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INLEDNINGSAVENTYR

Detta aventyr @r nagot mer av ett traditionellt roll-
spelsaventyr och foljer inte strikt den mall med
zonsektorer som Mutant Ar Noll annars anvander
sig av. Aventyret borjar i arken, och tar sedan rp ut
pa ett aventyr i zonen. Du kan élska det eller hata
det, men sa ar det.

Oversikt - fér SL

Fran en annan ark, langt ifran rps ark har tre mu-
tanter flytt. Det ar Jemn, Jerna och Desille, Jern
och Jerna tror att de &r syskon eftersom att de ar
ganska lika, och de har alltid tytt sig till varandra.
Desille ar Jernas stora kérlek. Anledningen till att
Jerna och Desille flydde fran sin ark, var att Bos-
sen Jarek inte gillade att Jerna och Desille hade
ett forhallande. Du valde Jerna fére mig, vidrigt,
skrek han nér han fick reda pa det. Jern foljde
med sin syster eftersom det ar han kall att halla
henne séker. Deras mal var att férs6ka finna en
annan ark, en mer tolerant ark, som skulle lata
Jerna och Desille vara ifred. Desille ar en mycket
duktig skrotskalle, och Jern &r en kronikér och
Jerna é&r en zonstrykare.

Néar de undersokte en fornruin under deras resa,
blev de jagade av en fruktansvard flygande metall-
varelse, men de lyckades fly och gémma sig for
den. Jern och Jerna antecknade platsen eftersom
det verkade vara en plats som ingen hade utfors-
kat tidigare.

Sedan, ndr de borjade ndrma sig plasten dar rps
ark ligger beldgen, nan timmes vandring bort,
blev de pa natten anfallna av en stor grupp Ragg-
bestar. De forsokte forst varja sig med handvapen,
men Desille sag det nédvéandigt att anvdanda den
barbara skrotkastaren hon hade byggt, men som
bara hade fem skott. Desille laddade och skét,
laddade och skét, och Raggbestarna f6ll i drivor
nar skrotkastarens skrotskott kom som svarmar
av dod. Just néar de trodde det var 6ver, hoppade

en Raggbest fram fran ingenstans och kloste Des-
ille i magen. Jerna hdgg ihjél besten, men Desille
var dodligt sarad. De gav henne forsta hjélpen,
och nu hoppas de pa att nagon skall r6da dom,
for Desille behover vard, annars dor hon. Desille
vagrar lamna sin skrotkastare, Jerna végrar lamna
Desille, och Jern lamnar inte Jerna.

Situationen

Rollpersonerna befinner sig i arken, det ar mitt i
natten, nar plotsligt det hérs tunga explosioner
eka ute i zonen, flera stycken, och sken lyster kort
upp natthimlen i horisonten. Bossarna bestammer
sig pa morgonen for att skicka ut en patrull for att
undersoka det intraffade. Ar det ett angrepp mot
arken, eller ar det nagra zonstrykare som ér i fara,
eller kanske nagon ny gruppering som fatt makt.
Aventyrarna utrustas med krubb och vatten for en
dag samt tva patroner var till de som har skjutva-
pen. Rollpersonerna ger sig av, tidigt pa morgo-
nen med ordern att ga i rikining mot eldskenen
och ta reda pa vad som hant.

Mébte med okanda

Det tar ungeféar en timme att ta sig till platsen dar
Jern, Jerna och Desille befinner sig, ifall man ex-
akt vart det &r. For att ta reda pa hur lang tid det
tar sa skall rp sla ett [Leda végen] och rékna an-
talet lyckade tarningar.

Ingen - rp &r framme just nar skymningen faller.
En - Det tar narmare fyra timmar.

Tva - Det tar tva timmar.

Tre eller fler - Det tar mindre &n en timme, gar
ratt pa bara.

Beskriving

Ni kommer runt en hég av formsten, och ser flera,
sdkert ett tiotal, doda Raggbestar ligga utspridda
pd marken, de har grova uppslitna sdr 6ver krop-
pen.



Ett lyckat [Speja] med normal svarighetsgrad,
gor att rp ser tva personer som sitter och kurar i
en vra av fornsten, och en tredje person ligger pa
marken mellan dom, under en tjock jacka.

Hér rollpersonerna narmar sig ropar Jern “Hait!,
vilka dr ni?”. Med ett lyckat [Maniplulera] nor-
mal svarighetsgrad, sa lyckas rp prata med Jemn
och Jerna. De berattar att deras kamrat, Desille
ar dodligt sarad och behéver omedelbar vard. De
sager att de har gjort vad de kan, och givit henne
vad det har, men hon blir inte battre. Hon behover
komma till en ark och fa vard av en riktig helare,
och de é&r for fa for att bara henne och hennes
viktigaste dgodel, hennes egen skrotkastare.

Ifall rp erbjuder sig att hjalpa Jern, Jerna med
Desille, berattar Jern och Jerna pa véagen tillbaka
till arken deras historia, de anvénder [Genom-
skada] for att férsoka se ifall rp verkar vara som
bossen Jarek, eller ifall de inte har nagra problem
med Jernas och Desilles férhallande. Det kravs
en [Manipulera] normal svarighetsgrad for att
overtala arkens bossar att Jern, Jerna och Desille
skall fa stanna och att Desille skall fa omedelbar
vard. Tva av bossarna maste 6vertalas, rp viljer
sjalv vilka bossar som man tror man kan 6vertala.

Tillbaka i Arken

SL slér ett slag for arkens basta helare [Varda] -2,
men helaren har fem Grundvéardestérningar, fem
Fardighetstéarningar och tva pryltarningar, plus att
den baste kronikoren (rp eller Jern) har méjlighet
att lagga till en tarning med hjélp av att inspirera.

Ifall Desille inte 6verlever, bryter Jerna ihop, men
och Jern anvéander [Genomskada] for att ta reda
pa ifall rp har lurats och inte gett Desille den béasta
hjélpen de kunde ge. Hur som helst kommer de
stanna i arken, men endast Decille har kunskapen
att skapa laddningar till och avfyra skrotkastaren.
Det kommer ta fyra dagar innan Desille &r sa pass
frisk att hon kan tala och rora lite pa sig. Ifall hon
far stanna i arken, kommer skrotkastaren 6ka ar-
kens foérsvar med 1T6, och Decilles narvaro 6ka
arkens teknologi med 1T6.

Jern och Jerna antecknade noga positionen for
den stora fornruin dér de blev jagade av den fruk-
tansvéarda flygande metallvarelsen. Dessa anteck-
ningar lamnar de ifran sig till rp ifall de far lov at

stanna i arken, eftersom fynden och artefakterna
som kanske kan finnas dér kommer hjélpa denna
ark, och att hjalpa de som hjélper ar det satt pa
vilken Jern, Jerna och Desille vill att det borde
fungera.

Ifall rp bestammer sig for att ta anteckningrna
med vald, kommer de dels fa -1 pa alla finna
vagen slag i sokandet
efter denna plats, och

de kommer att ga fel

eftersom Jern och Jerna
anvander sig av sma ofor-
staliga koder pa sina kartor
och i sina anteckningar. Det
kravs ett vanvettigt svart
[Foérsta sig pal for
att klura ut dessa
koder. Genom att
ga fel hamnar de mitt i
gapet pa den fruktansvarda

flygande metallvarelsen, se vidare i aventyret dar
det hénder.

Skrotkastaren

Skrotkastaren fungerar ungefar en morsare eller
en modern granatkastare. Desille har gjort ladd-
ningar som innehaller skrot och tva spréangladd-
ningar, en drivladdning och en verkansladdning.

Avfyming gar till sa att man haller laddningen i
mynningen, drar i en utlésare och slapper ner
laddningen. Den forsta explosionen skjuter ivag
laddningen till avstand langt, dar den sedan de-
tonerar och sprider skrotdelar vida omkring. Pre-
cisionen &r inte den basta, men man kan justera
skottlangden med ett vred pa sidan.

Vapendata
Bonus: +1, Skada: Explosion 6, Rackvidd: Lang

Grundskadan fran en skrotkastare berdknas pa
alla som befinner sig inom avstand néra fran ned-
slagsplatsen med vapenskada 2 pa grund av att
laddningen innehaller skrotdelar.

For att skapa laddningar till Skrotkastaren kravs
att Arken har un Teknologi pa minst 20.

Har slutar inledningsaventyret.



EXPEDITION | ZONEN

Nu nér det finns en outforskad ruin i zonen, och
det finns information i form av anvisningar och
kartor, bestammer sig arkens bossar for att sénda
ut en expedition for att utforska denna ruin i hopp
om att finna saker som kan forbattra livsvillkoren
for Folket i arken. Decille &r fortfarande alldeles for
sjuk och skadad for att kunna félja med, och Jern
och Jerna vill stanna med henne sa lange hon é&r
dalig.

Nu star hoppet till gruppen som nyligen var ute i
zonen och hittade Jern, Jerna och Decille. Resan
ar lang, 13 zonsektorer i vardera riktningen. Det
tar ca. 4 dagar inklusive évernattningar och vila
i zonen att sa sig fram, och végen dit &r inte pa
nagot satt enkel.

Ifall gruppen saknar en zonstrykare eller en skrot-
skalle, utser bossarna en zonstrykare eller en
skrotskalle, eller bade och, som skall félja med
gruppen pa expeditionen.

Ifall Jerna lever och fatt kdnna sig trygg i arken,
ger hennes ord pa véagen zonstrykaren en extra
bonustédrning pa Finna végen.

SL far i uppgift att vélja vart i zonen denna zon-
sektor ligger, ungefér 13 zonsektorer bort. Ta med
i berdkningarna att rp gérna gar genom zoner de
kanner till som har lag réta. Resan dit &r som vil-
ken annan zonexpedition som helst, och SL far
kora den efter eget huvud. Tankt dock pa att inte
gora slut pa alla rps resurser innan de nar fram
till malet.

Det finns ett antal olika zonelement beskrivna
nedan. Dessa ér ténkta att anvandas av SL under
resan till den outforskade ruinen. Vissa har ingen-
ting med ruinen att géra, men andra kan ge led-
tradar eller tips som kan komma att vara viktiga,
ifall rp lyckas l16sa problemen som finns i vagen.
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Det &r inget krav att alla dessa zonelement skall
anvandas, och det finns ingen speciell ordning for
hur dessa kommer att intraffa.

Zonelement

Zonelement - Skydd for natten

Nar det bérjar bli mérkt, och zonens ljud far det att
isa i blodet och kylan tréanger sig pa, ér det dags
fér rp att soka skydd for natten. En lyckad [Leda
véagen|] eller [Spejal, l4tt svarighetsgrad (#1), och
rp ser en fornstenstunnel som leder nerat. Tun-
nelns véaggar och golv verkar ha varit tdckta av en
blank fornsten. Stenen har nu har mist sin lyster
och &r for det mesta tackt av ett tjockt lager zon-
damm. Platsen ser ut att vara en bra lagerplats, latt
att férsvara och samtidigt dold fér insyn. Det finns
en gang som gdr vidare inat.

For SL

Ifall rollpersonerna bérjar underséka den gangen,
sa moter det gruppen av Morlocker som é&r bo-
satta i tunneln, i annat fall kommer Morlockerna
fram under den tredje vakttimmen, och smyger
varsamt och tittar pa rp.

Moéte med Morlockerna

Morlockerna &r inte ondsinta, men det kravs ett
lyckat [Forsta sig pa] men normal svarighetsgrad
for att kommunicera med dem. Ifall gruppen métt
Morlocker tidigare och lyckades kommunicera
med dem sa behovs inget slag, man vet redan
nagra far artighetsfraser och gester. Morlockerna
ar dels intresserade av att byta till sig ett krubb,
men det verkar vilja visa eller forklara nagot for

rp.



For att forsta denna mer komplicerade kommu-
nikation sa kréavs att rp verkligen anstrénger sig
for att forsta. Efter en liten stunds ritande pa mar-
ken, viftande och pekande samt en hel del nastan
skrattretande charader utan framgang, sa Mor-
lockerna visar en bild pa en drake fran en gam-
mal forntidning.

Morlockerna lyckas tillslut forklara att det langt
ner i tunneln, forbi deras boplats, finns nagon
form av drake med superhorsel och gula lysande
o6gon. Varje gang de smyger ner dit, oavsett hur
duktiga jagare de &r, 6ppnar draken 6gonen och
borjar prata med dem pa ett frammande sprak
och skrammer ivdg dem. Morlockerna undrar
ifall rp &r villiga att
unders6ka denna
hemska plats, ef-
tersom det verkar
finnas bade krubb
och vatten i drakens
hala.

Overblick - for SL
Platsen ar en gammal tunnel-
banenergang, och draken, &r

en tunnelbanevagn som stdr i en tunnel. Det som
hénder nér ndgon bérjar réra sig ut pa perrongen
ar att en rorelsedetektor aktiverar pratorn som
skall lasa upp tidtabellen for de som &r synska-
dade, och detta satter dven igang ndédstréommen
att ge lite strom till tunnelbanevagnen i tunneln sa
stralkastarna ténds lite svagt. Det den lite raspiga
kvinnliga rosten séger &ér “Felkod fjorton, kunde
ej ansluta till centraldator, var god férsék senare.”

Néar drakens 6gon téands och résten bérjar prata
maste alla som hor eller ser detta blir drabbade
av fasa. Alla maste sla KYL + SKP och sedan fa
minst tva framgangar ("), annars springer man
ivag.

Den som lyckas kan ga framat och ser att det som
lyser verkar vara lampor pa ett stort metallfére-
mal i gangen. Mitt pa marken i den stora grottan,
bredvid kanalerna pa sidorna, star ett stort metall-
foremal. Nar rp kommer narmare borjar det plots-
ligt lysa, och rp ser bilder pa krubb. Det kréavs
ett lyckat [Mecka] kravande svarighetsgrad (-1),
for att 6ppna denna konstiga stora metallsak fran
forntiden. Forsoker man sla pa det med vald, blixt-

rar det till och en rést fran maskinen hors ropa
“Stoldforsok, vakt till perrong 2, norra delen”.- Den
rp som slog far en stoér som ger 1 poéng i skada
samt 1 poangs forvirring. For att 6ppna den med
vald kravs det att man get metalladan minst 10
podng i skada.

Lyckas rp 6ppna den med [Meckal, s& kommer
rp att hitta dels 30 rotfritt krubb, som inte &r kon-
serverat men haller i ungeféar tva veckor och skrot-
skallen forstar hur allt fungerar. Det finns en svart
och tung lada av metall inne i maskinen, ur den
kommer tva tradar av metall med mjukt skinn.

Anvands vald, forstérs halften av krubbférpack-
ningrna, och Magnetex stromkallan.

Krubbet &r ar iskallt nar det hittas, men blir snabbt
varmare.

Teknisk beskrivning for vetgirig SL

Detta ar en Magnetex strémkalla som bygger pa
en teknik som ar mycket simpel. Tva extrema in-
dustrimagneter finns i ladan, de & monterade pa
ett sddant sétt att de nastan mots, och dér i mellan
ligger en spole av ett flera tunna skikt av suprale-
dare som alstrar strdom genom magnetféaltet. En
Magnetex kan sa lange man tar mindre an dess
nominella energi leverera strém in hundratals &r.
Dock kravs det en enorm hdégteknologi for att
skapa en.

Artefakt
Magnetex stromkélla, kan driva 8 lampor. Ger
+2T6 un teknologi till arken.

All dela bytet

Morlocker vill ha hélften av krubbet som rp hit-
tade i den konstiga platladan, men de bryr sig inte
om Magnetexen.

Kéanner sig Morlockerna lurade eller oréttvist be-
handlade, kommer de férsoka gora ett bakhall
langre bort i zonen eller anfalla rp ifall de be-
stammer sig for att sova. En lyckad [Manipulera]
normal svarighetsgrad gor att rp kan ta en extra
krubb fran bytet for varje framgang.



Morlocker

STY 2
Fly FV2, Slass FV1, en slumpmassig mutation.

KYL 3 SKP 5 KNS 2

Totalt finns det 36 Morlocker i denna boning. De
ar bevdapnade med skrotspijut.

Zonlement - Kyrkoruinen

Ni kommer fram mot en gammal ruin som verkar
ha varit byggd av vanliga stenblock, inte gra forn-
sten. Ruinen &r 6vervuxen med brun véxtlighet.
En trappa leder upp mot ruinen topp, och dar ser
ni en aldre kvinna med ett vapen i handen kom-
ma ner, hon pekar mot ner och sager “Forsvinn
GEPO, ni férsokte komma och ta min far, har dr
sedan ldnge déd, min mor likasd, nu férs6ker ni
komma och ta mig, men jag vdgrar. Ge er ivdg, jag
vill inte ha med er att géra. Jag klarar mig trots allt
som hdnt, jag vill inte bli som en av dom.”

Det kravs ett [Manipulera] svarighetsgrad kra-
vande (-1) fér att lugna ner kvinnan. Under sam-
talet kommer hon vid upprepade tillfillen némna
fraser som “Institutet” och “Bli som dom”, tills hon
lugnat ner sig.

Monika

Hon heter Monika och &r ingen mutant utan en
person fran den gamla tiden, men hon féddes
efter katastrofen. Hon har mot alla odds lyckats
Overleva alla strapatser i zonen. Hennes far och
mor flydde till denna byggnad, som en gang i
tiden var en kyrka. Detta var flera ar innan kata-
strofen. Det hon vet & man skall ggmma sig for
GEPO.

Hennes foraldrar gémde sig hér, da hennes far
hade blivit anklagad for genusbrott. Hennes mor
hade snubblat och stukat foten. De akte till vard-
centralen, dér sjuksystern fragade “Vad har hen
gjort hdr da?” och hennes far svarade “Hon har
ramlat och har ont i foten.” Han blev anmald till
GEPO for genusbrott, anvdndandet av ett icke
koénsneutralt ord var ett grovt brott.

Hon beréttar vidare att genusbrott var det vérsta
man kunde démas fér, man blev omhéndertagen
och deporterad till institutet, dér man blev utsatt
for hemska saker. De hade en glad och gemytlig
granne, Mohammed, som férsvann till institutet.

De motte honom ett ar senare, han var en helt an-
nan person, likgiltig, uppgiven och hade en fran-
varande blick. Hennes far och mor gick bort for
manga vintrar sedan, hon minns inte riktigt hur
manga. Hon har i alla ar livnart sig fran ett matfor-
rad i en gammal butik runt hérnet, som nu bérjar
sina. Ifall hon kan bli 6vertalad att folja med till ar-
ken, [Manipulera] svarighetsgrad kravande (-1),
sa kommer hennes néarvaro ge +1T6 un pa kultur.
eftersom hennes foréldrar larde henne massor om
hur tiden innan katastrofen var. Hon kommer dock
inte félja med i riktning mot Institutet utan véntar i
sa fall pa att rp kommer tillbaka, om det gor det.

Om rp fragar om flygande metallmonster sager
hon att det &r maskiner som tillhér GEPO, dom &ar
farliga, men hon kan ge en ledtrad. Pa ryggen har
den en liten lucka. Om man 6ppnar den luckan
och vrider ratten till gront, stannar den. Det larde
hon sig av sin far. Dom hér och ser bra, men bara
nar man ror sig. Star man stilla, sa syns man inte.
Forsok lura den i en félla, och vrid ratten till gront.

Platsen

Hon bor i ett gémt krypin under ruinen, dit en val
kamouflerad géang leder. Dar hon har bott i hela
sitt liv, hur lange vet hon inte. [ den lilla rummet
finns 20 krubb och 20 vatten samt 8 flaskor sprit.
Det finns en stor médngd tomma konservburkar
och spritflaskor bakom ruinen. Bade krubb och
sprit ser ut att komma fran forntiden. Vatten far
hon fran en valdigt djup brunn som har funnit dér
valdigt lange, sedan langt innan staden blev en
stad, men den ger ganska lite vatten, 2 rétfritt vat-
ten om dagen.




Zonlement - Skogsdruiderna

Ni kommer gdende lédngs en klyfta mellan tva
langa rader av fornstens ruiner. Ruinerna har fal-
lit och endast ett fatal fornstensvaggar star upp.
Tjocka véxter slingrar sig kring ruinerna och ni
hor avlagsna hemska skrin i luften. rp far sla ett
[Spejal normalt slag for att spana eftersom nagot
inte kénns helt ratt.

Overblick - for SL

| fornruinerna som é&r insnérjda i trdden som ta-
git 6ver, bor en grupp mutanter som alla kommer
fran olika arker. Vissa kommer langvéga ifran, an-
dra fran arken inom en fem tio sektorer. De har
alla fangats av den skénhet som uppstar nér na-
turen atertar det som en gang tillhérde naturen.
De leds av Zeb, en arrad, skdggig och vaderbiten
man. Han kallas bara for ledaren, eller den store
eller den siste. Vissa tror att han &r en 6verlevare
och inte en mutant, men man vet inte, har &r ju
ganska gammal, dok inte lika gammal som den
gamle i de arket de andra kommer ifran. Endast
ett fatal, druiderna, de som har varit med fran bor-
jat, kan veta sanningen. De kallar sig sjéalva sko-
gens adepter, de lever av skogen och vaxtligheten
och har lart sig att tdmja den och dra nytta av
den. Faglar har flyttat hit, och vissa insekter borjar
komma, sasom bin.

Trdden kommer fran en gammalt genlabb dér
man forskade pa trad som skulle vara motstands-
kraftiga mot bekdmpningsmedel. Detta har gjort
att dom klarar sig i zonen, och sprider sig.

Gruppen ér fredlig, men gillar inte nér andra mu-
tanter stryker kring deras omrade. Zonen ér ju en
hard plats, man vill inte utsétta sig for onédiga
faror. De har vid upprepade tillféllen blivit attack-
erade av ett gang gatuskovlare, som har anfallit
deras boplats. De vill inte kalla den fér en ark ef-
tersom det ger vissa hemska minnen av bossar,
brak och kollektiva bestraffningar.

Situationen

Skogsdruiderna véantar ett anfall vilken minut som
helst fran gatuskévlarna. Druidernas spanare, som
aven har foljt rps rorelser har sett en grupp gatu-
skovlade pa vag fran ett annat hall jamfort med

rp.

Det finns ett tiotal skogsdruider gobmda kring rp
och alla &r utrustade med bilbagar, tysta dédliga
vapen. eller skrotspjut och yxor av olika slag.
Nagra av skogsdruiderna gor sig till kdnna, det
har spanda bagar, och hojda vapen, och en av
den séger: -“Vilka dr ni? Mitt namn dr Dana, druid
i skogsdruidernas boning. Vad har ni for drende till
druidernas gldnta? Ar ni hdr och spanar fér gatu-
skévlarna? Vi vet att de snart kommer att anfalla.
Ni kan viilja, var sida eller deras sida, men bestdm
er fort, tiden dr knapp.”

Dana vantar nu pa att att rp svarar, hon bérjar
rakna, 5, 4, 3, 2, 1,

- Har rollpersonerna inte fattat natt beslut nar
Dana kommer till O, séa séger hon spring, jag réak-
nar till 10, sen skjuter vi, sa séager hon 1, 2 o.s.v.

- Bestammer de sig for att vdlja gatuskoévlarnas
sida, attackerar druiderna skoningslost det finns
tio druider inom skotthall. De rp som o&verlever
kan soka skydd hos skévlarna.

- Bestammer de sig for att vélja druidernas sida,
blir de beordrade att inte anvdanda vapen som later
(skjutvapen) ifall det kan undvikas eftersom det
skrammer de faglar som faktiskt bérjat bygga bon
i denna skog. Dana séger att de skall folja henne
sa skall hon ge dem en plats att férsvara.

Gatuskoévlarna anfaller

Gatuskovlarna kommer efter nagra minuter, och
de gor ett fruktansvard oljud, som slar lock i 6ro-
nen och gor att alla som hor det kdnner sig kon-
stiga. rp far sla ett [Forsta sig pa] pa kravande
svarighetsgrad (-1). De som lyckas inser att man
kan stoppa nagot i 6ronen for att slippa bli paver-
kad av oljudet.

Oljudet ger annars alla som hér det 1 forvirring.
Gatuskévlarna har proppar i 6ronen sa de paver-
kar inte. Gatuskévlarna forsoker attackera traden
och druiderna och férséker @ven komma at drui-
dernas matforrad.

Totalt finns det 22 druider i boningen plus ledaren
och tre adepter. Antalet gatuskévlare som anfaller
ar samma som antelat rp plus 3.



Druider - skyttar, 18st

STY 1 KYL 4 SKP 4 KNS 3
Fly FV1, Skjuta FV2, en slumpmassig mutation.

Skyttarna ar utrustade med pilbagar av trd, +3
prylbonus tillsammans med de pilar de anvénder,
annars bara +2.

Druider - kdampar, 4st

STY 4 KYL 2 SKP 4 KNS 4
Fly FV1, Slass FV2, en slumpmassig mutation.

Kamparna &r utrustade med skrovyxor, *1 pryl-
bonus. De har skrotrustingar med skyddvérde 3.

Gatuskovlare - antal = antal rp + 3 st

STY 5 KYL 5 SKP 3 KNS 1
Fly FV1, Slass FV1, en slumpmassig mutation.

Gatuskévlarna ar utrustade med skrovyxor, +1
prylbonus. eller klubbor, #1 prylbonus. De har
aven skrotskoldar med skyddsvarde 3 samt
skrotrustningar med skyddsvérde 3.

Striden

For att inte SL skall beh6va hantera hela denna
strid @r delen mellan druidermna och gatuskov-
larna forenklat. Varje runda kommer druiderna
med sina pilbagar ta ut en gatuskévlare. Det tar
tre stridsrundor innan skévlarna nar fram till den
plats som rp har fatt ansvar for att forsvara, ifall de
valde druidernas sida. Druiderna kommer skjuta
pa oskadade gatuskovlare, inte de som rp har
skadat.

Néar gatuskévlarna nar fram efter runda tre kom-
mer de dels attackera rp och dels ge sig i strid
med druiderna. Kémparna kommer att slass sida
vid sida med de rp som strider i narstrid. Nar det
ar farre an tva skovlare kvar, kommer de resteran-
de att dra sig tillbaka. Druiderna kommer fortséatta
att skjuta efter som, och félla en, rp kan @en dom
antingen skjuta eller springa efter och slass.

Efter striden

Druiderna later de skévlare som fallit vara, de later
zonens odjur sasom Skrotkrakorna, Asgnagarna
och Raggbestarna fa sig ett skrovmal. Endast de
gatuskoévlare som fallit ndra dungen slapas ut i zo-
nen igen.

De druider och rp som fallit eller fatt skada, tas om
hand av Zeb och Dana.

De rp som ar kunniga i att Varda kan hjilpa till och
pa sa sdtt bygga upp relationen mellan druiderna och
rp dnnu mer.

Vad hdnder sen?

Zeb presenterar sig nu for rp efter att han har he-
lat klart, och han tackar fér deras insats, och han
vill erbjuda dem nattsémn i deras dunge ifall de
vill, samt mat. Farska gronsaker och nyttiga rotter
och knélar som vaxer i jorden.

Far Zeb veta att rp kommer fran en ark, erbju-
der han dem att stanna, men har forstar ifall de
har andra planer. Han séger att en ark déar rp bor
maste vara en bra ark. Han erbjuder @ven rp en
pase med blandade frén att sa i sin ark. Han re-
kommenderar att férst planera de stora tradfrona
eftersom de tréden har en renande effekt pa mar-
ken och gor att man sedan kan véxa, efter ett ar
eller sa.

Zeb erbjuder aven rp druidpilbagar och tva dus-
sin pilar per bage. Han erbjuder tva pilbagar som
tack. Han &r &@ven intresserad av att handla med
rps ark. Vatten och verktyg for odling, som spadar
och hackor. Om rp fragar om GEPO eller Institu-
tet svarar Zeb att han inte vet ndgot om det. Tiden
fore katastrofen, ar det fa som minns.

Ifall rp nédmner Monika, sdger Zeb att de inte ger
sig ut pa expeditioner, druiderna har kommer alla
fran olika Arker. De har alla flytt fran missforhalla-
den, bossarnas fasor och fran ondsinta personer.
De vill stanna hér och leva ett nytt liv.

For SL
Pasen med fron, ifall man foljer Zebs rad, kommer
ge +2T6 un krubb till Arken.




Zonelement - Institutet

Ni tror att ni bérjar ndrma er platsen som ni s6-
ker. Ni ser en stor fornstensruin i horisonten, och
flera mindre ruiner framfoér den. Ni ser @ven en stor
formstensmur som verkar ga runt omradet. Den
har rasat pa flera stéllen.

Oversikt for SL

Ifall rp tagit kartorna och anteckningarna fran
Jern och Jerna och inte fatt kartorna ordentligt
avkodade, kommer de ga ratt in i ett bakhall av
det hemska flygande maskinmonstret. | annat fall
kommer de till en 6ppning i muren och ser ett
stalmonster sitta pa en klipphylla av stal och forn-
sten en bit bort, langt avstand.

Bakhallet

Ni kommer fram till 6ppningen i fornstensmuren
som fanns pa kartan. Innanfér ser ni massor av
rasade formstensruiner. Ni eller hér inger, men en
lyckad [Speja] avsléjar att det verkar finnas na-
gon form av mgjligt fynd i den néarmaste ruinen,
det syns ett svagt blatt blinkande sken fran den.

Bakhallet for SL

GEPO o6vervakningsroboten har en vaktpositions-
plats pa en hylla snett ovanfér halet i muren, och
det ar en av dess lampor som speglas i en tra-
sig spegel som syns. Ifall rp gar fram mot den
narmaste ruinen, det tar tre rundor att ta sig dit,
vaknar roboten och hoverar bakom och 6ver den,
och en metallisk rost hors: “Icke genusneutrala in-
vidider upptdckta”. Roboten fortsatter: “Ni mdste
omedelbart folja med for genusterapi, goér inte
motstdnd, motstdnd kommer att bestraffas.”.

Roboten ar fruktansvard, och den ar stor. Denna
situation &r inte bra for rp, inte bra alls. Forséker
de springa, kommer den skjuta ett skott med sitt
bedévningsvapen mot en slumpmassig rp. Den
kommer fortsédtta skjuta sa lange den kan upp-
tacka rp som inte ser ut att ge upp. Sévda rp later
den ligga och véantar dock forgéves pa markenhe-
ter som skall komma och plocka upp dem. Man
sover i 1T6 timmar. Férsoker rp attacker roboten
oppnar den verkanseld med sina vapen.
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Att stidnga av roboten

Kénner rp till hur man stanger av den, eller na-
gon som sett den slér ett lyckat [Férsta sig pal
svar svarighetsgrad, -2 for att komma pa vad den
har pa ryggen, kan man forséka stédnga av den.
Att smyga sig forbi roboten &ar nastan omojligt da
dess rorelsesensorer ar valdigt bra. Dock maérker
den inte stillastaende personer. For att hoppa upp
pa dess rygg krévs ett lyckat [Fly] normal svérig-
hetsgrad, sedan ett lyckat [Kdmpa pa] normal
svarighetsgrad for att halla sig kvar och 6ppna
luckan och stédnga av den.

Kvarteret skatan

rp kan nu s6ka igenom de byggnader som ligger
i omradet innanfér muren och framfér den stora
byggnaden. De ser att det finns en fornstensmur
till som verkar ga runt sjélva den stora ruinen. Den
mindre byggnaderna verkar véldigt férstérda, men
det finns otroligt mycket skrot och smasaker att
hitta hér. Totalt finns det tio raserade byggnader
har, och alla har fynd att hitta.

Det som finns i alla byggnader é&r stora tunnor av
metall och glas, dar glaset har krossats nar bygg-
naderna rasat samman. For en skrotskalle finns
det massor av intressanta delar har.

Det finns &@ven ett annat roligt fynd att gora i varje
byggnad, se listan nedan:

Nr. | Fynd

En liten gul plastanka

Tre schackpjaser, bonde, l6pare, dam

En héftapparat utan klammer

Ett rosa durkslag

(W N =

Ett litet smutsigt vykort™*

* | En halv rosa blomkruka

Ett tomt filmfodral, ”Tillbaka till Eden”
En liten plastfigur, en bla smurf.

En pase med 4 haftstift

En sked

O |0 |~

10

* Se vidare nasta sida..
** Finns som bild att visa for spelarna.



I byggnad nummer 6, finns ifall man letar ordent-
ligt, en artefakt, en burk med 3T6 antidepressiva
tabeller. Ett lyckat [Forsta sig pal pa normal niva
ger information om att dessa tabletter tar bort tvi-
vel.

Huvudbyggnaden - Schymaninstitutet

Tar sig rp fram mot huvudbyggnaden, ser det med
ett lyckat [Speja] pa normal svarighetsgrad en
fyrkant i blank formskinn som ligger pa marken. |
den finns brevet fran Professor Katarina Eriksson.
(Finns som bild att visa fér spelarna).

Med en [Spejal normal svarighetsgrad ser rp att
det finns ett storre hal i fornstensvdaggen till den
stora byggnaden. Tunneln leder nerat till en breda-
re gang, dar ena vaggen ser ut att ha rasat ihop.
Framf6r, i moérkret vidgar sig den gra fornstens-
gangen till en storre sal, med tre hégra pelare fran
golv till tak.

I den stora salen med pelare finns
massor av skrot,
och faktiskt en
ansenligt méangd
rotfritt  krubb. To-
talt finns 6ver 50 krubb har

inne. Bland skrotet finns det skrot
for att bygga en hel del skrotyxor
och fornrér i metall for att bygga
skrotgevar och skrotpistoler. Dock
vager skrotet sapass mycket att det
gar nog inte att fa med sig sa myck-
et man skulle vilja.

For SL

Bland skrotet finns séngar och rullstolar, allt i
rostfritt. En skrotskalle skulle kunna mecka ihop
en vagnkonstruktion fér att ta med sig nastan allt
skrot.

Fran den stora salen med pelare finns en tunnel
och tva stora dorrar i metall, som verkar kompli-
cerade att 6ppna.

Tunneln leder uppat och ser ut att ha varit malad
i vackert rosa, men ldangre fram har den kollapsat
totalt och &r helt oframkomlig.

Det fyrkantiga rummet - Degenusatorn

Pa den doérren som leder till det fyrkantiga rum-
met sitter en skylt, Genuslabb. Skylten finns som
bild att visa foér spelarna.

For att 6ppna dérren kravs en [Férsta sig pal
pa kravande svarighetsgrad -1. Dorren &dven att
oppna med vald, det har STY 7.

Innanfér dorren finns den mest fruktade av ma-
skiner, degenusatorn, med det vet inte rp. Det
ar smutsigt och skrot har rasar ner fran taket pa
olika stéllen.

Det finns en bild pd rummet att visa.

I rummet ifall rp letar runt lite, i ett av skapen i
bortre @nden, sa finns en GEPO rock i svart lader.
Bokstdverna i reflexmaterial gar enkelt att ta bort,
och rocken &r tung och kénns rejélt bepansrad.
Den tar tva platser i pryllistan och fungerar som
en rustning med skydd 4.

[ 6vrigt finns inte sa
mycket i rummet.
Degenusatorn  ar
(" trasig och det gat

inte att ta nagra an-
vandbara tekniska delar
fran den, enbart skrot.

" Det attakantiga rummet -
efterbehandlingen

Daorren till detta rum &r éven den av bastant metall
och kraver ett [Férsta sig pa] pa kravande svarig-
hetsgrad -1. Dérren dven att 6ppna med vald, det
har STY 7. Nar nagon ror dorren lyser plotsligt ett
litet rott 6ga vid dérrkarmen. Det ar en detektor,
men larmet &r for lange sedan dott. Dock visar
detta att det finns en stromkélla nagonstans.

Inne i rummet finns ett antal stora burar med gla-
skapor, och det lyser svagt ifran burarna. | burarna
verkar det finnas personer, med kort rakat har, och
klddda i rosa overaller. Alla ser ut att sova. Néar
nagon rp kliver in mer &n en meter, tdnds plotsligt
belysningen i taket, och alla burarna 6ppnas med
ett skrammade pysande ljud.




Personerna inne i burarna borjar réra pa sig, men
man kan se hur de plotsligt bérjar att aldras, och
aldrandet gar valdigt fort. Nar de ser rp ropar de
alla i kor: - "Skydda oss, icke genusneutrala in-
divider i omrddet!”. Det gar fort, bara nan minut,
sedan har alla de tolv personerna slutat att leva,
de ser skrynkliga och krumma ut.

Kryobdddarna &r for hogteknologiska for att rp
skall kunna dra nagon riktigt nytta av dem, men
ifall nagon satter sig i en och sténger den och &r
dar inne i ca tio minuter, tills den réda lampan blir
gron, kommer personen vara rotfri, &ven perma-
nent rota forsvinner. Arr och andra skavanker for-
svinner ocksd, och det finns en risk att en muta-
tion forsvinner. Sla en T6, blir det 1, sla en till. Blir
det 1 @ven denna gang forsvinner en mutation,
blir det 6 tillkommer en ny mutation.

Efter en kérming boérjar ljuset i taket bli lite sva-
gare. Strommen racker nu till en kéming till om
den pabérjas direkt, alla rp kan ta plats i var sin
kryobddd. Efter denna slocknar sedan ljuset och
stromreserven ar férbrukad.

Ifall rp s6ker igenom rummet ordentligt sa hittar
de en artefakt som de kan komma att ha nytta av,
SL viljer nagot passande som de inte redan har
i sin ark.

Nu aterstar bara hemresan, och den far SL kora
som en vanlig zonvandring. Det viktigaste ar ju
att spelarna har det kul. Gillar de att slass, ge dem
nagra strider, gilla de spannande méten, ge dem
det.



SLP | AVENTYRET

Nedan finns det beskrivningar pa de /
olika SLP, Monster och annat som £
forekommer i detta dventyr. Det &r
fritt att anvdnda dessa i egna a@ventyr.

Jern - Kronikor
Han har ett stort ansikte
och de stora 6gonen har
en vanlig blick under
lampskdrmen som
han bar pa huvudet.
Han &r smal och ma-
ger med enormt langa
spretiga fingrar, endast tre pa \
varje hand, samt ett finger som B m
' ser missbildat ut. -
Han é&r kladd i en sliten kostym
med diverse prylar fran forntiden.
Han har en liten ryggséck i vilken
han har sitt anteckningsblock, en
artefakt fran forntiden det med.
Jern &r en vanlig sjél, och han be-
skyddar sin syster Jerna och allt hon
haller kart. Han &r en artist, hans po-
esi ar fantastisk och hans rost kan
trollbinda.

Jern ar kladd i gen gammal sliten kostym med di-
verse fornprylar fastsatta. han har ett gammalt an-
teckningsblock fran forntiden och en bunt korta
blyertspennor som det star IKEA p4, en skrotkniv
och en sida fran en tidning (TV-tabléa).

STY 3 KYL 3 SKP 4 KNS 4

Kémpa pa (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Speja (SKP)
Genomskada (KNS)
Manipulera (KNS)
Vérda (KNS)
Inspirera (KNS)
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Jern ar beskyddande mot sin syster Jerna, radd
for att bli lurad eller utsatt och véldigt palitlig och
ordningsam.

Jern har O krubb, O vatten & O patroner.
Mutation: Gripklor

Mutantens hander ar vanskapta och har bara tva
fingrar plus en tumme, men dessa gripklor kan
aktiveras med en MP, och kan da halla fast med
en enorm styrka. For varje MP ©6kas styrkan i
gripklon med STY for rollpersonen. Styrkan &r
aktiverad i 1T6 minuter innan den avtar igen.
Ibland kan ett tredje, och till och med ett
fijarde, missbildat finger finnas med det har
ingen funktion.

Mutationen goér att man
. kan t.ex halla fast na-

gon som fallit, halla
fast ett fordon som é&r pa
vdg att aka eller halla fast
en domr som haller pa
att stangas, sa lange
det finns nagot att
greppa i med den
' andra handen med.

§
\

Jerna - Zon-
strykare

Jerna ar senig och
hennes huvud &r
delvis tackt av en luva.
Hon bar kamouflageklader
och kraftiga armékéngor.
Jemna ar bror till Jern, i alla
fall tror hon det. Hon har ald-
rig ként sig dragen eller att-
raherad av pojkar eller man,
hennes hjarta bultar for
Desille, skrotskallen. I bor-
jan var hennes tid svar och
hon undvek man, férutom sin bror, Jern.
Med tiden blev kéanslorna alltfér starka och

hon maérkte att de var besvarade av Desille. De
fick traffas i hemlighet, sitta och mysa och ta hand
om varandra, och tillsammans och med hjalp av
varandra klarade de av svara strapatser. Dock blir
lyckan kortvarig da bossen Jarek upptéackte den
en natt och hotade dem och férnedrade dem.
Jarek hade férsokt manga ganger att flérta med




Jernas karlek Desille, men fick kalla handen varje
gang, Jernas talang &r sakletare.

Jerna bér pa ett jaktgevar, en skrotkniv och en
gammal kompass som fungerar sa lange det inte
ar for mycket metallféremal i narheten.

STY 2 KYL 4 SKP 5

Kampa pa (STY)
Smyga (KYL)
Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Kéanna zonen (SKP)
Genomskada (KNS)
Leda vagen (KNS)

N = = NN WN =

Jerna éar karleksfull och vill vara snéll mot andra.
Hon &r nyfiken och vill veta vad som finns runt
nasta krok, samtidigt som hon éar forsiktig. Hon
ar radd att bli férvisad fran Arken &n en gang.

Mutation: Magnetism
Jerna har O krubb, O vatten 6 patroner

Decille - skrotskalle

Decille &r kort, small och gar kladd i en
sliten oljig laderoverall med en ditsydd
krage av nagon form av pals fran ett djur,
hon vet e] vilket. Hon har vackra anlets-
drag och kan vara bade feminin men
samtidigt ar hon en duktig skrotskal-
le och har uppfunnit skrotkastaren.

Hon éar inte intresserad av mén, utan

hennes hjérta slar for Jerna. Kérleken
har véxt fram under alla de ar de tillbringat till-
sammans i arken och tillsist blev det omgjligt
att std emot. Eftersom hon flera ganger sagt
bestéamt nej till bossen Jareks ndrmanden,
blev han rasande och kande sig forlojligad

och darfor bérjade han trakassera Jerna och
Decille. Hennes talang &ar Uppfinnare och hon
har uppfunnit manga saker.

Decille har en verktygsldada med prylbonus +2,
ett par gamla skyddsglas6gon. Hon &r bevéapnad
med en skotkniv, en fyrpipig skrotpistol och har
sin skrotkastare

STY 3 KYL 4 SKP 5 KNS 2
Kéampa pa (STY) 1
Slass (STY) 2
Fly (KYL) 1
Skjuta (KYL) 2
Forsta sig pa (SKP) 2
Kéanna zonen (KNS) 1
Mecka (SKP) 3

Decillle &r flitig och mycket teknisk. Hon &r vack-
er, trevlig och charmerande, och vissa tror inte att
hon &r en mutant, hennes anletsdrag ar alldeles
for fina. Hon kan vara lite tvar mot méan som for-
soker géra narmanden.

Mutation: Inmun mot réta

Mutaten har en mycket speciell formaga, att
halla sig fri fran réta genom att stéta bort
den och dess effekter. Varje podng réta som
drabbar rollpersonen kostar en MP att bli
av med, direkt, innan den ens sattsig och
| borjat téra och forstéra.

Decille har O krubb, O vatten 12 patroner
) och 2 laddningar till skrotkastaren
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Monika - 6verlevare
Fodd i ett hemligt gomstélle under en gammal

kyrka, dd hennes fordldrar gémde sig fran
GEPO, GenusPolisen da hennes far hade i en
stressad situation rakat anvdnda de ej genus-
neutrala ordet hon nar han pratade om sin fru, |
istallet for det genusneutrala och korrekta
hen. i

Monika larde sig valdigt mycket av
hur det var forr frdn sina foréaldrar
och hon kan véldigt manga beréttel-
ser och sagor som hon fick h6ra som
liten.

Hon &r hardférd, och d@en om hon ar
gammal och vaderbiten kan hon skjuta

' med sitt dubbelpipiga hagelgevar och
tréffa det mesta.

Monika é&r kladd en klader som hon
plockat ihop fran sadant hon hittade
direkt efter katastrofen och som hen-
nes mamma och pappa samlade
ihop. Kladerna hon bér ser lite ut som
hennes favoritsagofigur, Fru Richards
i en saga som utspelar sin i vilda vastern. Det
ar Fru Richards som blivit hennes ideal, en stark
kvinna som klarar sig sjélv i det harda livet pa den
tuffa prarien under nybyggartiden.

STY 1 KYL 5 SKP 5

3

4

Kémpa pa (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)
Genomskada (KNS)
Manipulera (KNS)
Varda (KNS)

N = W W UL bh W =

15

. ‘-,

Monika &r sjalvstanding, hard och enbart radd for
en sak, GEPO. Hon har sitt hagelgevar pa 30

patroner i ett patronbélte samt ytterligare 50
st patroner i en ask, som hon haller vél dold.

&' For henne &r patroner inte pengar, de &r en

- z' forutsattning for att kunna leva som en stark

och sjalvstandig kvinna. Hon har &ven en
gammal men vass 6verlevnadskniv. Pryl-
bonus +2.

Om hon kan 6vertalas att félja med
till rps ark for att bidraga, gor
hon det ifall hon ser att det

kan leda till nagot gott. Hon

W stannar inte ifall arken inte ger henne
mojligheter att foéra det bra arvet fran

forntiden vidare

Hon vill garna berétta om hur det en
gang i tiden var, om det som var bra
och det som var hemskt. Det bra
var att méanniskorna levde oftast i
fred med varandra, de flesta hade
det bra. Man hade mat fér dagen
och bodde i varma hus och det
mesta var vackert och fint.

Det som var daligt var personer kldadda i svar-
ta langa laderrockar med stora bokstaver pa
ryggen dar det stod GEPO. Deras blotta narvaro
fick méanniskor nervésa, och ett enkelt misstag
kunde bli 6dersdigert, man blev tagen till Institutet
for att genomga Genusterapi.

Det inte bara férédndrade ditt inre, utan ditt yttre
blev forandrat till ett neutralt icke-utseende. Du
forvdagrades vara den du fotts till, du tvingades
bli ndgon som passade GEPOs sjuka bild pa hur
manniskor skulle vara.




Zeb - Druidernas ledare
Zeb &r en gammal, drrad och véaderbiten man.
Han &r enligt vad vissa séger inte en mutant
utan en Overlevare. Han &r kladd i byxor,
jacka, grova @ngor och
en mdssa bér en liten
ransel pa ryggen. Han
har ett stort skdgg och ett
hart men vanligt ansikte. Zebs bakgrund
ar dold for alla, ingen kéanner till hans his-
toria.

Zebs officiella historia
Han hittade denna plats i zonen, bevuxen

med trad, och bestdamde sig for att detta

skulle bli hans druidskog. Han métte Dana
och Trider, och de ville bli hans lareljungar,
hans druidadepter. Tillsammans borjade
de bygga upp boningar, plantera trad, ord-
na och fler och fler mutanter anslét sig
till gruppen.

Tiden gick och de lyckades odla lite eftersom tra-
den verkade rena vattnet genom sina rotsystem,
och ju fler trdd som véxte, desto renare blev vatt-
net och luften just kring druidernas dunge.

Men allt var inte frid och fr6jd. En grupp Skévlare,
vilda mutanter som enbart vill slass och forstora,
dok upp och boérjade attackera druidernas bo-
ning. Flera druider fick satta livet till under dessa
attacker, men med hjélp av pilbagar lyckades det
halla Skévlarna i schack.

Zebs hemliga histroria - enbart for SL

Zeb, eller Klas Zebastian Engstrdom som hans
fullsténdiga namn é&r, arbetade som vaktmastare
pa SecuSeed, ett foretag som sysslade med av-
ancerad vaxtforadling. Han befann sig langt nere
i underjorden i laboratoriet och mérke upp séckar
med odlingsjord nér larmet gick och det automa-
tiska dorrarna stangdes.

Eftersom han inte var en av forskarna missade
man att han inte fanns med nar man raddade alla
och han blev klar dar nere. Det fanns mat och
eftersom man bland annat forskade pa snabbvéx-
ande moroétter sa fanns det farska rotfrukter.

Han lade sig i en nédsdang som stdangdes, och
han minns inget annat &n att han vaknade, stel

och svag. Alla dérrar 6ppnades alla lampor hade
slocknat och Zeb sm6g ut. Han befanns sig mitt
i en katastrof, sa inga andra levande varelser
till att borja med, och ett
tag trodde han att han
var ensam om att han
Overlevt jordens undergang.
Men, det var en kort lycka, da han
blev attackeras av olika monster och
varelser. Han sag att pa vissa stéllen hade
fron borjat gro, sa han hamtade alla fron fran
laboratoriet, och dunkar med gédning, och
| det tog inte lang tid innan tradplantor slog rot
och boérjade gro. Han forsokte odla gronsa-
| ker, men det gick inte.
\ Zonen var opadlitligt och ett jordskalv rase-
i rade resterna av nedgangen, som begrav-
)| des under ett enorm lager av betong och
skrot.

® Tiden gick och skogen véaxte. Zeb bor-
jade kalla sig druid, nér man fick skogen
att véxa i den rutthande betongéknen som zonen
utgjorde. Tiden gick, och plotsligt dok det upp
personer som var vanliga, Dana och Trider.
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Kémpa pa (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Férsta sig pa (SKP)
Genomskada (KNS)
Manipulera (KNS)
Varda (KNS)

W b W A = N N NN =

Zeb har ett armborst med 12 pilar, prylbonus +1
och en skrotklubba med spikar. Han har &ven en
liten planteringsspade fran den gamla tiden, och
en nyckelknippa med nycklar som inte gar na-
gonstans.



Dana - Druidadept

Dana kommer fran en ark langt borta.
Hon och hennes grupp av &venty-
rare av ute och sokte skrot och
kunskap i zonen nér de blev
attackerade av bestar. Dana
och Trider var de enda tva
overlevande. De forsokte for-
tvivlat finna véagen tillbaka

da deras zonstrykare hade
omkommit, och av en slump
fann de skogsdruiden Zebs
glanta.

Dana é&r en av de tre adepterna,
de som lyder direkt under Zeb.
Hennes ansvar &r att trdna ny-
komlingar i bagskytte och att
organisera forsvaret av sko-
gen. Hon &r en mycket duktig

bagslytt, men hennes tempera-
ment spelar ibland henne spratt.
Hon &r kladd i kéngor, jeans och
en lang laderrock. Pilbagen har
hon gjort sjalv, av en gren fran
ett trad, och pilarna likasa. I
hennes ark var hon en skrotskalle, men hon ar
mer intresserad av tran an skrot dessa dagar, men
hon gor pilspetsar av skrot, och tar fjadrar som
hon hittar i skogen till som styrfenor pa sina pilar.
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Kémpa pa (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)
Genomskada (KNS)
Mecka (SKP)
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Dana ar smart och kylig, ibland ses hon som lite
val kylig. Hennes malmedvetenhet &r det som dri-
ver henne. Hon vill att skogen skall vaxa och for-
gora den fula zonen.

Dana har en pilbage, prylbonus +2 samt ett koger
med 20 pilar med prylbonus +1. Hon bér &ven
med sig en gammal men fungerade speldosa,
som hon tar fram for att lugna sig nar hon fatt
stress.

Mutation: Patokinesi
Dana har 6 krubb, 6 vatten O patroner

Trider

Trider kom tillsammans med Dana till druidglén-
tan i zonen. Han var gruppens kronikér, och har
haller pa att skriva en lang krénika om hur skogen
atertar zonen. Han &r dven en av de tre adepterna,
de tre som tillsammans med Zeb styr i skogen.

Han &r ingen vidare krigare, utan hans huvudsak-
liga roll @r helande och at organisera odling av
mat och att fa fram av friskt vatten. Oftast tar man
saven fran traden, den ar bade starkande och frisk.

Trider &ar fascinerad av zonen hemskheter, och hur
vissa mutanter har blivit forvildade bestar, som
t.ex Skovlarna.

Trider haller av Dana och forsoker alltid se till hen-
nes basta. Han ar en av de fa som verkligen kén-
ner henne, och vet att hon &r en vénlig sjal under
en ganska kall fasad.
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Kémpa pa (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Férsta sig pa (SKP)
Genomskada (KNS)
Manipulera (KNS)
Varda (KNS)
Inspirera (KNS)
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Trider bér pa en fin gammal kniv fran den gamla
tiden, en kockkniv. Den har prylbonus +2 men an-
nars som en vanlig skrotkniv.

Mutation: Sporsackar
Trider har 4 krubb, 5 vatten O patroner

Reno

Reno é&r den tredje av druidadepterna och den
som senast kom till druiddungen. Han kommer
fran en annan ark, och han blev lamnad kvar, ska-
dad, av den grupp han var ute och undersokte zo-
nen med, och de tog alla hans prylar, hans krubb,
de tog allt av varde och de lamnade honom att
do.

Reno hade tur, da Trider och Dana upptackte ho-
nom under en liten expedition och helade honom
och tog honom tillbaka till druiddungen. [ sin for-
na ark var Reno en slav, men nu ar han en fri mu-
tant som har sin egen vilja. Reno ér stark och télig
och har blivit mycket duktig pa att odla. Reno é&r
valdigt tacksam att han blev rdddad och att han
fick stanna, och sist men inte minst, att han blev
fri. Druiddungen &r hans allt och skulle den hotas
forsvarar han den med sitt liv.
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Kémpa pa (STY)
Slass (STY)

Fly (KYL)

Speja (SKP)

Forsta sig pa (SKP)
Uthérda (KYL)
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Reno har ett fynd som han anvéander till att bade

slass och jobba med, en stor spade. Han béar en
skrotrustning med skyddsvarde 3. Foérutom sin
spade har han &aven ett litet nystan med smutsigt
gult garn, den kramar han i sin hand néar han be-
hover kraft.

Mutation: Magnetism

Reno har 5 krubb, 4 vatten O patroner

GEPO Robot
Detta vidunder,
en lamning fran
forntiden, ar
ett av de var
sta monster rp kan
mota. Dock har alla
jattar en akilleshal. GEPO-
robotens akilleshél ar en lucka

pa dess rygg som doljer en huvudstrémbrytare.
Oppnar man luckan och vrider strémbrytaren till
gron, ofarligt lage, stéller sig roboten pa marken
och gor inget.

Robotens uppgift ar att tillse att inga icke genus-
neutrala individer befinner sig innanfér muren
kring kvarteret Skatan, som &r ett genusneutralt
omrade. Den ser rorelse men har svart att upp-
tacka stillastaende varelser.

Ifall den utsétts for anfall &r den programmerad att
direkt géra motanfall med verkanseld.

Bevédpningen pa en GEPO neutraliseringsrobot
X1337 bestér av tva somnampullsgevar samt tva
kulsprutor.
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Skydd 10

Skjuta (KYL) 4
Vapen

Bedd6vningsgevar, 2st

Ifall det minst en framgang, blir offret attackerat av
ett somnmedel. S6mnmedlet ger offret 2 poéng
trauma per runda tills offret svimmar.

Gatling maskingevar, 2st Skada 2

GEPO roboten kan aldrig forlora kyla. Ifall GEPO
roboten 6vervinns eller stdngs av kan vapnen inte
tas bort da de &r integrerade i sjdlva maskinen.
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