LONFARARLE.

Ett iventyr till Mutant: Undergéngens Arvtagare for SéivCon XIV

| detta aventyr iklar sig spelarna rollerna som
de orddda dventyrare som trotsar
Gryningsvarldens underliga och férbjudna
zoner i jakten pa rikedom och berémmelse.

Drivna av olika motiv leder deras vag in i
Muskdzonens stralsjuka inre, dar farorna ar
fler, zonroétan varre men skatterna storre for
den som Overlever. Att 6verleva sa langt inne i
en zon, uteldmnad zonmutanter, monster och
naturens krafter har bara zonfararna varandra
och sin egen skicklighet att lita pa.

| jakten pa ett rykte snubblar zonfararna éver
en situation langt mer komplicerad an vad de
forst hade kunnat vénta sig. De far ett
erbjudande som lovar fornskatter och ordrda
bunkrar, men ocksa en stor risk for
zonfararnas egna liv - allt @ en desperat stam
zonmutanters vagnar.

“Den Gamla vdrlden férintades i den stora
Katastrofen, ett fenomen som manga kénner
till, men ingen kan svara pd vad det var.
Atomkrig, naturkatastrof, stenar frén skyarna.
Teorierna dr manga, men dn sd Idnge har

Gryningsvdrlden bara Iéimnats med gissningar.

Runt om i Gryningsvdirlden har nya samhdllen
rest sig, i norr dominerar det storslagna
Pyrisamfundet, regerat av den store kejsaren,
hotat fran alla kanter av motormarodérer pa
Frihetens sldtter i séder, och de Norra

6demarkernas vildmark, stdndigt pa vakt mot
det glupande Ulvriket och oberdkneliga
Gotland.

Pyris mdktiga huvudstad Hindenburg, fylld av
manufakturer, grdnder och intriger, dr starten
fér mdanga dventyr, upptdg och expeditioner.
Det dr hér ni kommer in, zonfarare, redo fér en
ny expedition.”

RP &r en grupp erfarna frilansande zonfarare,
med dtminstone nagra ar i zonerna
tillsammans bakom sig. De har spenderat en
tid i Hindenburg efter sin senaste, tamligen
lyckade, expedition in i en av de férbjudna
zonerna.

Nu, nar sinande krediter och zonfararsjalens
otalighet har borjat slita i rollpersonerna, har
de bestamt sig for att bege sig ut pa
ytterligare en expedition. Malet &r
Muskdzonen, en relativt valbesokt plats for
dem, men denna gang ska de bege sig langre
in an forut, i jakt pa de mer intakta
fornldamningarna och skattgdmmorna.

Som vana zonfarare har de spenderat nagra
dagar med att samla information i form av
rykten, legender och andra zonhistorier som
kan leda till rikliga fynd. Ett sadant rykte ar
den stora Kupolen, en underlig byggnad som
sdgs gdbmma ett bibliotek med fornkunskap,
vantandes pa att bli upptackt. Ett stort
problem &r dock att omradet ar jaktmarker for
ett antal olika stammar med zonmutanter,
manga av dem langt fran kamratliga.



Den tunga stralning som harjar i zonens inre
begrdnsar zonfararnas tid till tre dagar innan
de maste borja vanta tillbaka, trots
zonponchos, goggles och forntida
skyddsmasker.

1. Vdlkommen till zonen

“Ni Iéimnade Hindenburg foér tre dagar sedan.
Med Muskézonens strdlsjuka inre som ert mal
har ni féljt era tassar och fétter allt Iéngre
Oster ut. Nu dr det inte Idngt kvar innan ni ndr
zonens grénser.

Det dr en blek och ogdstvdénlig héstdag.
Himlen hénger blytung ovanfér ett éndlést
liviést landskap, med endast ndgra krumma
mérka viixter som sticker upp ur den torra
jorden. Ljudet av grus under era kéingor
blandar sig med det ihdliga suset frén
svepande vindar.

Vid horisonten i fjérran kan ni ana skelettet av
den stad som en gang ska ha legat dér
Muskdzonen nu breder ut sig. Den vélbekanta
platskylten vid vigkanten, blekt bl med vita
flagnade forntecken, férkunnar stumt att ni nu
passerar in i Muskézonen.”

Be spelarna beskriva sina rollpersoner (RP) for
varandra, fraga vilken ordning de ror sig langs
vagen och ge dem mojlighet att interagera
med varandra en stund innan ni gar vidare till
nasta del.

2. Utsikt over forntiden

“Ni stannar ndr ni tillslut ndr en héjd. Dér
nedanfér era fétter breder ett storslaget
ruinhav ut sig, belyst av ndgra fa strimmor av
blekt solsken genom molntdcket.

Asynen av en stad Idngt stérre Gn Hindenburg,
tystnad av Katastrofen dr omvdlvande. Ett

vandaliserat monument till en tid ingen ldngre
minns, med ett budskap som ingen forstar.

| séder kan ni se ert mal, den underliga men
samtidigt magnifika Kupolen; sliten av tidens
skoningslésa tand, men fortfarande
imponerande med sin blekvita rundade
kropp.”

Om spelarna inte redan har diskuterat ryktena
som de har hort gallande Kupolen ar detta ett
[ampligt stalle att vadra dem sinsemellan.

Tanken ar att RP ska besluta att ta sig till
Kupolen, men skulle de inte gora det, utan
bestammer sig for att g& en annan vag och
utforska en annan del av Muskdzonens inre,
ga till Appendix 1: Handelser i zonen. Paminn
dem dock om att de inte kan vara langre an
tre dagar i zonen innan de bor atervanda.

“Ni féljer gamla végar, kantade av
séderrostade forndk och skrip. Resterna av de
férstérda husen reser sig hégt 6ver era
huvuden, deras urbldsta fénster som tomma
6gon; foljandes er med démande blickar.
Zonens stillsamma véktare vill inte ha er hér.”

Beskriv garna saker som spelarna upptacker
eller ser pa vagen; hur de forserar
sonderfallna broar, klattrar 6ver vrak som
blockerar vagen och ror sig genom forstérda
bostdder. Hur de hittar tecken pa narvaron
fran bade zonfarare, zonmutanter och
monster; dvergivna lagerplatser, nattlager,
resterna av jaktbyten och farska spar. Kanske
hors underliga ljud i narheten, rorelser i en
ruin eller kanner sig zonfararna plotsligt
iakttagna av osynliga 6gon.

Av tidssparande sjal ar det inte tankt att RP
ska raka ut for nagot allvarligt pa vagen mot
Kupolen, men skulle de istéllet vilja sla ut pa



egna upptag ar det fritt att |ata dem mota vad
zonen har att erbjuda.

4.\lid kupolens fot

“Efter att ha balanserat 6ver en bro éver en
vidstréickt grumlig vattensamling ndr ni tillslut
Kupolen. Denna sfdriska forntidsbyggnad reser
sig fran marken pa osynliga ben, omringad av
en mur med byggnader. En bred gata 6ppnar
sig mellan er och denna mur, med endast en
ensam vind som tecken pd liv. Andé kan ni inte
skaka av er kdnslan av vara iakttagna.”

Nar eller om RP valjer att rora sig narmare
Kupolen, antingen genom att sprinta dver
gatan eller genom att hitta en annan, mer
dold men mer tidskravande vag fram, hittar de
tecken pa att det i alla fall har varit liv pa
platsen inom den narmaste tiden. De hittar
tombhylsor, blodstank och spar efter fordon. En
eller flera strider verkar ha utkampats pa
platsen.

Alla dorrar och fonster verkar barrikaderade
och stangda. Av materialet att doma maste
detta ha skett relativt nyligen. Lyckade slag
mot lakttagelseférmaga gor att RP kan
uppfatta ddmpade ldten inifran den stora
Kupolen, och antydan till en tunn rokslinga
som letar sig fram ur det stora gapande halet i
det rundande taket.

Om RP knackar pa nagon av de storre
dubbeldérrarna dréjer det ett tag, men tillslut
Oppnas en springa och en gevarspipa tittar ut.
En barsk rost kraver att fa veta vilka RP ar och
vad de vill. Beroende pa vad RP svarar kan de
antingen bli inslappta eller ivagkorda.

Ar RP fredliga och sager att de kommer med
vanliga avsikter, dr intresserade av
byteshandel eller liknande kraver den barska
rosten att de ska vanta. Darefter stangs
dorren och det blir tyst 4n en gang. Ingjut

garna en kdnsla av obehag hos spelarna
medan de vantar, osdkra pa vad som ska
komma harnast. Tillslut 6ppnas doérrarna, men
bara sa pass att de ser en dldre mutantherre i
slitna men robusta klader uppenbara sig. Han
presenterar sig som Johonnes, och menar att
han ville se RP med egna 6gon. Han fragar
dem ytterligare om deras drenden och syfte
med ankomsten till kupolen.

Anledningen till att Johonnes viljer att prata
med RP ar att han vill avldsa vad for typer
dessa besokare verkar vara. Han har ocksa en
agenda, men ar inte villig att sdga sa mycket
om den i detta skede. Om RP verkar villiga och
ratt personer for hans syften forklarar
Johonnes att han har ett erbjudande som kan
gynna dem alla, och ber dem komma in. Ga till
Skulle RP a andra sidan vara hotfulla, fientliga
eller pa nagot satt otrevliga kommer dorrarna
att slangas i deras ansikten och eventuella
fortsatta forsok till kommunikation kommer
att ignoreras. Forsoker RP bryta sig in eller ta
sig in med vald mots de av gevarseld.

SL: Skulle Lupus vara med bland RP kan
lakttagelseformaga gora att RP marker att
Johonnes verkar studera roboten extra
noggrant, som om han sag nagot bekant.

Men... kan vi lita pd dem?

RP gor ratt i att vara misstanksamma i denna
situation. Zonen ar fylld av fientliga och
illvilliga mutantstammar, manga av dem bade
skoningslosa och psykotiska. Som erfarna
zonfarare bor RP vara en aning
misstanksamma, eller atminstone vaksamma.
Johonnes ma ha upptratt vanligt, ofarligt och
inbjudande, men varje zonfarare vard sitt salt
vet att allt inte ar vad det forst kan verka i
zonen. Vad som talar fér Johonnes
uppriktighet ar att platsen inte bar de vanliga
tecknen for zonmutanter; groteska troféer,
underligt klotter och liknande.



Rummet direkt innanfor dérrarna vilar i nastan
totalt morker. Nar RPs 6gon har vant sig vid
det bristfalliga ljuset inser de snabbt att de ar
omringade av sex mutanter, alla i slitstarka
klader och knallpakar riktade mot dem, mer
beslutsamma an hotfulla.

Johonnes ber RP vanligt men bestamt att
lamna ifran sig sina vapen och ger dem sitt ord
pa att dessa skall aterbordas sa snart RP
|amnar Kupolen. Skulle RP vdagra kommer
Johonnes istéllet be dem att lamna Kupolen.
Han vill undvika onddig blodsspillan och de
bevdapnade mutanterna kommer bara 6ppna
eld om RP borjar upptrada hotfullt.

Om RP gar med pa att lamna ifran sig sina
vapen borjar de bevdapnade mutanterna att
samla in alla synliga vapen. Med lyckade slag
mot Smidighet (x5) kan RP gdmma ett mindre
vapen. Darefter leder Johonnes och nagra av
de bevapnade vakterna RP djupare in i
Kupolen.

De foljer morka tunnlar, endast upplysta av en
lykta som Johonnes bar. Tillslut kommer de ut
i Kupolens innanddéme. Ett stort hal i taket
som slapper in en pelare av blek ljus i den
annars morka valva salen. Stolar och bankar
star ordnade i olika hdjder runt en storre yta i
mitten av salen. Har och dar skymtas mindre
eldar och gestalter som ror sig i skuggorna.
Nyfikna mutanter drar sig narmare nar RP leds
in i salen for att titta pa den. Johonnes leder
RP vidare till en stor avlang metallada som
placerats pa den stora ytan mitt i rummet,
vilken fungerar som hans gemak.

Johonnes viéidjan

Johonnes gemak &r inrett med nagra slitna
madrasser pa golvet och nagra enstaka stolar.
Mitt pa metallgolvet star en plattunna, vari en
liten varmande eld brinner. Johonnes ber RP

att sla sig ner var helst de 6nskar, och undrar
om han kan erbjuda dem nagra forfriskningar.
Det som finns att tillgd &r lite torkade
egenodlade gronsaker och hemmabrand
tinner.

N&r RP har slagit sig ner och eventuellt fatt
nagot att dta och dricka tar Johonnes till orda.
Han forklarar att anledningen till att han har
slappt in RP i Kupolen, den plats som stammen
kallar sitt hem och har behovs férsvara fran
inkraktare, ar att han behover deras hjalp.

"Jag begdr inte att ni ska tro pd samma sak
som oss, men jag ber er i alla fall att lyssna pd
det jag har att sdga.”

Han forklarar att stammens situation ar
desperat. De lever under standigt hot fran
andra, mer valdsamma stammar, vars enda
vilja ar att ta sig in i Kupolen, déda alla som
finns darinne, stjala allt som finns och ata
liken. Dar till finns det manga sjuka bland
Kupolens folk, och ar darfor i behov av
medicin.

For en tid sedan kom det ett folje med
zonfarare som gav dem en l6sning i utbyte
mot mat, husrum och skrot. Dessa hade hittat
en annu ordrd bunker, som enligt vad de
berattade borde vara full med bade medicin,
intressanta skrotfynd och ett sett for stammen
att klara sig undan sina fiender. Nyckeln till
detta var ett underligt plasticsféremal, stort
som en utstrackt hand, tunt, smalt och
dekorerat med fornskrift. Denna tillhorde
bunkern och borde ge béararen tillgang till
storslagna saker. Dessutom hade zonfararna
ett nyckelkort som stammen fick, vilket skulle
gora det mojligt att ta sig in genom bunkerns
port.

Stammen ordnade en expedition, under
ledning av Johonnes sjalv. Han tog med sig
fyra tappra sjalar och gav sig av for att radda
sitt folk. Expeditionen slutade i katastrof nar



bara han och en annan kom tillbaka. De hade
stott pa metalliska monster i bunkerns djup. |
tumulten blev man av med bade nyckelkortet
och den maktiga plasticsbiten. Nedslagen av
denna tragedi gav Johonnes upp allt hopp om
att radda sitt folk. Det var inte forran
stammens orakel uttalade en profetia.
Profetian 16d:

"I stund av néd, pa grénsen till ond brad déd
ska kupolen besékas. Zonens vandrare, stark
till handling ska ta folkets réddning i sina
hénder. De ska trotsa den djupa forntidens
morker, ddr bdade faror och rikedomar véntar. |
zonvandrares hdnder ska kupolens framtid
vila, héljt i datidens skuggor.”

Johonnes poangterar &dn en gang att RP
behdver inte tro som stammen gér, men han
ber dem dnd3 att forsta varfor han sjalv ar sa
man om att ge dem sin tillit. Han ber RP att ta
sig till bunkern, hitta medicin som kan hjalpa
hans stam och aktivera det som ska beskydda
stammen. | utbyte mot detta far RP behalla
allt som de hittar i bunkern.

SL: Ar Lupus med i gruppen och ndgon av RP
upptackte att Johonnes verkade kdnna igen
nagon med honom kan de passa pa att fraga
nu. Johonnes berattar da att han kanner igen
sigillet pa Lupus brostplat fran bunkern.

Ifall RP verkar ovilliga att hjdlpa Kupolens folk
finns det olika punkter att trycka pa hos RP om
vad som gar att vinna ifall de hjalper till:

o Rikedom i form av orérda fornfynd:
Zamara, Nixas

e Fornmedicin: Marelisa

e Kunskap: Lupus, Marelisa, Zamara

e Araiatt gora det ratta/ndgot gott: Zamara,
Hendrick

e Stammen har barn: Zamara

- - o n
6. Mot raddning eller undergang:

Om RP gar med pa att hjilpa stammen blir
Johonnes 6verlycklig. Han lovar att hjalpa sa
gott han kan, dven om det inte &r mycket. Han
gar genast for att hamta deras vagvisare;
mutantkvinnan Marja, som var den
misslyckade expeditionens enda 6verlevande
forutom Johonnes. Han varnar RP att Marja
har svart for automater och robotar efter vad
hon upplevde i bunkerns moérker, men hon ar
en tapper sjal.

Pa RPs vag till bunkern, medan de gar langs de
tomma gatorna, kan de hora ett ljud pa
avstand, och verkar komma allt ndrmare. Det
ar ett dovt orovackande mullrande, som fran
en stor forntidsbest, som snabbt stegrar till ett
dan. Fardigheten Teknologi gor att RP kanner
igen ljudet fran motorer. Vare sig de vet vad
ljudet betyder sa verkar Marja skréckslaget sa
snart hon hor ljudet och dr snabb med att
kasta sig in pa en sidogata och gmma sig.

RP har inte mycket tid pa sig att reagera, for
snart kommer en handfull tunga fornak
rullande langs vagen.

Det gar inte att ta miste pa vidriga
dekorationerna, skrotpabyggnaderna och de
forvridna mutanterna som sitter dverallt pa
fordonen; det har &r zonmutanter, av den allra
virsta sort. An vérre &r att de ror sig mot
Kupolen. Det borde vara smartsamt tydligt for
RP att de inte skulle ha nagon chans om de
forsokte ingripa nu, och deras enda I6sning
borde darfor vara att skynda sig att hitta
bunkern.

Zonkunskap kan hjdlpa RP att identifiera
vilken stam det ror sig om. Om det lyckas vet
man att detta ar den fruktade krigsherren
Krutas stam, 6kanda for sitt skoningslosa
barbari. De stjal, mordar och ater upp allt de
kommer 6ver. Inga undantag. Att de flesta av
dem ar otvivelaktigt vansinniga gor inte saken



battre. Om RP istallet valjer att ge sigin i den
kommande striden, ga till Alternativa slut.

1. Ned i bunkerns inre

Forutsatt att RP inte har tagit extra lang tid pa
sig med omvagar och liknande borde de
komma fram till bunkern strax innan
skymningen.

”Strdlarna fran den sjunkande solen fargar allt
med ett underligt brinnande sken. Den
grusvdg som ni gar pd fortsdtter rakt fram, in i
ett stort och ogdstvdnligt skogsparti. Det
déende solljuset gér inte platsen mer
inbjudande, men Marja menar att detta dr
vdgen som ni mdste ta.

Ni rér er forsiktigt under tridens slokande
kronor. Slappa, armliknande, grenar hédnger
ner i era ansikten, stryker sig 6ver bade er
kropp och utrustning. Tillslut ser ni en éppning
mellan stammarna. Bortom kan ni ana en stor
kulle, omgiven av ett trddlost détt omrade,
bevuxet av inget annat dn torrt grdtt grds. Vid
kullens fot stor tva blekgula vaktkurer, pd var
sin sida om ett gapande svart hal som
forsvinner ner i kullens underliga inre. ”

Det gapande hdlet

Fran kurerna fortsatter en kort sluttande
tunnel djupare in i kullen. Om RP har ljuskallor
kan de se att en stor pansardorr som vantar i
slutet. Annars kan de uppfatta ett svart rott
sken, som en liten prick, langt inne till vanster
i tunneln.

Porten bér tecken efter bade sprangamnen,
tillhyggen och laser, men star trotsigt kvar. Det
borde vara tydligt att den enda védgen in borde
vara att hacka sig in genom lasanordningen,
som sitter till vdster om porten. Det ar en lada
med knappar och en springa fér ndgon form
av smal forntidsnyckel. En liten rod lampa
lyser pa ladan (vilket var den réda pricken som
RP eventuellt sag), vilket fér en van zonfarare

betyder att det fortfarande finns energi i
nagon form, vilket ocksa underlattar vid att
"dyrka upp” doérren.

Med nyckelkort: Det racker med att dra
nyckelkortet i springan och knappa in koden.
Teknologi kravs for att inse detta.

Utan nyckelkort: Naturvetenskap (-10 %) for
RP med Cyberdeck, annars Teknologi
begransat av Naturvetenskap (dvs den
fardighet med lagst FV).

Med hjalp av ett Cyberdeck kan man dven
avaktivera det direkta forsvarsystemet
(porten, den forsta korridoren och den inre
dorren i bunkern) med ett lyckat slag i
Naturvetenskap. Om inte detta gors aktiveras
ALFA, en av de tva vaktarenheterna pa denna
vaning, se Vd@ning 0.

Pa andra sidan av den stora porten fortsatter
en tunnel 50 meter rakt in innan den slutar i
en port, liknande den som RP precis passerat
genom. Tunneln ar nastan helt rund, och har
RP ljuskallor med sig ser de att vdaggarna ar
smutsigt vita, nastan gra.

Porten i slutet av tunneln underliga och
aningen bleknade forntecken. Naturvetenskap
far RP att kdnna igen tecknen och symbolerna
som en betédckning, dven om de inte kan forsta
vad den betyder. For att 6ppna denna port
krdavs samma procedur som med den forsta,
med undantaget att man inte behdver knappa
in en kod ifall man har nyckelkortet. Dessutom
gar det med hjalp av Cyberdeck att ladda ner
en ungefarlig karta 6ver Vaning 0 fran denna
konsol. Detta gar att gora med hjalp av
Naturvetenskap. Efter denna port borjar sjalva
bunkern.

SL: Allméint om bunkern: Stora delar av
anlaggningen saknar energi att fungera fullt
ut, men manga delar gar fortfarande pa
nddsystemet. Darfor badar vissa sektioner och



rum i ett antingen irriterande eller obehagligt
rott ljussken, vilket gor det svarare att
upptacka sma detaljer (-10 % pa
lakttagelseformaga nar det géller syn).

En av systemets energisparande atgarder ar
darfor att bara dirigera strom till de sektioner
som registrerar rorelser, dvs. de rum och
korridorer dar nagot direkt levande ror sig.
Mutanter och méanniskor kan alltsa aktivera
detta, men inte robotar. Nar alla livsformer
registerats att ha lamnat en sektion kopplas
energin av, dorrar stangs och ljusen slacks, och
Overgar istallet till ndsta sektion som
registrerar liv. Med andra ord féljer den lilla
reservenergi som finns i bunkern med RP
medan de ror sig genom anldaggningen.

Dorrarna i bunkerkomplexet ar mindre
versioner av de yttre och inre portarna om
inget annat ndmns. For att 6ppna en av dessa
kravs att man hackar dess lasfunktion pa
samma satt som med portarna, alternativt
med hjalp av en typ av sdndare som ar
monterade pa bunkerns robotenheter, se
nedan. Ytterligare en skillnad att man inte kan
avaktivera nagra larm fran dérrarnas lasdosor.

Om inget annat ndmns ar bunkerns korridorer
valvda, nastan helt runda, och av kliniskt vit
och blankpolerat fornstal. De allra flesta av
korridorena har dessutom ett inbyggt “ma-
bra-pa-sin-arbetsplats-system”. Detta system
designades for att forntidens manniskor inte

skulle bli vansinniga av att bo och arbeta
under jord en langre tid. Darfor skapade man
ett program som projicerar en harmonisk vy
pa korridorernas yttre vagg (fran komplexets
kdrna raknat) som istdllet bestar av glas och
kompositplastics.

Vyerna som visas korresponderar med vilken
tid pa dygnet det &ar utanfor bunkern, i ett
forsok att efterlikna en vanlig dygnsrytm.
Vyerna ar vanligen 6ver en utbredd stad,
vilken skiner som ett hav av ljus om natterna.
Med ett lyckat slag i Bildning slas RP av
insikten att detta visar Muskdzonens stad som
den sag ut innan Katastrofen - en sannerligen
omskakande insikt.



Vaning 0: Boende (Bottenvaning)

Trapphus
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Vdning 0: Boende

Sektor A: Den inre porten Oppnar upp i ett
avlangt rum, med dorrar bade till hoger och
vanster. Nodljuset ar pa i detta rum. Pa
vaggen mittemot den inre porten, ungefar i
brost- och huvudhojd pa en medelstor varelse,
sitter vad som verkar vara en stor mattsvart
panel, tydligt annorlunda an den 6vriga
stalvdaggen. Hur man an forséker kan man inte
se annat an sin egen reflektion i den svarta
ytan.

Detta rum saknar "ma-bra-systemet”.

Sektor B: Rasmassor blockerar slutet av
korridoren, och omojliggér darfor att anvanda
trapporna pa denna vaning, om man inte
kommer antingen uppifran eller nerifran. Se
Védning 1 & -1: Trapprum.

Energin i denna sektor ar utslagen, vilket gor
att nodljuset lyser.

Sektor C: Denna sektion ar fullt fungerande,
med “ma-bra-systemet” i aktivt lage.

Sektor D: Denna sektion ar fullt fungerande,
med “ma-bra-systemet” i aktivt lage.

Om larmet har utl6sts i och med RP intrade i
bunkern patrulleras denna sektion av eniilla
atgangen vaktarenhet, betackning ALFA, se
Robotrum nedan.

Personalrum: Detta rum innehaller inget
annat an totalt nio sdngplatser, arrangerade i
vaningssangar pa tre och tre. Vid varje fotdnda
finns mindre skap, ocksa arrangerade tre och
tre pa varandra.

Dessa skap innehaller inget annat an klader,
underliga forntida fotografier pa icke-
muterade man, kvinnor och barn, till och med
en och annan icke-muterad hund.

Robotrum: | detta kubformade rum fanns
ursprungligen vaningens tva Terrorrobotar
modell "Vaktare”; ALFA och BETA. | nuldget ar
det bara viaktarenhet ALFA har, om inte den
redan patrullerar omradet. BETA ligger inne
for reparation i verkstaden.



Vaktrum: Detta rum &r sparsamt inrett, med
endast en hogryggad stol vid en stor
kontrollpanel som enda egentliga méblemang.
Rummet har energi och kontrollpanelen ar
uppkopplad till en fungerande sakerhetsdator.

Pa ett antal skdrmar i taket ovanfor
kontrollpanelen kan man se andra delar av
vaningen. Mitt pa den vastra vaggen, pa andra
sidan kontrollpanelen kan man se in i Sektor A,
genom en svart panel.

Foljande handlingar gar att utféra pa
datorn, genom Naturvetenskap (med
Cyberdeck) eller Teknologi begransat av
Naturvetenskap (utan Cyberdeck):

e Ta fram information om anldaggningen,
samt karta.

e Lasa upp sdkerhetsdorrarna (-10 %).

e Avaktivera férsvarsystem pa nagon av
vaningarna (-10 %).

e Aktivera hissarna (-10 %). Bara en hiss kan
vara aktiverad at gangen, och tar da strom
fran andra sektorer pa vaningen. Om
huvuddatorn aktiveras fungerar bada
hissarna, se Vdning -1: Kontrollrum.

e Stélla in 6vervakningskamerorna till nagon
av de andra vaningarna (-10 %).

Sektor E: Denna sektion gar pa reservstrom.
Viss funktion finns kvar i panelerna, som
borjar flimra nar sektionen aktiveras.

Om Marja fortfarande foljer med RP
utbrister hon kropparna efter atminstone tva
av hennes kamrater borde finnas i denna
korridor. Hon sager att bade Lurvas och Hinker
mordades av "metallmonstren” har, se Stdd
nedan.

Faktum &r att det inte finns nagot spar av
nagon blodutgjutelse, men underséker man
de flimrande panelerna hittar man skotthal
och sprickor i glaset. Om en RP inte
uttryckligen undersoker panelerna kan de
anda upptacka skadorna med

lakttagelseformaga (-10 %, pga. det roda
reservljuset). Nagon form av uppstandelse
verkar ha dgt rum har.

Vapenforrad: Dorren till detta rum &r nagon
mer robust dn de andra, och ar betydligt
svarare att hacka sig in genom utan nyckelkort
och kod (-20 % pa alla forsok).

Pa rummets sGdra vagg sitter ett stort skap
monterat. Dess lucka bestar av starkt fornglas,
och visar tydligt upp sitt innehall; ett
lasergevar. Pa grund av energihaveri har
skapet gatt in i sékerhetslasning, vilket gor det
omoijligt att hacka sig in, och endast gar att
Oppna genom huvuddatorn, se Vdning -1:
Kontrollrum

Lyckas man med detta ar man fri att lagga
labbarna pa ett fullt fungerande energivapen,
PAL 90 % med fullt e-pack typ A.

Langsmed rummets Ovriga vaggar ar mindre
sakerhetskap monterade, fran golv till tak.
Varje skap bestar av tre sektioner, monterade
i hojdled. Langt ifran alla gar att hacka och
Oppna, men de som gar innehaller nagot av
foljande:

e Tva fulla och tva tomma magasin till en

pistol 9 mm, 15x2 patroner. (En gang)

e Ett fullt och ett tomt magasin till en karbin

5.56 mm, 30 patroner. (En gang)

e Karbin 5.56 mm, utan magasin. (En gang)
e Tva forntida splittergranater. (En gang)

e E-packtyp A. (En gang)

e Forntida skyddsvast, latt. (Upp till tva

ganger)

Matsal: Det var hdr som bunkerns folk at och
kopplade av. Rummet ar inrett med flertalet
avlanga bord som &r fastbultade i det svart-
och-vit rutiga golvet. Varje bord ar kantat av
tva roda och valdigt bekvama soffor.



En vagg domineras av luckor och underliga
paneler. Pa en lang och upphdjd 6ppen yta
star rad pa rad med vita forntidsmuggar. |
speciella behallare finns ocksa mangder av
bestick i plastics.

Vid en vagg star tre besynnerliga skap; tva vita
och ett mer farggrant. De tva vita 4r tomma,
men innehaller tomma hyllor och lador, det
ena skapet kallare an det andra. Det fargglada
skapet har flera knappar langs ena sidan och
en lucka langst ner.

Trycker man pa nagon av knapparna hors ett
underligt dunkande inifran skapet, och ett
farggrant cylinderformat féremal trillar ner ur
lyckan. Foremalen verkar innehalla nagot
flytande, och lyckas man 6ppna det bubblar
en besynnerlig substans upp. De var inte
riktigt kloka de dar fornmanniskorna.

SL: Muggarna barande samma sigill som Lupus
har pa brostplaten.

Sektor F: Energin i denna sektion ar bade
lynnig och opalitlig. Varje gang RP kommer in i
korridoren ar risken stor (50 %) att systemet
inte fungerar 6verhuvudtaget. Slaget slas av
SL, eller en spelare om SL vill 6ka spanningen.

Hissarna: Ar energin i Sektor F ur funktion
giller dven detta for hissarna. Ar hissarna
utslagna gar det dock att temporart aktivera
dem igen genom att mixtra med den lilla
dosan mellan de tva blanka metallddrrarna.

Att aktivera hissarna: Naturvetenskap (-10
%) i fall RP har Cyberdeck, annars Teknologi
begransat av Naturvetenskap. Man kan bara
halla en hiss aktiverad at gangen utan att
energin ar pa. Detta tar da strom fran andra
sektorer pa vaningen. Via hissarna kan man ta
sig till bade Vaning 1 och Vaning -1.

Stad: Detta kubformade lilla utrymme rymmer
en ensam Terrorrobot Modell Betraktare,
betackning ALFA, en av bunkerns stadrobotar.
Om nagonting blir smutsigt i pa Vaning 0
kommer ALFA att aktiveras och svdva ut for att
ta hand om roran, harmoniskt surrande pa en
munter melodi. Det var ALFA som tog hand
om Lurvas och Hinkers lik och placerade dem i
sopbehallarna i stadutrymmet for vidare
sophantering (ur funktion).

Den RP som ar villig att leta igenom en av de
tva metalliska kuberna hittar tillslut bade
Lurvas och Hinkas atgangna lik, och pa dem
bade det avlanga plasticsféremalet och
nyckelkortet.

”"Nyckelkortet” ar ett ID-kort, Grad V, men
utan behorighet att avaktivera eller beordra
vaktarenheter. Plasticsforemalet behdvs for
aktiverandet av Straffar-enheterna, se Vdning
-1: Kontrollrum.

Pa liken kan man aven hitta tva
hemmabyggen, en pistol 9mm resp. ett gevar
5.56 mm, med 1T6 patroner var. Dessa ar illa
atgangna av stadrobotens arbete, och har
bara PAL 40 %.

Verkstad: Det var i detta rum forntidsfolket
kommer for att laga sina saker. Rummet
innehaller flera arbetsbankar, en stor mangd
verktyg (som hanger prydligt ordnade i
storleksordning) i ett stéll langs ena vaggen
och en fungerande robotstation.

Robotstationen underldttar reparationer och
modifierande av maskiner och robotar, vilket
ger +25% pa alla Naturvetenskap- och
Reparera-slag. Den erbjuder till och med ett
program for avkraftning av automatkrafta.
vaktarenheten BETA ligger sorgset utstrackt
pa en av arbetsbankarna, illa sliten och
skadad. Det gar att montera |6s BETA:s
sandare med ett lyckat slag i Reparera.
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Hissar
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Robot:
I rum
Om 3m
Vdning 1: Sjukvard

Sektor A: Denna sektor rymmer dels en
inglasad och upplyst reception, bemannad av
en hjalpsam sekreterarrobot alltid redo for
nya bokningar.

Roboten ar fastmonterad vid sitt skrivbord
och darfor oformogen att ga utanfor
receptionen. | receptionen finns en dator, vid
vilken man kan utféra foljande saker:

e Ta fram information om anldaggningen,
samt karta

e Lasa upp dorrarna (-10 %)

e Aktivera hissarna (-10 %). Bara en hiss kan
vara aktiverad at gangen, och tar da strom
fran andra sektorer pa vaningen. Om
huvuddatorn aktiveras fungerar bada
hissarna, se Vdning -1: Kontrollrum.

Robotrum: Precis som pa Vaning 0. Det
innehaller en vilande vdktarenhet GAMMA.
Om inte sdkerhetssystemet stangs av via
kontrollpanelen vid dérren innan man gar in i
denna sektor kommer GAMMA att aktiveras
och borja patrullera vaningen.

Vantrum: Har finns det bara soffor, bord och
gamla tidningar fran tiden innan Katastrofen. |
vantrummets sddra vagg ar en dubbeldorr av
glas som leder vidare till Sektor B. Dérrarna
gar att 6ppna antingen fran receptionen eller

Receptionl

]

Vantrum

| e S

Véning 1: Sjukvard (Overvaning)

Operations-
rum 2

Operations-
rum1l

\ Medicin-
| forrad

Laboratorium

genom att hacka lasdosan, antingen genom en
Cyberdeck och Naturvetenskap, eller
Teknologi, begransat av Naturvetenskap. Ett
annat alternativ ar att sld sonder glaset, men
detta kommer utlésa alarmet och aktivera
vaktarenhet GAMMA, om detta inte redan har
intraffat.

Stad: | ena dnden av korridoren, mittemot
entrédorren till Sektor A, finns ett stadrum,
identiskt med det pa Vaning 0, utrustad med
en vilande Betraktar-enhet BETA.

Sektor B: Langs denna korridor ligger
vaningens viktigaste rum; de bada
operationsrummen ldngsmed norra vaggen
och labbet ldngs den sédra. Ostra vaggen, i
slutet av korridoren, bestar av samma paneler
som vaggarna pa Vaning 0, och visar en
harmonisk sandstrand med slaende vagor,
antingen i solsken eller upplysta av farggranna
lyktor om natten.

Operationsrum 1 & 2: Dessa rum ar utrustade
med allt vad som kunde behdvas for att utféra



det mesta inom operation och kirurgi, utom
hjarnkirurgi. Britsar kan hojas och sankas ur
golven, flertalet skarmar pa vaggarna kan visa
rontgenbiler och en bekvam stol for lakaren
att sla sig neri.

| operationsrummen finns dven utrustning for
att genomfora olika cybernetiska ingrepp, for
att installera proteser, uppgraderingar och
liknande. For att aktivera och genomfora
dessa ingrepp kravs ett lyckat slag for
Teknologi, begransat av bade Naturvetenskap
och Medicin. Att aktivera en av dessa
maskiner kraver att man omdirigerar strom for
att kunna fungera, se Vdning -1: Kontrollrum.
De ingrepp som finns tillgangliga ar:

e Arm- och benprotes: Dessa ersatter
forlorade lemmar, men kraver da att det
saknas en. Naturligvis finns det verktyg
finns for att avlagsna skadade eller
mojligen oonskade lemmar. Proteser finns
for bade delvis och helt skadade eller
saknade lemmar. Protesen i sig medfor
inga direkta formagor eller egenskaper.

o Ogonkorrigering: Genom att placera en
mindre synkorrigerande enhet inuti 6gat
aterstalls de mildaste av 6gonproblem.
Kraver ett intakt 6ga for att fungera.

o (Ogonprotes: Genom ingreppet ersitter
dessa ett forlorat eller allvarligt skadat 6ga.
Det cybernetiska 6gat/6gonen ger den
opererade infrasyn eller nagon av
optionerna Mikroskopdga eller Ogonlaser.

Laboratorium: | detta stora och starkt
upplysta rum finns det maskiner och material
for att blanda olika slags mediciner med den
som har ratt kunskap. Dessutom innehaller
labbet ett antal intressanta inslag.

Reningsmaskin ”Fenix”: Detta dr en maskin
vars syfte ar att rensa en levande varelses
system pa skadliga @mnen vid till exempel
sjukdomar, férgiftningar eller andra skador.
Maskinen bestar av en kistformad maskin

bestaende av plastics och metall som man
stiger in i. Vid aktivering fylls maskinen med
en medicinsk vatska som genomfor den
fysiska reningen. Processen ar langt ifran
angenam, rent av smartsam, men som
forntidens lakare sa: “det kanns battre sedan”.
Maskinen kraver att man omdirigerar strom
for att kunna fungera, se Vdning -1:
Kontrollrum.

Tuberna: Langsmed ena vaggen star fyra
stora glascylindrar, monterade i avancerade
livsuppbehallande system. Samtliga ar ur
funktion for tillfallet, men tva av dem
innehaller faktiskt en livsform. Den ena
rymmer vad som endast kan beskrivas som ett
missfoster; vanskapt, forvridet avskyvart. | den
andra ligger en kontrasterande ”perfekt”
varelse, en tillsynes icke-muterad manniska,
naken och i fosterstallning. RP som lyckas med
ett slag mot Teknologi begransat av
Naturvetenskap kan avgora att manniskan, en
ung kvinna verkar det som, fortfarande lever
och ligger i dvala. For att fa ut henne maste
man aktivera cylindrarna, vilket kan géras med
energi fran huvuddatorn, se Vdning -1:
Kontrollrum.

Medicinforrad: For att na forradet maste man
passera laboratoriet. Férradet ar fullt med
medicin, men for att 6ppna dorren kravs det
att energi omdirigeras genom huvuddatorn for
detta andamal. Se Vdning -1: Kontrollrum.



Vaning -1: Sdkerhet (Kallarvaning)
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Hissar

Kontrollrum

Skydds-

rum

Vdning -1: Sdkerhet

Sektor A: "Ma-bra-systemet” &r aktivt i denna
korta korridor. Mellan de tva dorrarna ar det
enda intressanta ett robotrum.

Robotrum 1: Precis som pa Vaning 0. Det
innehaller en vilande vaktarenhet DELTA. Om
inte sdakerhetssystemet stangs av via
kontrollpanelen vid dérren innan man garinii
denna sektor kommer DELTA att aktiveras och
borja patrullera vaningen.

Sektor B: “Ma-bra-systemet” ar aktivt har.

Skyddsrum: | detta stora 6verlevnadsrum star
rader av taltsangar, men hyllor fulla med salta
kex, konservburkar, vattenflaskor av plastics
och varma filtar.

Under en av sdngarna och nagra filtar gdmmer
sig Blinka, den sista 6verlevaren fran Kupolens
expedition. Hon har rakat stdnga in sig och
dven om en kontrollpanel finns pa hennes sida
av dorren vet hon inte hur hon ska gora.

For att 6ppna dorren kravs det att man
omdirigerar strom via huvuddatorn, se
Kontrollrum.

Hissar: Se Vaning 0.

Robotrum 2: P3 dorren star betédckningen
”LUP-u5”, vilket RP kdnner igen fran Lupus
brostplat. Dérren gar att 6ppna pa samma satt
som anlaggningens andra dorrar.

Inuti detta kala och metalliska rum var en
gang i tiden menat att husera anlaggningens
fyra LUP-u5-enheter. Av de fyra
laddningsstationerna star tre enheter
inkopplade och inaktiva.

SL: Ar Lupus med och uppticker detta rum
borde detta komma som en chock fér den
stackars automaten. Han kanske inte forstar
vad han och hans syfte ar, men han borde fa
en misstanke om var han kommer ifran. Om SL
vill kan nagra av Lupus "dromfragment” ge
honom korta minnesbilder av rummet och den
tomma laddningsstationen.



Sektor C:”Ma-bra-systemet” ar aktivt, men
visar inte en stadsvy, utan en vidstrackt gron
dng med stralande sol - oavsett vilken tid det
ar pa dygnet.

Avfyrningsrum: Efter att ha passerat nagra
sakerhetsdorrar kommer man tillslut ut pa en
utstickande avsats, mitt i ett luftigt
cylinderformat rum. Det ar valdigt hogt i tak,
sa hogt att det forsvinner i morkret
nagonstans ovanfor.

Langsmed vaggarna, nastan svdavandes i
tomma intet, sitter fem avfyrningsramper. Vid
tre av dessa sitter en terrorrobot av modellen
Skyarnas straffare fastspand, vilande och redo
for aktivering. Dessa har beteckningarna BETA,
GAMMA resp. DELTA.

Robotarna gar inte att aktivera harifran,
kontrollpanelerna har ar endast till for
underhall av enheterna.

Kontrollrum: Detta rum ar helt sfariskt, med
en metallbrygga som stracker sig fran dérren
och ut i mitten av rummet. | slutet av bryggan,
hdgrande i tomrummet, breder en plata ut sig
varpa bunkerns huvuddator och priméra
kontrollpanel finns. | morkret nedanfor star
rad pa rad med harddiskar, generatorer och
forntida processorburkar. Dessa nar man via
en trappa fran bryggan.

Fran huvuddatorn kan man na och néstan gora
allt. Den ar dock utan energi och gar enbart pa
sina reservet, vilket bara ar tillrackligt for att
sanda ut ett ynkligt elektroniskt rop pa hjalp.
Detta blir uppenbart fér en robot RP
ogonblicket som denne pluggar in sig i datorn.
Den formedlar da ocksa att man maste koppla
ihop och ateraktivera de maskiner som finns
nere i elcentralen for att datorn ska kunna
fungera pa hogre kapacitet. For andra kravs
det ett lyckat slag mot Naturvetenskap for att
inse detta.

Elcentral: Att forsoka ateruppvacka
huvuddatorns livskraft kraver tre lyckade slag
mot Reparera, begransat av Teknologi och
Naturvetenskap (FV for slaget blir alltsa den
fardighet som har lagst FV). Nar detta ar gjort
borjar alla maskinerna i kontrollrummet
stamma upp i en kakafoni av surrande och
pipande. Kort darefter sker nagon valdigt
underligt; hela den bortre sektionen av sfaren
flimrar till och ett stort manniskoansikte
uppenbarar sig pa den enorma och tidigare
vilande superprojektorskarmen.

Att anvdnda datorn: Datorns mjukvara
bestar till viss del av en valdigt avancerad Al,
kapabel att svara pa fragor om anlaggningen
och olika kommandon. Den ar till och med
formogen att formulera egna fragor och stélla
kontrafragor. Den &r dock alltid valdigt artig
mot sina besokare. For att faktiskt utfora
nagra av de kommandon som ar mojliga via
datorn, maste man utféra dem manuellt fran
kontrollpanelen, vilket datorn &r sa vanligt att
papeka.

SL: Aven om huvuddatorns kraft &r ndgorlunda
aterupprattad har den dnda begransad
energikapacitet. Detta tar sig i uttryck i ett
antal s.k. “energipodng” som RP kan vilja att
spendera, antingen medvetet eller omedvetet,
pa olika kommandon. Nar/om RP lyckas
aktivera strommen fran elcentralen far de 3
enegipodng att leka med. Darefter meddelar
datorn att dess energireserv ar forbrukad och
gariinivilolage.

For att utfora ett kommando kréavs ett lyckat
slag mot Teknologi, begransat av
Naturvetenskap, eller enbart Naturvetenskap
om RP har Cyberdeck. Féljande kommandon
ar tillgangliga (Modifikationen géller
Naturvetenskap, kostnad i energipodng):



e Aktivera Skyarnas straffare (-25 %) (1):
Genom att fora in plasticsforemalet ar
halva arbetet redan gjort. Allt som RP
maste gora nu, och sla ett slag, ar att
programmera in koordinater och
attackkommandon for robotenheterna.

SL: Har galler det att RP haller tungan ratt i

mun. Om de ger otydliga kommandon, eller

rent av felaktiga koordinater eller liknande kan
detta medfdra att robotarna forintar Kupolen
istallet for att radda den.

e Lasa upp bunkerns dérrar (-10 %)

e Avaktivera bunkerns forsvarsystem (-10 %)

e Aktivera bada hissarna (-10 %)

e Oppna skapet med energivapnet, se
Viéning 0: Vapenférrdd. (1)

o Avaktivera anldggningens vaktarenheter (-
50 %): Dessa blir passivt staende pa deras
senaste post och kommer inte gora
motstand om de blir attackerade.

e Oppna medicinférradet, se Vdning 1 (1)

e Aktivera maskinerna for cybernetiska
ingrepp, se Vdning 1: Operationsrum 1 & 2
(1 per ingrepp)

e Aktivera Fenix, se Vdning 1: Lab (1 per
anvandning)

e Aktivera provtuberna, se Vdning 1: Lab (1)

e Oppna skyddsrummet, se Skyddsrum (1)

e Aktivera LUP-u5-enheter (-50 %) (1): Dessa
kommer se RP som inkrdktare och forsoka
nedgora eller driva bort dem fran
anlaggningen, se Na insikt nedan

e Avaktivera bunkerns livsuppehallande
system (-25 %) (1)

Det finns ocksa ett kommando bara for Lupus:

o Nainsikt (1): Med detta kommando far
Lupus tillgang till sin egen historia. Han far
veta att Terrorrobot modell Varg (”LUP-
u5”) tillverkades fér okonventionell
krigsforing och informationssamlande.
Lupus far alltsa veta att han egentligen ar
en mordarmaskin.

Om Lupus véljer detta kommando kommer
huvuddatorn forsdka aterinstallera den
ursprungliga mjukvaran i Lupus databank,
och férvandla honom till sitt forna jag.

Epilog
Beroende pa RPs handlingar och beslut i
bunkern kan dventyret sluta pa olika satt.

RP aktiverar Skyarnas straffare korrekt och
tar med sig medicinen tillbaka

Pa sina forntida jetmotorer och vingar av stal
flyger Skyarnas straffare i valdig fart mot
Kupolen. Dar gor Johonnes och hans folk ett
desperat motstand mot zonhdévdingen Krutas
mutantstam. Ett motstand som dr démt att
misslyckas. Over stridens dan hor Johonnes ett
avlagset muller som vaxer sig allt starkare.

Tillslut ser han de brinnande ljusprickarna mot
himlen. Han hojer ett gladjerop, dar
stammens annu levande strupar snart faller in.
Raddningen har anlant. | en blodisande
uppvisning av forntidens eldkraft far Kupolens
folk se sina fiender forintade i rattvisans
brinnande hav. Nar dadet ar utfort ger sig de
flygande maskinerna av, férsvinnande i den
flammande soluppgangens forsta stralar.

Den forntida medicinen sakrar stammans
overlevnad i Kupolen for manga ar framoéver,
och ser manga generationer vdxa upp med
sina hjaltar i friskt minne.

Kupolens folk kommer alltid vara tacksamma
for vad RP gjort. Fran och med denna dag
kommer de att beratta historien om hur
Kupolen raddades av méaktiga beskyddare fran
himlen, kallade av en grupp hjadltemodiga
framlingar. Stammen later resa en skrotstaty i
RP dra, placerad direkt under pelaren av ljus i
Kupolens mitt — en standig paminnelse om
stammens raddare; de tappra zonfararna.



Fraga spelarna vad som sker med deras RP
efter detta.

RP aktiverar Skyarnas straffare korrekt men
éverldmnar inte medicinen

Pa sina forntida jetmotorer och vingar av stal
flyger Skyarnas straffare i valdig fart mot
Kupolen. Dar gor Johonnes och hans folk ett
desperat motstand mot zonhdévdingen Krutas
mutantstam. Ett motstand som dr domt att
misslyckas. Over stridens dan hér Johonnes ett
avlagset muller som vaxer sig allt starkare.
Tillslut ser han de brinnande ljusprickarna mot
himlen. Han hojer ett gladjerop, dar
stammens dnnu levande strupar snart faller in.
Raddningen har anlant. | en blodisande
uppvisning av forntidens eldkraft far Kupolens
folk se sina fiender forintade i rattvisans
brinnande hav. Nar dadet ar utfort ger sig de
flygande maskinerna av, férsvinnande i den
flammande soluppgangens forsta stralar.

Kupolens folk kommer alltid vara tacksamma
for vad RP gjort. Fran och med denna dag
kommer de att beratta historien om hur
Kupolen raddades av méaktiga beskyddare fran
himlen, kallade av en grupp hjidltemodiga
framlingar. Stammen later resa en skrotstaty i
RP ara, placerad direkt under pelaren av ljus i
Kupolens mitt.

Bristen pa fornmedicin kommer dock att krédva
manga oskyldiga liv under de kommande aren,
nar de dukar under fér zonens vidriga smittor.
Bade Johonnes och Marija slutar sina liv i
svettiga taltsdngar, harjade och fértvinade av
sjukdom, men med sina sista andetag
uppmanar de sitt folk att minnas zonfararna.

Fraga spelarna vad som sker med deras RP
efter detta.

RP aktiverar Skyarnas straffare felaktigt
Pa sina forntida jetmotorer och vingar av stal
flyger Skyarnas straffare i valdig fart mot

Kupolen. Dar gor Johonnes och hans folk ett
desperat motstand mot zonhoévdingen Krutas
mutantstam. Ett motstand som dr démt att
misslyckas. Over stridens dan hor Johonnes ett
avlagset muller som vaxer sig allt starkare.
Tillslut ser han de brinnande ljusprickarna mot
himlen. Han hojer ett gladjerop, som snabbt
dor i hans strupe nar han inser var himlens
hamnare ar pa vag. Han vander sig i ett sista
forsok att varna de sina, men det ar forsent.
Undergangen har kommit till Kupolen. | en
blodisande uppvisning av forntidens eldkraft
forintas allt levande i och runt Kupolen, fiende
som van, i ett skoningslost brinnande hav.
Forkrossad efter forlusten av sitt folk
fortsatter Marja att vandra zonens vidder pa
egenhand, letandes efter den lindring som
hon egentligen inte kan hitta bland ruiner och
fasor.

Fraga spelarna vad som sker med deras RP
efter detta.

RP aktiverar inte Skyarnas straffare

Né&r RP atervander till Kupolen finner de att
inget annat an ett brinnande skal aterstar av
platsen och dess folk. Groteska troféer har
spetsas pa spjut utanfor Kupolens entré, bland
dem Johonnes livisa huvud. De flesta av
Kupolens folk har métt sitt 6de for en
kallblodig zonmutants mérdade hiander. De fa
overlevande har slapats bort av de, kanske for
att mota ett 6de varre an déden. Kupolens
folk finns inte mer, pa grund av RPs oférmaga
att hjalpa dem.

Forkrossad efter forlusten av sitt folk
fortsatter Marja att vandra zonens vidder pa
egenhand, letandes efter den lindring som
hon egentligen inte kan hitta bland ruiner och
fasor.

Fraga spelarna vad som sker med deras RP
efter detta.



Alternativa slut

RP deltar i striden vid Kupolen

Viljer RP att vanda tillbaka mot Kupolen efter
att Krutas révarband har passerat dem pa
vagen mot bunkern kommer dventyret ta en
annan vandning. Bunkerns skatter ar
uppenbarligen inte lika viktiga for dem, istallet
har de en stor strid att férbereda sig for. Aven
om denna vag inte ar att rekommendera, star
det RP fritt att valja den.

RP angriper zonmutanterna i ryggen
Om RP vill hjalpa Kupolens folk genom att sla
ut hotet fran zonmutanterna med tankeséattet
"attack ar basta forsvar” géller det att forst att
folja efter dem. Att forfélja en karavan med
stora fornak kraver inte en expert pa att spara,
och borde inte vara ett problem foér RP.
Zonmutanterna stannar nagra kilometer
fran Kupolen, dar de slar lager och invantar
ratt tidpunkt for ett anfall. Krutas skickar
nagra spejare (2-4 st) for att halla Kupolen
under uppsikt och samla information.
Forutom spejarna och Krutas ar krigarna
omkring 20 till antalet, men kan variera
beroende pa vad SL vill. Dessa ar fordelade pa
minst fem olika fornak i varierande storlekar.
Minst tva av dessa ar av den storre och tyngre
sorten med tunga vapen monterade pa.

En lamplig plats for ett lager ar i och omkring
en storre ruin, ned ett par vaningar éver
markniva, nagot 6ppnare och kanske saknar
tak, forutom nagra enstaka partier som
skyddar mot regn.

Krutas later satta ut en handfull vaktposter
att bevaka omradet, 3-4 stycken, medan
Ovriga borjar forbereda sig med egenbréand
tinner, destillerad fran motorbransle, och
andra rusmedel.

Effekten av dessa rusmedel ar att krigarna blir
avtrubbade och nastan oférmdgna att kdnna

smarta. Samtidigt blir de betydligt mer sl6a
och far samre reaktionsférmaga, vilket gor det
lattare for RP att smyga sig pa dem. Blir RP
upptackta a andra sidan sa har de en skock
spritt sprangande bindgalna zonmutanter pa
halsen, anférda av en annu varre hévding. Bly
kommer flyga och blod kommer flyta.

RP smyger sig tillbaka in i Kupolen
Ett annat alternativ ar att RP viljer att ta sig
tillbaka till Kupolen for att férvarna Johonnes
och de andra, och eventuellt bistd dem i den
kommande striden.

Krutas och han stam féljer samma plan som
i alternativet ovan, dar skillnaden &r att RP ska
forsoka smyga sig forbi deras position och
sedan ta sig till Kupolen. Risken finns att de
blir upptackta av Krutas vaktposter, och blir da
forfoljda till dess att RP antingen lyckas skaka
av sig sina forfoljare, nedgor dem eller blir
tillfangatagna.

Johonnes blir forvanad nar RP dyker upp vid
Kupolens portar sa snart, men ar tacksam 6ver
deras insatts om de varnar honom om Krutas
attack. Johonnes inser att han inte kommer
kunna samla sitt folk och fa dem att lamna
Kupolen innan anfallet - som han ser det ar
hans enda alternativ att férbereda Kupolen for
en belagring.

Han kommer inte krava att RP deltar, men
hans tacksamhet vet inga granser om de valjer
att gora det. Skulle RP begdra nagon form av
betalning for detta ar Johonnes beredd att
forhandla generést. Om RP gar med pa att
delta i forsvaret far de ta del av Kupolens
vapenforrad, med ett dugligt lager av
fornvapen, kanske till och med ett och annat
energivapen. Kupolen saknar riktigt dugliga
reparatorer och tekniker, sa vapnens PAL
borde vara lagt for att reflektera detta.

Lat RP vara delaktiga i planerandet av
forsvaret, fallor och liknande om de sa 6nskar.
Kanske valjer de att skicka ut spejare for att
halla koll pa zonmutanterna? Kanske vill de ga



runt bland medlemmarna av Kupolens folk fér
att uppmuntra dem och starka deras mod
infor striden? Detta ar ett tillfdlle for dem att
vara hjaltar.

Nar SL bedémer att forsvararna har fatt
tillrackligt med tid pa sig kommer Krutas
anfall. Det hela borjar med att det
oronbeddvande ovasendet fran
zonmutanternas fornak sliter sénder
tystnaden, forstarkt av allehanda oljud fran
bade mutanter och maskiner. Detta haller i sig
ett bra tag, med syfte att sla hal pa
forsvararnas moral. Mitt i denna kakafoni
kommer sjdlva anfallet, med Krutas i taten for
sina krigare, tjutande ett blodisande stridsvral
medan han svingar sin yxa over sitt huvud.

Nu foljer en kamp for livet mot en skock
spritt sprangande bindgalna zonmutanter,
anforda av en annu varre hévding, och RP
sitter fast mitt i alltihopa.

Krutas taktik bestar mer eller mindre av att
mjuka upp férsvararna genom tung eldgivning
och att gora nagra fordon runt deras murar,
for att sedan ramma portarna med nagot av
de tyngre fordonen. Sa snart vigen in i
Kupolen ar 6ppen kommer Krutas att ga i
taten av en masslakt pa dess folk.

Innan detta sker kan Krutas ténkas skicka
krigare for att forsoka hitta andra vagarin i
Kupolen, rakt under férsvararnas nosar.

Antalet zonmutanter ar egentligen inte
viktigt, tanken ar att situationen ska verka sa
kritisk och svar som maijligt foér RP, och striden
ska kdnnas riktigt desperat.

Appendix 1: Hiandelser i zonen

Har féljer en samling forslag mot olika
handelser, méten och upptackter som RP kan
raka ut for. Dessa kan anvdndas antingen som
en del av dventyret, eller om RP véljer att fa
sin egen vag.

Banditer

RP vandrar rakt in eller smyger sig pa en plats
dar en grupp banditer har slagit sig ner. Dessa
ar valdigt nyfikna pa sina besokare, speciellt
deras utrustning. Skulle RP verka vara en for
svar not att kndcka kan banditerna tanka sig
att byteshandla.

Anvand antingen vardet for zonmutanter
eller zonfarare beroende pa hur erfarna
krigare och farliga motstandare SL vill att de
ska vara.

SLP: 3-5 st banditer

Gammalt forndk
Under sin vandring kommer RP over ett
gammalt fornak; vid ett gatuhorn, pa en
Overgiven parkeringsplats eller halvvags in i en
ruin. Aket &r rostigt, men efter en kort
inspektion borde det vara tydligt att det ar
mojligt att fa livi det igen.

For att lyckas med detta kravs lyckade slag
for Reparera, begransat av Fordon och/eller
Teknologi.

Stridslysten ekoxe

En av Muskdzonens mest fruktade bestar
kommer helt ovdntat dundrande genom en
vagg. Den slar vilt omkring sig och raserar allt i
sin vag. Den ar arg, den ar mordlysten och RP
star i dess vag.

Syraregn

Under RP vandring i zonen visar den upp sitt
nyckfulla viader: det borjar helt plotsligt att
regna fratande nederbord.

Ovadret varar i 1T6 timmar, och varje
timme utan skydd ger den olycklige eller
daraktige 1T4 i skada. Zonfararpaltor som
zonponcho och liknande skyddar temporart, i
alla fall lange nog fér att man ska hinna hitta
skydd, kanske i en [amplig ruin. Detta kan leda
till andra handelser, bade otrevliga och
belénande.



Underliga Idgen fran en ruin

RP hor ett underligt late, mer eller mindre
"manskligt” per SLs vilja. Om RP lockas in i
ruinen kan de komma att belénas med
intressanta fynd.

Zonmaran
En zonmara har sitt revir i en gammal
overvuxen ruin. Den overfaller RP nar de
kommer vandrande 6ver en rulle eller runt ett
horn.

SLP: Zonmaran, samt eventuella zonvarelser
under dess kontroll.

Ode lekplats
RP stoter pa en gammal lekplats, komplett
med gungor, klatterstallning och rutschkana.
Stora svarta faglar sitter har och dar, men de
lattar fran marken sa snart RP kommer for
nara. Kanske lockar deras skri till sig mindre
oonskade figurer.

Platsen kan majligen innehalla nagra
intressanta fynd.

Overgivet zonfararléger
RP stoter pa en gammal lagerplats som verkar
ha blivit 6verfallen av zonmutanter. Blod och
rester ar allt som finns kvar. En grotesk trofé
har kanske lamnats kvar. En zonmutant kanske
finns kvar, overvakar.

SLP: Kamp-kamp (zonmutant fran Krutas
stam.)

Anpendix 2: Spelledarpersoner

Kupolens folk

Det folk som lever i Kupolen ar ett fredligt
men tillbakadraget sadant. Hart ansatta av
rovlystna zonmutanter och med manga sjuka i
allskdéns zonsmittor, ar de valdigt
misstanksamma mot utbolingar. De ar
avstandstagande tills nagot storartat har
gjorts for att vinna deras fortroende.

Stammen bestar i dagslaget av strax under 50
mutanter - barn och unga inrdaknade.

Fordelningen mellan muterade manniskor
och djurmutanter ar relativt jamn, med kanske
nagra fler manniskomutanter.

Som en mutantstam fodd i zonen ser de sig
sjalva som en del i dess helhet. De tror inte pa
nagon annan form av 6vre makt dn zonens
egna. For att forstd zonens vilja har stammen
ett orakel. Detta zonmedium ar alltid en psi-
mutant, men har genom aren varit av bade
mannisko- och djursort.

Det nuvarande oraklet @r en ung kvinna,
som bor i ett avlagset rum i Kupolens inre
tunnelsystem.

Av stammens medlemmar dr det endast de
dldsta som tillats se oraklet for att soka svar
pa olika sporsmal. Utbolingar & andra sidan
berdrs inte av detta tabu, men man maste ha
stammens fortroende innan man kan férvdnta
sig en audiens med oraklet.

Nar ett orakel dor sdager man att “zonen har
hamtat hem sitt sandebud” och en stor fest
halls dar ett nytt orakel utses. An s& linge har
detta skett genom att det gamla oraklet utser
sin eftertradare. Skulle detta vara en
omojlighet har drommar och visioner kommit
till det nya oraklet och férkunnat dess
upphdjning.

Johonnes

Denne aldre manniskomutant agerar som
ledare for Kupolens folk. Han ar valdigt
omtyckt bland stammens medlemmar, och
han dlskar dem alla som om de vore hans
barn. Det finns inget som Johonnes inte skulle
gora for sitt folk.

Han ar en valvillig och godhjartad man som
efter en tid som zonfarare nu har slagit sig ner
bland dessa fridfulla mutanter. Dessa ar har
tart pa Johonnes, och ansvaret han nu béar har
fatt honom att aldras i fortid.

Aven om han r en relativt kraftfull individ
marks det att han borjar bli trott.



Marja

Denna unga manniskomutant har levt lite dver
20 ar i zonen sedan den dag hon foddes i
Kupolen. Som fodd och uppvuxen i zonen ar
hon medveten om vilka faror som finns
utanfor Kupolens skyddande murar, och gar
ogarna utanfér dem om hon har nagot val.

Hon ar dock en tapper sjal som ar beredd
att utsatta sig for risker om det géller folkets
basta, vilket ar anledningen till varfor hon
foljde med Johonnes och de andra pa
expeditionen till bunkern.

Fasorna som Marja upplevde i bunkerns
djup har satt sina spar. Hon ar ndrmast fobiskt
radd for robotar, och gar inte ndra om hon
verkligen inte maste.

Utseende: Marjas hud har en svagt gron ton och
hennes rufsiga ragblonda har klams in under en
stor flygarmdssa. Hon har stora oroliga 6gon och
dven om hon ar smutsig och ovardad ar hon anda
ganska sot. Hon klar sig ofta klatt i en stor
zonponcho med manga fickor.

Karaktar: Marja ar forsiktig och vaksam, och ar
hellre tyst an talar i onédan. Hon ar ganska nervos
bland framlingar, framfor i ndra av en robot, men
modig nar det kravs.
STY9FYS11STO11SMI12INT 12 VIL8 PER 11
Formagor: Grasmage, Resistens (Stralning),
Superbt sinne (syn)

Fardigheter: lakttagelseformaga 78 %,
Smyga/Gomma sig 71 %, Undvika 62 %,
Vildmarksvana 56 %, Zonkunskap 70 %
Utrustning: Vaska med mat, ett vattenskinn, 8
patroner 7,65 mm.

forvantas kunna forsvara sin stam, och i
krissituation tar alla till vapen.

Ungefar tre pa fem mutanter ar mm, 6vriga
ar MD, och da ett landlevande pélsdjur. Ca tre
pa tio féds som mentalt muterade, och
darmed kandidat till nasta orakel.

STY12SMI 12 INT10VIL1I0KP22TT 11sB+1
Reaktionsvarde: 55 %

Fardigheter: lakttagelseférmaga 70 %,
Smyga/Gomma sig 50 %, Undvika 62 %,
Vildmarksvana 56 %, Zonkunskap 70 %
Utrustning: Lappade paltor, egengjord talisman i
laderrem, hemmagjord tuggtobak, skrotrustning
(ABs 3) i kniviga situationer, 1T10 patroner till

Vapen Init % Skada Pal/Tal
Stav 14 51 1T10 11
Pistol 7,65 mm 20 35 2T6 75 %

Typisk medlem av Kupolens folk
De flesta ar bade smutsiga och eldndiga, med
ovardat har eller pals och en vaderbiten
uppsyn. De ar mer troliga att blanga
misstanksamt med hojda knallpakar pa
utbodlingar an att stélla fragor.

Deras klader ar slitna och lappade
upprepade omgangar. Samtliga vuxna

gevaret.

Vapen Init % Skada Pal/Tal
Gevar 14 51 3T6-1 65 %
Tillhygge 14 52 1T10+1 11

Appendix 3: Varelser

Ekoxe

(Sid 145 M:UA, Regelboken)

Av alla bestar som hemsoker 6demarkerna
kring Muskdzonen tycks ekoxen vara den mest
fruktade. Detta gigantiska skalbaggsmonster
drivs uteslutande av hungerinstinkter. Manga
menar att besten svaller med nagra
manslangder per ar och valgodda exemplar lar
bli upp till 10 meter langa.

Ekoxens valdiga kroppshydda tacks av ett
tjockt blasvart pansar, men dess huvudsakliga
attribut ar det fasansfulla kdkpartiet: en
dubbel uppsattning sagtandade mandibler.

Kulinarisk kommentar: Aven om ingen i
civiliserade kretsar skulle fa for sig att ata det
sladdriga ekoxekottet anses bland nybyggare
vara starkande for bade kropp och sjal.
Forutom kottet gar det att utvinna nagot
betydligt delikatare ur vad som
korresponderar med slugare varelsers hjarna
och nervsystem, namligen det eftertraktade
jolmsmoret. For den med ratt handlag och




kunskap kan jolmsmoret inbringa stora
krediter bland fint folk.

Zonkunskap: Ekoxen ar fruktad for sina
tjurrusningar, vilket ar dess favoritmetod nar
det kommer till att tillintetgéra fiender. | och
med dess nastintill obefintliga intelligens ar
ekoxen a andra sidan latt att skaka av sigom
man skulle vara jagad.
STO39INT2SMI4VIL4
KP 78 TT 39 SB 4T6
Forflyttning: 16 m/SR
Fardigheter: lakttagelseférmaga 20 %

Attacker Init % Skada

Bett, ytterkdkar 7 39 776

Bett, innerkdkar 7 55 5T6

Slag, ytterkakar 8 55 3T8, tva mal
Tjurrusning 8 39 3T10

Terrorrobot modell ”Véktare”
(Sid 151-152 M:UA, Regelboken)

Véaktarroboten utgdr en respektingivande
uppenbarelse. Kroppen mater exakt tva meter
over marken och ar grovt sett konstrierad som
en icke-muterad manniska, om dan mycket
kantigare. Huvudet har formen av en hjalm
och ansiktet utgors av ett helt slatt visir med
smal horisontell 6ppning fér 6gonen.

Regler: Vaktaren ar bevdapnad med
chockbatong och en inbyggd laserpistol. Pa
ryggen sitter en granatkastare med chock- och
rokgranater. Risken ar dock stor att enhetens
magasin ar tomt. Dessutom ar vaktarens
robotdgon utrustade med bildforstarkare. | en
ordersituation lystrar vaktaren enbart till
moderdatorn. Vaktaren har EMP-skydd och tal
skador precis som spelarklassens robot: varje
gang deras totala KP 6verskrids sanks alla FV
med 25 %. Vaktare reparerar sig sjalva, men
har givetvis begransad tillgang till reservdelar
vilket leder till att manga av de glittrande
ordningshallarna ar mycket slitna.

SL: Dessa vaktarenheter ar dessutom
utrustade med sensorer som mojliggor for
dem att passera genom bunkerns dorrar utan
passerkort.

Dessa enheter ar ocksa valdigt slitna, och
borde darfér ha minst -25 % avdrag pa FV,
pga. skador.

Zonkunskap: Vaktare forsvarar ofta en
given parameter och lamnar det som gar
utanfor den ifred. Lyckat fardighetsslag kan
ocksa avsldja en sliten vaktares ungefarliga
status, om den har KP kvar eller om den
opererar med avdrag pa FV efter att ha
passerat under O totala KP.

STO 20 INT 10 SMI 15 VIL 12 SB+2T4 KP 40/-35* TT 20
Forflyttning: 10 m/SR

Pansar: Kevlar ABS 8

Fardigheter: lakttagelseférmaga INTx5/75 %,
Reparera INTX5/75 %

Attacker Init %** Skada
Granatkastare 15 75 Chock***
Laserpistol 19 75 3T6

Chockbatong 17 100 3T4 Chock****

*Enheten har ursprungligen total KP pa 40, men
borde i sitt skadade tillstand ligga pa -35. Detta gor
att enheten &r 6 kP bort fran en sdnkning av alla Fv
med ytterligare 25 %, vilket blir ett totalt -50 % pa
alla Fv.

**Detta varde galler nar enheten ar i fullt
fungerande skick, vilket dock inte ar fallet med
enheterna i detta dventyr. Lampligt ar att
vaktarenheternas Fv ar sankt med 25 %.

***¥Om vapnets skada 6verstiger offrets ABs slas
2710 mot offrets rys. Overskrider detta virde Fys
slas offret ut i 2110 SR.

**% ¥ raftig ljus- och ljudbang som ger -50 % p&
lakttagelseformaga och alla INT- och SMI-baserade
fardigheter under 176 skR. Denna effekt gar att
Undvika, effekten &ar da bara 1SR.

Terrorrobot modell “Betraktare”
(sid 96-96 Zonernas zoologi)

Denna sfariska robot utvecklades av
forntidens manniskor med ett syfte allena; att
halla dess stader och enklaver rena. Termen
"betraktare” kommer av Pyriernas egna
misstanksamhet, med teorier om att dessa
robotar ska vara spioner for Gotland eller
Jarnringen. Trots att dess utseende, helt
klotrund med allehanda utstickande slangar




och rér med ett stort lysande 6ga i mitten, kan
satta beskadaren i beredskap &dr den enbart
artig, hjalpsam och extremt fredlig.

Regler: Skapad for prima rengoring har
Silvfisk 8000 King, som dess egentliga
beteckning ar, bland annat utrustats med
sofistikerad, kemisk l6ddringsteknologi som
gor den sjalvforsorjande pa rengoringsmedel.

Déarutover har den en kraftig
hoégtrycksdammsugare med munstycken for
femtio olika underlag och lika manga
smutsangrepp; skrapjarn i diverse storlekar for
fonster och glasytor; borstar och vippor for
golv och putsning.

Den innehaller dessutom manga
valdoftande oljor som den anvdnder sasom
pricken 6ver i efter en grundlig rengoring.
Nagra enheter besitter fortfarande en
imponerande formaga att avldsa ”“platsens
naturliga doft”, men de flesta har foérlorat
fingertoppskanslan och beskvétter sina
omgivningar med enklavtida doftpreferenser i
motbjudande mangder, exempelvis tunga
doftmattor av nyslaget gras, russinsmor och
rokt forell.

| 6vrigt ar automatens teknologiska tillbehor
enkla, men i rent sjalvférsvarssyfte ar den
utrustad med en chockbatong, fast vid en
utfallbar teleskoparm.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Den s.k.
"Betraktaren” ar alltid bunden till nagon slags
forntida anlaggning. Att forfélja en
omkringpysande enhet kan darfor vara en
genvag till fin-fina upptackter. Enligt
kejsarmakten lar denna robotmodell vara
spioner for grupper med antipyriska intressen,
vilket gor att man bor ta sig i akt vid ett mote
med en Betraktare. De finns dock de som
havdar att militdren har fatt Betraktaren om
bakfoten - att automatens egentliga syfte ar
en fredlig rengoringsmaskin med artiga manér

och vildoftande sapor.

STO 14 INT9SMI 12 VIL 10 KP 28 TT 14 SB +1T3
Férflyttning: 5 m/SR genom luften

Pansar: Stalskal ABs 4

Fardigheter: lakttagelseformaga 90 %, Reparera 45
%, Vildmarksvana 18 %

Optioner: Intercom (ursprunligen install pa
stadcentralen), Mikroskopéga (for sékning av
diverse osanitdra partiklar)

Attacker Init %  Skada
Chockbatong 12 60  1T4+SB Chock

Terrorrobot modell ”Skyarnas straffare”
(sid 104-105 Zonernas zoologi)

SL: Tanken ar att RP inte ska behdva méta
Skyarnas straffare i strid, de ska verka som ett
massivt vapen mot fientliga zonmutanter,
men spelvarden for dessa monster finns med i
fall att det oonskade skulle handa.

Skyarnas straffare ar strax over 2 meter hog
och har en skranglig maskinkropp, till formen
minnande om en vanlig manniska eller
mutant, men med ett par enorma stalvingar
som skjuter ut fran ryggpartiets mitt.
Armarnas nedre sektioner utgors av flerpipiga
repeterpuffror av synnerligen massiv karaktar.
Ansiktet ar en skrackinjagande historia,
utformad som nagon slags skyddsmask:
O0gonen ar stora och blanka, medan nos- och
munpartiet mynnar uti en lang
snabelliknande slang som slingrar sig ner 6ver
torson.

Regler: Straffaren ar en luftburen
stridsrobot av nagot dldre datum an de flesta
andra terrorrobotar. Energivapen saknas
darfor i bestyckningen, som dels utgors av tva
granatkastare med splittergranater, dels tva
gyrojetkarbiner 10 mm. Da automaten endast
bar med sig begransade ammunitionsreserver
ar den alltid kopplad till en militar
uppladdningsstation.

Bildning: | aktiv form ar Skyarnas straffare
lyckligtvis en synnerligen ovanlig terrorrobot,
men ett antal slumrande har hittats i olika
utgravningar runtomkring i Pyrisamfundet.
Vad som har hant med dessa exemplar ar om
diskuterat och mestadels okant.



STO 30 INT 6 SMI 16 VIL 10 KP 60 TT 30 SB +3T6
Forflyttning: 40 m/SR genom luften

Pansar: Stalskal och kevlar ABs 8
Fardigheter: lakttagelseférmaga 60 %
Optioner: Pansar, Vapen

Attacker Init % Skada
2 Gyrojetkarbiner 15 75 776

2 Granatkastare 15 75 5T6
Zonfarare

Aventyrare, skattletare och entreprenérer,
vana upptacktsresande och bevandrade i
zonen. Zonfarare kommer fran alla klasser och
ursprung, och kan darfor vara vem som helst.
STY 12 FYS 12 STO 11 INT 13 SMI 12 VIL12 PER 11
sB+1 KP23TT 12 IB 12 FF 5 m/SR
Reaktionsvarde: 55 %

Klass: MM, MD eller IMM

Formagor: Riktningskndl, Resistens (Stralning),
Fardigheter: Akrobatik 42 %, Bildning 11 %,
lakttagelseformaga 57 %, Kasta 40 %,
Smyga/Gémma sig 50 %, Teknologi 43 %, Undvika
27 %, Vildmarksvana 56 %, Zonkunskap 70 %
Utrustning: Slitstarka klader anpassade for zonens
harda klimat, goggles och zonponcho, en flaska
tokjos, tuggtobak, kortlek, 3T6 krediter, 2T6+5
patroner till sitt vapen, blandrustning (ABS 5) samt
ett fornfynd som kan bytas for ratt pris.

Krutas mutantkrigare ar ett ovardat och
vildsint pack, kladda i blandade trasor som de
kommit 6ver under sina plundringar. Ingen ar
den andra lik, forutom det mordiska sinnet
som alla krigare delar.

STY 14 FYS 13 STO 11 INT 8 SMI 12 VIL 9 PER 10
sB+1 KP 22 TT 11 IB 10 FF 4,5 m/SR
Reaktionsvarde: 55 %

Formagor: Inga

Fardigheter: Akrobatik 30 %, lakttagelseférmaga
44 %, Kasta 40 %, Smyga/G6mma sig 50 %, Undvika
27 %, Vildmarksvana 56 %, Zonkunskap 70 %
Utrustning: Lappade paltor av hittade trasor och
plagg, troféer i ett halsband.

Vapen Init % Skada Pal/Tal
Gevar 14 50 3T6 55%
Tillhygge 14 50 1T10+1 11

Vapen Init % Skada Pal/Tal
Karbin .45S 14 72 3T6 98 %
Hagelbbssa 12 g 13 72 Hagel* 87 %
Revolver .38 Spec 20 72 476 76 %
Gevar 7.62mm 14 72 5T6 78 %
m. kikarsikte
Campingyxa 13 70 2T6+3 11
ABS Avstand Skada
X2 Narstrid 5T6

Nara/5 m 476

Kort/10 m 3T6

Medel/25 m 176

Zonmutant

SL: Fungerar bdde fér Krutas zonmutanter och
allehanda folk och fé som RP kan méta i
Muskézonen.

Zonmutanternas fornak
I manga fall har zonfarare hort Krutas och
hans anhang langt innan man har sett dem,
framfor allt tack vare stammans hogljudda
fornak, omvandlade till rullande fastningar de
flesta av dem med hjalp av platbitar och
traplankor, vilket raknas som ABS 4 om man
anvander dessa pabyggnader som skydd.
Alla fordon ar modifierade, inte alltid pa
sarskilt intelligenta satt, och dekorerade med
troféer i formen av avhuggna hander eller
huvuden. Vissa ar dessutom ommalade eller
"forskonade” pa olika satt. Sdga vad man vill
Krutas och hans pack, men konstnarer ar de
da inte. Vissa av de storre fordonen har
dessutom utrustats med forntida kulsprutor
och skrotkanoner, i vissa fall fungerar inte
vapnet ifraga, och ar da bara till for den
skrackinjagande effektens skull.
Reaktionsvarde: 75 % i syfte att skramma och
avskracka.

Pansar: Varierar mellan 6 och 4, beroende pa
mangden pabyggnader.

Vapen Init  Skada PAL
Kulspruta 5,56 +0 5T6 56 %
Skrotkanon +0 6T6 50 %




Krutas, skoningslés krigarhévding

Manga som ror sig i Muskdzonen vet att frukta
den stam som leds av det monstrum som
kallar sig Krutas. Okénd for sin brutalitet,
psykotiska blodlust och egenheten att dta sina
offer, valjer manga zonfarare att hellre ga
omvagar an modta honom och hans krigare.
Som det anstar en sann zonhovding ar Krutas
den storsta och mest vildsinta krigaren, och
enligt historierna rads han inte nagon eller
nagot.

Krutas ar ett monster bland monster, en
riktig bjdsse pa drygt tre meter muskler och
vansinne. Han kdnns latt igen pa sin toviga
man som vaxer pa en arrad skalle, komplett
med ett vildvuxet skdgg och stamtatueringar
pa hjassans rakade sidor. Precis som sina
krigare bar Krutas ett halsband med 6ron,
men ingen har lika manga troféer som honom.
Det sags att han har uppemot 30 6ron, bade
med och utan pals pa sitt laderband.

En popular legend bland Krutas krigare ar
att hévdingen drapte en ekoxe med sina bara
hander, efter att ekoxen tog ett bett av hans
skalle. Krutas har tva troféer fran den striden;
ett vanprydande arr som tacker en stor del av
hans ansikte, och ekoxens yttre betar som
dekoration pa sitt ak.

STY 15 FYS 14 STO 22 INT 11 SMI 10 VIL 12 PER 9
SB+1T6 KP 50 TT 18 IB 10 FF 6 m/SR
Reaktionsvarde: 45 %

Formagor: Stor, Stryktalig

Fardigheter: lakttagelseformaga 50 %, Kasta 60 %,
Smyga/Gémma sig 30 %, Undvika 22 %,
Vildmarksvana 50 %, Zonkunskap 70 %

Vapen Init % Skada  Pal/Tal
Hagelpistol 12 75  Hagel* 80 %
Brandyxa 12 80 2T8+1T6 11
ABS Avstand Skada
X2 Narstrid 476

N&ara/5 m 3T6

Kort/10 m 1T6

Zonmara
(Sid 153, M:UA, Regelboken)

Den kusliga zonmaran ar den markligaste
livsform som till dags dato observerats i
Muskdzonen. Det ar annu oklart om zonmaran
ar en bisarr maskin fran De Gamlas tid eller ett
resultat av extrema mutationer.

Zonmaran besitter psikrafter och en
osedvanligt hog intelligens, som den ofta
anvander till att dominera andra zonvarelser.
Den ar synnerligen rovlysten och suger
hjarnsubstans fran andra intelligenta varelser.

Varelsen fardas genom luften och svavar
normalt nagra meter ovanfor markytan. Dess
centrum ar en maktig hjarnliknande massa
med ett omfang pa ca en meter. Fran
hjarnkroppen hanger fem manslanga tentakler
av halvmetallisk karaktar.

Zonmaran attackerar vanligtvis med
psikrafter. Bland lar den sdanda fasansfulla
drombilder som paralyserar sitt offer. Dessa
infangas av tentaklerna och fors till en
nabbliknande snabel i hjarnkroppens centrum.
Den sylvassa snabeln borras darefter in i
offrets huvud och suger i sig innehallet i nagra
snabba drag.

STO11INT14SMI11VIL14

KP 22 TT 11 SB O Forflyttning 5 m/SR
Antal: 1 + 1T6 dominerade zonvarelser
Pansar: 0

Formagor: Dominera, Djurmadstare
Fardigheter: lakttagelseférmaga 70 %,
Smyga/Gémma sig 55 %, Undvika 55 %.

Attacker Init % Skada

Tentakler 15 55  Gripattack — offrets STY
mot zonmarans STY. Om
offret misslyckas lyfts
det upp i luften och
attackeras av zonmarans
hjarnsugande snabel
som da traffar
automatiskt.

Snabelstick Spec 100 2T6 i stickskada, darefter
3T6 KP/SR. Anvinds pa
upplyfta eller
ofdrberedda offer.
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Du vaxte upp i en stor familj vid gransen till Norra 6demarkerna. Din morsa, en stursk
ravhona i sina basta ar, holl ihop hushéllet med lika mangder jarntass och moderskarlek,
med hjalp av en skoningslos soppslev. Din farsa och syskon arbetade i Nordholmias
manufakturer. Det var bara pa de varsta ovidersdagarna som de enorma skorstenarna med
sin tjocka rok inte syntes vid horisonten. For familjen innebar synen slit for en mager kredit.
For dig innebar den framtidsdrommar.

Att svettas i manufakturerna var inget alternativ. Inte sen du traffade Edvarg Skrotsvans, en
gammal skrotletare som drev en verkstad i utkanten av byn, standigt full med spannande
manicker och molijoxer. Den gamle rattan ville inte ha en klafingrig ravunge rannandes i
verkstaden och korde ut dig gang pa gang, men du kom alltid tillbaka. Fornskrotet var for
spannande! Tillslut gav Skrotsvans upp. Med en uppgiven suck lat han dig vara med nar han
undersokte en “forntida rengoringsmackapar”. Det var borjan pa nigot stort. Genom Edvarg
larde du dig att det viktiga inte bara var att en mojang fungerar, utan ocksa hur och varfor.

Det mesta berdm man kunde viinta sig ur Edvargs kift var “gér om, gor ritt”. Anda var det
med markbart skdlvande morrhér och darrande stimma som han 6nskade dig lycka till nar
du gav dig av for att soka lyckan i Hindenburg. Som avskedsgéava gav Skrotsvans dig Sussan,
sitt favoritverktyg. Ta hand om 'na, p6jk”, sa han, hon je gammel och ha sett bra mytsche,
men kan hjalp’ di ur svara kniper”. Sen klappade dig pa armen och gick for att arbeta.

I Hindenburg visade sig de tinnerdisiga och rokskumma vattenhalen vara utmarkta
spelsyltor. Med flinka fingrar, en rapp ravkaft och kiansliga mutantoron var du bra pa att ta
dig ur kniviga situationer, men inte alla. Som kortspel, den framsta orsaken till din
skadeskjutna ekonomi. Du minns inte hur mycket du har forlorat till ljusskygga spelare, men
det borde rora sig om det monstrudsa tresiffriga.

Din temporira raddning kom for ndgra ar sedan fran ovantat hall. Efter for mycket
fultinner, och krediter som du inte kunnat betala, var dina motspelare inte glada. Ett humor
som kan ge blodig nos, brutna fingrar och krossade drémmar. Ndgon hogre makt var med dig
den kvillen nar Zamara och de andra i ginget steg in och fick dig ur knipan. De erbjod dig att
tjana stora krediter och se storslagna saker, men till priset av fara for ditt liv. Att ligga dod i
en rannsten lockade inte, sa du antog erbjudandet. Men du har ju alltid agerat forst och tankt
efter sedan. Efter 4r som zonfarare har du borjat betala av din skuld, och drommer forsiktigt
om en egen verkstad, men det kraver ocksa krediter.

Zamara Silver: En riktigt kick mutantbrud; familjemor och samtidigt den som har knackt
fler ndsben dn nagon annan i gdnget. Hon paminner en hel del om morsan. Ni hyser en
omsesidig respekt for varandra, &ven om hon anklagar dig for "bristande impulskontroll”.
Marelisa Tvinkel: Zamaras dldsta van och gingets faltlakare. En hogvalutbildad
aristokratdonna som verkar trivas med lortiga armbagar tillsammas med er mutanter. Den
senaste tiden har hon blivit allt nervigare, som om hon nédgot tiar pa henne. Nagot hemskt.
Hendrick: En bra grabb for att vara zonmutant och psi. Psi-mutanter sigs vara farliga, men
Hendrick ar schyst. Zamara hittade honom i Muskézonen niar han bara var en palt och lever
upp till uttrycket "man kan ta fararen ur zonen, men inte zonen ur fararen”.

LUP-u5 (’Lupus”): Den mest spannande av dina kompanjoner. En robot som kianner och
tdnker som en person? Lupus verkar inte minnas nagot om sitt ursprung, precis som manga
andra automater, men att inte minnas nagot om sin funktion - det ar speciellt. Vissa natter
spenderar ni i dryckeslag, tinner for dig och olja for Lupus, filosoferande om livet och alltet.



Viaxer man upp i sma fribyggarsamhallen som Ulkebo kan man bli ett begransat antal saker;
ulkuppfodare, parodlare och/eller bitter. Ingetdera foll dig pa lappen. Du tjanstgjorde i
Ulkebos milis nagra ar, men det var inget for dig. Visst, du larde dig att hantera en
skarprattarkarbin och att bade undvika och spéra en ekoxetjur pa krigsstigen, men ditt unga
mutanthjarta brann dnda efter nagot annat. Nagot mer.

Forutom en gemytlig héla och dripare av drommar, dr Ulkebo en viktig marknadsplats i
anslutning till Muskozonen. Det innebar passerande zonfarare, och det innebar zonhistorier.
Du vaxte upp pa historier om aventyrare som utterkvinnan Adelia von Hartman och
zonjagaren Zigge Zmolk och alla fornskatterna som bargades fran de forbjudna zonerna. Du
fick aven hora om monster och styggelser samt den 6kdnda zonrotan som forkortar liv i
pldgsamma vandor. Du lat dig inte skrammas av detta; om det var nagot du ville, sa var det
att bli en zonfarare vird din vikt i fornskrot, for Moken!

Nir din tid var inne, nadgon gang for evigheter sedan, samlade du ditt pick och pack, kopte
dig en puffra och lamnade Ulkebo for aventyret. Under de manga ar som har gatt har du
hunnit uppleva bade sorg och gladje, framgang och motgang. Du har samlat en liten men
trogen skara vanner till ditt zonfararfolje. De har riaddat ditt liv lika manga ganger som du
har raddat deras. Ni brukar ibland kallas ”Zamaras zonfarare” efter att nagra av era dventyr
blivit omskrivna i Hindenburgblaskan Polisgazetten.

Trots alla aventyr har du hunnit skaffa familj. Du har tvd underbara dottrar, Trina och
Senla, tillsammans med din make Hakon. Du vet att de alla ar otroligt stolta 6ver dig, men
Hakon oroar sig alltid till d6ds nir du ar ute pa dina expeditioner, trots krediterna det drar
in. Du dlskar din familj, niastan 6ver allt annat, men du kénner att det dr i zonen som du
verkligen lever. Trots detta borjar aren gora sig pAminda, 4ven om du inte riktigt vill erkdnna
det. Du har lovat att denna expedition ar din sista, och sen ska du lagga fornpuffran pa
hyllan. Darfor méaste denna expedition dra in bra med fornskrot, for det kravs ordentligt med
Kklirr-klirr for att du ska kunna dra dig tillbaka pa riktigt.

Marelisa Tvinkel: Hon ar icke-muterad och av aristokratblod, men sitter minsann inte
nasan i vadret for det. Ni traffades i er ungdom, efter att hon tvingades lamna
Pyrisamfundets kejserliga armé. Ni har varit som tokjos och fornsnus sedan dess.

Nixas Vulper: En riktig spelevink till rdv, som ni en giang rdddade frdn en omgang smorj.
Hans melodi dr "handling fore tanke”, men med flinka fingrar, bra sving i snabeln och nos
for fornprylar ar han er teknikexpert och hans skarpa 6ron har ofta riddat pélsen pa er.
Hendrick: Du hittade Hendrick i Musk6zonens utkanter nar han bara var en liten parvel.
Som foraldralos och zonmutant kunde du inte limna honom, utan bestdmde att ta dig an
honom. Sedan dess har han alltid funnits vid din sida som van och skyddsling. Du vet att han
ar psi-mutant, och darfor har mentala formagor, men eftersom de hittills bara har varit en
tillgdng ar du inte orolig.

LUP-u5 (’Lupus”): En robot fran forntiden som du och Marelisa gravde fram ur en ruin i
Muskozonen. Trots att den fungerade verkar den inte minnas mycket om sin funktion fore
Katastrofen, och soker nu efter ett syfte med sin existens i Gryningsvirlden. Aven om Lupus
ar nagot av en grubblare har platnicklasen foljt dig genom ménga zoner som en trogen van.



Zonmen ar i ditt blod. Du ar en del av den, den en del av dig. Du kan kidnna det. Den tog dina
foraldrar ifran dig. Men du kan inte riktigt sorja det. Du var sa ung. Zonen har sina lagar. En
av dem; det som inte dodar hiardar. Du foddes i en av Muskozonens mutantstammar. Du

minns knappt nét av din familj, eller din stam for den delen, men de l1amnade négot. Dels de
stamtatueringar som du bér. Dels otydliga minnen och kinslor. De hemsoker dig ofta i dina
oroliga drommar. De virsta natterna drommer du om pldgade skrik. Starka blixtrande ljus.
Ett hogt vansinnigt skratt.

Zonen tog. Den gav ocksa. Den gav dig formagor. Gav dig Zamara. Gav dig vanner. Dina
tankar kan gora otroliga saker. Det har du alltid kunnat. Du kan hora vad folk tanker. Kan fa
saker att hinda med tanken. Din viljekraft gor dig stark. Men Zamara har alltid sagt at dig att
vara forsiktig. Typer darute vill skada sédna som dig. De kan forsoka.

Zamara sager att krafter ska anviandas for att skydda sina vanner. De man tycker om. De man
alskar. Du dlskar Zamara och zonfararna. De dr dina vanner. Du vill skydda dem. Samtidigt
maste man vara stark i zonen. Du vill visa dig viardig. Zamara tvingar dig inte att glomma var
du kommer fran. Vem du ar. Hon har lart dig allt du kan om livet. Om varlden. Om
Hindenburg. Om zonerna. Du vill gora henne stolt. Vara en del av den virld hon lever i. Men
du vill ocksé vara en del av zonen.

Zonen ar som ett djur; vildsint, farligt, starkt. Zonen finns i dig. Kommer du att kunna motsta
det, och vara en del av Zamaras varld? Eller kommer du att ge efter, och karva dig en plats i
zonen?

Zamara Silver: Hon ir din vin, din ndrmaste av alla vinner. Hon har familj i Hindenburg.
Du tycker om dem, men de har inte sett zonen. De forstar inte Zamara som du. Hon bryr sig
om dig, och du om henne. Hon ar tuff och stark. Hon ar inte rddd for zonen.

Marelisa Tvinkel: Hon dr minniska, inte muterad som du och Zamara. Men hon ar snall.
Hon tar hand om zonfararna med medicin. Hon ar modig, men verkar nervos omkring dig.
Ar hon ridd for dig? Déljer hon nigot? Zamara har sagt att man inte ska anviinda sina krafter
mot sina vinner. Om det inte ar for deras eget basta.

Nixas Vulper: En muterad riav. Han kan mycket om forntidens manicker. Han ar rapp i
kiften, har snabba fingrar och skarpa 6ron. Han ar latt att prata med. Tycker om att spela
kort och dricka starkt pad Bunkern i Hindenburg.

LUP-u5 (’Lupus”): Lupus ir underlig. En robot, fran Musk6zonen precis som du, men
tdnker som en manniska eller mutant. Kinner som en ocksa. Det ar skumt med en sorgsen
robot. Lupus verkar inte veta vem han eller hon ir, eller var han eller hon kommer ifran. Alla
fortjanar att veta vem man ar, robotar ocksa.



Marelisa Tvinkel

Som dotter inom den stolta administratorfamiljen Tvinkel, en liten kugge i det stora
maskineri som ar Pyrisamfundets aristokratiska hierarki, var kraven pé dig blytunga. Detta
har du dock hogaktligen inte gett en mok for, pa ren skandi. ”En Tvinkel har ett stort ansvar
och en plikt jamtemot Kejsaren och vart dlskade samfund, med vilja ratt och mannamod”,
har du alltid fatt hora under din uppviaxt. Nar du vil har fragat den patriotiska slikting som
kvittrat detta flosklertunga pastdende, om vad en Tvinkels ansvar och plikt faktiskt ar, har du
inte fatt annat an besvarade hostningar och muttranden till svar. Detta har fatt dig att dra
slutsatsen att stora delar av slakten Tvinkel bara ar fyllda av dumheter och struntsnack.
Darfor har du alltid velat hitta din egen vag.

Efter den omfattande utbildning som du fatt genom ditt blindande sldktskap valde du att
ta varvning i den pyriska armén. Nagot vettigt maste du dnda ata dig, for bovelen! Tack vare
din utbildning kunde du ans6ka om en tjanst som filtlikare. Samfundet inte ligger i uttalat
krig med nagon av grannarna Ulvriket i soder eller Gotland i 6st, men det sker dnda standiga
skarmytslingar kring rikets granser mot marodorer och liknande, vilket kraver soldaters blod.

Du har sett bade det ena och det andra som stridens eldar har att erbjuda, och enligt ditt
befil skulle du ha en stralande officerskarriar framfor dig, om du bara hade varit som en
pyrisk officer forvintades vara. Efter en meningsskiljaktighet for mycket er emellan beslot du
att ta avsked frin det militara, en inrattning som bevisligen var minst lika mossig som din
slakt.

Den stora forandringen kom nir du strax efter ditt avsked traffade zonfararen Zamara
Silver. Som mutant och orddd dventyrare var hon en frisk flakt och sdg dig inte bara som ditt
efternamn. Hon blev snabbt din bésta vén i livet, och ni har betvingat ordkneliga faror
tillsammans med de andra i ert zonfarargdng “Zamaras zonfarare”, som
Hindenburgtidningen Polisgazetten kallar er.

Aven om du trivs vildigt bra med din karriir som zonfarare har en stor och smirtsam
baksida borjat visa sig. Din icke-muterade kropp tal inte zonernas paverkan sarskilt bra,
vilket du har forsokt 16sa genom sjalvmedicinering av fornmedicin, en kur som idag
olyckligtvis bar formen av ett starkt beroende. Du har an sé lange lyckats halla det hemligt for
dina vanner, men det har gatt sa langt att du har borjat 1gga undan doser av gruppens
medicinforrad for eget bruk. Fragan ar d, vem ska fa dosen med ldakedrog niar det kommer
till kritan; du sjalv eller en skadad van?

Zamara Silver: Hon respekterar dig for den du ar, inte for ditt slaktskap; allt hon begar ar
att du har hennes rygg under era expeditioner. Hon ar den du litar mest pa, men vagar du
beritta for henne om din medicinska besvarlighet?

Nixas Vulper: Gruppens teknikexpert, en muterad rav med stor kinnedom om skrot och
hur man sitter ihop och tar isar saker. Nagot impulsiv, men med hjartat pa ritta stillet.
Ironiskt nog verkar han, precis som du sjilv, ha en rav bakom orat...

Hendrick: Zamara hittade honom i zonen nar han var barn. Han ar en bra person, och han
har hjilpt gruppen ménga ganger, men han ar trots allt psi-mutant; hans mentala krafter
oroar dig en aning. Zamara verkar inte se det, men det finns nagot farligt inom honom.
LUP-u5 ("Lupus”): En trevlig automat som du och Zamara hittade i Muskozonen under en
av era expeditioner. Lupus verkar sjilv inte ha nagot minne av sin funktion innan
Katastrofen, och kan darfor vara en aning tungsint och nigot av en vilsen sjal for att vara en
android.



Det diar med liv och existens ar fascinerande. Det ar nastan som med tiden innan den stora
Katastrofen; man vet niara nog ingenting, bara losryckta fragment, bara brottstycken av en
egentligen storre helhet. Ironiskt att dessa tva fenomen ar sammankopplade i ditt fall. Det ar
med liv och existens, men lite otackt ocksa. Framfor allt for dig som android, eller automat”
eller “robot”, som gemene folk i denna Gryningsvarld kallar sidana som dig.

En datoriserad maskin uppdaterar sin databank i takt med att den exponeras for
information och raderar det som ar o6verflodigt. Darfor ar det vanligt for automater att inte
langre ha nagra minnen om De Gamlas tid, men dndé oroar det dig djupt inne i din
hogteknologiska kiarna. Kinslan av att inte veta vem du ar, var du kommer ifran och syftet
med din skapelse ar nagot som fyller dig med sorg. Lange grubblade du 6ver det faktum att
du registrerar, och darmed upplever, kanslor langt mer irrationella 4n vad en automatiserad
skapelse borde. Du har kommit fram till att det méste vara din mjukvara som ligger bakom.
Du ar designad att vara “méanniskolik”, men varfor? Din databank ar sedan lange uppdaterat
for Gryningsviarlden, men du upplever fortfarande aterkommande systembuggar, i ett
tillstand som skulle kunna kallas for "drommar”.

En robot ar bunden till de tre Lagarna; 1. Inte l1dta en manniska komma till skada, 2. Lyda
alla manniskor, forutsatt att det inte strider mot Lag 1, och 3. Skydda sin egen existens, sa
lange det inte strider mot Lag 1 eller 2. Din mjukvara verkar dock programmerad for att
kringga vissa av dessa lagar. Du kan skada méanniskor och behover inte ta order fran dem.
Den lag som fortfarande verkar intakt ar den tredje. Efter en lingre tid bland manniskor och
mutanter har du kommit att inse att detta ocksa giller for levande varelser. Trots detta verkar
vissa individer villiga att ldgga sin egen Overlevnad at sidan till formén for andra personer, ett
specifikt syfte eller ett ideal. Din tid i civiliserade stdder, om dn smutsiga och farliga pa andra
satt, har gjort att du ogédrna tar liv, om inte situationen kraver det. Du ar alltsa fri att antingen
folja robotlagarna eller forma dina egna virderingar, oberoende av regler. Sanningen ar den
att du inte riktigt vet vad som vore virst.

Du drivs av viljan att hitta dig sjdlv och en mening med din existens i Gryningsviarlden. Du
minns din ursprungliga beteckning, LUP-u5, du vet bara inte vad den betyder. Den andra
ledtraden om ditt ursprung ar en markering pa din brostplat. For en tid sedan fann du ett
temporart syfte som zonfarare. Du hittades, och bor darfor ha ateraktiverats, av froknarna
Zamara och Marelisa. De har varit dina vianner sedan dess och ett stort stod i ditt sokande
efter dig sjilv i en varld du inte riktigt forstar att processa dnnu.

Zamara Silver: Hon ar en oradd och hardfor zonfarare som moéter farorna i zonen, trots att
hon har familj. Nu borjar hon dock bli lite till &ren. Hon medger det inte, men det marks pa
henne. Om du bara kunna vara ett lika bra stod for henne, som hon har varit for dig.
Marelisa Tvinkel: Froken Marelisa ar gruppens ldkare. Hon dr icke-muterad, men forsoker
inte kontrollera dig for det, som manga andra brukar vilja géra. Aven om din sociala
mjukvara ar suboptimal kan du uppfatta att nagot inte stér helt ratt till med froken Marelisa.
Nixas Vulper: En levnadsglad ravherre och skicklig tekniker. Han har dock en forméaga att
hamna i problem nu och da. Tillsammans brukar ni sméaprata och filosofera langt in pa
smatimmarna, han smuttande pa ett helror tinner och du pé en styv oljegrogg.

Hendrick: Zamaras skyddsling som hittades i Muskozonen som barn. Zamara har gjort ett
hedersvirt jobb med att uppfostra honom. Han ar relativt civiliserad for en zonmutant, men
det finns fortfarande primitiva drag i honom, som om zonen inte riktigt har slappt taget.



