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SKAPA DIN ROLLPERSON

Att skapa din rollperson ar enkelt. F&lj de
tio stegen nedan och fyll i rollformularet pé

baksidan.

1. NAMN

V&lj ett av de typiska namnen nedan, eller
hitta pé ett eget.

Abed, Denrik, Fillix, Jonar, Leodor, Jolisa,
Lula, Marlian, Monja, Novia

2. UTSEENDE

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: behagligt, stindigt leende, ona-
turligt vackert, vackra dgon, flottigt hér

o Kropp: vacker, mager, dvargvéxt, abnormt
fet, saknar ben

o Klidsel: kostym, klanning, fargglad
T-shirt, ldng skinnrock, hatt, handskar

3. GRUNDEGENSKAPER

Satt ut 14 podng pa de fyra grundegenska-
perna Styrka, Kyla, Skarpa och Kansla. Du far
sétta minst 2 och maximalt 4 p& en grund-
egenskap. Du f&r dock sétta 5 p& Kénsla, efter-
som det ar fixarens bista grundegenskap.

4. FARDIGHETER
Det finns tolv allménna fardigheter och
en specialfardighet fér fixare: scHackra.
Dela ut ut 10 podng pa dina fardighetsvar-
den (FV). Du far inte satta hégre &n FV
3 p& ndgon fardighet och du maéste sitta
minst FV 1 p& scHackra. Du kan &ka dina
FV under spel.

Las mer om fardigheterna och hur de
anvéands i kapitel 2 i Spelarboken.

5. TALANGER

Talanger &r sirskilda knep och kunskaper
som l&ter dig finjustera din rollperson. Valj
en av de tre talangerna nedan frdn start.
Du kan lara dig fler talanger under spel - se
kapitel 2 1 Spelarboken.

o Elak typ: Nar du manipuLerar och ger offret
tvivel tar han en poéng extra tvivel.

o Hallhake: Valj tillsammans med SL ut en
viktig SLP som du har en rejal hallhake
pa. Du véljer sjilv vad héllhaken é&r.

o Storhandlare: Nar scHackrar {61 att géra
affarer vid sidan av (se Spelarboken) {ar
du dubbelt s& mycket av den resurs du
valjer.

6. MUTATION

Du har en mutation frén spelstart. Dra ett
slumpméssigt mutationskort fér att avgéra
vilken det &r. Effekten av mutationen férkla-
ras pa kortet.

Mutationspoing: For att aktivera din muta-
tion krédvs mutationspodng (MP). Du far en
MP infér varje spelméte. Hur du vinner ytter-
ligare MP ser du p& nésta sida. Du sparar MP
fran ett spelméte till nésta.

7. RELATIONER TILL ANDRA RP

Vilka relationer har du till de andra rollperso-
nerna? Valj bland férslagen eller hitta péa sjalv.
... blaste dig p& patroner. Han/hon ska fa
betala.

.. raddade dig ur en knipa. Vad vill han/hon
ha i gengald?

... ar din vég till toppen. Hall dig néra.

... ar korkad som f§, och latt att utnyttja.

8. RELATIONER TILL SLP
Vilka spelledarpersoner ar viktigast fér dig?
Valj bland férslagen eller hitta pé sjalv.

Du hatar:

o Fixaren Milix, som é&r skyldig dig patro-
ner men vagrar betala.

o Bossen Maximon, som blaste dig och lat
krossare spda upp dig.

o Skrotskallen Pontiak, som aldrig levererar.

Du vill skydda:
o Krossaren Elon. Du beh&ver honom och
han behéver dig.

o Zonstrykaren Yassan, fér han kan fixa
bra prylar.

o Bossen Marlotte, som ar din beskyddare
i Arken.

9. DIN STORA DROM

Vad 6nskar du mer &n négot annat? Valj

bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Att gora en affir som ger dig nog med
patroner fér en livstid.

o Att en dag bli boss och f& ett géng att
bestdmma &ver.

10.UTRUSTNING
Du bérjar spelet med 2T6 patroner, T6 ran-
soner krubb och T6 ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen frin start: skrot-
kniv, knogjarn, skrot-derringer (alla &r latta
vapen)

Barférmaga: Skriv upp en pryl pd varje
rad pa rollformuléret. Du kan béra ett antal
foremal lika med dubbla ditt maxvérde i stv.
Tunga féremal réknas dubbelt och latta fére-
mal réknas halvt. Fyra ransoner krubb eller
vatten riknas som ett féremél. Patroner och
andra smasaker belastar dig inte alls.

REGELSAMMANFATTNING

Spelets regler férklaras i Spelarboken. Har
fsljer en kort sammanfattning.

ANVANDA EN FARDIGHET

Ta lika ménga fardighetstdrningar (gréna)
som ditt FV i fardigheten, och lika ménga
grundtirningar (gula) som ditt nuvarande
varde i den grundegenskap som ar kopplad till
fardigheten. Sl4 alla tarningar. For att lyckas

méste du sl& minst en tirning som visar 4.

Bonuseffekter: Om du slar du mer &n en 4%
f&r du vilja bonuseffekter - se Spelarboken,
kapitel 2.

Prylar: Om du har du ett redskap till hjilp
slar du &ven ett antal pryltdrningar (svarta)
lika med prylbonusen.

PRESSA ETT SLAG

For att fa fler %% kan du pressa ditt slag. Ta
alla tdrningar som visar en siffra (inte en
symbol) och sld om dem. Alla %* A& och
W maste ligga kvar.

For varje A% pa bordet nir du har pres-
sat ett slag tar du 1 poédng trauma mot
grundegenskapen du anvénde (se kapitel 3
i Spelarboken). Fér varje A2 far du ocksd en
mutationspodng (MP).

Fér varje W pa bordet efter ett pressat
slag minskar redskapets prylbonus med 1.

AKTIVERA EN MUTATION
For att aktivera en mutation behéver du bara
lagga mutationspodng (MP). Du riskerar inte
att misslyckas - men du riskerar snedtdndning.
For varje MP du anvander till att aktivera
en mutation, sl en grundtéarning (gul). Om
du slér en eller flera Ar drabbas du av sned-
tdndning. Sl& T6 pé denna tabell:

Mutantkrafterna 16per amok i din kropp,
@ och du tar en poéing permanent trauma.

Valj sjalv vilken GE som drabbas. Du ut-

vecklar samtidigt en ny mutation.

2 Du drabbas sjélv av mutationens effekt och
tar lika mycket trauma som offret. Om muta-
tionen inte ger tfrauma blir du i stéllet desori-
enterad och kan inte agera i nésta runda.

3 Mutationen suger ur dig dubbelt s& ménga
MP, utan att effekten ékar. Du kan inte gé
under noll MP

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

spelmétet.
5 Mutationen féréndrar ditt utseende perma-
nent. Vélj sjélv hur. Effekten ér bara kosmetisk.
84 Mutationen éverténds. Du fér tillbaka de MP
a

du just spenderat och kan direkt, i samma
runda, aktivera samma mutation igen — mot
samma mél eller ett annat.
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SKAPA DIN ROLLPERSON

Att skapa din rollperson ar enkelt. F&lj de
tio stegen nedan och fyll i rollformularet pé

baksidan.

1. NAMN

V&lj ett av de typiska namnen nedan, eller
hitta pé ett eget.

Hugust, Lenny, Marl, Pontis, Otiak, Ingrit,
Mubba, Nelma, Nogga, Rebeth

2. UTSEENDE

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: krossad nisa, déd blick, drrad
skalle, svetsmask, hockeymask, kike av
metall

o Kropp: drrad, muskulds, kompakt, senig,
abnormt storvuxen, armprotes av metall

o Kléadsel: sliten skinnrock, lortigt blastall,
for liten T-shirt, uppklippta bildack, nav-
kapslar och korrugerad plat

3. GRUNDEGENSKAPER

Satt ut 14 poang pa& de fyra grundegen-
skaperna Styrka, Kyla, Skdrpa och Kénsla.
Du fér sitta minst 2 och maximalt 4 pa
en grundegenskap. Du far dock sitta 5 pa
Styrka, eftersom det &ar krossarens bésta
grundegenskap.

4. FARDIGHETER
Det finns tolv allminna fardigheter och en
specialfardighet fér krossare: mucka. Dela ut
ut 10 poéng pa dina fardighetsvarden (FV).
Du fér inte satta hégre &n FV 3 p& ndgon
fardighet och du maste sétta minst FV 1 p&
mucka. Du kan éka dina FV under spel.

Las mer om fardigheterna och hur de
anvands i kapitel 2 i Spelarboken.

5. TALANGER

Talanger &r sirskilda knep och kunskaper
som later dig finjustera din rollperson. Valj
en av de tre talangerna nedan frdn start.
Du kan lara dig fler talanger under spel - se
kapitel 2 i Spelarboken.

o Hard typ: Nar du muckar och ger offret
stress tar han en poang extra stress.

o Njurslag: Vapenskadan fér dina obevép-
nade attacker ar 2 i stallet fér 1.

o Overvald: Du kan ry med Styrka i stallet
fér Kyla.

6. MUTATION

Du har en mutation frdn spelstart. Dra ett
slumpmaéssigt mutationskort fér att avgéra
vilken det &r. Effekten av mutationen férkla-
ras pa kortet.

Mutationspoing: For att aktivera din muta-
tion krdvs mutationspodng (MP). Du far en
MP infér varje spelméte. Hur du vinner ytter-
ligare MP ser du p& nésta sida. Du sparar MP
fran ett spelméte till nasta.

7. RELATIONER TILL ANDRA RP

Vilka relationer har du till de andra rollperso-
nerna? Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.
... ick en kéftsmall av dig, men stod pall.

... slogs vid din sida.

... |lAmnade dig fér att dé.

... arunderbar. Ndgon dag ska hon/han bli din.

8. RELATIONER TILL SLP
Vilka spelledarpersoner &r viktigast fér dig?
Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

Du hatar:

o Bossen Maximon, som dédade din férra
boss och slog dig.

o Krossaren Elon, den ende som slagit dig
ien arlig fajt.

o Fixaren Milix, som du tror stal ditt
krubbgémsle.

Du vill skydda:

o Bossen Marlotte, som férser dig med
krubb.

o Krénikéren Astrina, som du &ar hemligt
kar 1.

o Ingen.Ingenidenna ruttna varld ar vard
att leva.

9. DIN STORA DROM

Vad 6nskar du mer &n ndgot annat? Va&lj

bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Att krossa allt som ar vackert i denna
varld.

o Att din kérlek ska alska dig tillbaka.

o Att en dag f bygga négot i stéllet for att
forstora.

10.UTRUSTNING
Du bérjar spelet med T6 patroner, 2T6 ran-
soner krubb och T6 ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start: slagtré
med spikar, knogjéarn (latt vapen), skrotyxa
(tungt vapen)

Barférmaga: Skriv upp en pryl pa varje rad
pa rollformuldret. Du kan béra ett antal fére-
mal lika med dubbla ditt maxvérde i STY.
Tunga féremal riknas dubbelt och latta fore-
mal rdknas halvt. Fyra ransoner krubb eller
vatten réknas som ett féremadl. Patroner och
andra smasaker belastar dig inte alls.

REGELSAMMANFATTNING

Spelets regler férklaras i Spelarboken. Har
fsljer en kort sammanfattning.

ANVANDA EN FARDIGHET

Ta lika mé&nga fardighetstarningar (gréna)
som ditt FV i fardigheten, och lika manga
grundtérningar (gula) som ditt nuvarande
varde i den grundegenskap som &r kopp-
lad till fardigheten. Sl& alla tdrningar. For
att lyckas méste du sl& minst en tirning

som visar %8

Bonuseffekter: Om du slar du mer &n en %*
far du valja bonuseffekter - se Spelarboken,
kapitel 2.

Prylar: Om du har du ett redskap till hjilp
slar du &ven ett antal pryltdrningar (svarta)
lika med prylbonusen.

PRESSA ETT SLAG

For att fa fler %* kan du pressa ditt slag. Ta
alla térningar som visar en siffra (inte en
symbol) och sld om dem. Alla %* A och
W maste ligga kvar.

For varje A pa bordet nir du har pres-
sat ett slag tar du 1 podng trauma mot
grundegenskapen du anvénde (se kapitel 3
i Spelarboken). For varje A2+ far du ocksd en
mutationspoéng (MP).

For varje W pa bordet efter ett pressat
slag minskar redskapets prylbonus med 1.

AKTIVERA EN MUTATION

For att aktivera en mutation behéver du
bara ldgga mutationspodng (MP). Du ris-
kerar inte att misslyckas - men du riskerar
snedtdndning.

For varje MP du anvéander till att aktivera
en mutation, sl en grundtéarning (gul). Om
du slér en eller flera Ag drabbas du av sned-
tdndning. S1& T6 pé& denna tabell:

Mutantkrafterna |6per amok i din kropp,
@\ och du tar en poéing permanent trauma.

Valij sjalv vilken GE som drabbas. Du ut-

vecklar samtidigt en ny mutation.

2 Du drabbas sjéalv av mutationens effekt och
tar lika mycket trauma som offret. Om muta-
tionen inte ger trauma blir du i stéllet desori-
enterad och kan inte agera i nésta runda.

3 Mutationen suger ur dig dubbelt s& ménga
MP, utan att effekten ékar. Du kan inte gé
under noll MP

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

5 Mutationen féréndrar ditt utseende perma-
nent. Vélj sjélv hur. Effekten ér bara kosmetisk.

8.4 Mutationen évertédnds. Du fér tillbaka de MP

#  du just spenderat och kan direkt, i samma
runda, aktivera samma mutation igen — mot
samma madl eller ett annat.
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SKAPA DIN ROLLPERSON

Att skapa din rollperson ar enkelt. F&lj de
tio stegen nedan och fyll i rollformularet pé

baksidan.

1. NAMN

V&lj ett av de typiska namnen nedan, eller
hitta pé ett eget.

Kvark, Oktan, Plonk, Zingo, Zippo, Delta,
Iridia, Loranga, Nafta, Zanova

2. UTSEENDE

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: goggles, standigt flin, spretigt
hér, harlés, rédsprangda égon, smutsigt
ansikte, tuggar standigt p& nagot

o Kropp: spinkig, senig, extremt mager,
dvérgvéxt, abnormt fet

o Klidsel: lortig gul overall, cykelkedjor éver
axeln, genomskinlig plastrock, T-shirt med
hardrocksmotiv, sladdar och glédlampor

3. GRUNDEGENSKAPER

Satt ut 14 poédng pa de fyra grundegenska-
perna Styrka, Kyla, Skérpa och Kénsla. Du far
sitta minst 2 och maximalt 4 p& en grund-
egenskap. Du far dock sitta 5 pa Skarpa,
eftersom det ar skrotskallens bésta grund-
egenskap.

4. FARDIGHETER
Det finns tolv allménna fardigheter och en
specialfardighet fér skrotskallar: mecka. Dela
ut ut 10 podng pa dina fardighetsvirden (FV).
Du far inte satta hégre &n FV 3 pa négon far-
dighet och du maste sétta minst FV 1 p& mecka.
Du kan 6ka dina FV under spel.

Las mer om fardigheterna och hur de
anvands i kapitel 2 i Spelarboken.

5. TALANGER

Talanger &r sirskilda knep och kunskaper
som later dig finjustera din rollperson. Valj
en av de tre talangerna nedan frdn start.
Du kan lara dig fler talanger under spel - se
kapitel 2 i Spelarboken.

o Motorskalle: Du f&r modifikation +1 nér
du anvénder ett fordon fér att ry fr&n en
konflikt, liksom nar du meckar for att laga
eller modifiera ett fordon. Las mer i Spe-
larboken, kapitel 3.

o Reparatér: Du f&r modifikation +1 nar du
MECKAR fOr att reparera fédremdl - men inte
nar du bygger ndgot nytt.

o Upphnnare: Du far modifikation +1 nér
du meckar fér att bygga ett nytt hemma-
bygge - men inte nar du reparerar saker.

6. MUTATION

Du har en mutation frdn spelstart. Dra ett
slumpmassigt mutationskort fér att avgéra
vilken det &r. Effekten av mutationen férkla-
ras pa kortet.

Mutationspoing: For att aktivera din muta-
tion krdvs mutationspodng (MP). Du far en
MP infér varje spelméte. Hur du vinner ytter-
ligare MP ser du p& nésta sida. Du sparar MP
frén ett spelméte till nésta.

7. RELATIONER TILL ANDRA RP

Vilka relationer har du till de andra rollperso-
nerna? Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.
... ar s8 cool. Hall dig néra.

.. fattar trégt. Bast du férklarar. Allt.

... gor dig nervés. Du gillar inte hans/hen-
nes blick.

... ar ute efter dina prylar. H&ll hart i dem.

8. RELATIONER TILL SLP
Vilka spelledarpersoner ar viktigast fér dig?
Valj bland férslagen eller hitta pa sjélv.

Du hatar:

o Skrotskallen Pontiak, som tror att han ar
smart.

o Fixaren Sixter, som bléste dig pa en arte-
fakt.

o Zonstrykaren Kara, som ldmnade dig i
Zonen.

Du vill skydda:

o Bossen Maximon, som betalar bra fér
hemmabyggen.

o Krossaren Elon, som finns dar nar det
osar hett.

o Zonstrykaren Yassan, som lovat att ta
dig djupt in i Zonen.

9. DIN STORA DROM

Vad 6nskar du mer &n ndgot annat? Valj

bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Att bygga ndgot som férdndrar livet fér
Folket fér alltid.

o Att hitta Eden och utforska de tekniska
under som méste finnas dar.

o Att bygga ett vapen som orsakar maxi-
mal férstorelse.

10.UTRUSTNING

Du bérjar spelet med 2T6 patroner, T6 ran-
soner krubb och T6 ransoner vatten. Du far
ocks& dra ett artefaktkort fr&n spelstart.

Vilj ett av dessa vapen fran start: knogjarn,
cykelkedja, skrotpistol.

Barférmaga: Skriv upp en pryl pd varje
rad pa rollformuléret. Du kan béra ett antal
foremal lika med dubbla ditt maxvérde 1 stv.
Tunga féremal réknas dubbelt och latta fére-
mal ridknas halvt. Fyra ransoner krubb eller
vatten ridknas som ett féremél. Patroner och
andra smasaker belastar dig inte alls.

REGELSAMMANFATTNING

Spelets regler férklaras i Spelarboken. Har
fsljer en kort sammanfattning.

ANVANDA EN FARDIGHET

Ta lika ménga fardighetstarningar (gréna)
som ditt FV i fardigheten, och lika ménga
grundtirningar (gula) som ditt nuvarande
varde i den grundegenskap som &r kopplad till
fardigheten. Sl& alla tarningar. For att lyckas

maste du sl& minst en tirning som visar 4.

Bonuseffekter: Om du slar du mer &n en 4%*

far du vilja bonuseffekter - se Spelarboken,
kapitel 2.

Prylar: Om du har du ett redskap till hjalp
slér du &ven ett antal pryltédrningar (svarta)
lika med prylbonusen.

PRESSA ETT SLAG

For att fa fler %* kan du pressa ditt slag. Ta
alla tdrningar som visar en siffra (inte en
symbol) och sld om dem. Alla %* A& och
W maste ligga kvar.

For varje A pa bordet nar du har pres-
sat ett slag tar du 1 podng trauma mot
grundegenskapen du anvande (se kapitel 3
i Spelarboken). Fér varje AR far du ocksd en
mutationspoéang (MP).

Fér varje W pa bordet efter ett pressat
slag minskar redskapets prylbonus med 1.

AKTIVERA EN MUTATION

For att aktivera en mutation behéver du bara

lagga mutationspodng (MP). Du riskerar inte

att misslyckas - men du riskerar snedtdndning.
Fér varje MP du anvénder till att aktivera

en mutation, sl en grundtéarning (gul). Om

du slar en eller flera Agh drabbas du av sned-

tdndning. Sl& T6 pa denna tabell:

Mutantkrafterna |[6per amok i din kropp,
@\ och du tar en poéng permanent trauma.

Vaélj sjalv vilken GE som drabbas. Du ut-

vecklar samtidigt en ny mutation.

2 Du drabbas sjéalv av mutationens effekt och
tar lika mycket trauma som offret. Om muta-
tionen inte ger trauma blir du i stdllet desori-
enterad och kan inte agera i nésta runda.

3 Mutationen suger ur dig dubbelt s& ménga
MP, utan att effekten ékar. Du kan inte gé
under noll MP

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

spelmétet.
5 Mutationen féréndrar ditt utseende perma-
nent. Vdlj sjalv hur. Effekten &r bara kosmetisk.
8.4 Mutationen éverténds. Du fér tillbaka de MP
a

du just spenderat och kan direkt, i samma
runda, aktivera samma mutation igen — mot
samma mél eller ett annat.
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SKAPA DIN ROLLPERSON

Att skapa din rollperson ar enkelt. F&lj de
tio stegen nedan och fyll i rollformularet pé

baksidan.

1. NAMN

V&lj ett av de typiska namnen nedan, eller
hitta pé ett eget.

Danko, Endel, Franton, Hammed, Max,
Felin, Jena, Katin, Krin, Tula

2. UTSEENDE

Valj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o Ansikte: dolt under huva, drrat ansikte,
déd blick, harlss, likblek, invirat i smut-
siga bandage

o Kropp: androgyn, senig, mager, musku-
18s, kortvaxt

o Kladsel: regnrock, overall, kamouflagekla-
der, armékéngor, ryggsick

3. GRUNDEGENSKAPER

Sétt ut 14 podng pa de fyra grundegenska-
perna Styrka, Kyla, Skérpa och Kénsla. Du far
sétta minst 2 och maximalt 4 p& en grundegen-
skap. Du far dock satta 5 pa Kyla, eftersom det
ar zonstrykarens basta grundegenskap.

4. FARDIGHETER
Det finns tolv allménna fardigheter och en
specialfardighet fér zonstrykare: Lepa VAGEN.
Dela ut ut 10 podng pé dina fardighetsvér-
den (FV). Du far inte sétta hégre &n FV 3 pa
ndgon fardighet och du mé&ste sitta minst
FV 1 pa epa vicen. Du kan dka dina FV
under spel.

Léas mer om féardigheterna och hur de
anvinds i kapitel 2 1 Spelarboken.

5. TALANGER

Talanger ar sirskilda knep och kunskaper
som l&ter dig finjustera din rollperson. Valj
en av de tre talangerna nedan frdn start.
Du kan lara dig fler talanger under spel - se
kapitel 2 1 Spelarboken.

o Monsterjiagare: Du far modifikation +2
om du spesaR mot en zonbest av ndgot
slag.

o Roétnos: Nar du slar for Lepa vicen och far
en bonuseffekt kan du anvénda den till
att hitta den mest rétfria vigen. Rétnivan
i sektorn riknas da som ett steg lagre.

o Sakletare: Du far modifikation +2 p& Lepa
viGeN, men om slaget lyckas hittar du
eventuella artefakter i sektorn. Att upp-
técka hot blir i stillet en bonuseffekt.

6. MUTATION

Du har en mutation frdn spelstart. Dra ett
slumpmaéssigt mutationskort fér att avgdra
vilken det &r. Effekten av mutationen férkla-
ras pa kortet.

Mutationspoing: For att aktivera din muta-
tion krévs mutationspodng (MP). Du far en
MP infér varje spelméte. Hur du vinner ytter-
ligare MP ser du p& nésta sida. Du sparar MP
frén ett spelméte till nésta.

7. RELATIONER TILL ANDRA RP

Vilka relationer har du till de andra rollperso-
nerna? Valj bland férslagen eller hitta pé sjalv.
.. vandrade med dig i Zonen och &verlevde.
.. &r en uppbldst idiot. Tjafsar han/hon s&
smaller det.

.. kanske férstdr dig trots allt. Vagar du
dppna dig?

... ar en fara fér alla omkring. Hall dig undan.

8. RELATIONER TILL SLP
Vilka spelledarpersoner ar viktigast fér dig?
Vélj bland férslagen eller hitta pa sjalv.

Du hatar:

o Zonstrykaren Yassan. Foér att han har
gatt djupare in i Zonen &n du.

o Krossaren Elon, som dédade din enda
van.

o Kronikéren Astrina, som vagrar lamna

dig i fred.

Du vill skydda:

o Skrotskallen Pontiak. Skitjobbig, men
utan dig ar han déd.

o Slaven Eriel. Ingen fértjénar ett liv i
bojor. Sarskilt inte hon.

o Ingen. Den som inte klarar sig sjalv for-
tjinar att dé.

9. DIN STORA DROM

Vad 6nskar du mer &n ndgot annat? Valj
bland férslagen eller hitta pa sjalv.

o AttvandradjuptiniZonen och finna Eden.
o Att ndgon dag sluta vandra och finna frid.
o Att finna ndgot vart att dé for.

10.UTRUSTNING
Du bérjar spelet med T6 patroner, T6 ranso-
ner krubb och 2T6 ransoner vatten.

Vilj ett av dessa vapen fran start: skrotge-
var, skrotpistol, pilbdge (5 pilar).

Barférmaga: Skriv upp en pryl pad varje
rad pa rollformuléret. Du kan béra ett antal
foremal lika med dubbla ditt maxvérde i stv.
Tunga féremal riknas dubbelt och latta fére-
mal rdknas halvt. Fyra ransoner krubb eller
vatten riknas som ett féremél. Patroner och
andra smasaker belastar dig inte alls.

REGELSAMMANFATTNING

Spelets regler férklaras i Spelarboken. Har
fsljer en kort sammanfattning.

ANVANDA EN FARDIGHET

Ta lika ménga fardighetstarningar (gréna)
som ditt FV i fardigheten, och lika méanga
grundtirningar (gula) som ditt nuvarande
vérde i den grundegenskap som &r kopplad till
fardigheten. Sl& alla tarningar. For att lyckas

maste du sld minst en tarning som visar 48.

Bonuseffekter: Om du slar du mer &4n en %*
far du vilja bonuseffekter - se Spelarboken,
kapitel 2.

Prylar: Om du har du ett redskap till hjilp
slar du &ven ett antal pryltadrningar (svarta)
lika med prylbonusen.

PRESSA ETT SLAG

For att fa fler % kan du pressa ditt slag. Ta
alla tdrningar som visar en siffra (inte en
symbol) och sld om dem. Alla %* A& och
W maste ligga kvar.

For varje A% pa bordet nir du har pres-
sat ett slag tar du 1 poédng trauma mot
grundegenskapen du anvénde (se kapitel 3
i Spelarboken). Fér varje A2 far du ocksd en
mutationspodng (MP).

Fér varje W pa bordet efter ett pressat
slag minskar redskapets prylbonus med 1.

AKTIVERA EN MUTATION
For att aktivera en mutation behéver du bara
lagga mutationspodng (MP). Du riskerar inte
att misslyckas - men du riskerar snedtdndning.
For varje MP du anvander till att aktivera
en mutation, sl en grundtéarning (gul). Om
du slér en eller flera Ar drabbas du av sned-
tdndning. Sl& T6 pé denna tabell:

Mutantkrafterna 16per amok i din kropp,
@ och du tar en poéing permanent trauma.

Valj sjalv vilken GE som drabbas. Du ut-

vecklar samtidigt en ny mutation.

2 Du drabbas sjélv av mutationens effekt och
tar lika mycket trauma som offret. Om muta-
tionen inte ger tfrauma blir du i stéllet desori-
enterad och kan inte agera i nésta runda.

3 Mutationen suger ur dig dubbelt s& ménga
MP, utan att effekten ékar. Du kan inte gé
under noll MP

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

spelmétet.
5 Mutationen féréndrar ditt utseende perma-
nent. Vélj sjélv hur. Effekten ér bara kosmetisk.
84 Mutationen éverténds. Du fér tillbaka de MP
a

du just spenderat och kan direkt, i samma
runda, aktivera samma mutation igen — mot
samma mél eller ett annat.



