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Néar ndgon stéller sigidin vag har du ibland
inget annat val &n att f& honom att flytta
pd sig. Flera av fardigheterna i Mutant:
Ar Noll later dig paverka andra personer,
via manipulation, hot eller naket vald. Nar
ndgon vill knécka dig, och du vill knacka
honom lika mycket, har vi en konflikt.

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

RUNDOR & INITIATIV

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

INITIATIVSLAG

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

Mutationer och talanger: Mutationen
Hyperreflexer och flera talanger kan
paverka ditt initiativslag.

Tidsatgang: I spelets varld kan en runda
motsvara mellan ett tiotal sekunder och
flera minuter, beroende pa omstandighe-
terna och vilka fardigheter som anvénds.

AVANCERADE REGLER



AVANCERADE REGLER

FLER I KONFLIKTEN

Kanske har du din flock pé& din sida i
konflikten. Kanske har fienden ocksé
séllskap. Alla individer som vill ligga
sig 1 striden slar varsitt initiativslag.
Resultaten skapar en turordning som
ni fdljer konflikten ut. Skriv ner era ini-
tiativslag sd att ni inte glémmer. Vid
lika slag avgérs varje tvist av slumpen,
som ovan.

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

FORANDRA INITIATIV

Du slar aldrig om ditt initiativslag under
en konflikt, men du kan 6ka ditt initiativ-
varde pé flera olika sitt:

o Anvinda mutationen Hyperreflexer.
o Spendera extra %*

du stAss eller skiuTer.

som du rullar nar

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

EXEMPEL )

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

HANDLINGAR & MANOVRER

Nar det ar din tur i rundan f&r du utféra
en handling och en manéver, alternativt

tvd manovrer.

En handling kan vara att:
o Sla {oér en fardighet.
o Anvénda en mutation.

En manéver ir ndgot du gér under en

konflikt som inte kréaver ett tarningsslag.

Mandévrer lyckas alltid automatiskt. En

manéver kan vara att:

o Forflytta dig mot en fiende (sid 4).

o Soéka skydd (sid 15).

o Plocka upp ett féremdl ur pack-
ningen.

o Plocka upp ett {éremél frdn marken.

o Dra ett vapen.

o Sikta med ett skjutvapen (nedan).

o Ladda om ett skjutvapen (nedan).

o Anvéanda ett féremal.

o Hoppa in i ett fordon (sid 23).

o Starta ett fordon.
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| EN RUNDA KAN DU:

o UHéra en handling och en
mandver

...eller...

o Utféra tvé mandvrer
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Om du hjélper en annan rollperson eller
stp ersatter detta din egen handling i
rundan. Du kan dock utféra en manéver
medan du hjélper ndgon annan. Du kan
lasa mer i kapitel 31 Bok 1: Mutanten.




BLANDA HANDLINGAR

Mutant: Ar Noll gér inte skill-
nad pa olika typer av konflikter.
Inget hindrar att du till exempel

SKJUTER mot nagon i férsta run-
dan, férsoker maniputera honom
till att ge upp i runda tva, och
sedan skuter mot honom igen i
runda tre. Du valjer fritt vilken

fardighet du vill anvénda.

MUTATIONER

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

Reaktiv effekt: Att aktivera en mutation
med reaktiv effekt tar ingen tid alls, det
raknas varken som en handling eller en
manéver. Ofta handlar det om férmégor

som kan skydda dig mot skada.

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

TALANGER
Vissa talanger, till exempel Snabbdra-
gare, later dig bryta mot de normala
reglerna fér handlingar och manévrer.
L&s mer om talanger och deras effekter
i kapitel 4 av Bok 1: Mutanten.

AVANCERADE REGLER

Rollpersonerna agerar i striden mot
zongastarna. Krin kastar sig i skydd
och drar sitt skrotgevdr (tvd manév-
rer). Marl rusar dédsféraktande mot
fienden (tvd manévrer pd foérflyttning).
Nafta drar sitt vapen och retirerar (en
manéver och en handling). Silas tar
skydd och férséker manipuLera fienden
till att sluta skjuta (en manéver och en

handling).

AVSTAND & FORFLYTTNING

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

Armslangd: Helt intill.

Nira: Nagra steg bort.

Kort: Upp till 20-30 meter.

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

AVANCERA & RETIRERA

Fér att forflytta dig mot eller bort fran
en fiende anvidnder du mandvrer. Att
komma en avstdndskategori nidrmare
eller lingre bort frdn fienden kraver en

GRUPPSLAG FOR SLP

Grupper av sip som samarbe-
tar kan anfalla med ett enda,
gemensamt tarningsslag i stél-
let for att sla f6r separata anfall.
Det fungerar som hjélp (sid 54)
- varje person som hjalper till
ger modifikation +1 i attacken.
Detta underlattar for st.




AVANCERADE REGLER

mandéver, sa lange du bérjar och slutar pa
kort avstédnd eller ndrmare. Bortom kort
avstand kravs det tv8 mandvrer i direkt
fslid for att forflytta dig en avstdndskate-
gori (vilket betyder att du inte samtidigt
kan utféra en handling). Mutationer och
artefakter kan géra att du kan férflytta
dig snabbare &n normalt.

Mutationer och artefakter kan goéra att
du kan férflytta dig snabbare &n nor-
malt. Fordon férdubblar till exempel din
forflyttning - varje mandver du lagger pa
forflyttning rdknas som tva. Se fordons-
reglerna pé sidan 23 f&ér detaljer.
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FORFLYTTNING

ATT GA TILL KRAVER

FRAN

Néra Armsléngd  En manéver
Kort Néra En manéver
Léngt Kort Tvé manévrer
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FLY FRAN KONFLIKTEN
Om en strid gar dig emot &r det béattre att
fly och &verleva &n att kdmpa in i déden.
Om du vill ldmna konflikten direkt slar
du fér fardigheten riy - ett lyckat slag
betyder att du lyckas komma undan pa
ndgot sitt, och konflikten &r &ver. Du
kan inte anvénda slaget till att ta dig
forbi en fiende - du maéste fly tillbaka i
samma riktning som du kom ifrén.

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

AVSTAND MODIFIKATION
Armsléngd -2

Néra -1

Kort 0

Léngt +1

Distans Inget slag behévs

T e

Notera att det racker med ett lyckat slag
fér att ta dig undan - lyckas du ry dr du
ute ur konflikten. Notera ocksd att du
inte ska sl8 om du &r p& distans, d& kom-
mer du undan automatiskt.

Misslyckas slaget blir du s& ansatt av
fienden att du inte tar dig undan - du blir
kvar p& samma avstand. st kan ocksa lata
ndgot mer misséde drabba dig. Du kan fér-
sdka Ly igen i nésta runda.

EXEMPEL >

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

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

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




rera, avancera eller fly fran striden. I
dessa fall f&r stbedéma handlingen och
vad du vill uppné. Att springa en kort
bit utan hinder, till exempel fér att sdka
skydd, &r en manéver. Om férflyttningen
ar svarare att klara av, till exempel att du
rusar fér att hinna fram till ett fornvapen
pa& marken en bit bort eller fér att kasta
dig in genom en bunkerport som &r pa
vag att stdngas, maste du klara ett slag
for att Fy 61 att lyckas.

BAKHALL & SMYGATTACKER

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

Overraskning: Om du anfaller p4 ett sétt
som s. bedémer vara &verraskande far
du addera +3 pa ditt initiativslag.

Smygattack: Nar du tassar fram mot
ndgon och anfaller obemarkt kall-
las det en smygattack. Sla forst for att
smyea. Du far en modifikation som beror
pa hur néra du gér - se tabellen intill.
Om du vill anfalla i ndrkamp méste du
som regel komma inom armsléangds
avstdnd. Om du misslyckas blir du
upptéackt pé ditt startavstédnd - sl& ini-
tiativ. Om du lyckas far du en fri hand-
ling (men ingen manéver) innan ni slar
initiativ. Fienden far anvédnda reaktiva
mutationer fér att férsvara sig mot din
fria handling.

Om flera personer vill utféra en smyg-
attack tillsammans maste alla sl8 separata
slag for att smyea. Om ett eller flera slag
misslyckas blir angriparna upptéckta och
alla méste sl& for initiativ normalt.

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

Sjitte sinne: Notera att djurférmégan
Sjétte sinne kan anvandas fér att upp-
tacka smygattacker och bakhall.
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SMYGATTACKER & BAKHALL

AVSTAND MODIFIKATION
Armsléangd -2

Ndra -1

Kort 0

Langt +1

Distans 2

e i e
SOCIALA KONFLIKTER

Till konflikter utan vald anvinder du
normalt fardigheten maNIPULERA, men
krossare kan &ven mucka.

FORHANDLINGSPOSITION

Fér att du ska kunna manipuLera eller mucka

med ndgon méste du kunna prata med

motparten, och det du vill uppn& méaste

vara rimligt. Om st tycker att s ar fallet

bedémer hon din férhandlingsposition

och ger dig en modifikation dérefter.
Var och en av dessa faktorer ger dig

modifikation +1:

o Du har fler personer pa din sida.

o Det du dnskar kostar inte motparten
nagot.

AVANCERADE REGLER
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AVANCERADE REGLER

o Motparten ar har tagit trauma.

o Du har hjilpt motparten tidigare.

o Du lagger fram din sak mycket vl
(sL:s bedémning).

Var och en av dessa faktorer ger dig

modifikation -1:

o Motparten har fler personer pé sin
sida.

o Duber omndgot dyrbart eller riskabelt.

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

o Ni har svart att f6rst8 varandra.

o Avstdndet mellan er &ar kort eller
langre.

PAVERKA GRUPP

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

AVSTAND

For att manipuLera eller mucka med nédgon
behéver du normalt vara néra - men om
det &r rimligt i situationen kan dessa
handlingar anvidndas p& kort avstand
eller till och med pé langt hall. s. kan
ger dig en negativ modifikation om hon
bedémer att avstdndet férsédmrar din f61-
handlingsposition (ovan).

PRYLAR

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

Silas férséker maNIPULERA zongastarnas
ledare. s. bedémer att hans férhand-
lingsposition dr ddlig - i skottlossningen
har zongastarna svart att héra honom,
de har svart att férstd hans sprak, och de
har inget direkt att vinna pa att lyssna.
sL ger Silas modifikation -3.

EFFEKTER

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

Bonuseffekter: Fér varje extra %* du slar

f&r du vilja en av dessa effekter:

o Du bryter ner motparten. Han tar en
poéng tvivel (sid 13). Kan viljas flera
gdnger. Om han blir bruten ger han
med sig utan motprestation.

o Du sétter skrdck i honom. Han tar en
poéng stress (sid 13). Kan valjas flera
gdnger. Om han blir bruten ger han
med sig.

Mucka: Fardigheten mucka har andra
effekter. Se kapitel 31 Bok 1: Mutanten.

NARSTRID

Nar du anfaller i nérstrid sl&r du for
att stAss. Narstrid sker normalt pé
armsldngds avstand. Med vissa vapen
- till exempel ett skrotspjut eller en
cykelkedja - kan du anfalla fr&n néra
avsténd.




SLAGTRA MED SPIKAR

EFFEKTER

Nar du lyckas med att stAss tar offret

vapenskada (nedan). For varje extra %%

du slar utéver den férsta far du valja en
bonuseffekt:

o Du gor ytterligare en poang i skada.
Du kan vélja denna effekt flera
ganger, om du slar flera %*.

o Du sétter skriack i fienden. Han tar en
poang stress.

o Du o6kar ditt initiativvirde med 2,
frdn och med nésta runda.

o Fienden tappar ett vapen eller annat
fdremal. Du véaljer vilket. Att ta upp
ett tappat f6remal kraver en manéver
(sid 3).

o Du héller fast fienden, genom att
klanga pad honom eller pressa honom
mot marken. Se fasthéllning, nedan.

o Fienden faller omkull eller knuffas

bakat, till exempel &ver ett stup.

PARERA

Om du blir angripen i nérstrid kan du

vélja att parera. Du slar d& ocksé fér att

stAss. Ni rullar era tdrningar samtidigt,

och jamfér resultaten. For varje %* du

slar, vilj en bonuseffekt:

o Du slar ut en av angriparens %, Far
han noll 4* kvar missar hans attack.

o Du 6kar ditt initiativvirde med 2 frdn
och med nésta runda.

o Du sl&r vapnet ur hénderna péa

angriparen.

AVANCERADE REGLER

o Du filler angriparen till marken.

o Du far in en motattack p& angriparen
som goér vapenskada. Du kan inte ka
skadan genom fler 4*.

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

Begransningar: Det finns flera begréns-

ningar fér méjligheten att parera:

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

o Om du parerar férlorar du din néast-
kommande handling, allts8 i pAgéende
runda om du inte har agerat &nnu och
i ndsta runda om du redan har agerat.
Du behéller dock din manéver.

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

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

FASTHALLNING
Som bonuseffekt nar du lyckas stAss
mot en fiende kan du vélja att hélla fast




AVANCERADE REGLER

honom, genom att klinga p& honom
med klor och ténder eller anvénda din
tyngd fér att pressa honom mot marken.

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

Medan du héller fast fienden kan inte
heller du géra annat &n att sthss eller
anvanda en fé6rm&ga mot honom.
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Marl kastar sig 6ver en zongast. Zong-
asten vill parera. Marl slér tvd %* och
zongasten en % och den vdljer att sld
ut en av Marls %*. Marls attack lyckas
men han far inte vdlja nagon bonusef-
fekt. Marl sldss med bara hdnderna
och zongasten tar alltsd 1 i skada
(vapenskada fér obevipnad attack).
Eftersom zongasten parerade mdste

han avstd sin ndsta handling.

STRID PA AVSTAND

Nar du anfaller ndgon pé avstidnd slar
du fér fardigheten skuta. Du behéver ett
avstdndsvapen, om s& bara en sten att
kasta. Tabellen pé sid 106 anger vapnens
riackvidd, alltsd det maximala avstand
som vapnet kan anvéndas pa.

Skydd: Du kan inte parera avstdndsat-
tacker. I stallet gér du klokt att sdka
skydd (sid 15) nér kulorna bérjar vina.

MODIFIKATION
Nar du skiuter mot ndgon ar det svarare att
traffa ju langre bort malet befinner sig. P&

SKROTPISTOL

kort avstdnd f&r du modifikation -1 och
pa l&ngt avstdnd far du -2. P& armsléngds
avstand far du -3, eftersom det &r svart
att f& korn pé en fiende i nérstrid. Detta
galler inte om du skiuter mot férsvarslésa
eller helt omedvetna fiender.
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SKJUTA PA AVSTAND

AVSTAND MODIFIKATION
Armsléngd -3*

Nara =

Kort -1

Léngt -2

*Galler ej forsvarslésa fiender
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SIKTA NOGA

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




OMLADDNING

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

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

Flerpipiga vapen: Det finns ocksa
vapen, bade artefakter och hemmabyg-
gen, som har tvé eller fler pipor som
laddas med en patron var. Du kan bara

KALIBER

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

SKROTGEVAR

aviyra en pipa &t gdngen, men du behs-
ver inte ladda om férrén alla piporna
har avfyrats.

EXEMPEL )

=

Krin har sokt skydd bakom ett bilvrak
och ska skjuta mot en zongast med sitt
skrotgevdr. Férst siktar hon noga (en
manéver), vilket ger henne modifikation
+1. I ndsta runda vill hon skjuta igen.
D& kan hon inte sikta noga, eftersom
hon mdste anvdnda sin manéver i den
rundan till att ladda om.

PISTOL

AVANCERADE REGLER
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EFFEKTER

Nar du skiuter mot ndgon och traffar tar

offret vapenskada. For varje extra %* du

slar (utéver den férsta) far du aven vélja

en bonuseffekt:

o Du gor ytterligare en poéng i skada.
Denna effekt kan véljas flera gdnger.

o Du tvingar fienden att hélla huvudet
nere. Han tar en podng stress.

o Du okar ditt initiativvdrde med 2,
frdn och med nésta runda.

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

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

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

AUTOMATELD
Vissa ovanliga artefakter kan avfyra
helautomatiska skottsalvor. Nar du
aviyrar ett sddant vapen slédr du som
vanligt fér att skwuta. Du kan ocksa
pressa slaget p& normalt sitt — med
skillnaden att det kostar dig en till
patron.

Du kan déarefter vélja att fortsatta
skjuta automateld genom att fortsitta

SKROTGEVAR

pressa ditt slag, om och om igen tills
du inte vill skjuta mer. Varje gdng du
pressar slaget kostar det dig en patron.
Som vanligt riskerar bdde vapnet och
du sjalv att skadas varje gdng du pres-
sar (se kapitel 3).

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

Flera mal: Nir du skiuter automateld kan
du rikta dina pressade slag - inklusive
det férsta — mot ett nytt mal. Den férsta
42 du rullar f6r ett nytt mal ger vapen-
skada pa det malet. Ytterligare %* for
samma mal dkar skadan ett steg.

Skrotskallen Nafta har kommit &ver en
dyrbar forntida automatkarbin. Hon
oppnar eld mot en zongast och rullar
tva grundtdrningar (hon har k. 2), tvd
fiardighetstdrningar (fv 2 i att skuTta)
och tre pryltdrningar (fér vapnet). Det
férsta slaget ger inga %8, men en pryl-
tdrning visar W . Nafta pressar slaget,
trots att hon vet att det skadar vapnet.
Hon anvdnder en patron till och slar om
sex tarningar (alla utom den som visade
W ). Nu slér hon tvd % och ingen A2
eller W ! Zongasten trdffas och faller
till marken.

Men Nafta mejar vidare mot en
annan zongast - hon pressar slaget
igen. Hon anvdnder ytterligare en
patron och slar om de fyra tdrningar
som nu varken visar % eller W . Hon
sldr nu en till %*. Hon har tre tdrningar
kvar som hon skulle kunna pressa,
men vdljer att néja sig. Tva fiender dar




traffade, men Nafta har férbrukat tre
patroner och automatkarbinens bonus
ar sdnkt till +2. Efter striden kan hon
reparera vapnet genom ett lyckat slag
for att mecka. Om slaget lyckas dter-
stdlls automatkarbinens bonus till +3.
Om slaget misslyckas sdnks bonusen
permanent till +2.

VAPEN

Vapen o&kar din effektivitet i nérstrid,
och &r direkt nédvéandiga fér strid pa
avstand. Har intill finns listor éver van-
liga vapen som skrotskallar kan bygga
och som du kan byta till dig i Arken.
Béttre vapen frdn den gamla tiden kan
du hitta ute i Zonen - om du har tur.

Bonus anger hur méanga pryltdrningar
du far rulla nar du anvinder vapnet.
Kom ihdg att prylbonusen kan sinkas
om du pressar ditt slag - bonusen mins-

NARSTRIDSVAPEN
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CYKELKEDJA

kar dd med ett fér varje W du slagit. Om
prylbonus nar noll &r vapnet trasigt och
maste lagas av en skrotskalle.

Skada anger hur mycket skada fienden
tar om du lyckas med din attack. Slar du
extra %® kan du 8ka skadan.

Rickvidd anger det maximala avst&ndet
pé vilket vapnet kan anvéndas.

Hemmabyggen kan byggas av skrotskal-
lar. Bonus och skada fér dessa &r normal-
varden - lyckade hemmabyggen kan f&
hégre varden. Skjutvapen kan ocksa fa

flera pipor s att de kan avlossas flera

génger utan att laddas om (nedan).

SKROTSPJUT

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Obevépnad - 1 Armsléangd -

Tillhygge +1 1 Armsléngd -

Cykelkedja +1 1 Néra

Knogijdrn +1 1 Armsléngd Hemmabygge, létt vapen
Skrotkniv +1 2 Armsléngd Hemmabygge, létt vapen
Slagtré +2 1 Armslangd Kan hittas i Zonen
Slagtré med spikar +2 2 Armsléngd Hemmabygge

Huggare +2 2 Armsléangd Hemmabygge

Skrotspjut +1 2 Néra Hemmabygge

Skrotyxa +1 3 Armsléngd Hemmabygge, tungt vapen
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AVSTANDSVAPEN

BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

- 1 Kort -

+1 1 Kort Hemmabygge, latt vapen
Pilbage +1 1 Léng Hemmabygge
Skrotpistol +1 2 Kort Hemmabygge
Derringer +1 1 Néra Hemmabygge, latt vapen
Skrotgevar +1 2 Léng Hemmabygge
Eldkastare +1 2 Néra Hemmabygge, tungt vapen
Skrotkanon +1 4 Léng Hemmabygge

3 s e Z
i
VAPEN
Kastad sten
Slunga
RGATRTA

ELDKASTARE

Litta vapen riknas riknas bara som ett
halvt féremal i din utrustningslista.

Eldkastare kraver en dos sprit {6r varje
attack som utférs. Den som blir traffad
fortsatter att brinna och tar ytterligare
ett i skada varje runda tills han lyckas
med ett slag fér ry. Varje férsék ar en
handling.

Skrotkanoner ir stora pjaser som knappt
kan flyttas f6r hand. Varje attack kraver
en springladdning med minst sprang-
verkan 6 (sid 21).

Artefakter: Speldata f6r vapen frén
den gamla vérlden finns pa artefakt-
kort och samlat i tabellform i kapitel 6 i
Kampanjboken.

TRAUMA

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

Skada: Blédande sar, krossade ben och
utmattning. S&nker din Styrka.

Stress: Nervositet, oro och radsla. San-
ker din Kyla.

Forvirring: Oklarhet, konfundering och
missférstand. Sanker din Skérpa.

Tvivel: Ovisshet, misstro, besvikelse och
sorg. Sanker din Kénsla.

KRYSSA TRAUMA

Markera din rollpersons trauma i
cirklarna till vinster om rutan dar
du fyller i grundegenskapsvirdet.



Du kan f& trauma pa flera olika satt:

o Av attacker. Nar ndgon lyckas stAss
med dig eller skwuta mot dig tar du
skada lika med vapenskadan, plus
ett fér varje extra %* som angriparen
anvander till att dka skadan (ovan).
Du kan ta tvivel eller stress nar ndgon
manipuLerar dig eller muckar med dig
(se kapitel 31 Bok 1: Mutanten). Aven
mutationer kan ge trauma - vanligt-
vis 1 poéng per spenderat me.

o Genom att sld A nir du sjalv pressar
ett tdrningsslag. Nar du pressar far du
en podng trauma av den sort som &r
kopplad till den aktuella grundegen-
skapen fér varje A du slagit - skada
o1 stv, stress for kv, férvirring for ske
och tvivel fér kns. Det &r inte bara
negativt - anstrdngningen kan utlésa
dina inre mutantkrafter. For varje A2
du slagit nar du pressar ett slag far du
ocksé en mutationspoéng.

o Av Rétan.

RUSTNING & SKOLD
Effekten av rustning avgérs av skydds-
vérdet. Du kan bara béra en rustning at
gdngen. Nér du tar skada fran en fysisk
attack rullar du ett antal pryltdrningar
lika med skyddsvardet. Fér varje 4%* du
slar minskar skadan med ett. Slaget &r
ingen handling och kan inte pressas.
Om ndgon skada trédnger igenom
rustningen kan dess skyddsvarde minska
- {51 varje W du slog minskar skyddsvér-
det med ett. Om rustningen absorberade
all skada har W ingen effekt. Rustningar
kan repareras som andra prylar.
Rustningar hjélper inte mot skada fran
kold, svalt eller trauma som du orsakar
dig sjalv nar du pressar ett tarningsslag.

2VAN
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Skoldar: Skrotskallar kan bygga skéldar
av vagskyltar, soptunnelock eller annat
skrot. De fungerar likadant som rust-
ningar och har normalt skyddsvirde 3.
Du kan béra en skold och en rustning,
och slér d& fér bdda nér du blir skadad.
Sl1& for skolden forst.

Mutationer: Vissa mutationer kan
skydda dig mot skador utan att ndgon

tarning behover rullas.

Naturligt pansar: Monster har ofta
ett naturligt pansar. Det fungerar som
rustning, med skillnaden att skydds-
virdet aldrig minskar - W har alltsd
ingen effekt.
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Marl triffas av ett slag som ger tva
podng skada. Han har en skrotrust-
ning med skyddsvdrde 3. Han rullar tre
pryltarningar. Det blir en % och en M.
Han slipper en podng skada, men rust-
ningens skyddsvdrde gar ner till 2. Efter
striden kan Nafta forséka laga den.

SKYDD

Nardu gerdiginien eldstrid kan det rddda
ditt liv att ta skydd bakom nagot - helst
nagot hért, som en mur eller ett bilvrak.
Att ta skydd bakom ndgot raknas som en
mandéver. Skydd har ett skyddsvarde och
fungerar exakt som rustning — men hjalper
bara mot avstadndsattacker. Skydd skadas
av W precis som rustningar. Skydd kan
kombineras med rustning.

Sikta: Om du siktar (ovan) nar du har ett
skydd att ta stdd mot dkar din bonus for
siktet till +2.

TYPISKA SKYDD

BARRIAR SKYDDSVARDE

Buskage
Mébel

Tradérr

Bildérr

Husvagg

N oo~ wWw|N

Sandséck

T e

Krin ligger i skydd bakom bilvraket

(skyddsvédrde 5). En skott trcffar henne
och ger ett i skada. Krin rullar fem pryl-
tdrningar fér skyddet. Det blir en %
och Krin slipper skada. I ndsta runda
triffas Krin igen. Den hdr gdngen slar
hon tvd W och ingen %3. Krin skadas
och vrakets skyddsvdrde minskar till 3.
Krin gér klokt i att hitta ett annat skydd

(vilket tar en mandéver).

BRUTEN

Om en grundegenskap nér noll blir du
bruten. Det innebér att du sickar ihop
och tappar orken eller viljan att fortsétta.
Exakt vad det innebér att vara bruten
beror pa vilken e som kraschat:

Styrka: Din kropp &r slagen sanslds,
eller &r lamslagen av smaérta.

Kyla: Du far ett nervdst sammanbrott.

Skirpa: Din hjarna 6verbelastas och du
kan inte tdnka klart.

Tvivel: Du bryter ihop av sorg, vanmakt
eller sjalvémkan.

EFFEKT

Na&r du ar bruten (oavsett typ av trauma)
kan du inte sl8 fér ndgra fardigheter,
utféra handlingar eller aktivera mutatio-
ner. Du kan utféra en manéver per runda.

UPP IGEN
Nér du &r bruten &r det snabbaste sat-
tet att komma pa fotter igen att ndgon
annan person lyckas vArpa dig.

Som regel méste du dock inte bli viroap
for att repa dig. Om ingen vAroar dig efter




T6 timmar repar du dig &nd3, och &terfar
en poang i den aktuella grundegenskapen.

Nar du ar pa fotter igen kan du ater-
hémta resten av dina férlorade e-poing.

Kritiska skador: Om du &r bruten av
skada och dirmed har tagit en kritisk
skada, kan det finnas en risk att du dér
om ingen vARDAR dig i tid. L&s mer nedan.

NADASTOT

Nar du ar bruten ar du ett enkelt offer.
En fiende kan d& férséka ge dig en ndda-
stét och déda dig pa flicken, men méste
klara ett slag for k. (utan fv) - att déda i
kallt blod &r inte s& litt som man kanske
kan tro. Samma sak géller fallna fiender
i ditt vald.

ATERHAMTNING

For att laka trauma och 13 tillbaka férlo-

rade Ge-podng kravs tva saker:

o Minst fyra timmars vila.

o Né&gon typ av resurs, beroende pé
grundegenskapen.

Vilken resurs som kravs beror pa vilken

grundegenskap som ska ldkas. Du kan

till och med léka flera ek parallellt under
samma viloperiod, s& lange du har till-

gang till de resurser som krévs. De &r:

o Styrka: Mat. Du dterhdmtar en poéng
sty {61 varje ranson mat du iter.

o Kyla: Vatten. Du aterhdmtar en
poéng kv fér varje ranson vatten du
dricker.

o Skirpa: Minst fyra timmars sémn.
Aterstaller all férlorad ske.

o Tvivel: For att &terhdmta en podng kns

kravs en stunds niarhet med en annan

mutant. Det kan vara ett samtal, en
stunds delad tystnad vid lagerelden
eller fysiskt kontakt. Det kan ocksa
vara &émhet och sexuellt umgénge.
Aterstaller all forlorad kns.

Resurserna som kravs fér ldkning av
trauma géar utéver ditt dagliga behov av
mat, vatten och sémn (sid 19).

MUTATIONER

Det finns mutationer som later dig ldka
trauma omedelbart. Detta kraver inget
annat dn att du har mp att spendera.

KRITISKA SKADOR

Att bli bruten ar alltid illa, men att bli
bruten av skada &r sarskilt farligt - det
kan innebéra déden. S& lange du inte &r
bruten motsvaras skadepoédng av bl&dmaér-
ken och mindre kdttsar - smértsamt, men
snabbt &terhdmtat av vila och lite f6da for
att ge dig ny energi (ovan). Men nér din
Styrka nér noll tar du en kritisk skada. Sla
T66 pa tabellen pé nista uppslag for att
avgdra vilken din kritiska skada ar. Skriv
upp det p& ditt rollformular.

BRUTNA SLP
ste blir brutna pd samma sitt
som Re. En sip kan vArDA en re,

och vice versa. Daremot slas
som regel ingen tarning nir en
sLP VARDAR en annan stp — i stallet
avgor s. vad som hander. st kan
ocksé fastsld att en mindre vik-
tig st som blir bruten av skada

helt enkelt ar d6d.

AVANCERADE REGLER
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KRITISKA SKADOR
166  SKADA DODLIG  TIDSGRANS EFFEKT UNDER LAKNING LAKNINGSTID
11 Tappar andan Nej - Ingen. -
12 Vimmelkantig Nej - Ingen. -
T 13 Stukad hand Nej - -1 pé att SKIUTA och sLAss. T6
0 e 14 Stukad fot Nej - -1 pé& att FLY och SMYGA. T6
15 Hjérnskakning Nej - -1 pé& att SPEJA och FORSTA sIG PA.  T6
16 Skadat skenben Nej = -1 p& att FLY och SMYGA. 276
21 Blodig nésa Nej - -1 pé att MANIPULERA. 276
F 22 Brutna fingrar Nej - -1 pé att SKIUTA och sLAss. 276
)
[j ?*5 23 Brutna tar Nej - -1 pé& att FLY och SMYGA. 276
= 24  Utslagna tander  Nej - -1 pé& att MANIPULERA. 216
25 Skrevsmall Nej - En podng skada vid varije slag fér 2T6
att TA KRAFTTAG, FLY eller SLAsS.
26 Lérskada Nej - -2 pé att FLY och SMYGA. 276
31 Skadad éverarm Nej = -2 pa att SKIUTA och sLAss. 276
32 Avskuren héalsena  Nej = -2 pé att FLY och SMYGA. 216
33 Axel ur led Nej - -3 pé TA KRAFTTAG och SLAsS, Té6
inga tvéhandsvapen kan
anvéndas.
34 Knéckta revben Nej = -2 pé att FLY och SLASS. 216
35 Bruten underarm  Nej - Inga tvéhandsvapen kan 3Té6
anvéndas.
36 Brutet ben Nej - -2 pé att FLY och SMYGA. 316
41 Férstért éra Nej - -1 pé SPEIA, Sonar fungerar ej.  3T6
42 Mosat 6ga Nej - -2 pé att SKIUTA och SPEJA. 3T6
43 Punkterad lunga Ja T6 dagar -2 pé att KAMPA PA och FLY. 276
44 Njurskada Ja T6 dagar En podng skada vid varje slag  3Té
fér att TA KRAFTTAG, FLY eller
SLAss.
45  Krossat knd Ja Té dagar -2 pé& att FLY och SMYGA. 4T6
46 Krossad armbége  Ja Té dagar -2 p& TA KRAFTTAG och SLAss, 476
inga tvdhandsvapen kan
anvéndas.
51 Krossad fot Ja T6 dagar -3 pé att FLY och SMYGA. 4T6
52 Blédande buk Ja Té6 timmar  En podng skada vid varie slag  Té
fér att TA KRAFTTAG, FLY eller
SLAsS.
53 Krossat ansikte Ja Té timmar -2 p& att MANIPULERA. 4T6
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166  SKADA DODLIG  TIDSGRANS EFFEKT UNDER LAKNING LAKNINGSTID
54 Perforerad tarm Ja T6 timmar  Varje timme som gér innandu  2T6

blir VARDAD ger en rétpodng.
55 Skadad ryggrad Nej - Férlamad frén midjan. Blir du 4T6

inte VARDAD under lékningen
blir effekten permament.
56 Nackskada Nej - Férlamad frén nacken. Blirdu  4T6

inte VARDAD under lékningen
blir effekten permament.

61 Inre blédning Ja, -1 Té minuter  En poéng skada vid varje slag 2T6
for att TA KRAFTTAG, FLY eller
SLAsS.
62 Avskuren arm- Ja, -1 Té minuter -1 pé& att KAMPA PA och FLY Té6
pulsader
63 Avskuren ben- Ja, -1 Té minuter -1 p& att KAMPA PA och FLY T6
pulséder
64  Avskuren hals- Jo,-1  Térundor -1 pd att KAMPA PA och FLY. Té
pulséder
65 Hjértstopp Ja - Ditt hjérta slér sitt sista slag. -

Dags att skapa en ny rollperson.

66 Krossad skalle Ja - Du dér pé flécken, och kom- -
mer aldrig att se Eden.

- Icke-typisk skada  Ja T6 dagar Du &r medvetslos tills du dér -
eller blir VARDAD.

- Pressad skada Nej - Ingen. -

DODEN

Om din kritiska skada betecknas som
FORENKLAT SYSTEM dédlig i tabellen méste ndgon annan
Om ni tycker att systemet for kri- lyckas vArpa dig - annars dér du nér tids-
tiska skador skapar mycket tar- fristen har 16pt ut. Om du repar dig pa
ningsrullande och bokféring kan egen hand innan du dér kan du férséka
ni anvinda ett férenklat system. vArpa dig sjédlv - men med en modifika-
Rikna alla kritiska skador som tion -2. Varje person som férséker vArpa
“icke-typisk skada”. Det innebér: dig f&r bara en chans att lyckas.

o Om du blir bruten av skada
maste ndgon vArbA dig inom Omedelbar déd: Notera att det finns tva
T6 dagar, annars doér du. kritiska skador i tabellen - nummer 65
Du ar medvetslés tills du och 66 - som dédar dig direkt. Om du
dor eller tills det att ndgon slar ndgon av dessa ar det kort. Dags att
lyckas vArpa dig. skapa en ny rollperson!
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LARNING

Varje kritisk skada har en specifik effekt
som du drabbas av under den tidsperiod
som anges - matt i antal dygn.

Vard: Om négon lyckas vAroa dig medan
du léker en kritisk skada halveras den
aterstdende ladkningstiden. Ett tidigare
vArpaA-slag for att rddda ditt liv réknas
inte - det krédvs ett nytt vArba-slag for att
minska lakningstiden.

Trauma: Notera att du kan aterhimta all
forlorad Styrka, men fortfarande lida av
effekterna av den kritiska skadan.

ICKE-TYPISK SKADA

For vissa typer av skada - till exempel
skada fran giftiga gaser, fratande syra
eller eld - passar inte tabellen fér kri-
tiska skador sarskilt val. Om du blir
bruten av ndgon av dessa typer av
skada slér du inte pa tabellen - i stal-
let avlaser du effekten p& raden mérkt
“icke-typisk skada”.

PRESSAD SKADA

Det finns ett fall d& du inte tar ndgon
kritisk skada alls nar du blir bruten av
skada: nar du pressar ett slag fér Styrka
s& hért att du bryter dig sjalv pa kup-
pen. Det ar valdigt séllsynt, men det
kan hénda. Detta innebéar att du aldrig
kan déda dig sjilv genom att pressa ett
tarningsslag.

NEGATIVA TILLSTAND

I spelet finns fyra s& kallade negativa till-

stdnd som din re kan drabbas av: utsvul-
ten, uttorkad, sémnlés och nedkyld.

Dessa tillstdnd kan ge dig trauma och
bromsa aterhdmtning.

UTSVULTEN

Varje dag méste du 4ta minst en ranson

mat, utdver vad som kravs foér att ater-

hémta férlorad Styrka. Efter ett dygn
utan mat blir du utsvulten. Markera det
med ett kryss i rutan p& rollformuléret.

Att vara utsvulten har flera effekter:

o Du kan inte aterhdmta skada pa
ndgot sitt, inte ens via dekokter
eller forntida droger. Ar du bruten
av skada méste du fa i dig mat fér att
komma pé& benen igen. Du kan ater-
hémta andra typer av trauma.

o Du tar en podng skada per dygn.
Om du blir bruten av skada dér du
efter ytterligare ett dygn, om du
inte f&r mat.

S& snart du &tit en ranson mat &r du inte
langre utsvulten, och du kan sedan &ter-
héamta skada p& normalt sétt.

UTTORKAD

Varje dag méste du dricka minst en ran-

son vatten, utdver vad som kravs {or att

aterhdmta férlorad Kyla. Efter ett dygn
utan véatska blir du uttorkad. Markera
det med ett kryss i rutan p& rollformu-
laret. Att vara uttorkad har flera effekter:

o Dukaninte &terhdmtandgon trauma
alls, inte ens via dekokter eller forn-
tida droger. Ar du bruten méste du
f& i dig vatten fér att komma pad
benen igen.

o Du tar en poing skada och en poédng
stress per dygn. Om du blir bruten
av trauma (oavsett sort) dér du efter
ytterligare ett dygn.




S& snart du druckit en ranson vatten ar
du inte ldngre uttorkad, och du kan dar-
efter Aterhdmta trauma normalt.

SOMNLOS
Varje dygn behéver du minst fyra tim-
mars sammanhdngande sémn. Efter ett
dygn utan sémn blir du sémnlés. Mar-
kera det med ett kryss i rutan pé roll-
formuldret. Att vara sémnlés har flera
effekter:

o Du kan inte aterhdmta férvirring
(trauma mot Skérpa), inte ens via
dekokter eller forntida droger. Ar du
bruten av férvirring méste du sova
minst fyra timmar fér att komma pé
benen igen. Du kan aterhdmta andra
typer av trauma.

o Du tar en podng f{drvirring per
dygn. Om du blir bruten av férvir-
ring nar du 4r sémnlés kollapsar du
och sover i minst fyra timmar.

S& snart du har fatt minst fyra timmars
sémn ar du inte ldngre sémnlés och du
kan darefter &terhdmta Skarpa pa van-
ligt sétt.

NEDKYLD
I Arken kan ni vdrma er vid eldar i sop-
tunnor eller krypa in under tjocka lager
presenning och gammalt tyg i era lyor
nir zonvinden biter kallt. Dir ute, i
Zonen, kan kélden vara ett hot lika déd-
ligt som Rétan. Det behéver inte vara
frusen atomvinter fér att kylan ska vara
ett hot - &r du illa kladd kan kylan ta ditt
liv &ven i plusgrader.

Nar kolden ar bister och du inte har
nog med skydd méste du sla f&r att kimea
pA med jamna mellanrum. Ju kallare det
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ar, desto oftare méste du sl&. Kring noll-

strecket racker det med ndgon géng per

dygn; i den djupaste polarvintern kan du
behéva sld en gdng i timmen.

Extra skydd, som en varm filt, kan ge
dig pryltdrningar att rulla. Misslyckas
du med slaget blir du nedkyld. Det har
flera konsekvenser:

o Du tar direkt en podng skada och en
poédng férvirring - nar kylan tranger
in i din kropp och far blodet att flyta
l&ngsammare till hjarnan kan du inte
langre ténka klart.

o Du kan till och med fa hallucinatio-
ner som kan fa dig att géra vansin-
niga saker - detaljerna ar upp till SL
att bestamma. Det ségs att den som
ar pa vig att frysa ihjal upplever en
brannande hetta och darfér sliter
av sig sina klader just innan déden
intraffar.

o Du méste fortsitta sld fér att kimea
pPA med samma intervall, och med
samma effekt om du misslyckas.
Om du blir bruten av skada nir du
ar nedkyld dér du nasta gang det ar
dags att sla.

o Nardu ér nedkyld kan du varken ater-
héamta sty eller ske. Forst nar du blivit
varm, om s& bara vid en lagereld, kan
du sova och &ta for att &terstélla dina
grundegenskaper.

SPRIT

Nar kroppen skriker av smaérta, nar
hungern river i magen eller nar du ska-
kar av fasa kan du déva pldgorna med
sprit. I Arken finns det skrotskallar som
brénner sprit av vaxter de odlar eller hit-
tar i Zonen, och senare kan Folket till
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och med bygga en destil-
lator. En flaska eller plunta
sprit réknas som en pryl
och rymmer tio doser.

En dos sprit laker direkt en
poéng skada och en poéng tvi-
vel. Nackdelen &r att spriten
samtidigt orsakar en poéng
forvirring. Den ldkande effekten
av sprit ar ocksai tillfallig - efter
T6 timmar far du tillbaka trau-
mat som du ldkte. Om du tagit mer
trauma under tiden kan du bli bruten
pé kuppen.

MORKER

Nir du befinner dig i kompakt mérker,
och saknar mérkerseende eller fackla eller
annan ljuskélla, har du inget annat val 4n
att kinna dig fram. Fér komplicerade for-
flyttningar i kolmérker méste klara ett slag
for att fy, och du tar som regel en poidng
skada eller stress om du misslyckas.

I mérker kan du angripa fiender pa
armsléangds avstdnd som vanligt, men du
maste férst lyckas klara ett slag mot att
speia for att f& korn pd dem. Den hand-
lingen tar ingen tid i konflikter - du kan
spelA och sedan direkt anfalla i samma
runda. Du kan inte skuta mot mél pa kort
avstand eller mer i totalmérker. Du kan
skjuta mot fiender p& armslangds eller
néra avstand, men bara om du lyckas speia
mot dem férst. Alla attacker i mérker far
en modifikation pé -2.

SIMNING

De flesta Zoner genomkorsas av floder
och andra vattendrag, och fér Folket

ar vatten sannolikt inget frimmande
element. Problemet &r bara att vattnet
sannolikt 4r smittat av Réta.
Regeltekniskt fungerar
ning precis som férflyttning pa
land. Om du déiremot befinner
dig under vattnet (frivilligt
eller ofrivilligt) méste du varje
runda (innan du agerar) sla
ett slag fér att kimea pA. Sla-
get kan pressas, men rak-
nas inte som en handling.
Misslyckande innebar att
du andas in vatten och tar
en poang skada.

EXPLOSIONER

Kraften i en explosion méts i sprangver-
kan. Nar en laddning detonerar slar s. -
eller den spelare som byggt bomben - ett
antal grundtarningar lika med sprangver-
kan fér varje person inom nira avstand
fran detonationen. For varje %" tar offret
en poing skada. Rustning skyddar nor-
malt. Slaget kan inte pressas.

sim-

Armslingd: For ett offer pd armslangds
avstadnd fr&n en explosion 6kar skadan
med ett. Skadan blir alltsd minst 1, &ven
om inga %* rullas.

Effektradie: sprangladd-
ningar, med sprangverkan 7 eller hégre
kan skada offer a&ven om de inte ar

Kraftiga

néra smallen. P& kort avstdnd minskar
sprangverkan med 6 jamfért med pa
néra avstdnd. Om véldigt ménga offer
befinner sig inom kort avstdnd fran
smallen kan si. férenkla genom att sl&
ett slag som géller fér dem alla.



Skrot & spikar: Normala explosioner
har en vapenskada pa 1 - skadan &r helt
enkelt lika med antalet slagna %®. Men en
bomb kan apteras med smaskrot och spi-
kar for att dka effekten. Laddningen far
d& en vapenskada pa 2 - den férsta slagna
48 ger tva poing skada, och varje efterfol-
jande 4* dkar skadan ett steg.

Fordon: Explosioner kan skada fordon
(nedan). Sl& skadan mot fordonet som
om det vore en person.

AVANCERADE REGLER

Nafta har apterat en rérbomb med sprédng-
verkan 9 och vapenskada 2. Néir den deto-
nerar dr tva zongastar inom ndra avstand.
Nafta slar ett gemensamt slag for dem.
Slaget ger tvd %8, vilket tillsammans med
vapenskadan ger tre poding skada pd bdda
zongastarna. Inom kort avstand finns fem
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zongastar till. De utsdtts for sprangverkan
3. Nafta slar ett gemensamt slag for dem,
och fér en %>, Dessa fem zongastar tar tvd
poding skada var.

FORDON

Ute i Zonen finns otaliga rostande vrak
av den gamla vérldens fordon. Négra fa
av dem har bevarats sd val att en skicklig
skrotskalle faktiskt kan géra dem funk-
tionsdugliga igen. Flera fordon finns som
artefaktkort, andra beskrivs kortfattat i
kapitel 6 1 Bok 2: Zonen. Varje fordon har
en prylbonus som visar hur kraftfullt och
snabbt fordonet ar. Prylbonusen kan &kas
av skrotskallar.

Starta fordon: Att hoppa in i (eller
upp pa) ett fordon kradver en mandver
(se sidan 3). Att starta ett motordrivet
fordon kraver en till manéver. Om du
hoppar p& en moped och startar den
kan du alltsd inte géra ndgot annat i
samma runda.

Briansle: De flesta fordon behéver
bransle fér att fungera - antingen ben-
sin eller sprit. Artefaktkortet anger hur
mycket som gar at.

Bira passagerare: De flesta fordon kan
ta passagerare. Artefaktkortet anger
hur ménga personer som kan fardas i
fordonet totalt.

Zonfarder: Om du dker i ett fordon halv-
eras den tid det tar att utforska en sektor
1 Zonen.




FORDON I STRID

Aven i en konflikt kan du forflytta dig
snabbare med ett fordon &n till fots.
Varje manéver du anvinder till forflytt-
ning rdknas dubbelt - du kan alltsd
exempelvis férflytta dig direkt frén kort
avstand till armslangd med en manéver,
eller frdn langt avstand till kort med en
mandver (i stallet {r tva).

Fly fran fara: I ett tringt lage kan du
anvinda ditt fordon till att rv. Anvand
fordonets prylbonus till ditt slag.

Ramma fiender: De flesta fordon kan
anvidndas som ett vapen, fér att helt
enkelt kéra pd en fiende. Sjilva attacken
sker p& armsléangds avstdnd, men kom
ihdg att du kan anvénda din mandver
i rundan till att férflytta dig fr&n kort
avstdnd just fére angreppet. Attacken
raknas som att du stAss, men sla for ditt
fv i Fy (och kv). Glém inte fordonets pryl-
bonus. Vapenskadan ar som regel 1, men
kan 6kas av en skrotskalle.

Skrotskallen Nafta har hittat en gammal
Volvo (prylbonus +3) och fdtt den att
funka. Hon vill ramma en zongast pq kort
avstand. Nafta anvdnder sin mandver
i rundan till att komma till armslédngds
avstand (forflyttning i ett fordon rdknas
dubbelt), och anvinder sen sin handling
till att ramma fienden. Hon sldar tre grund-
tdrningar (o 3), tvd fdrdighetstdrningar
(rv 2 i FiY) och tre pryltdrningar (fér bilen).
Nafta pressar sitt slag och sldren W och
tvd %* - zongast tréffas och tar tvd podng
skada, men bilens bonus minskar till +2.

AVANCERADE REGLER

SKADOR PA FORDON

Fordon kan gd sénder och férlora pryl-
bonus nir du anvinder dem. Néar fordo-
nets prylbonus nér noll ar det okérbart.

Talighet: Nér ett fordon tar skada fran
yttre attacker sinks inte fordonets prylbo-
nus direkt. I stéllet maste fordonet ta skada
lika med eller ver Taligheten innan pryl-
bonusen sénks ett steg. Nar den totala ska-
dan &verstiger dubbla Taligheten sanks
prylbonusen ett steg till, och s vidare tills
prylbonusen nér noll.

Pansar: Vissa fordon har ett plétskal
som skydd (sid 15) &t alla inuti. Skrot-
skallar kan ocksd bygga p& ett fordon
med mer pansar.

Ramma fordon: Du kan ocksd anvénda
ett fordon till att ramma ett annat fordon -
om ditt fordon har minst lika hég Talighet
som fiendens. Det gar till p4 samma sétt
som nar du rammar en person. Skadan du
gor drabbar alla i fiendefordonet. Pansar
skyddar - sla bara ett slag fér att avgora
dess effekt, inte ett slag per person.

Nar du rammar ett fiendefordon
skadas &ven sjilva fordonet. Skadan &r
densamma som mot passagerarna, mul-
tiplicerat med ditt fordons Télighet.

En vildmutant slungar en sten mot
Naftas Volvo. Attacken trdffar och ger
en podng i skada. Nafta slar fér bilens
skyddsvdrde (3), men hon sldr ingen 4.
Bilen tar en poding skada. Om den tar en
poding skada till (bilen har Talighet 2)
minskar prylbonusen ett steg.
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ELEKTRISK

APPENDIX:

NYA MUTATIONER, PROJEKT & ARTEFAKTER

Den andra utgdvan av Mutant: Ar Noll
innehéller flera nya mutationer, pro-
jekt fér Arken och artefakter att finna
i Zonen. Alla dessa nyheter beskrivs i
detta appendix.

MUTATIONER

Antalet nya mutationer ar fem till antalet.
De finns alla med i den nya kortleken till
Mutant: Ar Noll. Har du inte tillgang till
spelkorten kan du anvinda den nya och
uttkade mutationslistan pa nasta sida.

DUBBELHJARNA

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

o Utféra tva handlingar och tv& mand&v-
rer i en runda, sd ldnge du anvander
olika kroppsdelar. Kostar 1 mp per runda.

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

o Ha en sekundér personlighet, med en
egen néarstdende re, stp som du hatar,
ste som du vill skydda, och stor drém.
Du far err &ven f6r den sekundéra per-
sonligheten, men varje err kostar en
mp. Du kan till och med ge sin sekun-
déra personlighet ett eget namn. Alla
speldata 4r gemensamma fér dina
tva personligheter.

ELEKTRISK

Likt en elektrisk &l kan din kropp genera

strém, stark nog att déda. Du kan:

o Ge en kraftig elektrisk stot till en
fiende inom armsldngds avstand. Ska-
dan &r lika med antalet mp du anvén-
der. Varken rustning eller naturligt
pansar skyddar.

o Driva artefakter och projekt som kra-
ver elstrém for att fungera. Varje me
ger en halvtimmes drift.

o Skapa gnistror som kan tédnda en eld

eller eller lysa upp ett omradde inom

kort avstdnd under Té minuter.
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I e S i o WD SRR MONSTERKONTROLL

SLUMPLISTA OVER MUTATIONER Pa telepatisk vig kan du ta kontroll éver
T B rMuianaR ointelligenta djur och monster. Du kan:

n. Amfibisk o Ta total kontroll éver ett monster
- Dubbelhiama inom néra avstdnd. Det kostar me
= ST lika med monstrets startvarde i sty

delat med fyra, avrundat uppét.

14. Elekirisk Endast levande varelser som saknar

15. Fyrarmad Skirpa kan péverkas. Du kan inte
16. Hoppférméga kontrollera svarmar.
21. Hyperreflexer o Monstret &r slav under din vilja,
99 Insektoid men kan inte kommenderas att
23 TneeevE oo skada sig sjalvt. Kontrollen varar
¥y . i cirka en timme, och.du kan sjalv
utféra andra handlingar under
2. fuxjorelze tiden. Kontrollen bryts om du blir
2 Magnetism bruten av trauma.
31. Mardrémmare o Du kan bara kontrollera ett monster
32. Mental dominans at gangen.
33. Monsterkontroll
34. Ménsklig planta REGENERERA
35. Parasit 3 h ) )
% B Dm. kropp har en évermansklig meta-
— bolism och kan laka skador oerhdrt
41. Pyrokinesi A .
A EegRDER o Lika en poidng skada per mp som
43. Reptilisk du anvédnder. Likningen sker pd en
44. Riktningsknél runda, och du kan géra annat under
=R
45, Rét-Gtare tiden. F=s
46. T o Lé&ka en kritisk skada. En icke-dad- }_5 g’f':a
51. e atiar lig kritisk skada kostar 2 mp och en ot o
=y AT dadlig kritisk skada kostar 4 me. Du s
= kan inte laka kritiska skador som -
o S =ings dédar direkt.
54. Syraspott o Nar du har 14kt méste du inom Té
55. Telepati minuter &ta lika manga ransoner
56. Vilddijur krubb som mp du anvénde, annars blir
61-66. SI& om du direkt bruten av skada (skadan ¥

réknas som icke-typisk vad géller kri-

’*"e“‘<>)=-\=’ﬁ="‘<’“"¢ tiska skador, se sidan 19). b}
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RIKTNINGSKNOL

Du har arvt flyttfdglarnas férméga att
kidnna av viderstreck och orientera dig.
Du kan:

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

o Agera i totalt mérker utan avdrag
eller hinder under T6 minuter. Kos-
tar 1 mp.

o Paverka balanssinnet hos fiender
inom nira avstdnd. Offren tar lika
manga podng stress som antalet mp
du anvinder. Du kan férdela trauma-
poéangen fritt p4 flera offer.

PROJEKT | ARKEN

Féljande projekt tillkommer till spelet
och &r mdjliga fér rollpersonerna att
genomféra i Arken

O SOLUR

Ett instrument som bestar av en stdng
placerad p& en platta. Genom att folja
hur skuggan frdn stdngen rér sig pa plat-
tan kan Folket méta tidens géng.
UN-krav: Kultur 10

S1& f6r: FoRsTA siG PA

Arbetspoédng: 1 x re

UN-bonus: Teknologi +T6

O ROKHUS

Ett litet hus eller skjul dar katt eller fisk
som fangats i Zonen roks, vilket ékar
héllbarheten rejalt.

UN-krav: Krubb 5, Teknologi 10

Ovrigt krav: Verkstad

S1a £6r: FORsTA siG PA

Arbetspoing: 1 x rp
UN-bonus: Teknologi +T6

O DESTILLATOR

Denna apparat bestdr av en méngd
tuber, dunkar och rér. Genom att brdnna
trd och vaxter kan en méingd olika

kemiska substanser utvinnas. Destilla-
torn kan bland annat anvandas till att
brénna sprit.

UN-krav: Krubb 5, Teknologi 15

Ovrigt krav: Verkstad

SI4 for: FoRsTA siG PA

Arbetspoéng: 1 x rp

UN-bonus: Teknologi +T6

Special: Halverar priser pé sprit i Arken.
Behovs ocksd fér andra, mer avance-
rade projekt. OBS! Detta projekt ersitter
Brénneri i férsta utgavan.

O VINDSNURRA

En stor fldktliknande konstruktion som
monteras i toppen av en mast eller ett
torn. Snurran ar s klurigt byggd att den
alltid vrider sig mot vinden.

UN-krav: Krubb 10, Teknologi 15

Ovrigt krav: Verkstad

SIA for: kimpa pA eller FORSTA siG PA
Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Teknologi +T6

Special: Vindsnurran kan driva en
kvarn eller en generator - men bara
nar vinden blaser.

O KALENDER

Genom négra enkla astronomiska obser-
vationer (pa4 néitter ndr zonsmoggen
lattar nog for att stjdrnorna ska synas)
lyckas Folket aterskapa en &rskalender
med 365 dygn.

UN-krav: Kultur 10, Teknologi 15

S1a £6r: FORSTA siG PA

Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Kultur +Té




O BLACK & PAPPER

Folket utvecklar en metod for att skapa
nytt papper, antingen av vaxter eller av
gamla pappersark insalmade i Zonen,
samt ett primitivt black att skriva med.
UN-krav: Kultur 10, Teknologi 15

SI1a f6r: FoRsTA siG PA

Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Kultur +2T6

Special: Blick & papper ar ett krav for
tryckpress.

O ARME

En armé &r betydligt mer slagkraftig
idn en milis, och kan anvindas fér rena
angreppskrig mot andra grupper i Zonen.
UN-krav: Férsvar 20

Sla f6r: siAss eller maniPuLERA
Arbetspoing: 2 x rp

UN-bonus: Férsvar + 2Té

O BOSATTNING
Folket hittar en ny plats att sl& sig ner
och etablerar en ny bosattning i en

annan sektor. Nar bosattningen ar klar
flyttar en del av Arkens befolkning dit -
hur ménga &r upp till st

UN-krav: Kultur 20, Férsvar 20

Ovrigt krav: Bosittningen méste pla-
ceras i en sektor som har utforskats av
e eller av en Zonexpedition. Sektorn
maste ha rétniva noll.

SI4 for: kimpa PA

Arbetspoing: 3 x rp

UN-bonus: -

Special: Detta projekt kan utféras flera
gdnger om. De nya boséattningarna delar
samma uN som Arken. Kommande pro-
jekt kan utféras i Arken eller i ndgon
av de nya bosittningarna - alla bosatt-
ningar gynnas av uN-bonusen. Vissa
projekt, som vig, heliograf och jarnvig,
kraver minst tva bosattningar.

O SPRANGAMNEN

Ett specialiserat laboratorium som
anvinds fér att producera krut och andra
sprangamnen.

q |
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UN-krav: Teknologi 30, Férsvar 10
Ovrigt krav: Destillator

S1a £6r: FORSTA siG PA

Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Forsvar +T6é

Special: Kan tillsammans med ett Smalt-
verk anvdndas fér att tillverka patro-
ner. Patroner handlas déarefter till halva
priset mot tidigare. OBS! Detta projekt
ersitter Patronfabriken i férsta utgévan.

O RADIO

En primitiv radicapparat, som anvénder
en kristal av nadgot slag for att likrikta
strommen.

UN-krav: Teknologi 50

Ovrigt krav: Verkstad, Generator

SIA for: FORsTA siG PA

Arbetspoing: 1 x rp

UN-bonus: Férsvar +Té

ARTEFAKTER

Nedanst8ende artefakter finns &ven p&
spelkort i den nya kortleken till Mutant:
Ar Noll.

O ARMBORST
Ett tyst och dédligt uréldrigt vapen,
byggt av lattviktsmetall.

Effekt: Prylbonus +3 till skwuta. Vapen-
skada 1, 1dng réckvidd. Anvénder pilar.
UN-krav: Teknologi 20

UN-bonus: Teknologi +1, Férsvar +1

O KAMOUFLAGEUNIFORM

Denna forntida kladedrakt ar till-
verkad i grovt tyg i ett sprackligt
grént moénster. En perfekt uniform
f5r en zonfarare som vill gémma sig

iterrdngen, och den ger lite skydd mot
Roétan ocksa.

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

UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +1, Férsvar +1

O KOMPASS

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

Effekt: Prylbonus +2 till Leba viGen. Sma-
sak.

UN-krav: Teknologi 35

UN-bonus: Teknologi +T6




