MINIZLONKOMPENDIUM

Valkommen till Minizonkompendium 1
till Mutant: Ar Noll och Genlab Alfa.
Detta hdafte innehdller extra material
for dig som ar spelledare. Forst beskrivs
en lite mindre Zon, som rollpersonerna
exempelvis kan passera igenom vid en
l&ngre resa: Minerad mark.

Darefter kommer eftt antal
kompletta sarskilda zonsektorer. Dessa
félier samma uppldgg som de
zonsektorer som finns i kapitel 7 av Bok
2: Zonen i spelets grundbox (eller de
sektorer som finns beskrivna i &vriga
Zonkompendier) men ar lite kortare.
Dessa dventyrsplatser kan antingen
placeras i den nya Zonen och kopplas
samman fill en helhet eller anvandas
separat i viken Zon som helst.

Sist i kompendiet beskrivs nya regler,
foremal, artefakter och liknande.

MINERAD MARK

Genom den vidstrédckta édemarken
utanfor storstadsruinerna 16per en bred
motorvdg. Ladnga strdckor av vagen ar

odslig och tom, men vid en
tunnelpassage har en stor mdngd
fornfordon mott sitt 6de och star
uppradade i en kilometerldng rostig
procession. Bilarna stdr tdtare och
tGtare nérmre tunnelréren. De flesta
vraken stér i samma rikining - mot
tunneln.

Runt motorvdgen breder en skog
som statt orérd i decennier ut sig. Eft
fatal byggnader stdr kvar pd ndagra
platser och ndstan helt igenvuxna
smdavdagar letar sig fram har och dar. |
de sdédra delarna ar skogen mérk och
adn mer ogdstvanlig — men ett hdégt
forntida torn skymtar ovanfér tréd-
topparna.

| skogen &ver funneln och runt om
pd& bdda sidor &r marken minerad och
en passage férbi den genomborrade
dsen pd annat satt an genom tunneln
ar fullkomligt livsfarlig.

| r&t vinkel mot motorvégen [&per en
osynlig grdns. Vissa som passerar den
sdger sig uppleva en svag obehags-
ké&nsla...




TUNNELN

Denna tvdpipiga tunnel ér den enda
trygga vagen forbi den skogstackta as
som korsar motorvdgen - trygg sé
ladnge dess innevanare tilldter det, vill
sdga.

Oppningarna till det ena tunnelréret
ar helt blockerade av rasmassor och
ditsl@pade bilvrak. | det andra har
tunnelfolket konstruerat bommar och
hinder fér att effektivt kontrollera alla
resor till den andra sidan. P& nattetid
och ndr zonsmogen dar tat kan en
elektrisk stralkastare ses sdka igenom
ytorna runt tunneléppningen.

MER INFORMATION: Se sida 3 fér en
detaljerad beskrivning av denna sdarskilda
zonsektor.

SLAVHANDLARNAS LAGER

| de relativt valbevarade husruinerna i
sektor B2 har ett gang slavhandlare
gjort upp lager. De ar pd fard genom
Zonen men har inte kommit 6verens
med tunnelfolket om passage under
Asen.

En sprakande brasa skapar en tydlig
réokplym som syns en bra bit bort. De ar
vana zonfarare och har alltid
vaksamma oégon posterade runt sitt
l&ger.

MER INFORMATION: Se sida 5 fér en
detaljerad beskrivning av denna sarskilda
zonsektor.

DE RESTA STENARNA

P& flera hdll i zonen finns mdarkliga
stenformationer som bara kan ha
l[Gmnats av forntidens folk. Varfor
stenarna stdllts upp pd detta satt ar
oklart. Vissa av dem kan i alla fall
anvdndas som vindskydd...

Forntona

DEN MORKA SKOGEN

| de s6dra delarna av zonen ar skogen
morkare, tétare och terrngen mer
ogdstvanlig. Frdn grenarna hdénger
skrdémmande symboler och déda sma
djur — en stam av zongastar har bosatt
sig har.

MER INFORMATION: Se sida 7 for en
detaljerad beskrivning av denna sdarskilda
zonsektor.

FORNTORNET

Uppe pd dsen, innan minfdltets mest
farliga delar, stdr det rostiga skelettet
av en gammal radiomast. Masten
slokar ndgot och kring den kretsar en
flock zonskator. Utsikten ar magnifik —
det gdr att se bort fill tunnelns andra
sida. Dar borta ser vagen ut att vara i
val farbart skick.

MINFALTET

Det stora minfaltet stracker sig over
ndstan hela zonen. Sektorerna kan
anses vara minerade enligt féljande:
Minfaltets tathet

Niva 1: B1, B3, C4, D5

Niva 2: C1-C3, D1-D4, E4-E5




TUNNELTULLEN

Ett géng opportunistiska mutanter med
varierande ursprung har bosatt sig i en
gammal tunnel - den enda sdkra
vdgen genom ett massivt minfalt. Val
férskansade och bevdpnade tar de ut
en godtycklig tull frdn alla som Vvill
passera...

OVERSIKT

Den som vill fortsatta sin fard 1angs
motorvdgen mdaste igenom tunneln.
Mutanterna som bosatt sig dér inne ar
hdarda férhandlare — inte minst for att
de sjaélva ar hart ansatta av zonens
fasor och behodver allt krubb de kan
komma &ver.

Tunneln bestod ursprungligen av tva
réor, men det ena ar nu blockerat av
rasmassor och ditforslat skrot. En befést
barrikad blockerar det kvarvarande
réret.

PLATSER

Tunnelingdngen: Vid ingdngen till det
fortfarande &ppna tunnelrbret har
gdnget byggt upp eftt férsvarsverk dar
de tryggt (skyddsvéarde 7) kan stoppa
alla som vill férbi. De har monterat en
eldkastare och en strdlkastare pad
barrikaden och férvarar alltid tva
skrotgevar i ndrheten. Tre mutanter
brukar alltid vakta ingdngen, och det
ar nast intill omaojligt att SMYGA sig fram
obemarkt (-3).

Passagen: Sjdlva tunneln har rensats
upp s& att det ar mojligt dGven for
fordon att ta sig fram ndr de vdal
passerat ingdngen. Nd&gra utgrdvda
Oppningar leder fill verkstaden i det
andra tunnelréret. | anslutning till dessa
har bilvrak stdllts upp och forstarkts for
att kunna erbjuda skydd om inkrdktare
skulle komma in i sj@lva tunneln.

Verkstaden: Ungefdr en tredjedel av
det andra tunnelréret upptas av en
verkstad, dar mutanterna samlat
massor av skrot. Cenftralt stdr deras
generator, fastskruvad i golvet. Den
puttrar alltid p& och erbjuder el fill de
lampor som lyser upp boningen.
Platsjok har lappats ihop for att bilda
vaggar mot bostaden och
svampfarmen som pd motsatta sidor
om verkstaden.

Bostaden: Det hdr d&r tullarnas
kombinerade sov- och vardagsrum.
Pdalsar, bdddar och utslitna bilsitsar
bildar ett mysigt, lite mindre rum dar
det knappast finns utrymme for sarskilt
mycket enskildhet.

Svampfarmen: P& bdde golv och
vaggar i detfta, det stérsta av de tre,
rum vdaxer stora slemmiga svampar.
Langst in i ena hdrnet jaser tullarna sin
forskrackliga sprit i stora kar. Hela
rummet stinker.

SITUATIONEN

Tullarna begdér ett hoégt pris - vill
rolipersonerna verkligen betala dete




INVANARE

| tunnelns blockerade rér bor en
samling mutanter. De kallar sig
"tullarna”, p& grund av vad de gor.
Ursprungsgdnget ar en utbrytargrupp
frdn ndgon Ark, medan andra ar
enskilda strykare som kommit pd god
fot med gruppen. Tullen ar livsviktig fér
dem, eftersom de sjdlva inte odlar
tillrdckligt mycket mat fér att klara sig
och ar rattmatigt rddda att ge sig ut i
Zonen om de inte absolut méste.

Vimpel, tullarnas ledare, ar en spenslig
kvinna med spektakulart skimrande
insektsvingar p& ryggen. Vid hogtidliga
tillfallen faster hon en liten orange,
trianguldr fana pd en flexibel pinne
som hon satter i bdaltet.

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

Fardigheter: Skjuta FV 1, Manipulera FV 3
MUTATION: Insektsvingar (3 MP)

UTRUSTNING: Skrotpistol (3 patroner), fjusig
vimpel

Vimpel vill helst att allt ska fortsdtta som
tidigare och att alla ska betala tull,
forstds.

Bullvert, nykomling i gruppen. Bullvert
ar en av de senaste medlemmarna i
tullarnas lilla samhdlle. Han har en
mycket mer progressiv syn pd deras
situation och tycker att de borde goéra
ndgot &t laget utanfér tunneln. Han
klar sig i en brungul, séckig overall och
har ett stort krulligt har.

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

Fardigheter: SIdss FV 2, Mucka FV 2,
Smyga FV 2

MUTATION: Sprinter (1 MP)

UTRUSTNING: Huggare, flaska med 5 doser
grasligt acklig sprit

Gruppen dar pd totalt cirka tjugo
mutanter med diverse mutationer och
begrénsad utrustning. Hade det inte
varit fér den val befdsta tunneln hade
de knappast klarat sig l&dnge.

FOREMAL & FORNGDENHETER

Tullarna har ganska mycket skrot
samlat i bostadsdelen av sin tunnel. De
har under drens lopp skrapat upp det
mesta av intresse frdn bilvraken i
ndromrddet. Det mesta kanske snarast
kan kallas "skrdp”, men de har ocksd
en hel del bransle som de anvander till
sin eldkastare och sin  generator.
Dessutom har de sin svampodling dar
de producerar en slemmig svamp som
de bade ater (i brist pd "tullat” krubb)
och gor sprit pa&.

De har minst tvd artefakter; en
gammal generator (fastmonterad i
verkstaden) och en strdlkastare (pd
barrikaden, vid eldkastaren).

De flesta har bara Idgteknologiska
vapen sdsom spjut, yxor och slungor.
Mutanterna vid barrikaden har en
handfull patroner.

HANDELSER I SPEL

Rollpersonerna anlander till tunneln pd
sin resa. Kan de férhandla sig ftill en
genomfart?

e Eventuella forhandlingar sker
troligen foérst ropandes pd tryggt
avstdnd. Kanske lockar det till sig
ndgot som gor situationen mer
akut?e

e Om diskussionerna verkar béra frukt
och parterna kan tdnkas komma
o6verens bjuder Vimpel pd ett gdsta-
bud precis utanfdr barrikaderna for
att sékra affdren. Bullvert stéller
saken i annat ljus genom att férsdka
tvinga (MUCKA) rollpersonerna att
utféra ndgot uppdrag &t honom
och tullarna ute i Zonen forst...

e F&r mer uppslag, se sidan 9. Dar
satts sektorn samman med zonen
som helhet.




10NSEKTOR 2:
SLAVHANDLARNAS LAGER

Nd&gra resande slavhandlare har slagit
lager i en samling halvt raserade
byggnader, i vdntan pd att kunna
fortsGtta sin resa. De slavar de har
kommit &ver &r av en marklig sort...

OVERSIKT

Ett litet skyddat I&ger. Slavhandlarna
vantar pd mojlighet att fortsétta sin
resa. De ar férsiktiga och kompetenta
zonfarare som bd&de kan tanka sig aft
sl& folje eller sdlja sina slavar redan nu
fill r&tt pris.

PLATSER

Lagret: Slavhandlarnas bivack ligger
inklédmd mellan en resterna av en
handfull gamla byggnader. Inget finns
kvar av innehdllet i byggnaderna, men
de gdr att klattra upp pd och gémma
sig runt. En stor eld brinner i mitten av
lagret och spyr ut massor av gragul rok.
Runt elden stdr vélanvénda camping-
stolar dar alla utom vaktposterna
brukar sitta.

En liten bit bort stdr en robust vagn
lastad med lddor och sdckar. Inget
dragdjur, och ingen motor, utfan
vagnen dras oftast av slavarna som
alltid sitter fastkedjade i den.

Utkiksposterna: P& det som daterstdr av
taken pd ruinerna ligger tvd vaktposter
gdmda och spejar. De ar bevdpnade
med skrotgevar.

5L

v

SITURTIONEN
Slavhandlarna har kamperat pd den
har platsen ett tag nu och bdérjar bli
otdliga, deras slavar lika sé.

Vimcent, ledaren, méste géra ndgot
snart for aft infe situationen ska
eskalera. Kanske ar l6sningen att ge sig
av igen, kanske ar det |&ttare att sdlja
slavarna till ndgon redan har.

INVANARE

Slavhandlarna &r sju till antalet, och
mycket erfarna zonresendrer. De dr pd
vag ndgonstans de varit tidigare dar
de tror att de kan f& eftt bra pris for sina
slavar. De d&r val rustade med skjut-
vapen, ftillrGdckligt med patroner for att
klara en ordentlig strid och en del
ransoner krubb och vatten.

Deras slavar é@r muterade djur — sex
grisar frén ett fjarran Genlab. Sedan de
lyckats undkomma har grisarnas éde
varit att g& frdn hand till hand som
slavar. De arinte fortjusta i framlingar.

Vimcent, félijets "kapten”. Kladd i
regnrock, har ett jattestort svart skdgg.
och vildsint skelande 6gon. Ar sndl och
vill gérna vidare pd resan.

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

Fardigheter: Skjuta FV 3, Manipulera FV 2,
Leda vagen 2

MUTATION: Lik&tare (3 MP)

UTRUSTNING: Skrotgevar (6 patroner),
skrotkniv




Scorpio 144, slav. Scorpio ar en storvaxt
grismutant med ordentliga betar.
Ganska slug, men litar inte alls pd
ndgon férutom sina rasfradnder. P&
axeln har han ett brdnnmarke som ser
ut som ett litet "m" med en pil pé.

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

Fardigheter: Sldss FV 3, Uthdrda FV 3
DJURFORMAGOR: Stor, rovattack (5 VP)
UTRUSTNING: Slitna paltor, gomd kniv

De resterande slavhandlarna kan ses
som typiska krossare eller zonstrykare,
se Bok 2: Zonen.

Grisarna kan behandlas som "SLP
utan syssla”, men med 4i STY.

FGREMAL § FORNGDENHETER

Slavhandlarna ar alla bevdpnade med
skrotgevar och ndgot mindre
narstridsvapen. De har en del patroner
(Té var, minst) och gruppen har i sin
vagn krubb och vatten fér ndgra
dagar. Fér att dra vagnen nagra ldngre
strckor behdvs minst tre mutanter.
De har inga artefakter.

HANDELSER I SPEL

Slavhandlarna hdller stdndigt vakt och
uppskattar arlighet hos framlingar — de
reagerar mycket battre pd ndgon som
ger sig till kanna direkt an ndgon som
smyger sig p& dem.

De anser inte att de muterade
grisarna riktigt kan ses som "vanliga
mutanter” utan att de ar lagre stdende
kreatur.

e Rollpersonerna anlander till I&gret,
och om de ger ett okej intryck
valkomnas de fram fill elden for att
varma sig. Slavhandlarna vill géarna
diskutera eft samarbete for att
komma vidare pd& sin resa, men
Vimcents sndlhet kan géra det
svart.

e Rollpersonerna kan l&ra sig mycket
om vdarlden vid lagerelden. Féljet

har varit pd mdnga olika platser i
varlden och kan sdkert peka ut
infressanta stallen att besdka for
rollpersonerna om de spelar sina
kort ratt. Andra storstadszoner,
gdbmda fornbunkrar eller varfér inte
till och med etft av Genlabben?
Né&gra av slavgrisarna sliter sig loss
fr&n sina bojor och férsdker springa
mot skogsbrynet. Deras fdng-
vaktare satter ivag efter dem och
vill naturligtvis stoppa dem utan att
skada dem allt féor mycket. Vad goér
rolipersonerna?

Slavhandlarna forséker salja en eller
ett par slavar ftill rollpersonerna. De
ar inte billiga, men kanske ar det
vart det dnddé?

En rollperson som pratar med
Scorpio |&r sig nog snabbt att det
inte ar ndgra sinnesslda djur han har
att gbéra med utan fullt kapabla
individer. Scorpio férsdker dvertala
rollpersonerna att hjdlpa slavarna.
Eftersom han vantar sig att bli forrdd
ndr som helst har han inga som helst
problem med aft férekomma detta
och sjalv std for forraderiet (om det
gynnar hans vanner).

For mer uppslag, se sidan 9. Dar
satts sektorn samman med zonen
som helhet.




1ONSEKTOR 3:
DEN MGRKA SKOGEN

| den sndriga, labyrintlika skogen nar
solens strdlar knappt ner till marken ens
mitt p& dagen. En vis zonstrykare vet
att hdlla sig borta — omrddet kryllar av
gastar.

OVERSIKT

Denna morka och svargenomtréngliga
skog ar hem &t en zongaststam. De ar
territoriella och driver vildsint bort alla
inkraktare.

Gastarna ar mycket vidskepliga och
tillber en artefakt frén forntiden som de
ar sakra pd kan skydda dem fran allt
ont. Deras ledare an inte alls en
zongast, utan en bortkommen mutant
frdn en narbeldgen boplats.

Speltekniskt [&dmpar sig denna miljé
battre om den far strdcka sig éver ett
antal zonsektorer. Det dr en stor skog,
trots allt.

PLATSER

Tat skog: Mork, tat skog som ser ut att
ha stdtt orérd genom undergdngen.
Tr&dens stora kronor stoppar ndstan allt
ljus, och sndriga buskar t&cker marken.
Aven den mest bevandrade zon-
strykare kan hamna vilse har...

Ndar gruppen foérsdker leta sig fram
genom den morka skogen sldr de forst
for Leda vagen. Varje extra framgdng
kan ge +1 pd foljande tabell (sl& Té).
Varje gdng rollpersonerna misslyckas

med att ta id’r de vill sl&r de om P&
tabellen —men for varje forsok far de +1
pa& sitt slag (ackumuleras).

SLUMPTABELL, Té

1 - 3. Gruppen irrar runt i en halvtimme.

4. Zongastar 6verfaller gruppen!

5. Nagon gari en félla!

6+. Gruppen tar sig dit den vill.

Se nedan, under héndelser i spel fér
exempel pd dverfall och fallor.

Templet: | en avldgsen del av skogen
st@r en halvt forfallen gammal lada.
Zongastarna har o&verést den med
heliga symboler, prydnader och offer
av olika slag. Inuti byggnaden férvarar
de sin allra mest prisade artefakt — den
pipande metalldetektorn, som de
sjalvklart inte har en aning om hur den
faktiskt fungerar.

SITUATIONEN

Zongastarna i sektorn hdller sig oftast
inom sin skog, men ger sig ibland ut i
omradena omkring fér att samla skrot
och annat som de inte kan hitta i
skogen. De livndr sig mest pd jakt och
skogen kryllar av deras listiga féllor som,
trots att de ar gjorda for att fdnga vilda
djur, dven kan sndérja en ofdrsiktig
mutant.

Stammen lever ett relativt fredligt liv
under sin hdrskare, Amadeus. Den
senare dr dock inte séker pd att han vill
framlevasitt liv bland Zongastarna utan
stannar mest for att han &r raddd foér




forandring och ar sdker pd att han
skulle gd& vilse om han forsdkte smita.
Dessutom oroar han sig lite fér hur
stammen skulle reagera om han gav
sig av — han vill inte séra dem.

INVANARE

Zongastarna féljer samma mall som de
i Bok 2: Zonen. De gillar inte inkrdktare
som stor deras fridfulla skog och rotar
runt bland deras heliga symboler, men
de dr inte ondare an ndgon annan i
zonen. | forsta hand forsdker de driva
bort rollpersoner som tar sig in p& deras
omrdde.

Amadeus, utstétt mutant och zon-
gastarnas ledare. Amadeus forirrade
sig for ndgra ar sedan in pd gastarnas
territorium av misstag. Han lyckades
med hjdlp av list och sin mutation f&
dem att se honom som ndgon sorts
religiés fadersfigur.

Nu klar sig Amadeus precis som
zongastarna i lagervis med bylsiga
kldder, men han tdcker inte ansiktet
och har en orange konformad
plasthatt p& huvudet.

Han har med tiden |art sig atft forsté
stammens markliga dialekt.

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

Fardigheter: Manipulera FV1
MUTATION: Patokinesi (3 MP)

UTRUSTNING: Strutformad hatt i orange
plast, tv& rokgranater

FGREMAL & FORNGDENHETER

Utdéver metalldetektorn och  rok-
granaterna kan det finnas ndgon eller
ndgra artefakter i skogen. Zongastarna
livnar sig mest pd jakt och den mesta
mat de har dr antagligen lite for
réotskadad  fér de flesta mutanter.
Vatten dricker de ur skogens mdnga
smd bdckar och gdlar, vilket sannolikt
inte heller ar ndgot som ar speciellt
[Gmpligt.

De har primitiva vapen - slungor,
pilbdgar, och bd&de ldnga skrotspjut
och mindre kastspjut.

HANDELSER I SPEL

Rollpersonerna ger sig in i skogen pd&
genomresa eller av andra skal.

e En av rollpersonerna ér p& vag att
vandra rakt in i en av zongastarnas
fallor. Misslyckas han med ett slag
for SPEJA utsGtts han fér fallans
effekt. Exempel pd fallor som kan
anvandas:

- Fallgrop: en djup, évertackt
grop. Fallet kan tillfoga
skada och det kan vara svart
att ta sig upp ur gropen.

- Fangstsnara: en snara dras &t
runt rollpersonen och hissar
upp honom, fastbunden
hégt upp i trdden. NAgon
maste klattra upp och rédda
honom.

- Spjutfdlla: vassa spjut skadar
rollpersonen.

e Zongastarna anfaller. De inleder
striden  pd& kort avstdnd och
Overdser rolipersonerna med
projektiler. Om de moter motstdnd
flyr de snabbt in i skogens morker.

e Rollpersonerna hittar gastarnas
tempel just ndr en hégtidlig ritual
utspelar sig, ledd av Amadeus.
Stammens medlemmar dmar och
krdmar sig framfér den pipande
metalldetektorn.

e Rollpersonerna féangas in eller
besegras i strid och fors Hill
Amadeus. Han avsldjar sitt sanna
jag och ber dem att rédda honom,
men utan att férarga zongastarna.

e FO&r mer uppslag, se sidan 9. Dar
satts sektorn samman med zonen
som helhet.




LONEN 1 SPEL
Det hér avsnittet handlar om hur zonen
som helhet och de tre zonsektorerna

kan védvas samman till en lite storre
helhet.

SITUATIONEN

Slavhandlarna, med Vimcent i spetfsen,
anldnde ftill zonen fér ndgra dagar
sedan. De vill passera funneln, men
Vimcents sndlhet har gjort relationen
mellan dem och tullarna anstrdngd.
Samtidigt ar tunnelfolket i stort behov
av krubb och nya prylar.

Sedan ndgra ar tillbaks undrar
tunnelfolket vad det egentligen var
som hdnde med deras van Amadeus.
En dag var han bara férsvunnen, och
just som de hittat en maktig artefakt
som verkade leda vagen mot skatter
p& ndgot satt... den tog han ocksd
med sig ndr han férsvann.

Ingen av  grupperingarna  Vvill
egentligen ha nédgon typ av konflikt,
men situationen &r besvarlig.

Rétnivaer: Rotnivéerna bdér genom-
gdende vara ganska Idga i zonen. Det
ar minorna som ar faran hdar.

HANDELSER | SPEL

Rollpersonerna anldnder till zonen
l&ngs den gamla motorvdgen som ar
den Overladgset smidigaste  och
sakraste passagen genom édemarken.
Antagligen stéter de pd slavhandlarna
eller tunnelfolket forst.

Vimcent ber rollpersonerna aftt
forhandla for slavhandlarnas
rakning ocksd. Han ndmner inget
om sin egen konflikt med fullarna,
vilket kan komma som en besvdarlig
dverraskning.

Slavhandlarna ber rollpersonerna
att férséka hitta en alternativ vag
dver Asen. De pekar pd forntornet
och sager att dar, dér borta kanske
det ar |Gttare...

Zongastarna gor en liten rGdd mot
slavhandlarnas [&Gger men drivs bort
ganska enkelt. Kanske lyckas de
stjidla n&got. Stédmningen blir dock
allt mer oroad - tdnk om de
kommer tillbaks i stérre nummer?
Gastarna &r ju kdnda for att ata
vettigt folk!

Om rollpersonerna  kommer pd
battre fot med tunnelfolket kan
ndgon ndmna mysteriet med
Amadeus och den férsvunna
artefakten.

Ndgon berdattar att de sett markliga
resta stenar ute i skogen. Dar mdste
det garanterat finnas fynd fran forr!
Kanske kan de ocksd spekulera i att
Amadeus var pd jokt efter dessa
skatter (sant eller falskt?).

B&da slavhandlare och tullare dar
sGkert infresserade av atft veta mer
om rollpersonernas Ark — vad ar de
villiga att berdatta?

Alloa de hdndelser som listas under
respektive sektor kan sjélvklart
ocksd anvandas.




NYR HOT OCH FOREMAL

Har beskrivs alla regeltekniska nyheter.

NYTT MONSTER: ZONSKATOR (0]

Anskrdmliga svart-beigea krdkfaglar
med en forkarlek for allt som blédnker
eller inte sitter fast. Se skrotkrdkor i Bok
2: Zonen, men med fdljande tilldgg:

SPECIAL: Nar skatflocken lyckas med en
attack och gor skada kan den norpa med
sig eft valfritt féremal istéllet for att tillfoga
frauma.

NYTT FENOMEN: JRTTEMINFALT (+1)

Ett enormt minfalt frdn forntidens krig
técker sektorn. Minorna ér utplacerade
med stor list och &r svéra att upptdcka.

EFFEKT: Minfaltet tGcker en hel sektor. Det
kan, likt rétan, beskrivas i nivaer:

0. Inga minor finns har.

1. Varje timme i sektorn maste
rollpersonen lyckas med ett slag for
Speja eller trampa pa en mina.

2. Ett slag fér Speja maste slas varje
minut.

Misslyckas slaget for Speja har roll-
personen trampat p& en mina och utldser
en explosion med sprangverkan 10.

NY TYP AV DJURMUTANT: GRIS

Grisarnas klan féddes upp pd eftt
Genlab, men dessa individer har pd
ndgot satt undkommit f&ngenskapen.

SPELDATA, GRIS
Basta GE: SKP

Djurférmagor: Nattsyn, Rovattack,
Grdavare, Liten eller Stor, Vaxtatare, Sjatte
sinne.

Labbnamn: Grisar dops efter stjarn-
tecknens symboler, pd latin. Exempel:
Gemini 74, Libra 66. Eftersom det bara
finns tolv varianter att tillgd har grisar
ofta héga siffror i sina namn.

For att dternédmta férlorad Instikt mdste
grisar béka runt i gyttjan en stund.

NY RRTEFAKT: METALLDETEKTOR

En ldng metallpinne med diverse
handtag och knappar. | den ena
dnden sitter en cirkelformad mojéng.

Effekt: Krdver ett batteri (artefakt). Med
hjdlp av metalldetektorn kan en
mutant ta sig igenom etft minfdlt (-1 p&
minfaltets niva). Later ocksd en
zonstrykare hitta dubbelt s& mdnga
patroner nér han anvénder bonus-
effekten for Leda vagen.

UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +T6

NYTT VAPEN: KASTSPJUT

Ett kortare, ganska &ttt spjut som
lampar sig bdde for ndarstrid och aftt
kasta.

BONUS: +2

SKADA: 1

RACKVIDD: Armsléngd/kort vid kast
KOMMENTAR: Hemmabygge

TACK OCH SA

Tack fill Fria Ligan fér det fina spelet
och fill forumet for frevlig stdmning och
inspiration.

Ursprungsbilder fran:
Lantmdteriet

- Kartan
Wikipedia

- Tunneln

- Stjgrntecknet
Photobucket

- Lagerelden
- Skogen
- Vraket
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