ALTERNATIVA REGLER

APPENDIX:

ALTERNATIVT REGELVERK

Tidigare utgavor av Mutant anvande sig
av ett regelverk som byggde p& Basic
Roleplaying, med grundegenskaper pa
skalan 3-18 och fardighetsvérden i pro-
cent. Vi har gétt ifrdn den modellen med
Mutant: Ar Noll, men vi vet att det finns
Mutant-spelare dar ute som vill fortsitta
spela med BRP-regler.

Detta &r en fristdende BRP-baserad
version av regelmotorn, och kan anvén-
das till bade Ar Noll och Genlab Alfa.
Dessa regler utgér frdn grundreglerna i
dessa spel. Om inget annat siags géller
det som stér dar.

ROLLFORMULAR

Till BRP-reglerna anvénds en modifie-
rad version av rollformuléret, som du
hittar sist i denna PDF.

TARNINGAR

T10 och Té anvinds i dessa regler, i stal-
let f6r de sarskilda Mutant-tdrningarna.
Aven T3 férekommer, vilket &r en Té
delat med tv4, avrundat uppét.

ROLLPERSONEN

Du skapar din rollperson enligt reglerna i
Mutant: Ar Noll, med féljande dndringar.

GRUNDEGENSKAPER

Sl& 3T6 fem génger. Stryk ett av resulta-
ten. Placera ut de &vriga fyra pé Styrka,
Kyla, Skdrpa och Kénsla. Om du spe-
lar ett muterat djur ersitts Kiansla av
Instinkt.

KROPPSPOANG

Det nya begreppet kroppspoédng inférs.
Dina kroppspoéng ar i grunden lika med
din stv, men kan modifieras av talanger
och mutationer.

FARDIGHETER

Fv méts i procent. Du far baschans i
alla tolv grundfardigheter, samt i spe-
cialfardigheten som hér till din syssla.
Baschansen ar lika med dubbla vérdet
i grundegenskapen som fardigheten &r
kopplad till. Har du 13 i Kyla far du allts&
baschans 26% i Skjuta.

Fordela sedan ytterligare totalt 100%
fv pa fardigheterna. Du far séatta som
mest 30% pa en och samma fardighet.
Du behéver inte férdela procent pé alla
fardigheter - du behaller grundchansen
i vilket fall. Ett snabbt sétt att dela ut de
100 procenten &r att ldgga 30% pa en far-
dighet, 20% pé& tva fardigheter, 10% pa tre
fardigheter och noll pé resten.

Mutationer: Vissa mutationer (se nedan)
ar en egen fardighet. Startvardet i rv f&r
en sddan mutation &r 40+3T6%. Om du
vill kan du spendera en del av dina 100%
(ovan) &ven pa dessa Fv.

ERFARENHET

Du vinner erfarenhetspodng och kan
képa nya talanger precis som i grund-
reglerna. Om du lagger en 6kning pa att
héja ett fardighetsvarde méste du rulla
T100 - blir slaget hdgre &n nuvarande rv
dkar rv med 2T6 procentenheter. Blir sla-
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get lika med ett lagre &n nuvarande rv
dkar rv med bara en ynka procentenhet.

BARFORMAGA

Du kan utan problem béra ett antal fére-
mal lika med ditt nuvarande maxvarde
i Styrka delat med tre, avrundat till nar-
maste heltal.

FARDIGHETER

Fardigheter fungerar pd ett helt annat
satt &n i grundreglerna. Slag pressas
inte och bonuseffekter anvidnds inte pa
samma sétt. Forst féljer en beskrivning
av mekaniken, sedan en genomgang av
spelets fardigheter och hur de paverkas.

FARDIGHETSSLAG

For att lyckas med en handling slér du
T100 mot ditt rv. Lika med eller under
betyder att handlingen lyckas. Du kan
inte pressa tarningsslag.

MODIFIKATIONER

Multiplicera alla modifikationer i grund-
reglerna med 10 fér att fa din modifika-
tion 1 detta system. En modifikation pa
-2igrundreglernabetyder allts& -20% nu.

PERFEKT SLAG

Om ditt fardighetsslag lyckas och du slar
en dubblett - alltsé att b&da tirningarna
visar samma siffra - kallas det ett perfekt
slag. Perfekt slag har olika effekter bero-
ende pa vilken fardighet det handlar om.
Se nedan.

Entalssiffran som dubbletten visar i
ett perfekt slag - alltsa till exempel 3 om
du sl&r 33 - kallas det perfekta slagets
grad. Ju hégre grad desto béttre.

Fummel: Nar du anvénder en pryl eller
en férméga (mutation/djurférméga) till
fardighetsslaget anvinds &ven begreppet
fummel. Du fumlar om ditt fardighetsslag
misslyckas och du slar en dubblett.

PRYLAR

Prylar ger dig plus p& rv, precis som i
grundreglerna. Multiplicera prylbonu-
sen frdn grundreglerna med fem fér att
f& ratt varde i detta system. Ett vapen
med prylbonus +2 i grundreglerna har
alltsd +10% har.

Skada pa prylar: Om du fumlar nir du
anvinder en pryl tar féremadlet skada
och dess prylbonus sénks Té procenten-
heter. Om prylbonus nar noll ar férema-
let trasigt och kan inte anvéndas innan
det repareras av en skrotskalle. Ett lyckat
slag fér att mecka med skadad pryl ékar
prylbonusen med 2T6 procentenheter,
upp till startvardet.

MOTSTANDSSLAG

I detta system anvénds si kallade mot-
st&ndsslag. Det betyder att en angripare
och en férsvare bada slar fardighetsslag.
For att angriparen ska na sitt uppsat méste
hans eget slag férst och framst lyckas.
Om &ven férsvararen lyckas med sitt slag
jamférs slagen. Om angriparen slog hégst
lyckas handlingen, om férsvararen slog
hégst misslyckas den. Sla om vid lika.

Exempel: Fixaren Sixter forséker MANIPULERA
Krin. Sixter har ?v 57% och Krin rv 29%.
Sixter sldr 12 och Krin 26. Bdda lyckas, men
eftersom Krin slog hégre dn Sixter misslyckas
fixaren. Hade Krin slagit éver 29 hade forsé-
ket lyckats, sd ldnge Sixter slar 57 eller ldgre.




ANDRADE FARDIGHETER
Detta avsnitt gar igenom fardigheterna i
bade Ar Noll och Genlab Alfa och beskri-

ver hur de p&verkas av BRP-systemet.

Kimpa pd: Bonuseffekten intrader vid
perfekt slag.

Ta krafttag: Bonuseffekterna utgér.

Sldss: Se Narstrid under Konflikt &
trauma, nedan.

Smyga: Vid perfekt slag fér en smygat-
tack f&r du en bonus p& attacken lika
med smyga-slagets grad ganger 10%.
Slér du till exempel 22 (och lyckas) far du
+20% pa den efterféljande attacken.

Fly: Bonuseffekten sker vid perfekt slag.

Skjuta: Se Strid pd avstdnd under Kon-
flikt & trauma, nedan.

Speja: Bonuseffekterna utgar.
Forsta sig pa: Bonuseffekten utgar.

Kidnna Zonen / naturen: Bonuseffekten
utgar.

Genomskada / Sniffa: Vid perfekt slag
f&r du vélja en av bonuseffekterna.

Manipulera / Dominera: For att lyckas
méste du vinna ett motstdndsslag (ditt
MANIPULERA/DOMINERA Mot motpartens GENOM-
skApa/sniFFa). Bonuseffekterna utgéar.

Varda: Om du lyckas varda ndgon ater-
f&r han direkt T6 kroppspoéng.
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Mucka: For att lyckas méste du vinna ett
motstédndsslag (ditt mucka mot motpar-
tens GeNomskADA). Bonuseffekterna utgar.

Mecka: Ett normalt lyckat slag ger ett
hallbart féremal. Vid perfekt slag far du
vélja ett antal bonuseffekter lika med
graden pa slaget (fyra effekter om du
slar 44, till exempel). Hallbarhet utgér
som bonuseffekt.

Leda vigen: Vid lyckat slag far du vélja
att upptéicka ett hot i tid eller ndgon av
bonuseffekterna. Vid perfekt slag far du
valja ett antal bonuseffekter lika med
graden pa slaget.

Schackra: Niar du gér smaaffarer vid
sidan av far du vid lyckat slag du vilja
ett av alternativen fér inkomst. Vid per-
fekt slag far du vélja ett antal alternativ
lika med graden p4 slaget.

Bussa pa: Hunden har som standard stv
9+T3 och kv 12+T3. S14 f&r Bussa PA nar
hunden siAss, spesar eller spérar for dig.
Hundens bett har vapenskada 2Té.

Inspirera: Nar du inspirerar ndgon slar du
for inspirera och malet fér sin fardighet.
Det racker att ndgon av er lyckas med
slaget fér att handlingen ska lyckas. Om
en eller b&da slar perfekt slag rédknas sla-
get som perfekt.

Kommendera: Varje pabdrjade 20% rv
motsvarar 3-4 gangmedlemmar. Vid
beskyddarverksamhet far du vid lyckat
slag vélja ett av alternativen fér inkomst.
Vid perfekt slag far du vélja ett antal
alternativ lika med graden pa slaget.
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Uthdrda: Ett lyckat slag minskar en
skada med Té. Vid perfekt slag minskas
skadan med 2Té.

Skarskada: Vid perfekt slag far du vilja
ett antal bonuseffekter lika med graden
pa slaget (fyra effekter om du slar 44, till
exempel).

Sia: Nar du siar slar du fér sia och mélet for
sin fardighet. Det racker att ndgon av er
lyckas med slaget fér att handlingen ska
lyckas. Om en eller bada slér perfekt slag
réknas slaget som perfekt.

Brygga dekokt: Ett lyckat slag ger Té
doser av dekokten. Lugnande, berusande
och sévande dekokter utgar. En dadligt
dekokt &samkar 2T6 podng skada och en
helande ldker lika mycket. Ett perfekt
slag 6kar effekten med T6 per grad.

Samla: Vid perfekt slag far du vélja ett
antal bonuseffekter lika med graden.

Jaga: Nar du jagar ger ett lyckat slag Té
ransoner mat eller vatten. Nar du spérar
far duvid perfekt slag far du vélja ett antal
bonuseffekter lika med graden pé slaget.

TALANGER

Ménga talanger, bade fran Ar Noll och
Genlab Alfa, fungerar annorlunda i BRP-
systemet. Talanger som inte ndmns hér
paverkas inte, bortsett frdn de som utgéar
helt (se ruta intill). Modifikationer mul-
tipliceras som vanligt med +10%.

Artist: Ett lyckat slag ger Té patroner
eller krubb. Vid perfekt slag far du ytter-
ligare en T6 resurser per grad.

Bigmakare: Ett normalt lyckat slag
récker for att géra bagen héllbar.

Elakjivel: Motparten f&r-20% p& genom-
skddaimotstédndsslaget nar dumaNIPULERAR.

Hard javel: Motparten f&r -20% p& cenom-
skApa i motstdndsslaget nar du muckar.

Kamphund: Hundens sty dkar med T3.

Krypskytt: Skadan dkar med T6 pa langt
avstand.

Njurslag: Dina obevipnade attacker har
vapenskada 2Té.

Obrydd: Du far +20% p& GeNomskADA i
motstdndsslaget nér ndgon férséker
MANIPULERA dig.

Pilsjidgare: Antalet palsar som djuret ger
ar lika med dess sty delat med tre, avrun-
dat uppaét.

Rebell: Om du lyckas utHirpa far du +10%
pé din nastkommande handling.

Reser sig pa nio: S|4 for kdimpa p& men
med modifikation -20%. Om slagetlyckas
far du tillbaka Té kroppspoéng.

Slaktare: Antalet ransoner som djuret
ger ar lika med dess stv delat med tre,
avrundat uppat.

Snirjare: Skadan av en falla &r 2Té.
Totemmakare: Ett lyckat slag ger en

totem med prylbonus +5%. Ett perfekt
slag ger en totem med +10%.
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Vapenmakare: Ett normalt lyckat slag
ricker fér att géra vapnet hallbart.

Zonkock: Ett lyckat slag renar Té ranso-
ner krubb/vatten, ett perfekt slag 2Té.

Overvald: Du kan sl fér mucka i stillet for
fiy nar du vill ta dig ur en konflikt. Kan
inte anvéndas till akrobatiska évningar.

MUTATIONER & DJURFORMAGOR

I BRP-systemet anvands inte mutations-
poang/vildsinnespoing. Mutationer och
djurférmégor kan helt enkelt aktiveras
med en handling (férutom férstirkande
och reaktiva férmagor, som inte kraver
n&gon handling fér att anvéndas).

Mutationer med FV: Ett fatal mutatio-
ner i detta system far ett eget fardig-
hetsvirde. Skriv upp ditt rv fr dessa
pé rollformularet. Ditt startvirde i rv for
mutationer 4r40+3T6%. Dukan ckadetta
fFv som vanligt.

Snedtindning: Endast mutationer som
du slar tirning fér kan utlésa snedtand-
ning. Denna intrdder om du fumlar med
tarningsslaget - alltsd att du misslyckas
och slar en dubblett. D& slar fram sned-

TALANGER SOM UTGAR
Analytiker, Anatomikunnig,
Enstéring, Envis, Flugvik-
tare, Kastarm, Oberérd, Onda
aningar, Packratta, Personlig
matematik, Slugger, S6mnlés,
Terapeut, Trostatare.

tdndningen, med en T6, pa tabellen
nedan i stéllet f6r den vanliga.

m@gﬁdﬁt’-@;‘)@y«:

1 Mutantkrafterna |6per amok i
din kropp. En av dina grund-
egenskaper sénks permanent
med T3. Vélj sjalv vilken GE som
drabbas. Du utvecklar samtidigt
en ny mutation (sid 28).

2-3 Du drabbas sjélv av mutationens
effekt. Om mutationen inte ger
skada blir du i stéllet desorien-
terad och kan inte agera i nésta
runda.

4-5 Mutationen du just anvént gér i
baklés — du kan inte anvénda den
igen under resten av spelmétet.

6  Mutationen féréndrar ditt utse-
ende permanent. Vélj sjalv hur.
Effekten ér bara kosmetisk.

&@@Hdm}c—k-:

Vildsinneseffekter: Sammas sak giller
vildsinneseffekter f6r muterade djur. Sla
for en vildsinneseffekt (T6) nar du fumlar
med ett slag fér en djurférméga:

mﬁg@%&w

1 Vilddjuret tar éver fullsténdigt,
och du spelas tillfélligt som en SLP
under SL:s kontroll. Du férlorar
béde talférmégan och férmégan
att anvénda redskap (se 3 och
4 nedan). Du flyr omedelbart till
skogs och mdste SLASS mot de som
eventuellt férséker stoppa dig. Du
aterfar kontrollen éver din RP férst
efter T6 timmar. Nér du kommer
till sans igen har du utvecklat en
ny djurférméga - vélj sjélv vilken.

2 Du tappar all sans och du méste
vélia mellan att omedelbart fly
till skogs och att sLAss med valfri
individ i nérheten, van eller
fiende, tills du eller motsténdaren

ar bruten.
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Efter det mister du éven férmégan
att tala och att anvénda redskap
(se nedan).

3-4 Du tappar tillfélligt ditt hégre
ténkande. Det innebér att du
férlorar talférmégan som vid 4
nedan, men ocksé att du inte
kan anvénda redskap alls. Du
kan heller inte anvénda féardig-
heten FORSTA sIG PA. Effekten
varar i Té6 dygn.

5-6 Du tappar din férmdéga att forma
ménskliga ord, och kan bara
kommunicera primitivt via dju-
riska laten. Du kan fortfarande
anvénda alla dina féardigheter.
For att simulera effekten bér
dven du som spelare sluta prata,
annat &n fér att beskriva vad ditt
djur gér. Efter Té6 dygn far du
talférmégan tillbaka.

mﬁ@ﬁ@g}:—s—c

ANDRADE MUTATIONER

Alla effekter som mutationerna har i
grundreglerna giller d4ven i denna regel-
version, med undantag fér de &ndringar
som star har nedan. Kom ihdg att muta-
tionernas effekter kan aktiveras utan me.

Amfibisk. Din hud absorberar 3 poéng
skada. Du anvénder sléss fér att bitas
och bettet gor 2T6 i skada.

Eldsprut. Mutation med eget rv. Att
spruta eld pad fiender kréaver ett slag
mot detta rv. Totalskadan &ar 3T6. Du
kan dela upp de tre Té:orna pa upp till
tre mal. Sl& fardighetsslag separat for
varje mal. Att tdnda eld pa ett féremal
kraver inget tdrningsslag.

Elektrisk. Du kan ge en stark elstét
mot ett offer i narkontakt. Stéten ger
3T6 i skada, och rustning ger inget

skydd. I strid méste du lyckas stAss
(obevépnad) for att komma i narkon-
takt. Mutationens évriga effekter kra-
ver inget tarningsslag.

Fyraarmad. Du anfalla samma maél tva
ganger per runda i nérstrid, parera tvé
ganger, eller anfalla en géng och parera
en géng. Du f&r +10% p4& ry nar du slar
for att klattra.

Hoppférmaga. Den tredje effekten, att Fy
automatiskt fly fran konflikt, ersatts av att
du i stéllet f&r +10% pa ry i dessa lagen.

Hyperreflexer. Du far +5 pé alla ini-
tiativslag, men bara i stridens bor-
jan. Du kan anfalla samma mal tv&
génger i samma runda. Du kan parera
avstandsattacker.

Insektoid. Din hud har skyddsvirde
4. Du kan resa dig néar du blivit bruten
genom ett slag fér kimea pA, och du ater-
far da T6 kroppspoing. Du kan bara sl&
en gang per dygn och effekten p&verkar
inte kritiska skador.

Insektsvingar. Det surrande ljudet ger
alla inom 30 meter -20% pa alla fardig-
hetsslag under den péaféljande rundan
(tills det &r din tur att agera igen).

Likitare. Ditt bett har vapenskada 2T6.
Sl1& {51 sthss nar du anfaller.

Luxvarelse. Blandning varar i en runda
(tills det &r din tur att agera igen). Den
tredje effekten, att automatiskt ry fran
konflikt, ersatts av att du i stillet f&r
+10% pé iy i dessa situationer.



Magnetism. Mutation med eget Fv.
Attacker slé&r du mot detta rv. Skada 2Té.
Du kan parera kulor och néarstridsvapen
av metall.

Mardrdmmare. Mutation med eget Fv.
Fér att ta effekt maste du &vervinna
offrets cenomskADA / sNiIFFA med ett mot-
stdndsslag. Du kan inte ge tvivel / fér-
virring.

Mental dominans. Mutation med eget
fv. For att ta effekt méste du évervinna
offrets GeNomskApa / sNiIFFA med ett mot-
stdndsslag. Om du tvingar offret att
skada sig sjélv tar han vapenskada.

Monsterkontroll. Mutation med eget
frv. For att ta effekt méste du évervinna
monstrets sty med ett motstdndsslag. st
sl&r T100 mot monstrets sTv.

Mansklig planta. Du behéver inte ata i
soligt vader. Dina obevépnade attacker
har vapenskada Té+2. Din hud har
skyddsvérde 2.

Parasit. Mutation med eget rv. For att ta
effekt méste du &vervinna offrets cenom-
skApa / sNiFFa med ett motstdndsslag. Om
du lyckas kan du ge offret Té eller 2T6
av dina kroppspoéng (du valjer sjalv hur
manga T6), alternativt ta Té eller 2Té
kroppspodng frdn offret. Effekten att
stjdla mutationer utgar.

Patokinesi. Mutation med eget rv. For
att ta effekt méste du &vervinna offrets
GENOMSKADA / sNIFFA med ett motstands-
slag. Du kan ge offret skrick eller 4ngest,
vilket ger -10% pa alla rv under Té6 minu-
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ter. Effekten ar inte kumulativ. Du kan
ocks& paverka stdmningen i en grupp.

Pyrokinesi. Mutation med eget rv. Fér
att ta effekt méste du évervinna offrets
GENOMSKADA / sNIFFA med ett motstdnds-
slag. Attacken gér 3T6 i skada och rust-
ning ger inget skydd.

Regenerera. Du liker Té6 kroppspo-
ang per runda. For varje rundas lak-
ning méste du &ta en ranson mat inom
Té6 minuter, annars blir du omedelbart
utsvulten. Lakningstiden fér kritiska
skador halveras. Dédliga kritiska skador
maste fortfarande vardas.

Reptilisk. Din hud tar firg och méns-
ter efter omgivningen. Du kan aktivera
mutationen nar du stdr intill intill en
vagg eller annan yta, och far d& +30%
pé smyea i T6 minuter. Du kan tringa dig
genom trdnga dppningar. Nar du hypno-
tiserat ndgon far han -20% pa alla fardig-
heter under Té minuter.

Riktningsknél. Nar du paverkar andras
balanssinne drabbas alla personer - vdn
som fiende - inom fyra meter. De far -10%
pa alla fardigheter under T6 minuter.

Rot-dtare. Du tar aldrig skada av Réta.
Du kan férbruka en podng Réta fér att
léka en podng skada (ingen effekt mot
kritiska skador). Du kan utstéta kon-
centrerad Réta mot en fiende som du
ar i narkontakt med. Du kan pa detta
satt éverféra upp till tre podng Réta
direkt till offret. I strid maste du lyckas
stAss (obevipnad) fér att komma i néar-
kontakt med ett offer.
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Sonar. Du kan bedéva alla varelser (van
som fiende) inom kort avstdnd. De far
-10% pa alla fardighetsslag under T6
rundor. Effekten att stéra en fiende som
skjuter utgér.

Sporsickar. Dina stinkande sporer ger
alla levande varelser inom fyra meter tar
T6 i skada var. Om du anvander sporerna
for att skymma sikt far du +20% ttill att fly.
Effekten att ge tvivel utgar.

Sprinter. Du springer 20 meter per
manéver lagd pa forflyttning i stallet for
10 meter. Du f&r +20% pA att Fv i situatio-
ner dar du kan springa ifrdn fienden.

Sparsinne. Du maste klara ett slag for
speJa fOr att f6lja ett spar. Nar du utsitts
fér en smygattack eller ett bakhall far
du sld ett motstdndsslag mot angri-
parens smvca for att uppticka det i tid.
Med ett lyckat spesa kan du lukta till dig
Té6 ransoner krubb, men bara en gang
per sektor.

Syraspott. Du spottar med skjuta. Vid
traff tar offret T6 i skada direkt och sedan
T6 i skada per runda tills offret klarar ett
slag for ry (réknas som en handling).
Ovriga effekter kraver inget slag.

Telepati. Mutation med eget rv. Fér att
ta effekt maste du &6vervinna offrets
GENOMSKADA / sNIFFA med ett motstdnds-
slag. Mental kortslutning ger 2T6 i skada.
Rustning ger inget skydd.

Vilddjur. Dina klor och huggtidnder
har vapenskada 2T6. Nar du vralar ett
avgrundsvrél far alla levande och intel-
ligenta fiender (inte monster) -10% pa

alla fardighetsslag under Té rundor. Du
kan resa dig nar du blivit bruten genom
ett slag f6r kimea PA, och du aterfdr d& T6
kroppspodng. Du kan bara sl& en géng
per dygn och effekten paverkar inte kri-
tiska skador.

ANDRADE DJURFORMAGOR
Djurférm&gorna fran Genlab Alfa akti-
veras utan vildsinnespodng i detta sys-
tem. Liksom mutationerna géaller i évrigt
grundreglerna, med dessa &ndringar:

BAmfbisk. Du kan halla andan i fem
minuter. Du f&r modifikation +20% nar
du stAss eller smvcer under vatten.

Blixtsnabb. Du f&r +5 p4 initiativslaget.

Flyktsinne. Du far modifikation +20%
nér du anvinder ry f6r att ta dig ur en
konflikt, men inte andra sitt att anvinda
fardigheten.

Giftbett. Om du lyckas bita en fiende
(obevépnad attack som gér skada) tar
offret Té podng skada &ven i nésta runda.

Grévare. Du kan grava dig fram under
marken, fyra meter per runda. Om du
befinner dig pd mark som gar att grava
ifar du +20% p4 att Fu.

Jaktinstinkt. Nar du anfaller ditt wvil-
lebrad far du modifikation +10%. Du tar
ingen stress av att avbryta jakten.

Liten. Fiender far -10% pé& att stAss och
skiuta mot dig. Du far +10% p& att ruy
och smvea i situationer dar det hjilper
att vara liten.




Ljudlés. D& f&r +20% pa smyca i situatio-
ner dér det hjélper att inte géra ovésen.

Lurvig. Din pals har skyddsvirde 2 och
ger dessutom +20% till kimea pA nar du
slar fér att motsté kyla.

Lépsnabb. Du springer 20 meter per
mandéver lagd pa forflyttning i stéllet for
10 meter.

Nattsyn. Effekten dr konstant och per-
manent.

Pansar. Din hud har skyddsvérde 4.

Rovattack. Dina obevipnade attacker
ger 2T6 i skada.

Sjéitte sinne. Nar du utsétts {ér en smyg-
attack eller ett bakhall far du sl& ett mot-
stdndsslag f6r sesa mot angriparens smrca

f6r att upptécka attacken i tid.

Stor. Du f&r 5 extra kroppspodng och
dina nérstridsattacker ger +2 i skada.

Svans. Du far +20% p& fy nir du slar

NARSTRIDSVAPEN

ALTERNATIVA REGLER

for att klara akrobatiska mandvrer som
hopp och klattring.

Varningsrop. Nar du anvinder férmaé-
gan fér att bedéva fiender f&r de -10% pé
alla fardigheter under T6 rundor.
Vaxtitare. Du kan leva pd véxter i natu-
ren och slipper séka mat pa annat satt.
Du behéver fortfarande vatten.

KONFLIKT & TRAUMA

Konfliktreglerna fungerar i grunden
som vanligt. Handlingar och manévrer
fungerar pd samma satt. Den stdrsta
skillnaden géller trauma och skada.

INITIATIV
Initiativslaget slds med kv + T10.

FORFLYTTNING
Avstdndskategorierna slopas fér for-
flyttning, i stéllet méats att férflyttning i
meter. En manéver lagd p& férflyttning
forflyttar dig 10 meter. Vissa talanger,
mutationer och djurférmégor kan 6ka
den strackan.

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Obevédpnad - 1T6 Nérstrid -

Tillhygge +5% 1T6+2 Naérstrid -

Cykelkedja +5% 1T6+1 4m

Knogjérn +5% 1T6+2 Nérstrid Hemmabygge, latt vapen
Skrotkniv +5% 276 Nérstrid Hemmabygge, l&tt vapen
Slagtré +10% 1T6+3 Nérstrid Kan hittas i Zonen
Slagtré med spikar +10% 2T6+2 Naérstrid Hemmabygge

Huggare +10% 2T6+1 Nérstrid Hemmabygge

Skrotspjut +5% 2T6 4m Hemmabygge

Skrotyxa +5% 3T6 Nérstrid Hemmabygge, tungt vapen
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SOCIAL KONFLIKT

Sociala konflikter - &ven dominanskon-
flikter for djur - hanteras genom ett mot-
stdndsslag (Se maNIPULERA/DOMINERA under
Fardigheter). Bonuseffekterna utgar.

NARSTRID

Vid en lyckad attack f&r du vélja att géra
vapenskada eller en av bonuseffekterna.
Vid perfekt slag gér du vapenskada och
far vilja en bonuseffekt per grad. Bonus-
effekten att géra extra skada dndras frn
1 till T6 podng extra skada. Effekten att
ge offret stress utgar.

Parering: Aven parering fungerar annor-

lunda. Nar férsvararen parerar slds

attacken som ett motstdndsslag. Om

angriparen vinner slaget har pareringen

ingen effekt. Om férsvaren vinner slaget

far han vilja ndgon av dessa effekter:

o Angriparens attack missar.

o Attacken traffar men angriparen blir
av med sitt vapen.

o Férsvararen far in en motattack som
gor vapenskada.

Om fdrsvararen vinner motstandsslaget

och slar ett perfekt slag far han valja tva

av effekterna ovan.

STRID PA AVSTAND

Vid en lyckad attack f&r du vélja att géra
vapenskada eller en av bonuseffekterna.
Vid perfekt slag gér du vapenskada och
far valja en bonuseffekt per grad. Bonus-
effekten att géra extra skada dndras frn
1 till T6é podng extra skada. Effekten att
ge offret stress utgar.

Rickvidd: Vapens riackvidd anges nu i
meter i stéllet fér avstdndskategorier.

Automateld avlossas i salvor. Fér att
avlossa en salva méste du ha minst tre
patroner kvar i vapnet. Sl& f6r skiuta som
vanligt, och rulla sedan Té. Salvan gér s&
mycket extra i skada och konsumerar sa
manga patroner. Du kan avlossa upp till
fyra salvor med en och samma handling.
Sl& separat fér varje salva. Du kan rikta
salvorna mot samma mal eller olika.

SKADA
Begreppet trauma utgdr. Endast skada
kvarstar.

Vapenskada anges nu som en tarnings-
kombination, som du slar vid traff. Se
vapentabellerna intill. Vid perfekt slag

AVSTANDSVAPEN
VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR
Kastad sten - 1T6 30m -
Slunga +5% 1T6+1 30 m Hemmabygge, latt vapen
Pilbage +5% 1T6+2 100 m Hemmabygge
Skrotpistol +5% 2T6+1 30m Hemmabygge
Derringer +5% 2T6 30m Hemmabygge, latt vapen
Skrotgevér +5% 2T6+2 100 m Hemmabygge
Eldkastare +5% 2T6 4m Hemmabygge, tungt vapen
Skrotkanon +5% 4T6 100 m Hemmabygge




kan skadan dkas med en eller flera Té6.

Bruten: Skada tar inte direkt pa Styrka,
utan pé offrets kroppspoéng (ovan). Om
du férlorar alla kroppspoéng blir du bru-
ten, och maste sla en kritisk skada.

Aterhimtning av skada sker normalt. En
ranson krubb aterstéller T6 poidng skada.
Ovriga former av &terhdmtning utgar.

RUSTNING & SKYDD

Skyddsvérden fér rustningar och pansar
ir ofdrandrade, men i stillet f6r att sla
tarning f6r dem dras skyddsvardet helt
enkelt av frdn skadan.

Skada pad rustning: Om skadan slar
igenom rustningen, sl en Té fér varje
poang skyddsvarde. Fér varje etta du
sl&r minskar skyddsvirdet med ett.

Kombinera pansar med rustning: Du
kan kombinera ett naturligt skydd (frén en
mutation eller djurférméga) med en rust-
ning. Skyddsvérdena laggs d& samman.
Dukan inte bara flera rustningar samtidigt
- den extra rustningen har ingen effekt.

FORTIDA VAPEN

ALTERNATIVA REGLER

Skydd: Skyddsvéardet fran skydd adde-
ras till skyddsvérdet fr&n rustning och
eventuellt naturligt skydd.

NEGATIVA TILLSTAND

Utsvulten fungerar normalt. Uttorkad
har samma effekter som utsvulten. Néar
du &r sémnlés maste du sla f6r kdimpa pa
en gang per dygn fér att inte somna pa
flacken. Det andra slaget f&r modifika-
tion -10%, det tredje -20%, och s vidare.
Nedkyld fungerar normalt, men bortse
fran férvirring.

SPRIT

En dos sprit ldker tillfalligt T6 podng
skada, men ger ocks8 -10% pé alla fardig-
hetsslag under Té timmar. Nér effekten
passerat aterfar du skadan.

EXPLOSIONER

Alla inom fyra meter frdn en explosion
tar skada. Skadan rullas fram med ett
antal T6 lika med en tredjedel av sprang-
verkan (avrunda uppat). En explosion
med springverkan 6 ger alltsd 2Té i
skada. Inom 30 meter fr&n detonationen
minskar sprangverkan med sex steg.

VAPEN BONUS SKADA RACKVIDD KOMMENTAR

Katana +15% 276 Narstrid

Motorség +10% 3T6 Nérstrid Tungt vapen

Revolver +15% 2T6+2 30m Magasin
Automatpistol +10% 2T6 30m Magasin, latt vapen
Signalpistol +10% 276 30m

Jaktgevéar +10% 2T6+2 200 m Magasin

Hagelgevér +10% 3Té6 30 m Tvé pipor
Automatkarbin +15% 2T6+3 200 m Magasin, automateld
Pilbédge +10% 1T6+2 100 m




ALTERNATIVA REGLER
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VAT 8 A

ROTA

Rétpodng ackumuleras normalt. Varje
gang du tar en rétpodng maste du rulla
ett antal Té lika med hela ditt totala rét-
varde. For varje sexa du slar tar du Té
poang skada.

FORDON

Prylbonus fér fordon multipliceras med
fem precis som fér andra prylar. Fordon
tar ocks& skada pé& sin prylbonus, som i
grundreglerna. Nar prylbonus nar noll ar
fordonet obrukbart och maste repareras.

Hastighet: En manéver innebér cirka
20 meters férflyttning om ett fordon
anvands. TvA mandvrer ger alltsd 40
meters férflyttning.

Talighet &4ndras inte. Precis som i grund-
reglerna méste skadan komma upp i
Taligheten fér att prylbonusen ska san-
kas ett steg (en procentenhet). Om ska-
dan &verstiger Téligheten flera ganger
om kan prylbonusen sénkas flera steg
av en och samma attack. Ett annat satt

att se pa saken &r att skadan delas med
Taligheten - resultatet, avrundat nedét,
visar hur mycket prylbonusen sénks.

ARKEN

Arken fungerar i princip som vanligt,
med nédgra smarre justeringar.

Jobba pa projekt: Ett lyckat slag sin-
ker antalet arbetspoidng med ett. Ett
perfekt slag sidnker antalet arbetspo-
dng med tva.

Anfall mot Arken fungerar som i grund-
reglerna, men byt ut grundtdrningar mot
Té. ‘5‘ ersitts av sexa och AP av etta.

MONSTER & FENOMEN

Speldata f6r monster konverteras enligt
avsnittet Konvertering, nedan. Fér feno-
men vars effekt beskrivs som “sla for
attacken med X antal grundtérningar”
rullas i stéllet X/3 (avrundat uppat) Té
direkt i skada.

FORDON BONUS TALIGHET SKYDD PASSAGERARE
Mountainbike +10% 1 - -

Moped +10% 1 - 1
Motorcykel +15% 1 - 1

Buggy +10% 2 2 2
Personbil +15% 2 3 4

Buss +10% 5 3 40
Lastbil +10% 5 6 3
Angkérra +5% 3 3 10
Kanot +10% 1 - 4 (totalt)
Motorbét +15% 2 1 6
Skrotskepp +5% 20 50
Angtég +5% 15 3 50




Effekter som ger férvirring eller stress
ersitts med skada, men om offret blir
brutet av denna skada tar offret ingen

kritisk skada.

KONVERTERING

Detta avsnitt férklarar hur du konver-
terar Re, stp och monster fr&n grundreg-
lerna till det alternativa regelsystemet.

GRUNDEGENSKAPER

Fér att konvertera grundegenska-
per anvinds féljande tabell. Anvand
kolumnen Slump fér att skapa lite mer

variation.

W‘Q_e%
GRUND BRP SLUMP
1 5 3+T3
2 8 6+T3
3 11 9+T3
4 14 124713
5 17 15+T3
6 20 18+T3
7 23 21+T3
8 26 24+T3
9 29 27473
10 32 30+T3
11 35 33+T3
12 38 36+T3

ALTERNATIVA REGLER

FARDIGHETER

Fardigheter &r lite klurigare att konvertera.
Multiplicera den grundegenskap (efter
konvertering enligt ovan) som fardigheten
ar kopplad till med tv4, och multiplicera
sedan rv i fardigheten (frdn grundreg-
lerna) med tio. Addera dessa tva véarden.

Zonstrykaren Krin har kyL 5 och Fv 3 i SKIUTA.
I BRP-systemet far hon kyL 17 och Fv 64% i
SKIUTA (2x17 + 3x10).

Monster kan genom konvertingsreglerna
f& orimligt héga v, pd grund av sina héga
k. Darfér galler foljande: Ett monsters rv
kan aldrig &verstiga 70%. Den &verskju-
tande rv:N delas med 20 (avrunda uppét)
och addera detta antal Té6 till vapenskada
for monstrets alla naturliga vapen.

En skévlare har sty 10 i grundreglerna, och
far alltsd sty 32 i det alternativa systemet.
Den har rv 4 i siAss, vilket totalt ger rv 104%
(2x32 + 4x10). v begrédnsas till 70% och den
Sversskjutande Fv:N (34%) delas med 20, vil-
ket ger 2T6 mer i vapenskada fér skévlarens

alla naturliga vapen.

VAPEN

De flesta vapen i Mutant: Ar Noll och finns
konverterade och klara i detta avsnitt.
Fér vapen som inte finns hér, och mons-

ters naturliga vapen, géller: Varje poéng
vapenskada i grundreglerna blir en T6 i
skada i det alternativa systemet. Monsters
naturliga vapen kan &ka ytterligare om de
har hég sty eller kv, se Fardigheter ovan.




GRUNDEGENSKAPER
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Kritiska skador:

FARDIGHETER
Kémpa pé (sTv)

Ta krafttag (sTv)

Slass (sTv)

Smyga (kvL)

Fly (ki)
Skjuta (kL)
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Namn:

UTSEENDE

Ansikte:

Kropp:

Klédsel:

MUTATIONER  * °°

MUTATIONSPORANG
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LONROTA
000000000

RUSTNING
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Patroner:

VAPEN

Bonus

Skada Réckvidd ~ Ovrigt

Speja (skp)

Forsté sig pé (skp)

Kénna Zonen (skp)

Genomskéda (INs)

Manipulera (iNs)

Vérda (ins)
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RELATIONER

Rollperson 4:

Nérstéende
Rollperson 1: O
Rollperson 2: O
Rollperson 3: O
()

Jag hatar:

Jag vill skydda:

Min stora drém:
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BRP-FORMULAR
AR N

PERSONER JAG MOTT  sycic

MIN LYR

Beskrivning:

SMAPRYLAR

Prylar i férvar:

Ovrigt:

ANTECKNINGAR




