrig kom tillbaka fran.

Margit Mo tédnkte pd Rut nar hon satt
dar i mérkret. P& ramsorna och legen-
derna. P& hur man sa att Rut aldrig dott
utan att stridsrétan och radiaken och
alla virus slagit sig samman och gjort
henne odédlig. Hon vakade &ver allas
dgon, sa ndgra. Larde Folket att skydda
sig mot solen. Fér att hedra Rut bar alla
i Arken en rejil mutter i en rem om
halsen. Och manga néjde sig inte med
det. De mélade tecknet p& sina klader.
Eller tatuerade in det i ansiktet. Margit
Mo hade gula sexkanter p& ryggen av
sin rock. P& axlarna och pa bréstet. Och
givetvis en bld mutter inhackad runt
varje 6ga och en runt munnen. Allt fér
att Rut skulle veta att Margit Mo var
hennes van. Och skydda henne mot sol,
Réta och bestar.

Men knappast mot hennes egen klum-
pighet. De dumma och slarviga dog i
Zonen. Rut rddde inte 6ver dver Rota
och slarv. Och hon skrattade bara at slar-
viga unga flickor som trodde de var som
henne bara fér att de fatt pa sig en &ver-

rock och ett par skyddségon. Spring hem
till Arken skulle hon sidga. Dar finns det
sékert ndgon karpdamm déar du kan vara
till nytta. Margit Mo visste att hon borde

vara vid karpdammarna. Hon var en usel
skrotletare. En lika bedrévlig jigare. Inte
mycket till soldat eller fixare. Zonstry-
kandet var hennes sista chans. Precis
som fér s& ménga andra. Trivs du inte?
Tror du att du kan mer &n de andra? Ut i
Zonen med dig.

Margit Mo visste att eftersom hon inte
dég till ndgot annat s& kunde Folket all-
tid ha nytta av henne som slav i under-
jorden. Det var bara att stélla sig i ledet.
Tillsammans med de andra kéllartjejerna
kunde hon mata karpar och odla svamp.
Langt ner i underjorden. Mata karparna
med svamp och karp och gamla slavar.
Karparna &r stora och har inga égon.

Margit Mo trasslade in sig i en l&ng vir-
rande tanke om att f& barn. Hon hade
last om det i en bok. Det liksom véxte
i en som en parasit. Det lat helt vansin-
nigt. Hon ténkte pa de som bor i Arkens
Svre hall. I dammet daruppe. I solen.
Hille som jamt skrattade och sade att
hon kénde sig fri i ovan jord. I kylan
och den daliga luften. Och hon kunde
ligga med vem hon ville nar hon ville.
Utan att dieseldoktorn kom och sno-
kade. Hon hade sa roligt. Och s& ménga
alskare. Margit Mo rodnade vid tanken.
Att géra det i solen? S& ohygieniskt.
Och tink om man blev kladdig.

Margit Mos tankar hittade tillbaka till
Rut. Hennes hénder gjorde ont. Det var
nog fér att hon hade slagit dem mot vag-
gen. Hon hade slangt huggaren pa mar-
ken och satt sig att banka pa betongen.
Rut brydde sig om zonstrykare. Fast hon
var déd. Kanske ér det darfor hon satt sig




bredvid Margit Mo i tunneln. Hon vis-
kade ndgot om vinden. Hur hon kanske
kunde se vart réken for. Det &r néstan all-
tid ett drag ut ur en tunnel. Nastan alltid.

”Men tandstickor”, snyftade Margit Mo.
Hon hérde sin kraxiga gratiga rést for
férsta gdngen pa timmar. Den lat fruk-
tansvérd. Hon hade nog skrikit och gra-
tit lange i morkret. Att hon inte markt
det? ”Inte racker de fér att jag ska se
nagon rok?”

"Dumma flicka”, viskade Rut. ’Du far
sitta eld p& ndgot.”

”Skrapet. En hég med skrap brinner.”

Rut sade inget mer. Och Margit Mo
reste sig. Strackte pa sig och kdnde krop-
pen knaka. Hon hade fatt panik. Hon
insdg det nu. Hon hade tappat greppet,
men nu var hon tillbaka. Dieseln skulle
veta att hon var tillbaka.

Hon stoppade huggaren i sin balja och
tog av sig sin ransel. Plockade fram repet
och faste det i skenan. Just dér skulle hon
bygga sin eld. Hon faste andra dndan av
repet om sin midja och gav sig ut i mérk-
ret. Trevande éver marken. Hon hittade
pappersskrap. En bit kartong som inte
kédndes det minsta fuktig. En pinne. En
pinne till. Ett papper och n&got blétt och
kladdigt som luktade avskyvirt. Margit
Mo ville inte veta vad det var.

Varje gdng hon hittade négra sma
saker f6ljde hon repet tillbaka till sin
lilla hég. Den véxte sakta. Férst en
handfull papper. Sen tvd handfullar.
Sen tre. Hon sjéng fér sig sjalv. Mest
fér att slippa hora sin egen andhamt-
ning. Arkens séng.

Dieselmotorn dd-dd-ddnar
Hela natten

Ryker, dammar, dd-dd-ddnar
Pumpar vatten

Hon hittade ett stort trassel av packplast
och under den ett par smd bridor. En
bréada pé elden och en blev en fackla. Hon
bérjade ndstan grata igen. Av lattnad sna-
rare 4n panik. Hon skulle klara det. Om
hon bara tog det lugnt och var noga.

Hon skar spénor frdn en av bréddorna.
Hérde en fladdermus igen och vralade
Arkens séng efter den. Det var svart att
talja i morker. Man maéste kdnna och
treva och peta och pilla. Hon anvénde
tungan ett par ganger. Det kdnde som
att den var mer noggrann &n hennes
fingrar. Stickorna blev l&nga och smala
som maskrosstjilkar. Och det tog en
evighet att télja till varje.

Till sist var hon né&jd. Tjugo stickor.
Pappersskrép. Plast. Pinnar. Papp. Hon
gjorde en eldstad bland sméstenen. Lade
pappret underst. Sen de sma stickorna
och pinnen. Hon lindade ndgra varv
plast runt toppen pad den ena bradan.
Kénde sig varm i magen var gang hon
tankte “fackla”. Snart var hon ute. Snart.

Hon hade elva tindstickor. Hon tidnde
den férsta och blev s& blindad att hon
knappt sdg sin skraphdg. Den brénde
hennes fingrar innan hon fick ordning
pé synen. Hon fnissade &t sin dumbhet.
Tog pa sig skyddségonen och férsékte
igen. Stickan flammade upp. Och nu sdg
hon. Hon blev imponerad av hur fint hon
travat sitt skrdp utan att kunna se det.

| ROTMYRENS MORKER
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S&g att packplasten &r vit. Det var roda
bokstéver tryckta pa kartongen. Sdg hur
s8riga hennes hander var. Slog hon dem
verkligen mot viggen?

Hon satte stickan till skrépet. S&g de
smé& pappren sakta ta eld. Hon kom pa
att ljuset kanske kunde locka till sig otyg,
men det var fér sent att oroa sig éver.
Elden fick det dar avgérande lilla fastet.
Hon lade spénor till ratta. Béjde sig fram
och bléste forsiktigt. Det skulle fungera.
Det maste fungera.

Det luktade verkligen illa nar plasten
brann. Och det rék. Ordentligt. Margit
Mo ville skrika av gladje. Men hon sjéng
istallet. En visa hon hort pa skrotmark-
naden. Man tar ett steg till héger. Hop-
par till vinster. Handen pa héften och
vinka &t en stjarna. En stjd-G-d-drna.

Hon s&g pa skenor och tunnelvidgg. Repet
hon anvént. Den déda besten. Hon tog av
sig skyddségonen och s&g &n battre. Alla
vackra nyanser av gratt fick henne att

skratta och sjunga en géng till. Satta han-

den pa héften och vinkar &t en stjarna.
Det tog en stund innan hon kom att tinka
pé roken. Jodd, den drog sig at hoger.
Sakta men bestamt. Héger var ut. Héger
var tillbaka till gr& himmel och liv. Stog
hon med nésan mot elden s& skulle hon
ga till héger. Gick hon till vanster borde
hon snart vara framme vid Rétmyrens
station. Gick hon till héger kunde hon
vara tillbaka i Arken pa nigra timmar.

Zonstrykandet var hennes sista chans.
S& var det. Zonen eller karpkaren. Mar-
git Mo hépnade 6ver hur latt det var att
vélja. Hon packade i ordning sin réansel.
Skar plankan i l&nga smala pinnar. Knét
plast om toppen pa varje. Nu hade hon
facklor for ett bra tag. Hon stoppade
pappersskrip i fickorna. Skéljde av sina
hénder och satte tejp pa de tva vérsta
sdren. De borde géra ont, men hon var
for upphetsad for att bry sig.

Man &verlever inte for att hitta tillbaka
till karpkaren, tdnkte hon. Vem sa det?
Hille, kanske? Man 6verlever si att man
kan riskera livet igen.




LISTA OVER PRYLAR

LISTA OVER PRYLAR

Listan nedan visar vanliga prylar och
tjdnster i Arken. Kostnaden (i patro-
ner) &r bara ett riktméarke - kom ihég,
det finns inga fasta priser i Arken!
Krav anger vilket projekt som maste

vara genomfért i Arken fér att pry-
len ska finnas tillginglig (annars ar
det bara skrotskallar som kan bygga
enskilda exemplar). Belastning anger
hur ménga rader pé ditt rollformular
prylen tar upp.

PRYL KOSTNAD KRAV BELASTNING  KOMMENTAR

Krubb, en ranson 1 - Va Aterstaller STY.

Vatten, en ranson 2 - Va Aterstiller KYL.

Sprit, en dos 2 - 1 per flaska Se sidan 113. En flaska rymmer tio
doser.

Pil V2 - - -

Rep 1 - 1 Ger prylbonus +2 till vid kléttring
(sl& for att Fry).

Anterhake 1 - 1 Ger prylbonus +2 till vid kléttring
(rep krévs).

Fackla 2 - Va Skingrar mérker inom néra av-
sténd. En fackla brinner i cirka fyra
timmar.

Spritlykta 1-2 - 1 Skingrar mérker inom néra avsténd.
En dos sprit récker i 24 timmar.
Vindtélig.

Elddon 1 - Va Krévs for att ténda facklor/sprit-
lyktor.

Batterilykta 3-6 Verkstad, 1 Skingrar mérker inom néra avsténd.

batteri. Vindtalig.

Varm jacka/rock  1-2 - - En pryltdrning mot svéar kéld.

Rejdla kdngor 1-2 = = Ger prylbonus +1 till att KAMPA PA
under vandring i Zonen.

Spade 1 - 1 Ger en pryltdrning till arbetsslag i
Arken. Kan anvéndas som tillhygge.

Filt 1 - Iz Ger prylbonus +2 fér att utsta kold.

Talt 3-6 - 2 Ger en pryltérning mot kéld fér alla
i taltet. Skyddar mot véder och vind.

Rotdrakt 4-8 Verkstad 1 Se sidan 149.

Rétmask 3-6 Verkstad Ve Se sidan 149.

Skrotkikare 3-6 Verkstad 1 Ger prylbonus +1 till att SPEJA.

Verktyg 1-2 = 1 Ger prylbonus +1 till MECKA.

Kokkérl 1-2 - 1 En pryltérning nér du tillagar rétska-

dad mat (sid 79).
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PRYL KOSTNAD KRAV BELASTNING KOMMENTAR
Knogijéirn 1 = V2 Prylbonus +1 till att sLAsS, vapen-
skada 1.
Skrotkniv 1 - 2 -
Slagtrd 1 - 1 -
Slagtré med 1-2 - 1 -
spikar
Huggare 1-2 - 1 -
Skrotspjut 1-2 - 1 -
Skrotyxa 3-6 - 2 -
Slunga 1 - 2 -
Pilbége 1-2 - 1 -
Skrotpistol 3-6 - 1 -
Skrotgevér 4-8 - 1 -
Derringer 3-6 - V2 -
Eldkastare 5-10 - 2 -
Skrotkanon 10+ - monterad -
Riddjur 5-10 Stall - -
Hund 3-6 - - Speldata i kapitel 5 i Kampanjboken.
Gris 3-6 Svinstia - -
Slav 5-10 Slav- - -
marknad
Helare 3-6 - 3 Har Fv 3-5 i VARDARE, KNS 5 och
talangen Helare.
Skrotskalle 10+ - - Har Fv 3-5 i MECKA.
Zonstrykare 4-8 per - = Har Fv 3-5 i LEDA VAGEN. Stér for
dygn krubb och vatten é&t sig sjalv.
Livvakt 3-6 per - Kan skydda en person.
dygn
Krénikér 3-6 - Skriver ett bestdllningsverk enligt

énskemal.



APPENDIX:

ALTERNATIVT REGELVERK

Tidigare utgavor av Mutant anvéande sig
av ett regelverk som byggde p& Basic
Roleplaying, med grundegenskaper pa
skalan 3-18 och fardighetsvérden i pro-
cent. Vi har gatt ifrdn den modellen med
Mutant: Ar Noll, men vi vet att det finns
Mutant-spelare dar ute som vill fortsitta
spela med BRP-regler. Detta ar en frista-
ende BRP-baserad version av regelmo-
torn, och kan anvéandas till bade Ar Noll
och Genlab Alfa. Dessa regler utgér frdn
grundreglerna i dessa spel. Om inget
annat sigs géller det som star dar.

ROLLFORMULAR

Till BRP-reglerna anviands en modifierad
version av rollformuléret, som du hittar i
slutet av boken. Du kan ocksa ladda ner
det fran frialigan.se.

TARNINGAR

T10 och T6 anvénds i dessa regler, i stil-
let fér de sarskilda Mutant-tdrningarna.
Aven T3 férekommer, vilket &r en T6
delat med tv4, avrundat uppat.

ROLLPERSONEN

Du skapar din rollperson enligt reglerna i
Mutant: Ar Noll, med féljande &ndringar.

GRUNDEGENSKAPER

S1& 3T6 fem génger. Stryk ett av resulta-
ten. Placera ut de 6vriga fyra pa Styrka,
Kyla, Skdrpa och Kénsla. Om du spe-
lar ett muterat djur ersétts Kénsla av
Instinkt.

KROPPSPOANG

Det nya begreppet kroppspoéng inférs.
Dina kroppspoéng &ri grunden lika med
din stv, men kan modifieras av talanger
och mutationer.

FARDIGHETER

Fv méts i procent. Du far baschans i
alla tolv grundfiardigheter, samt i spe-
cialfardigheten som hér till din syssla.
Baschansen ar lika med dubbla virdet
i grundegenskapen som fardigheten ar
kopplad till. Har du 13 i Kyla far du allts&
baschans 26% i Skjuta.

Férdela sedan ytterligare totalt 100%
fv pd fardigheterna. Du far sitta som
mest 30% pa en och samma féardighet.
Du behéver inte férdela procent pé alla
fardigheter - du behaller grundchansen
i vilket fall. Ett snabbt satt att dela ut de
100 procenten &r att ldigga 30% pa en far-
dighet, 20% pé& tva fardigheter, 10% pa tre
fardigheter och noll péa resten.

Mutationer: Vissa mutationer (se nedan)
ar en egen fardighet. Startvardet i rv for
en sddan mutation ar 40+3T6%. Om du
vill kan du spendera en del av dina 100%
(ovan) &ven p& dessa Fv.

ERFARENHET

Du vinner erfarenhetspodng och kan
képa nya talanger precis som i grund-
reglerna. Om du lagger en 8kning pa att
héja ett fardighetsviarde méste du rulla
T100 - blir slaget hdgre &n nuvarande rv
Skar rv med 2T6 procentenheter. Blir sla-

ALTERNATIVA REGLER




REGELBOK

get lika med ett lagre 4n nuvarande rv
dkar rv med bara en ynka procentenhet.

BARFORMAGA

Du kan utan problem béra ett antal fére-
mal lika med ditt nuvarande maxvarde
i Styrka delat med tre, avrundat till nar-
maste heltal.

FARDIGHETER

Fardigheter fungerar pé ett helt annat
sitt 4n i grundreglerna. Slag pressas
inte och bonuseffekter anvinds inte pa
samma séitt. Forst féljer en beskrivning
av mekaniken, sedan en genomgéng av
spelets fardigheter och hur de paverkas.

FARDIGHETSSLAG

Foér att lyckas med en handling slér du
T100 mot ditt rv. Lika med eller under
betyder att handlingen lyckas. Du kan
inte pressa tarningsslag.

MODIFIKATIONER

Multiplicera alla modifikationer i grund-
reglerna med 10 fér att fa din modifika-
tion 1 detta system. En modifikation pa
-2igrundreglernabetyder allts& -20% nu.

PERFEKTSLAG

Om ditt fardighetsslag lyckas och du slar
en dubblett - alltsd att bada tarningarna
visar samma siffra - kallas det ett perfekt
slag. Perfekt slag har olika effekter bero-
ende pa vilken fardighet det handlar om.
Se nedan.

Entalssiffran som dubbletten visar i
ett perfekt slag - allts4 till exempel 3 om
du slar 33 - kallas det perfekta slagets
grad. Ju hégre grad desto battre.

Fummel: Nar du anvénder en pryl eller
en férméga (mutation/djurférméga) till
fardighetsslaget anvinds &ven begreppet
fummel. Du fumlar om ditt fardighetsslag
misslyckas och du sl&r en dubblett.

PRYLAR

Prylar ger dig plus p& rv, precis som i
grundreglerna. Multiplicera prylbonu-
sen frdn grundreglerna med fem fér att
f& ratt varde i detta system. Ett vapen
med prylbonus +2 i grundreglerna har
allts&8 +10% har.

Skada pa prylar: Om du fumlar nir du
anvidnder en pryl tar féremélet skada
och dess prylbonus sénks Té procenten-
heter. Om prylbonus nar noll ar férema-
let trasigt och kan inte anvédndas innan
det repareras av en skrotskalle. Ett lyckat
slag fér att mecka med skadad pryl ékar
prylbonusen med 2T6 procentenheter,
upp till startvardet.

MOTSTANDSSLAG

I detta system anvinds si kallade mot-
stdndsslag. Det betyder att en angripare
och en férsvare bada slér fardighetsslag.
Fér att angriparen ska na sitt uppsat méste
hans eget slag férst och framst lyckas.
Om &ven férsvararen lyckas med sitt slag
jamférs slagen. Om angriparen slog hégst
lyckas handlingen, om férsvararen slog
hégst misslyckas den. Sla om vid lika.

Exempel: Fixaren Sixter forséker MANIPULERA
Krin. Sixter har v 57% och Krin v 29%.
Sixter slar 12 och Krin 26. Bada lyckas, men
eftersom Krin slog hégre dn Sixter misslyckas
fixaren. Hade Krin slagit éver 29 hade forsé-

ket lyckats, sa ldnge Sixter slar 57 eller ldgre.




ANDRADE FARDIGHETER

Detta avsnitt gar igenom fardigheterna i
bade Ar Noll och Genlab Alfa och beskri-
ver hur de p&verkas av BRP-systemet.

Kiampa pa: Bonuseffekten intréader vid
perfekt slag.

Ta krafttag: Bonuseffekterna utgér.

Sliss: Se Narstrid under Konflikt &
trauma, nedan.

Smyga: Vid perfekt slag fér en smygat-
tack f&r du en bonus pi attacken lika
med smyga-slagets grad génger 10%.
Slar du till exempel 22 (och lyckas) far du
+20% pa den efterféljande attacken.

Fly: Bonuseffekten sker vid perfekt slag.

Skjuta: Se Strid pa avstdnd under Kon-
flikt & trauma, nedan.

Speja: Bonuseffekterna utgér.
Forsta sig pa: Bonuseffekten utgér.

Kinna Zonen / naturen: Bonuseffekten
utgar.

Genomskada / Sniffa: Vid perfekt slag
far du vilja en av bonuseffekterna.

Manipulera / Dominera: For att lyckas
maste du vinna ett motstdndsslag (ditt
MANIPULERA/DOMINERA Mot motpartens GENOm-
skApa/sNIFFa). Bonuseffekterna utgar.

Varda: Om du lyckas varda négon ater-
f&r han direkt T6 kroppspoéng.

Mucka: Fér att lyckas maste du vinna ett
motstadndsslag (ditt mucka mot motpar-
tens GeNomskADA). Bonuseffekterna utgér.

Mecka: Ett normalt lyckat slag ger ett
héallbart féremal. Vid perfekt slag far du
valja ett antal bonuseffekter lika med
graden pa slaget (fyra effekter om du
slar 44, till exempel). Hallbarhet utgér
som bonuseffekt.

Leda vigen: Vid lyckat slag far du vilja
att uppticka ett hot i tid eller ndgon av
bonuseffekterna. Vid perfekt slag f&r du
vilja ett antal bonuseffekter lika med
graden pa slaget.

Schackra: Nar du gér smadaffarer vid
sidan av far du vid lyckat slag du vélja
ett av alternativen fér inkomst. Vid per-
fekt slag far du vélja ett antal alternativ
lika med graden pa slaget.

Bussa pa: Hunden har som standard sty
9+T3 och kv 12+T3. Sl4 f&r Bussa PA nar
hunden siAss, speiar eller spérar for dig.
Hundens bett har vapenskada 2Té.

Inspirera: Nar du inspirerar nédgon slar du
for INspiRera och malet fér sin fardighet.
Det ricker att ndgon av er lyckas med
slaget fér att handlingen ska lyckas. Om
en eller bada slar perfekt slag riknas sla-
get som perfekt.

Kommendera: Varje pabdrjade 20% rv
motsvarar 3-4 gadngmedlemmar. Vid
beskyddarverksamhet far du vid lyckat
slag vélja ett av alternativen fér inkomst.
Vid perfekt slag f&r du vélja ett antal
alternativ lika med graden pé slaget.

ALTERNATIVA REGLER
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Uthdrda: Ett lyckat slag minskar en
skada med Té. Vid perfekt slag minskas
skadan med 2Té.

Skirskada: Vid perfekt slag far du vilja
ett antal bonuseffekter lika med graden
pa slaget (fyra effekter om du slar 44, till
exempel).

Sia: Nar du siar sl&r du fér sia och mélet fér
sin fardighet. Det racker att ndgon av er
lyckas med slaget fér att handlingen ska
lyckas. Om en eller b&da slar perfekt slag
réknas slaget som perfekt.

Brygga dekokt: Ett lyckat slag ger T6
doser av dekokten. Lugnande, berusande
och sévande dekokter utgdr. En dédligt
dekokt &samkar 2T6 podng skada och en
helande ldker lika mycket. Ett perfekt
slag 6kar effekten med T6 per grad.

Samla: Vid perfekt slag far du vélja ett
antal bonuseffekter lika med graden.

Jaga: Nar du jagar ger ett lyckat slag Té
ransoner mat eller vatten. Nar du spérar
far du vid perfekt slag far du vélja ett antal
bonuseffekter lika med graden pé slaget.

TALANGER

Ménga talanger, bade fran Ar Noll och
Genlab Alfa, fungerar annorlunda i BRP-
systemet. Talanger som inte ndmns har
paverkas inte, bortsett fr&n de som utgér
helt (se ruta intill). Modifikationer mul-
tipliceras som vanligt med +10%.

Artist: Ett lyckat slag ger Té patroner
eller krubb. Vid perfekt slag far du ytter-
ligare en T6 resurser per grad.

Bigmakare: Ett normalt lyckat slag
racker for att géra bagen héllbar.

Elakjivel: Motparten f&r-20%p& genom-
skddaimotstdndsslaget ndr dumaNIPULERAR.

Hard javel: Motparten f&r -20% pé cenom-
skApa i motstdndsslaget nar du muckar.

Kamphund: Hundens sty ckar med T3.

Krypskytt: Skadan kar med T6 pa langt
avstand.

Njurslag: Dina obevépnade attacker har
vapenskada 2T6.

Obrydd: Du fa&r +20% pa GENOMSKADA i
motstdndsslaget nér ndgon férséker
MANIPULERA dig.

Pilsjdgare: Antalet palsar som djuret ger
ar lika med dess sty delat med tre, avrun-
dat uppét.

Rebell: Om du lyckas uthirpa far du +10%
pé din néstkommande handling.

Reser sig pa nio: Sla fé6r kimpa pd men
med modifikation -20%. Om slagetlyckas
far du tillbaka Té kroppspoing.

Slaktare: Antalet ransoner som djuret
ger ar lika med dess stv delat med tre,
avrundat uppét.

Snérjare: Skadan av en félla ar 2Té.
Totemmakare: Ett lyckat slag ger en

totem med prylbonus +5%. Ett perfekt
slag ger en totem med +10%.




Vapenmakare: Ett normalt lyckat slag
racker fér att géra vapnet héllbart.

Zonkock: Ett lyckat slag renar Té ranso-
ner krubb/vatten, ett perfekt slag 2Té.

Overvald: Du kan sl& fér mucka i stallet for
fry nédr du vill ta dig ur en konflikt. Kan
inte anvéandas till akrobatiska évningar.

MUTATIONER & DJURFORMAGOR

I BRP-systemet anvénds inte mutations-
poang/vildsinnespodng. Mutationer och
djurférmagor kan helt enkelt aktiveras
med en handling (férutom férstarkande
och reaktiva férmagor, som inte kraver
nadgon handling fér att anvéndas).

Mutationer med FV: Ett fatal mutatio-
ner i detta system far ett eget fardig-
hetsvarde. Skriv upp ditt rv f6r dessa
pa rollformuléret. Ditt startvarde i rv {61
mutationerar40+3T6%. Dukan dka detta
frv som vanligt.

Snedténdning: Endast mutationer som
du slar tarning fér kan utlésa snedtand-
ning. Denna intrdder om du fumlar med
tarningsslaget - alltsd att du misslyckas
och sl&r en dubblett. D& slér fram sned-

TALANGER SOM UTGAR
Analytiker, Anatomikunnig,
Enstéring, Envis, Flugvik-
tare, Kastarm, Oberérd, Onda
aningar, Packratta, Personlig
matematik, Slugger, S6émnlés,
Terapeut, Trostatare.

ALTERNATIVA REGLER

tdindningen, med en T6, pd tabellen
nedan i stallet f6r den vanliga.

S e e S B

1 Mutantkrafterna |6per amok i
din kropp. En av dina grund-
egenskaper sénks permanent
med T3. Valj sjélv vilken GE som
drabbas. Du utvecklar samtidigt
en ny mutation (sid 28).

2-3 Du drabbas sjélv av mutationens
effekt. Om mutationen inte ger
skada blir du i stéllet desorien-
terad och kan inte agera i nésta
runda.

4-5 Mutationen du just anvént gér i
baklés — du kan inte anvénda den
igen under resten av spelmétet.

6  Mutationen férandrar ditt utse-
ende permanent. Vélj sjalv hur.
Effekten ar bara kosmetisk.

S e e S PR

Vildsinneseffekter: Sammas sak géller
vildsinneseffekter f6r muterade djur. Sl&
for en vildsinneseffekt (T6) nar du fumlar
med ett slag fér en djurférméga:

mﬁﬂdﬂ(@;&‘)@g

1 Vilddjuret tar éver fullsténdigt,
och du spelas tillfalligt som en SLP
under SL:s kontroll. Du férlorar
béde talférmégan och férmégan
att anvénda redskap (se 3 och
4 nedan). Du flyr omedelbart till
skogs och mdste sLAss mot de som
eventuellt férsdker stoppa dig. Du
aterfar kontrollen éver din RP forst
efter T6 timmar. Nér du kommer
till sans igen har du utvecklat en
ny djurférméga - vélj sjélv vilken.

2 Du tappar all sans och du méste
vélia mellan att omedelbart fly
till skogs och att sLAss med valfri
individ i ndrheten, vén eller
fiende, tills du eller motsténdaren

ar bruten.




5

REGELBOK

Efter det mister du éven férméagan
att tala och att anvénda redskap
(se nedan).

3-4  Du tappar tillfélligt ditt hégre
ténkande. Det innebar att du
férlorar talférmégan som vid 4
nedan, men ocksé att du inte
kan anvénda redskap alls. Du
kan heller inte anvénda férdig-
heten FORSTA sIG PA. Effekten
varar i Té6 dygn.

5-6 Du tappar din férméga att forma
maénskliga ord, och kan bara
kommunicera primitivt via dju-
riska laten. Du kan fortfarande
anvénda alla dina fardigheter.
Fér att simulera effekten bér
dven du som spelare sluta prata,
annat én fér att beskriva vad ditt
djur gér. Efter Té6 dygn far du
talférmégan tillbaka.

Aﬁb‘q‘g&w

ANDRADE MUTATIONER

Alla effekter som mutationerna har i
grundreglerna géller 4ven i denna regel-
version, med undantag f6r de &ndringar
som star har nedan. Kom ihdg att muta-
tionernas effekter kan aktiveras utan me.

Amfibisk. Din hud absorberar 3 poing
skada. Du anvéander sldss for att bitas
och bettet gér 2T6 i skada.

Eldsprut. Mutation med eget rv. Att
spruta eld pd fiender kréaver ett slag
mot detta rv. Totalskadan &ar 3T6. Du
kan dela upp de tre Té:orna pa upp till
tre mal. Sl& fardighetsslag separat for
varje mal. Att tinda eld pé ett féremal
kraver inget tarningsslag.

Elektrisk. Du kan ge en stark elstot
mot ett offer i nirkontakt. Stéten ger
3T6 i skada, och rustning ger inget

skydd. I strid maéste du lyckas siAss
(obevédpnad) for att komma i narkon-
takt. Mutationens évriga effekter kra-
ver inget tdrningsslag.

Fyraarmad. Du anfalla samma mal tvé
ganger per runda i nérstrid, parera tva
ganger, eller anfalla en gdng och parera
en géng. Du f&r +10% p& iy nar du slar
for att klattra.

Hoppférmaga. Den tredje effekten, att ry
automatiskt fly fr&n konflikt, ersatts av att
du i stallet f&r +10% pa riy i dessa ligen.

Hyperreflexer. Du far +5 pé alla ini-
tiativslag, men bara i stridens bor-
jan. Du kan anfalla samma maél tva
génger i samma runda. Du kan parera
avstandsattacker.

Insektoid. Din hud har skyddsvirde
4. Du kan resa dig néar du blivit bruten
genom ett slag fér kimea A, och du ater-
far da T6 kroppspoing. Du kan bara sl
en gang per dygn och effekten péverkar
inte kritiska skador.

Insektsvingar. Det surrande ljudet ger
alla inom 30 meter -20% pa alla fardig-
hetsslag under den péféljande rundan
(tills det &r din tur att agera igen).

Likitare. Ditt bett har vapenskada 2Té.
Sla for stAss nar du anfaller.

Luxvarelse. Blandning varar i en runda
(tills det &r din tur att agera igen). Den
tredje effekten, att automatiskt ry fran
konflikt, ersatts av att du i stillet far
+10% pa iy i dessa situationer.




Magnetism. Mutation med eget Fv.
Attacker sl&r du mot detta rv. Skada 2T6.
Du kan parera kulor och néarstridsvapen
av metall.

Mardrémmare. Mutation med eget Fv.
Fér att ta effekt maste du &vervinna
offrets ceNomskADA / sNiFFa med ett mot-
stdndsslag. Du kan inte ge tvivel / for-
virring.

Mental dominans. Mutation med eget
fv. For att ta effekt méste du évervinna
offrets GeNomskADA / sNIFFA med ett mot-
stdndsslag. Om du tvingar offret att
skada sig sjélv tar han vapenskada.

Monsterkontroll. Mutation med eget
fv. For att ta effekt méste du évervinna
monstrets sty med ett motstdndsslag. st
sl&r T100 mot monstrets stv.

Minsklig planta. Du behéver inte &ta i
soligt vader. Dina obevapnade attacker
har vapenskada T6+2. Din hud har
skyddsvirde 2.

Parasit. Mutation med eget rv. For att ta
effekt méste du évervinna offrets cenom-
skADA / sNIFFA med ett motstdndsslag. Om
du lyckas kan du ge offret T6 eller 2T6
av dina kroppspoéng (du valjer sjalv hur
ménga T6), alternativt ta Té eller 2T6
kroppspodng fradn offret. Effekten att
stjala mutationer utgar.

Patokinesi. Mutation med eget rv. For

att ta effekt méste du dvervinna offrets
GENOMSKADA / sNIFFA med ett motstdnds-
slag. Du kan ge offret skrick eller angest,
vilket ger -10% pa alla frv under Té minu-

ter. Effekten &r inte kumulativ. Du kan
ocks& paverka stdmningen i en grupp.

Pyrokinesi. Mutation med eget rv. For
att ta effekt maste du évervinna offrets
GENOMSKADA / sNiFFA med ett motstdnds-
slag. Attacken gér 3T6 i skada och rust-
ning ger inget skydd.

Regenerera. Du léker T6 kroppspo-
dng per runda. Fér varje rundas lak-
ning méaste du 4ta en ranson mat inom
T6 minuter, annars blir du omedelbart
utsvulten. Lakningstiden fér kritiska
skador halveras. Dédliga kritiska skador
maste fortfarande vardas.

Reptilisk. Din hud tar farg och mons-
ter efter omgivningen. Du kan aktivera
mutationen nér du stdr intill intill en
vagg eller annan yta, och f&r d& +30%
pa smyea i T6 minuter. Du kan trdnga dig
genom trdnga 6ppningar. Nar du hypno-
tiserat ndgon f&r han -20% pé alla fardig-
heter under Té minuter.

Riktningskndl. Nar du paverkar andras
balanssinne drabbas alla personer - vén
som fiende - inom fyra meter. De f&r -10%
pé alla fardigheter under Té minuter.

Rot-dtare. Du tar aldrig skada av Réta.
Du kan férbruka en podng Réta fér att
léka en podng skada (ingen effekt mot
kritiska skador). Du kan utstdta kon-
centrerad Réta mot en fiende som du
ar i narkontakt med. Du kan p& detta
satt dverféra upp till tre podng Réta
direkt till offret. I strid maste du lyckas
stAss (obevépnad) fér att komma i nér-
kontakt med ett offer.

ALTERNATIVA REGLER
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Sonar. Du kan bedéva alla varelser (van
som fiende) inom kort avstdnd. De fér
-10% pé alla fardighetsslag under T6
rundor. Effekten att stéra en fiende som
skjuter utgar.

Sporsédckar. Dina stinkande sporer ger
alla levande varelser inom fyra meter tar
T6 i skada var. Om du anvinder sporerna
for att skymma sikt far du +20%till att fly.
Effekten att ge tvivel utgér.

Sprinter. Du springer 20 meter per
manéver lagd pé férflyttning i stéllet fér
10 meter. Du f&r +20% pA4 att Fv i situatio-
ner dar du kan springa ifrdn fienden.

Sparsinne. Du maéste klara ett slag fér
speJA fOr att {6lja ett spar. Nar du utsétts
fér en smygattack eller ett bakhall far
du sl8 ett motstdndsslag mot angri-
parens smvca for att uppticka det i tid.
Med ett lyckat spesa kan du lukta till dig
Té ransoner krubb, men bara en géng
per sektor.

Syraspott. Du spottar med skjuta. Vid
traff tar offret T6 i skada direkt och sedan
T6 i skada per runda tills offret klarar ett
slag for ry (réknas som en handling).
Ovriga effekter kraver inget slag.

Telepati. Mutation med eget rv. For att
ta effekt mdste du &vervinna offrets
GENOMSKADA / sNIFFA med ett motstdnds-
slag. Mental kortslutning ger 2T6 i skada.
Rustning ger inget skydd.

Vilddjur. Dina klor och huggtidnder
har vapenskada 2T6. Nar du vralar ett
avgrundsvrél far alla levande och intel-
ligenta fiender (inte monster) -10% pa

alla fardighetsslag under T6 rundor. Du
kan resa dig nar du blivit bruten genom
ett slag f&r kimea pA, och du aterfar da Té6
kroppspoéng. Du kan bara sl& en géng
per dygn och effekten paverkar inte kri-
tiska skador.

ANDRADE DJURFORMAGOR
Djurférmagorna frdn Genlab Alfa akti-
veras utan vildsinnespodng i detta sys-
tem. Liksom mutationerna géller i dvrigt
grundreglerna, med dessa &ndringar:

Bmfibisk. Du kan halla andan i fem
minuter. Du far modifikation +20% nar
du stAss eller smyeer under vatten.

Blixtsnabb. Du f&r +5 pé initiativslaget.

Flyktsinne. Du fir modifikation +20%
nér du anvénder ry for att ta dig ur en
konflikt, men inte andra sitt att anvdanda
fardigheten.

Giftbett. Om du lyckas bita en fiende
(obevédpnad attack som gér skada) tar
offret T6 poéng skada &ven i nésta runda.

Grivare. Du kan grava dig fram under
marken, fyra meter per runda. Om du
befinner dig pd mark som gar att grava
ifar du +20% p4 att Fu.

Jaktinstinkt. Nar du anfaller ditt vil-
lebrad far du modifikation +10%. Du tar
ingen stress av att avbryta jakten.

Liten. Fiender far -10% pé& att stAss och
skuta mot dig. Du far +10% pa att fy
och smyea i situationer dar det hjalper
att vara liten.




Ljudlés. DA f&r +20% pa smyca i situatio-
ner dér det hjalper att inte géra ovésen.

Lurvig. Din péils har skyddsvarde 2 och
ger dessutom +20% till kimea pA nar du
sl&r for att motstd kyla.

Lopsnabb. Du springer 20 meter per
manéver lagd pé férflyttning i stéllet fér
10 meter.

Nattsyn. Effekten &r konstant och per-
manent.

Pansar. Din hud har skyddsvéarde 4.

Rovattack. Dina obevédpnade attacker
ger 2T6 i skada.

Sjdtte sinne. Nar du utsétts {ér en smyg-
attack eller ett bakhall far du sla ett mot-
stdndsslag for spesa mot angriparens smyca

fér att uppticka attacken i tid.

Stor. Du f&r 5 extra kroppspoédng och
dina nérstridsattacker ger +2 i skada.

Svans. Du far +20% p& fy nir du slar

NARSTRIDSVAPEN

ALTERNATIVA REGLER

for att klara akrobatiska mandvrer som
hopp och klattring.

Varningsrop. Nar du anvéander férma-
gan for att bedéva fiender far de -10% péa
alla fardigheter under T6 rundor.
Vixtitare. Du kan leva pé vaxter i natu-
ren och slipper séka mat p& annat satt.
Du behéver fortfarande vatten.

KONFLIKT & TRAUMA

Konfliktreglerna fungerar i grunden
som vanligt. Handlingar och manévrer
fungerar pd samma satt. Den stdrsta
skillnaden géller trauma och skada.

INITIATIV
Initiativslaget slds med kv + T10.

FORFLYTTNING
Avstédndskategorierna slopas for for-
flyttning, i stallet méats att forflyttning i
meter. En manéver lagd pa forflyttning
forflyttar dig 10 meter. Vissa talanger,
mutationer och djurférmagor kan &ka
den strackan.

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Obevépnad - 1T6 Nérstrid -

Tillhygge +5% 1T6+2 Nérstrid -

Cykelkedja +5% 1T6+1 4m

Knogjérn +5% 1T6+2 Nérstrid Hemmabygge, léatt vapen
Skrotkniv +5% 2T6 Nérstrid Hemmabygge, latt vapen
Slagtra +10% 1T6+3 Nérstrid Kan hittas i Zonen
Slagtréd med spikar +10% 2T6+2 Naérstrid Hemmabygge

Huggare +10% 2T6+1 Nérstrid Hemmabygge

Skrotspjut +5% 276 4m Hemmabygge

Skrotyxa +5% 3T6 Nérstrid Hemmabygge, tungt vapen
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SOCIAL KONFLIKT

Sociala konflikter - &ven dominanskon-
flikter for djur - hanteras genom ett mot-
stdndsslag (Se manipuLera/DOMINERA Under
Fardigheter). Bonuseffekterna utgar.

NARSTRID

Vid en lyckad attack f&r du vélja att géra
vapenskada eller en av bonuseffekterna.
Vid perfekt slag gér du vapenskada och
far vélja en bonuseffekt per grad. Bonus-
effekten att géra extra skada &ndras fran
1 till T6 poing extra skada. Effekten att
ge offret stress utgar.

Parering: Aven parering fungerar annor-

lunda. N&r férsvararen parerar slas

attacken som ett motstdndsslag. Om

angriparen vinner slaget har pareringen

ingen effekt. Om férsvaren vinner slaget

far han valja ndgon av dessa effekter:

o Angriparens attack missar.

o Attacken traffar men angriparen blir
av med sitt vapen.

o Forsvararen fér in en motattack som
gor vapenskada.

Om fdrsvararen vinner motstdndsslaget

och slar ett perfekt slag far han vilja tva

av effekterna ovan.

STRID PA AVSTAND

Vid en lyckad attack f&r du vélja att géra
vapenskada eller en av bonuseffekterna.
Vid perfekt slag gér du vapenskada och
far vélja en bonuseffekt per grad. Bonus-
effekten att géra extra skada &ndras fran
1 till Té poing extra skada. Effekten att
ge offret stress utgar.

Réickvidd: Vapens rackvidd anges nu i
meter i stéllet for avstdndskategorier.

Automateld avlossas i salvor. Fér att
avlossa en salva méste du ha minst tre
patroner kvar i vapnet. Sla {ér skiuta som
vanligt, och rulla sedan Té6. Salvan gér s&
mycket extra i skada och konsumerar sa
manga patroner. Du kan avlossa upp till
fyra salvor med en och samma handling.
Sl& separat fér varje salva. Du kan rikta
salvorna mot samma mal eller olika.

SKADA
Begreppet trauma utgar. Endast skada
kvarstar.

Vapenskada anges nu som en tarnings-
kombination, som du slar vid traff. Se
vapentabellerna intill. Vid perfekt slag

AVSTANDSVAPEN
VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR
Kastad sten - 1T6 30m -
Slunga +5% 1T6+1 30m Hemmabygge, latt vapen
Pilbage +5% 1T6+2 100 m Hemmabygge
Skrotpistol +5% 2T6+1 30 m Hemmabygge
Derringer +5% 2T6 30 m Hemmabygge, létt vapen
Skrotgevér +5% 2T6+2 100 m Hemmabygge
Eldkastare +5% 2T6 4m Hemmabygge, tungt vapen
Skrotkanon +5% 4T6 100 m Hemmabygge




kan skadan 6kas med en eller flera Té.

Bruten: Skada tar inte direkt pa Styrka,
utan pa offrets kroppspoéng (ovan). Om
du férlorar alla kroppspoang blir du bru-
ten, och méste sl en kritisk skada.

Aterhimtning av skada sker normalt. En
ranson krubb aterstéller T6 poidng skada.
Ovriga former av dterhdmtning utgar.

RUSTNING & SKYDD

Skyddsvérden fér rustningar och pansar
ar oférandrade, men i stillet for att sla
tdrning fér dem dras skyddsvérdet helt
enkelt av frdn skadan.

Skada pad rustning: Om skadan slar
igenom rustningen, sl en Té fér varje
podng skyddsvarde. Fér varje etta du
slar minskar skyddsvérdet med ett.

Kombinera pansar med rustning: Du
kan kombinera ett naturligt skydd (frén en
mutation eller djurférméga) med en rust-
ning. Skyddsvirdena laggs d& samman.
Du kan inte bara flera rustningar samtidigt
- den extra rustningen har ingen effekt.

FORTIDA VAPEN

Skydd: Skyddsvéardet frdn skydd adde-
ras till skyddsvardet fr&n rustning och
eventuellt naturligt skydd.

NEGATIVA TILLSTAND

Utsvulten fungerar normalt. Uttorkad
har samma effekter som utsvulten. Néar
du &r sémnlés maste du sla f6r kimpa pa
en gang per dygn fér att inte somna pa
flacken. Det andra slaget far modifika-
tion -10%, det tredje -20%, och sd vidare.
Nedkyld fungerar normalt, men bortse
fran forvirring.

SPRIT

En dos sprit laker tillfalligt T6 poing
skada, men ger ocksé -10% pa alla fardig-
hetsslag under T6 timmar. Néar effekten
passerat aterfar du skadan.

EXPLOSIONER

Alla inom fyra meter frdn en explosion
tar skada. Skadan rullas fram med ett
antal T6 lika med en tredjedel av sprang-
verkan (avrunda uppat). En explosion
med springverkan 6 ger alltsd 2Té i
skada. Inom 30 meter frn detonationen
minskar sprangverkan med sex steg.

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Katana +15% 2T6 Narstrid

Motorség +10% 3Té6 Nérstrid Tungt vapen

Revolver +15% 2T6+2 30 m Magasin
Automatpistol +10% 2T6 30m Magasin, l&tt vapen
Signalpistol +10% 276 30m

Jaktgevéar +10% 2T6+2 200 m Magasin

Hagelgevér +10% 3Té6 30 m Tvé pipor
Automatkarbin +15% 2T6+3 200 m Magasin, automateld
Pilbége +10% 1T6+2 100 m

ALTERNATIVA REGLER
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ROTA

Rétpodng ackumuleras normalt. Varje
gdng du tar en rétpoédng maste du rulla
ett antal Té lika med hela ditt totala rot-
véarde. Fér varje sexa du slér tar du T6
poéang skada.

FORDON

Prylbonus fér fordon multipliceras med
fem precis som fér andra prylar. Fordon
tar ocksd skada pa sin prylbonus, som i
grundreglerna. Nar prylbonus nar noll &r
fordonet obrukbart och maste repareras.

Hastighet: En mandver innebér cirka
20 meters férflyttning om ett fordon
anvands. Tvd mandvrer ger alltsd 40
meters forflyttning.

Talighet dndras inte. Precis som i grund-
reglerna maste skadan komma upp i
Taligheten for att prylbonusen ska sén-
kas ett steg (en procentenhet). Om ska-
dan &verstiger Taligheten flera ganger
om kan prylbonusen sénkas flera steg
av en och samma attack. Ett annat sétt

att se pa saken &r att skadan delas med
Taligheten - resultatet, avrundat nedét,
visar hur mycket prylbonusen sénks.

ARKEN

Arken fungerar i princip som vanligt,
med ndgra smaérre justeringar.

Jobba pa projekt: Ett lyckat slag sdn-
ker antalet arbetspoidng med ett. Ett
perfekt slag sidnker antalet arbetspo-
dng med tva.

Anfall mot Arken fungerar som i grund-
reglerna, men byt ut grundtarningar mot
T6. %2 ersitts av sexa och A av etta.

MONSTER & FENOMEN

Speldata fér monster konverteras enligt
avsnittet Konvertering, nedan. Fér feno-
men vars effekt beskrivs som “sla for
attacken med X antal grundtérningar”
rullas i stallet X/3 (avrundat uppat) Té
direkt i skada.

FORDON BONUS TALIGHET SKYDD PASSAGERARE
Mountainbike +10% 1 - -

Moped +10% 1 - 1
Motorcykel +15% 1 - 1

Buggy +10% 2 2

Personbil +15% 2 3 4

Buss +10% 5 3 40
Lastbil +10% 5 6 3
Angkérra +5% 3 3 10
Kanot +10% 1 - 4 (totalt)
Motorbét +15% 2 1 6
Skrotskepp +5% 20 50
Angtég +5% 15 50




Effekter som ger férvirring eller stress
ersitts med skada, men om offret blir
brutet av denna skada tar offret ingen

kritisk skada.

KONVERTERING

Detta avsnitt férklarar hur du konver-
terar Rrp, stp och monster frdn grundreg-
lerna till det alternativa regelsystemet.

GRUNDEGENSKAPER

Fér att konvertera grundegenska-
per anvidnds féljande tabell. Anvand
kolumnen Slump fér att skapa lite mer
variation.
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GRUND BRP SLUMP
1 5 3+T3
2 8 6+T3
3 11 9+T3
4 14 12+T3
5 17 15+T3
6 20 18+T3
7 23 21+T3
8 26 24+T3
9 29 27+T3
10 32 30+T3
11 35 33+T3
12 38 36+T3

FARDIGHETER

Fardigheter ar lite klurigare att konvertera.
Multiplicera den grundegenskap (efter
konvertering enligt ovan) som fardigheten
ar kopplad till med tv4, och multiplicera
sedan rv i fardigheten (fr&n grundreg-
lerna) med tio. Addera dessa tva véarden.

Zonstrykaren Krin har kL 5 och Fv 3 i skIUTA.
I BRP-systemet far hon kyL 17 och Fv 64% i
SKIUTA (2x17 + 3x10).

Monster kan genom konvertingsreglerna
fa orimligt héga rv, pd grund av sina héga
ce. Darfor géller foljande: Ett monsters rv
kan aldrig &verstiga 70%. Den &verskju-
tande Fv:n delas med 20 (avrunda uppat)
och addera detta antal Té6 till vapenskada
for monstrets alla naturliga vapen.

En skévlare har sty 10 i grundreglerna, och
far alltsd sty 32 i det alternativa systemet.
Den har rv 4 i sLAss, vilket totalt ger v 104%
(2x32 + 4x10). Fv begrdnsas till 70% och den
Sversskjutande Fv:N (34%) delas med 20, vil-
ket ger 2T6 mer i vapenskada fér skévlarens
alla naturliga vapen.

VAPEN

De flesta vapen i Mutant: Ar Noll och finns
konverterade och klara i detta avsnitt.
Fér vapen som inte finns hér, och mons-
ters naturliga vapen, géller: Varje poidng
vapenskada i grundreglerna blir en T6 i
skada i det alternativa systemet. Monsters
naturliga vapen kan ka ytterligare om de
har hég stv eller kvi, se Fardigheter ovan.

ALTERNATIVA REGLER




B REGELBOK

MUSIK
Ambient 4: On Land - Brian Eno

Book of Eli (soundtrack) - Atticus Ross

Eclipse - Oscillotron
Escape from New York (soundtrack) - John Carpenter
Fallout (soundtrack)
Infra - Max Richter
Krater - Christian Gabel
The Last of Us - Gustavo Santaolalla
Woven Hand - David Eugene Edwards

BOCKER & SERIER FILM & TV
A Canticle for Leibowitz - Walter M. Miller, Jr. A Boy and his Dog
Earth Abides - George R. Stewart Book of Eli
Efter floden - PC. Jersild Children of Men
| am Legend - Richard Matheson | am Legend
Metro 2033 - Dmitrij Gluchovskij Jericho
Metro 2034 - Dmitrij Gluchovskij Mad Max 2: The Road Warrior
Oryx & Crake - Margaret Atwood Oblivion
Sweet Tooth - Jeff Lemire Stalker
The Day of the Triffids - John Wyndham The Colony
The Road - Cormac McCarthy The Road
The World Without Us - Alan Weisman The Walking Dead
Wool - Hugh Howey Twelve Monkeys
Wall-E
Waterworld

B 184
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Analytiker (talang) 77
Arbetspoéng 127
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Artefakter 141, 156
Artefaktkort 13
Artist (talang) 75
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Bakhall 99
Barnlésheten 131
Belastning 27
Beundrare (talang) 77
Blodhund (talang) 75
Boss 42

Bossar, i arken 121
Bruten 108

Bussa p& 67
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Chans att lyckas 51
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Drém, din stora 25

E

Eden 11

Elak javel (talang) 75
Eldsprut (mutation) 84
Enklaver, 157
Enstéring (talang) 77
Erf 29

Erfarenhet 29
Explosioner 114
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Fasthallning 101

Feg rétta (talang) 77
Fixare 36

Flerpipiga vapen 103
Flugviktare (talang) 77
Fly, frén strid 98
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Folkets ursprung, om 129
Fordon 116

Fordon, mecka 64

Fv 21
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Fardigheter, special 61
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Férhandlingsposition 60
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Forstd sig p&d 59
Forvirring 106
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Gamle, den 122

Ge 20

Genomskéada 60
Grundegenskaper 20
Grundtérningar 12
Gruppspel 15
Gryningsvalvet 140
Gang 69, 70

H
Handlingar 96
Higlp 54

Hoppférmé&ga (mutation) 85

Hybridspel 16

Hyperreflexer (mutation) 85

Hallhake (talang) 75
Hérd jével (talang) 73

|

Icke-typisk skada 112
Individspel 14

Initiativ 95

Insektoid (mutation) 86
Insektsvingar (mutation) 86

Inspirera 68
K
Kaliber 103

Kamphund (talang) 75
Karta éver zonen 120
Klipp 13

Knegare (talang) 77
KNS 21

Kommendant (talang) 76
Kommendera 69
Komponenter 62
Krafthugg (talang) 77
Kritiska skador 109
Krossare 30

Krypskytt (talang) 77
Kréniker 40

KYL 20

Kyla 20

Kémpa pd 56

Ké&nna zonen 59
Kénsla 21

L

Leda végen 64
Likatare (mutation) 86

Liten i maten (talang) 77 o

Livvakt (talang) 77 f@ﬁ
Luxvarelse (mutation) 86 ST
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L?knmg 112 m
Latta prylar 27 :
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Magasin 103

Magnetism (mutation) 87
Manipulera 60

Manévrer 96

Mardrémmare (mutation) 87
Mecka 62

Mental dominans (mutation) 87
Misslyckas 48

Modifikation 53
Monsterjégare (talang) 75
Motorskalle (talang) 74

MP 24

Mucka 61

Mutantens bésta vén (talang) 75
Mutant med hund 38
Mutationer 24, 81

Mutationer, slumplista 83
Mutationskort 24
Mutationspoéing 24
Mé&ngsysslare (talang) 77

Ménsklig planta (mutation) 88
Mérker 114

N

Namn 20

Nedkyld 113
Negativa tillstdnd 112
Negativa tarningar 53
Njurslag (talang) 74
Narstrid 100
Nérstéende 25

o

Oberdrd (talang) 78
Obrydd (talang) 76
Omladdning 103

Onda aningar (talang) 78

P

Packésna (talang) 78
Pajar, prylar 52

Parasit (mutation) 89
Parera 101

Patokinesi (mutation) 89
Patroner 28

Personlig matematik (talang) 78
Pressa 50

Projekt, folkets 126
Projekt, lista 129

Prylar, typiska 53
Prylbonus 52
Pryltérningar 12
Prylvan (talang) 78
Pyrokinesi (mutation) 89

R

Rebell (talang) 77
Relationer 24
Reparatér (talang) 74
Reptilisk (mutation) 90
Reser sig pé nio (talang) 78
Rollformular 11
Rollperson 9, 19

RP 9

Ruinkrélare (talang) 78
Rundor 95

Rustning 107
Rédgivare (talang) 78
Rédslag 126

Réta 156

Rétan, om 151
Rotattacker 157
Rétnos (talang) 75
Rot-atare (mutation) 91

S

Sakletare (talang) 75
Schackra 66
Sektorer 145

Sikta 102

Simning 114

Simultana handlingar 56
Skada 106

Skjuta 57

SKP 20

Skrotlista 159
Skrotskalle 32

Skydd 108

Skarpa 20

Sksld 107

Slagtélig (talang) 76
Slaktare (talang) 78
Slav 44

SLP 10

SLP i grupp 54

Slass 56

Smyga 57
Smygattacker 99
Smasaker 28
Snabbdragare (talang) 79
Snabbt fotarbete (talang) 79
Snedtéandning 81
Sociala konflikter 99
Sonar (mutation) 91
Specialférdigheter 61
Specialist (talang) 79
Speja 58

Spelare 9

Spelledare 9
Spelledarpersoner 10
Sporséckar (mutation) 92
Sprinter (mutation) 92
Sprit 113

Spérsinne (mutation) 92
Startprylar 26
Storhandlare (talang) 75
Stress 106

Stridsvan (talang) 79
STY 20, 29

Styrka 20
Svérighetsgrad 54
Syraspott (mutation) 93




Syssla 19 A

Sémnlés 113 Alder 20

Sémnlés (talang) 79 Aterhémtning 109
T o

T6 12 Overbelastad 28
T66 12 Overvald (talang) 74
T666 12

Ta krafttag 56
Talanger 21, 73
Telepati (mutation) 93
Trauma 106

Tunga prylar 27
Tvivel 106
Tarningar 12

U

UN 124
Undergéngen, om 120
Uppfinnare (talang) 75
Uthérda 71

Utsvulten 112
Uttorkad 112
Utveckla rp 28
Utvecklingsnivéer 124

\'J

Vapen 105

Vilddjur (mutation) 93
V&ldshetsare (talang) 76
Vérda 61

Vélbevépnat géng (talang) 76

Z

Zonexpedition 153
Zonfarder 145, 151
Zongastarna, om 153
Zonkarta 13, 120
Zonkock (talang) 79
Zonrdta 156
Zonstrykare 34
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