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Innehéllet i den har modulen har kommit fran méanga
hall, men kanske framst fran verken i den har listan.

Bloggposter

« Pointcrawling Urban Ruins, Chris Kutalik
+ Crawling Without Hexes: The Pointcrawl, Chris
Kutalik

TV-serier och filmer

« Life after people, Flight 33 Productions
+ I Am Legend, Warner Bros

Serier

« Axa, Romero / Donne Avenell
« Linda och Valentin: Det stigande vattnets stad, Jean-
Claude Méziéres, Pierre Christin.

Spel

+ Submerged, Uppercut Games
« I Am Alive, Darkworks / Ubisoft
« Enslaved: Odyssey to the West




Expeditioner for spelaren:’

Packning och
forberedelser

Nar era rollpersoner ska ge sig ut pa en expedition
utanfor arkologin ar det viktigt att ni forbereder er
ordentligt. Dar ute finns ingen luftkonditionering, inga
tag, inga 3d-skrivare och inga E-kreditstationer. Luften,
vattnet och marken ar fyllda av faror. Dar ute véntar
inte bara sporstormar, piskande regn och obarmhartig
sol utan ocksa djur kontrollerade av av Gronskan.

Naturen hatar er.

Glom inte det.

Skronor och kartor

Ett bra forsta steg ar att gora efterforskningar om den
plats er expedition ska till. Finns det andra som tagit
samma rutt eller befunnit sig i ndrheten? Det lonar sig
att spendera tid pa att umgas med personer som har
varit utanfor arkologin tidigare. De tenderar sa klart att
6verdriva och beritta vilda historier om sina dventyr
ute i det Grona, men tar man deras berittelser med en
nypa salt sa brukar det ga att f4 ut anvandbara detaljer
om omradet.

Forsok hitta kartor. Som allra minst bor det finnas
gamla satellitfoton fran innan Grénskan. Har ni tur har
nagon annan expedition gjort en 6versiktskarta eller
rentav tagit foton med sina drénare. For en del omraden
finns relativt nytagna flygfoton. Manga piloter brukar




ta varje tillfalle att fotografera langs hela sin rutt for
att kunna gora sig en extra hacka pa att sélja bilderna.
I de flesta fall kostar en dalig, suddig eller inaktuell
karta 1 E-kredit medan en bra karta kostar mellan 2
och 4 E-kreds.

Sidouppdrag

Det kan vara en véldigt bra idé att sjilv aktivt under-
s6ka om det finns sitt att dryga ut den lista med delmal
ni far av er arbetsgivare. Kanske finns det andra foretag
eller individer som har intressen i samma omrade. Alla
har inte rad att utrusta en egen expedition, utan f6rsé-
ker istéllet hitta satt att aka snalskjuts pa expeditioner
som dnda ska genomféras. Da kan ni sla flera flugor
i en small.

Det har kan innebara vissa risker ifall de extra delmal
ni atagit er visar sig g4 emot expeditionens huvudmal.
Da far ni helt enkelt prioritera utifran situationen —
ibland gar det inte att undvika att skaffa sig fiender.

Sidouppdrag kan handla om néstan vad som helst.
Det ar till exempel inte ovanligt med annonser fran
personer som vill ha hjélp med att hdmta gamla slakt-
klenoder eller andra saker med affektionsvérde.
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Budget

Uppdragsgivare brukar ge de som leder expeditionen
— oftast era rollpersoner — en budget baserad pa expe-
ditionens berdknade langd och antalet personer som
ar inblandade. Det finns ett par nagorlunda fasta rikt-
mirken men de kan justeras upp eller ner beroende
pa uppdragsgivarens generositet och er féormaga att
férhandla.

Budgeten ar i forsta hand tankt att tacka kostnader
for utrustning sdsom skyddsdrakter, mat och filter. De
flesta uppdragsgivare ser mellan fingrarna om ni stop-
par en del i egen ficka men det gor ni i sa fall pa egen
risk — mer E-kreds i fickan betyder mindre utrustning
och det i sin tur innebér storre risker ute i det Grona.

Frilansare som forsoker smita med pengarna brukar
inte bli langlivade. Foretagen ser mycket allvarligt pa
kontraktsbrott.

Om ni &4r betrodda av uppdragsgivaren kan det hianda
att ni kan forhandla er till ett forskott pa er personliga
beloning men det &ar inget ni kan rdkna med.

En vanlig expedition uppskattas ta ungefar en vecka.
Budget for en sadan expedition brukar ligga kring
11-16 E-kreds per person, som ska récka till skydds-
drikter (s.11), baspaket (s.8) och &6vrig utrustning
(s. 8).

Vid langre expeditioner tillkommer 5-10 E-kreds per
person och vecka. De ska récka till extra mat, vatten,
filter och annat.

Observera att detta géller berdknad tidsatgang; det
finns alltid en risk for att expeditionen tar ldngre tid
an det var tankt.

Exempel: En expedition som forvdntas ta tre veckor
med fyra personer far som minst en sammanlagd
budget pa (4 x 11) + (4 x 2 x 5) = 84 E-kreds. Det
kommer att kosta 12 E-kreds att képa ett baspaket
till varje expeditionsmedlem och ytterligare 16 att
se till att alla har en vanlig skyddsdrdkt. Filter och
pulvermat for fyra personer i tva extra veckor kos-
tar ytterligare 16 E-kreds. Av de 84 E-krediterna i
budgeten har expeditionen da 40 kvar att kipa extra
vatten, luft, tdlt och annat for.




Packning och utrustning

Din rollpersons varde i Barformaga ar lika med roll-

personens Styrka + 4.
Foremal som &r storre 4n att de med latthet far plats
i en ficka ger minst 1 podng Belastning. En rollperson

kan bara pa lika manga poang Belastning som hen har
varde i Barformaga utan att fa negativa modifikationer.

Efter det far rollpersonen -1 pa alla slag for vartannat
Belastningspoing 6ver Barformagan.

Exempel: Anna har Styrka 2 och bdr pa foremal
som sammanlagt har Belastning 8. Det betyder att

Anna far -1 pa alla slag.

Du finner det nya rollformuliret langst bak i boken.
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Baspaketet

Det finns vissa grundlaggande saker expeditionsmed-
lemmar férvantas ha med sig och som finns att kopa i
ett fardigt baspaket. Det forsta baspaketet en person bar
med sig ger inga Belastningspoing. Varje paket utéver
det forsta ger diremot 1 Belastning.

Exempel: Anna bestammer sig for att ta med tva
extra baspaket for sikerhets skull. Hennes tre bas-
paket ger 2 Belastning.

Ett baspaket innehaller:

« Filter som réacker i en vecka

« Naringsslem i pulverform som récker i en vecka
« En 6verlevnadskniv

« En kompass med gyroskopiska sensorer

« En halvliters vattenflaska

« En ryggsiack

Baspaketet kostar 3 E-kreds.

Utrustning

Om det inte stir nagot annat sa kostar var och en av
nedanstaende 2 E-kreds och ger 1 poang Belastning.

3d-plastmaterial for utskrift, ~2 kg

3d-skrivare, 1 x 1 x 1 dm utskrift

3d-skrivare, 2 x 2 x 2 dm utskrift, 2 Belastning, 4
E-kreds

3d-skrivare, 4 x 4 x 4 dm utskrift, 4 Belastning, 8
E-kreds

Batteri, kan laddas med upp till 20 E-kreds
Blodprovspaket, engangs, 10 st

Bultsax

Barbar dator, stotsiker och hermetiskt forsluten for
att undvika infektion

Dronare, liten (s. 14), 4 st

Droénare, mediumstor (s. 14), 1 st

« Dronare, stor (s. 14), 1 st, 3 Belastning

« Filter for 2 veckors anvdndning. Luft och vatten.

.
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« Faltkirurgiskt paket

« Forsta hjalpen-paket

« Gummibat fér 4 personer plus normal packning.
Blases upp pa ett par sekunder. 1 Belastning utan
motor, 2 Belastning med motor.

« Isdubbar for 4 personer, 1 E-kred

« Klattringskrokar och ringbultar, 1 E-kred

« Korphacka, ihopvikbar

« Laserskdrare, programmerbar, 4 E-kreds*

« Luft i behallare, 3 timmar vid normal andning

« Matpaket, niringsslem i pulverform, 2 veckors ran-
soner for en person

« Medicinsk scanner, barbar, 4 Belastning, 8 E-kreds

« Motmedel mot specifik typ av smitta (parasit/virus/
sporer), 10 autoinjektorer med 1 dos vardera.

« Reparationspaket for skyddsdrékter, racker fér 10
mindre reparationer

« Sensorpaket (rorelse, ljusférandring, infrarétt etc)

« SKJOLD engéngs-skyddsboll**

« Skyddsdrakt, latt, ihoppackad

« Skyddsdrékt, normal, ihoppackad, 4 Belastning

« Solcell, ger 1 E-kred per solig dag, 1 E-kred per tva
mulna dagar

« Spis, portabel

« Siakerhetslina, 5 m. Skarvbar

« Tripod f6r montering av vapen eller kameror

« Talt, enmans, tunt

« Télt, enmans, 2 Belastning

« Talt for 2 personer, 3 Belastning, 3 E-kreds

« Télt for 4 personer, 4 Belastning, 4 E-kreds

« Vatten, 1 dag (4 liter), 1 E-kred

« Verktygslada, elektronik

« Verktygslada, mekanik

. Anterhake, ihopvikbar

« Overlevnadsfilt

* Laserskdrare anvénds for att skdra upp hal i vaggar
och golv och ge tillgang till annars svartillgangliga
utrymmen. Det gar inte alltid sa snabbt, beroende pa
material och tjocklek, men med tid och tillgédngliga E-
krediter kan en laserskérare ta sig igenom det mesta.




Det gar att hantera en laserskirare manuellt men
oftast faster man den pa en yta och programmerar den
att skapa ett hal av en viss form och storlek. Darefter
klattrar den sjalv runt och skar upp halet. Laserskarare
kan halla sig kvar pa vaggar och golv med smé ben som
slutar i vildigt vassa taggar.

** SKJOLD skyddsboll har blivit en industristandard
nar det galler tillfalligt skydd. Bollen tar ganska lite
plats i vanliga fall men nér den aktiveras bildas en
solid boll av smart plast kring bararen som innesluts
fullstdndigt. Bollen anpassar sig efter bdrarens volym
och som mest kan den bli tvd meter i diameter. Det
brukar rekommenderas att krypa ihop i fosterstédllning
nar bollen aktiveras.

Plasten ar mycket seg och star emot det mesta och
haller sig i upp till ett dygn. Numera har skyddsbol-
len ett inbyggt luftfilter som kan anvéindas vid behov.
Tidiga versioner saknade luftfilter men detta &ndrades
efter ett antal kvavningsolyckor ute i filt.

Personen i bollen &r mycket begransad i sina rorelser.
I princip fixeras hen i den kroppsstéllning hen hade nar
bollen aktiverades. Hen kan deaktivera bollen med ett
réstkommando eller en férbestadmd fingergest.

Bollen kan bara anvandas en gang. Nir plasten deak-
tiveras sa bryts den ner pa nolltid och blir poros sa att
personen inuti latt kan gréva sig ut.

Bollen finns i olika farger men de flesta néjer sig
med standardfargen som ar gra. Personen som &r inuti
bollen kan se ut men utifran dr det svart att avgora vem
som &r inuti. Ljud ddmpas at bada hallen men hindras
inte helt. Det finns ménga kopior men SKJOLD, ett
underforetag till Lucid, dominerar fortfarande mark-
naden fullstandigt.

Skyddsdrakter

Ute i det Grona &r sporer, gift och infektioner standigt
narvarande hot. Darfor ar det fa som sétter foten ut-
anfor arkologin utan att ha pa sig en skyddsdrakt som
filtrerar luften s& gott det gar och skyddar hud saval
som kroppsoppningar.
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Det finns tva drakttyper: latt och normal.

Litta skyddsdrikter bestar av tunn folieplast i flera
lager. De skyddar bra och ar latta att bara med sig nér de
ar ihopvikta men de dr daligt anpassade for langa turer
ut i det grona och drabbas létt av utslitning och potenti-
ellt livsfarliga revor. De anvénds uteslutande som back-
uplésning. Om en rollperson bar en latt skyddsdrakt
och beter sig ovarsamt, till exempel genom att rora sig
snabbt genom snér eller tringa 6ppningar, kréavs ett slag
mot Rorlighet. Om slaget misslyckas s& har drakten fatt
en reva. Latta drakter kostar 2 E-kreds och inkluderar
ett forrad av syre som récker ungefér en timme.

Normala skyddsdrikter har flera lager av talig plast
och kevlarvav. De ar lite klumpigare dn de latta drak-
terna och gér inte att packa lika kompakt men de ar
mer stryktaliga. Normala drakter kostar 4 E-kreds och
inkluderar ett férrad av syre som racker ungefar tva
timmar. De ger 1 i skydd.

Bada dréakttyperna levereras normalt med filter for
luft och vatten som racker i tre till fyra dagar. Skydds-
drikter ger bara Belastning nir de bars som packning.

Drékterna ar utrustade med agg-display pa insidan
av visiret (grundboken s. 285) och en liten, enkel dator.
Datorn befinner sig pa insidan av drakten — for att
minska risken att Gronskan tar sig in i den — och styr
draktens sensorer och haller reda pa nar det 4r dags att
till exempel byta luftfilter. Drékternas sensorer kdnner
av temperatur, luftfuktighet, méangd sporer i luften och,
i viss grad, olika gifter och patogener.

Drékternas sensorer och datorernas mjukvara ar en
farskvara. Gronskan hittar standigt pa nya satt att ta
sig runt systemen, sa det ar viktigt att halla sin utrust-
ning uppdaterad.

Normala skyddsdrakter kan uppgraderas med en
eller flera av foljande, till en kostnad av 2 E-krediter
styck:

ABC-skydd - Drikten skyddar inte bara mot sporer
och infektioner utan ger ett fullstindigt skydd dven mot
kemikalier och radioaktiv stralning.

Exo - Drikten forstarker bararens styrka. Det yttrar
sig i +1 pa alla slag som innefattar Styrka eller att gora
skada i nérstrid samt att personen far +2 i Barférmaga.




Isolering — Drikten skyddar mot kyla, vilket ar prak-
tiskt vintertid och pa expeditioner i nordliga trakter.
Drakten innehaller ocksa varmeslingor som drivs av ett
E-pack. Att ha systemet igang kostar 1 E-kredit per dag.

Kyl- och ventilationssystem - Drikten skyddar mot
extrem viarme. Dess kylsystem sidnker temperaturen
genom att cirkulera och kyla luften samt transportera
ut varme till draktens utsida. Att ha kylsystemet igdng
kostar 1 E-kredit per dag.

Vattenttalighet — Draktens elektronik och elsys-
tem &r inkapslade och vattentéta. Biararen kan anvénda
drakten for att till exempel utforska under vatten, for-
utsatt att hen ocksa har med sig nog med syre.

Trycktalighet — Driakten innehéller tryckutjam-
ningssystem och kan anvandas i miljoer dar bararen
annars riskerar att skadas av trycket, till exempel djupt
under vatten. Driakten skyddar bidde mot 6ver- och un-
dertryck.

Hoppformaga — Drakten har inbyggda jetmotorer
eller hydraulisk férstirkning som later béraren hoppa
upp till dubbelt sa hogt och fyra ganger sa langt som
i vanliga fall. En E-kredit racker fér omkring tio till
femton hopp. I ritt lage kan hydrauliska hoppsystem
ocksé anvindas offensivt genom att forstarka anvin-
darens sparkar. De ger da +1 péa tréffslaget.

Vapensystem — Drikten har inbyggda vapen. Kost-
naden for sjalva vapnet plus eventuell licens tillkom-
mer; de tva E-kreds denna uppgradering kostar téacker
bara monteringspunkter och vapnets styrsystem.

Vattenatervinning — Drikten atervinner svett och
andra kroppsvétskor till vatten som 4r rent nog att
drickas.

Pansar — Drékten ar utrustad med extra bepansring
och ger +1 i skydd. Om den har Exo s& kan den har
uppgraderingen véljas tva ganger. Driakten far da totalt
ett skyddsviarde pa 3.

Ovanstaende ersétter och kompletterar informatio-
nen om skyddsdrakter pa s. 149-150 i grundboken.
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Dronare

Dronare ar sma, flygande maskiner som styrs antingen
av en liten dator eller av en person som ger komman-
don i realtid.

Datorn kan programmeras pa férhand, ofta via ett
enkelt granssnitt. Den kan ta emot ganska avancerade
instruktioner 4ven om den inte kan klassas som intel-
ligent i vanlig mening.

Kommandon kan skickas pa olika satt. Innan Groén-
skan tog over etern anvindes ofta radiovagor, nu an-
vands istéllet laserkommunikation med anvandarens
drakt eller olika gester som drdonaren laser av. Bada
kraver att drénare och anvéindare befinner sig inom
synhall fran varandra.

Det finns ocksa de som anvinder sig av en lang da-
takabel mellan drakt och drénare. Det innebér en kom-
munikation som ar snabb och siker men begrinsad av
kabelns langd.

Dronare ar ett av fa tillgédngliga sétt att kommunicera
over langre distanser. De kan flyga tillrackligt hogt for
att ha fri sikt till varandra pa langt hall. Det gor att en
del expeditioner som har anledning att sprida ut sig
skapar kedjor eller nitverk av droénare for att kunna
halla kontakten. Nit ar sakrare 4n kedjor eftersom de
inte &r lika kansliga for stérningar; skulle en drénare
forstoras sa kan resten fortsatta fungera hjalpligt.

Nistan alla dronare ar gjorda for att hovra snarare
an att flyga langre distanser, vilket gor att de konstru-
erats mer som helikoptrar dn flygplan. Den vanligaste
designen ir en central kropp kring vilken det sitter ett
antal rotorer. Antalet rotorer och deras storlek beror
pa mirke och dronarens storleksklass.




Liten Medium Stor

Dronare finns i tre huvudsakliga storleksklasser:

Sma dronare — Kroppen far plats i en handflata och
innehaller en liten dator, en kamera och inte si mycket
mer. De har inga platser f6r moduler.

Mediumstora dronare — Kroppen ar stor som ett
manniskohuvud. Den innehaller en dator, en kamera
och en expansionsplats dar en tillaggsmodul kan in-
stalleras.

Stora dronare har en central kropp stor som en sta-
tionar dator fran 1990-talet. Forutom dator och kameror
har kroppen fyra expansionsplatser dar tillaggsmoduler
kan installeras.

Mediumstora och stora drénare kan utrustas med
tillaggsmoduler, till en kostnad av 1 E-kredit per styck.
Nagra exempel:

Gripverktyg — En ledad arm som slutar i en klo
som kan dra i spakar, trycka pa knappar och lyfta latta
féremal. Om en stor dronare utrustas med tre eller fyra
gripverktyg sa kan de tillsammans lyfta en normaltung
ménniska korta strackor.

Vapenplattform - En roterande plattform dér ett va-
pen kan monteras och kopplas in mot drénarens dator.
Det tar nagra minuter att montera eller ta loss vapnet.

Sensorpaket — Ljuskénsliga linser, trycksensorer,
geigermatare, spordetektorer, infraréda och virmekéns-
liga kameror, sonar och flera andra sméa sensorer och
métare som kan komma till pass.
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Exempel

Anders, Suraima och Kiran planerar infor en expedition.
De har fatt en budget pa 60 E-kreds av sin arbetsgivare
och berédknar att expeditionen kommer att ta ungefar
tva veckor.
Forst rdknar de ihop sin Barférméaga. Anders har 4,
Kiran har 6, Suraima har 8. Tillsammans har de alltsa 18.
De borjar med det nédvandigaste:

+ 3x Normala skyddsdrakter: 12 E-kreds, 0 Belastning
eftersom de kommer att baras och anviandas

« 3x Baspaket: 9 E-kreds, 0 Belastning

« 2x Matpaket, 2 veckors ransoner: 4 E-kreds, 2 Be-
lastning

« 2x Filterpaket, 2 veckors anvandning: 4 E-kreds, 2
Belastning

Anders liagger ocksa till Exo till sin skyddsdrakt, vilket
kostar 2 E-kreds.

Varje baspaket ger 1 veckas forrad av mat och filter.
De extra mat- och filterpaketen lagger till fyra veckor.
Totalt har gruppen med andra ord mat och filter i 7
veckor for 1 person — eller lite drygt 2 veckor for 3
personer.

Totalt har de nu spenderat 31 E-krediter och deras
sammanlagda Barformaga ar 20 nar Anders Exo ar med-
raknad. Paketen med filter och mat ger sammanlagt 4
poang Belastning.

Gruppen koper sedan in:

« 3x Vatten: 3 E-kreds, 3 Belastning

1x Forsta hjalpen-paket: 2 E-kreds, 1 Belastning
1x Reparationspaket for skyddsdréakter: 2 E-kreds,
1 Belastning

1x Drakt, latt: 2 E-kreds, 1 Belastning

1x Klattringskrokar och ringbultar: 1 E-kred, 1 Be-
lastning

2x Sékerhetslina 5m: 4 E-kreds, 2 Belastning

1x Talt for fyra personer: 4 E-kreds, 4 Belastning
1x Dronare, liten, 4-pack: 2 E-kreds, 1 Belastning
1x Overlevnadsfilt: 2 E-kreds, 1 Belastning

Ovanstaende kostar 22 E-kreds och ger 15 i Belastning.




Totalt har gruppen nu alltsa kopt
for 53 E-kreds och har 19 i Belastning.
De viljer att lagga undan 2 E-kreds
ur budgeten till bransle, ammunition
eller of6érutsedda héndelser ute i det
Groéna.

Slutligen bestimmer de vem som
bar vad.

Anders, Barformaga 6:
« 1x Filterpaket

« 2x Matpaket

« 1x Vatten

« 2x Sékerhetslina

Suraima, Bdarformaga 8:
« 1x Filterpaket

« 1x Vattenflaska

« 1x Forsta hjalpen-paket
« 1x Talt for fyra personer

Kiran, Birformaga 6:

« 1x Vattenflaska

« 1x Latt 6verlevnadsdrikt

« 1x Paket med klattringskrokar och
ringbultar

« 1x Dronare, sma, 4-pack

« 1x Overlevnadsfilt

« 1x Reparationspaket for skydds-
drakter
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Transport

Terrangen utanfér arkologin ar svarframkomlig och
de flesta vagar har antingen forstorts eller ar igen-
proppade med kilometerlanga kder av dvergivna bilar.
Darfor undviker manga expeditioner att ta med nagra
fordon - de innebar en extra kostnad och fastnar l4tt.

Begagnatmarknaden for fordon &r liten och osiker.
Om det alls gar att fa ett begagnat fordon salt sa far
man séllan tillbaks mer 4n hélften av kostnaden. Den
som koper ett fordon begagnat far leva med vissa risker.
Kanske har fordonet skador eller till och med infektio-
ner som foregdende dgare valt att inte informera om,
eller kanske inte ens kéande till.

Da och da forsoker nagot foretag sig pa att tillhan-
dahalla fordon fér uthyrning. Det brukar visa sig att
de flesta fordon inte aterkom i tillrackligt gott skick
for att dteranvindas utan omfattande reparationer och
sanering. Foretagen brukar inte bli langlivade, framfor
allt inte eftersom antalet expeditioner och darmed po-
tentiella kunder ar lagt.

Robotmulor - De flesta expeditioner néjer sig med
en fyr- eller sexbent robotmula som far bara packning.
Jamfort med de flesta fordon ar de litta och framfor allt
innebér deras ben att de kan ta sig fram néastan lika bra
som en manniska. Deras huvudsakliga nackdel ar risken
att Gronskan hackar dem. Deras dataport brukar darfor
skyddas av flera luckor och lager med filter, men det ar
en bra idé att kontrollera den med jimna mellanrum.

En ny mula kostar 15-20 E-kreds i inkdp och drar
sedan 1-3 per dag (12 timmar) beroende pa hur mycket
den méste anstranga sig. Mulor har Barférméga 20 och
Rorlighet 3.

Terrangmotorcyklar - Bland traditionella motor-
fordon ar motorcyklar vanligast. Liksom mulorna ar de
forhéllandevis latta och smidiga och en van foérare kan
ta sig fram snabbt och effektivt. De kan firas upp eller
ner for stup och en enkel improviserad flotte racker for
att transportera dem 6ver vatten.




Nar en terrdngmotorcykel ska mandvreras 6ver svar
terrang anvands forarens varde i Rorlighet. Foraren far
da avdrag bade for sin egen och motorcykelns eventu-
ella 6verbelastning.

De drivs av E-kreds snarare dn bensin vilket dimpar
ljudnivan en del men de ar dnda inte speciellt diskreta.
Snabba motorfordon 6kar 6verlag risken for att Gron-
skan betraktar expeditionen som ett hot.

En ny terrangmotorcykel kostar 15-20 E-kreds i in-
kop och drar sedan 1-2 per dag (12 timmar) beroende
pa vaglag och terrdng. Motorcyklar har Barformaga 20.

Bilar och bandvagnar - Storre fordon férekommer
men ir mycket ovanliga eftersom de flesta vana expe-
ditionsmedlemmar vet hur svéara de ar att framfora ute
i det Grona. De fastnar latt och stéter expeditionen pa
en strom fors, en ravin, en tét skog eller en alltfér brant
backe sé blir de mer hinder dn hjalp.

De ger visserligen ocksé vissa fordelar som till exem-
pel sékra sovplatser och 6kat skydd mot anfallande djur
men de flesta anser dnd4 att nackdelarna 6verviger. Det
ar nastan bara militara expeditioner som anvander dem
och da ser de till att undersoka vagen framat i god tid
for att forhindra att fordonen fastnar.

Restider

Vid normal férflyttning till fots sa kommer er expedi-
tion att réra sig omkring 3 km/h. Néar spelledaren berat-
tar hur lang tid det tar att forflytta sig mellan tva plat-
ser sd dr det den hastigheten som &4r utgdngspunkten.

Om ni vill réra er tyst och forsiktigt, smyga fram
och ta er tid sa tar det dubbelt sa lang tid.

Marschtakt innebér att ni istéallet forsoker rora er sa
snabbt ni kan utan att springa. Ni ror er da dubbelt sa
snabbt som i vanliga fall, 6 km/h. Nackdelen &r att ni
l6per 6kad risk att upptackas av Gronskan.

Ni kan forflytta er till fots omkring 6 timmar per dag
vid normal forflyttning, inte inrdknat pauser. I marsch-
takt minskar den tiden till 4 timmar per dag. For varje
timme utover detta far ni avdrag pa alla tarningsslag
tills ni haft en sammanlagd vila pd minst 6 timmar.
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Er restid paverkas ocksa av underlag och framkom-
lighet.

« Plan mark (vigar, gles skog, slitter) - 1 x tiden

« Jobbig terring (tat skog, kullar, sankmark) — 2 x
tiden

« Jobbigare terrang (berg, trask, snarskog, rullsten)
- 4 x tiden

For fordon med hjul galler féljande:

« Vag (r6jd och forstarkt) — 75 kilometer i timmen

« Vig, normal (full av hal, nedfallna triad etc) — 50
kilometer i timmen

« Plan mark - 25 kilometer i timmen

« Jobbig terring — Ganghastighet.

+ Jobbigare terring — Kan ej hanteras av fordon.

S& snart fordonen limnar vigarna finns dessutom en
stor risk for att de fastnar i hal och ojamnheter.

Se till att fraga spelledaren om berdknade restider
innan ni ger er ut. Studera tillgingliga kartor for att se
vilken terrdng ni kommer att mota.

Exempel: Om er expedition ska réra sig 18 km ge-
nom jobbig terrdng sa kommer ni fran spelledaren
att fa veta att er forflyttning kommer att ta 12
timmar i normal hastighet.

Det betyder att ni kan vilja att istdllet rora er i
marschtakt och komma fram pa 6 timmar. Da kan
ni ddaremot bara réra er 4 timmar per dag.

Ni kan vdlja att pressa er lite extra och ta hela
strdckan pa samma dag men kommer da att fa av-
drag pa alla slag tills ni vilat ordentligt. Det kom-
mer att bli jobbigt men gor att ni tjidnar en hel dag
jamfort med om ni rort er i normal hastighet.
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Ut till det Grona

Nistan alla expeditioner har en startposition - en
droppzon - som ligger bortanfér arkologin och dess
nidromrade och anvénder helikoptrar eller VTOL-
flygplan pa véigen ut for att slippa kidmpa sig igenom
Grénslandet.

Piloterna ar relativt vilbetalda och tjanar 10-20 E-
kreds per vinda. Sedan tillkommer kostnaden for brans-
le och underhall; normalt kring 20-30 E-kreds om malet
ligger inom nagra kilometer utanfér Grénslandet och
upp till 70-90 E-kreds om det ligger langre bort &n sa.

Mycket fa piloter kan ténka sig att aka utom syn-
hall fran arkologin och de tar betalt darefter — det kan
rora sig om stora summor E-kreds eller om omfattande
tjanster. Med synhall menas hér att de nar de &r i luften
kan ha kontinuerlig laserburen kommunikation med
mottagare och sidndare pa arkologins tak.

Dessa transporter ar inte sillan den dyraste delen av
en expedition. I de flesta fall skots bokning och betal-
ning av uppdragsgivaren men det hiander att expedi-
tionsmedlemmar far skota aven detta. Da brukar den
budget de far fran uppdragsgivaren ocksa 6ka i mot-
svarande grad. Det gar att forhandla sig till lagre priser
men det l6nar sig séllan att snala alltfor mycket — man
far det man betalar for.

Ett knep som anvénds av en del &r att vilja ett storre
fordon fo6r transporten och fylla pa med andra expedi-
tioner som ska at samma hall. For varje extra grupp som
ska fa plats och ha sitt eget malomréade dar flygfordonet
landar 6kar kostnaden med 20 E-krediter.

Transportbokning brukar inkludera tva vindor - en
for transporten ut och en fér upphdmtningen. Platsen
for upphamtning brukar kallas evakzonen.

Upphidmtningen kan antingen ske pa en specifik
forbestamd plats eller eller signaleras med fargad rok
eller liknande. Det gar inte att landa 6verallt sa se till
att identifiera tankbara evakzoner pa férhand. Det ar
dessutom riskabelt att signalera eftersom det dven inne-
bér en tydlig signal till Gronskan.

Oavsett vilket behover tidpunkten bestimmas pa
forhand.




Nar det galler val av droppzoner och evakzoner &r
det piloten som har sista ordet. Ofta har uppdragsgi-
varen redan sett till att véilja en bra droppzon for ex-
peditionen. Bra landningsplatser kombinerar god sikt,
stabilt underlag och lag risk vad galler infektioner. Ofta
ror det sig om Oppna filt, motorvagar eller parkerings-
platser. Ibland kan expeditionen fa flera droppzoner
att vélja mellan.

Exempel: Tva grupper gar ihop och hyr ett VTOL-
plan. Den ena gruppen ska ganska langt ut och kost-
naden for deras resa blir 50 E-krediter for bransle
och underhall plus pilotens l6n pa 15 E-kreds. Den
andra gruppen ska till en plats som ligger nagot
ndrmare och den extra landningen och utrymmet
de upptar i planet kostar 20 E-krediter. Totalt kos-
tar resan ut da 85 E-krediter. Hade grupperna akt
var for sig sa hade den fiorsta gruppen betalt 65 E-
krediter och den andra 40. For att det ska lona sig
for den andra gruppen att daka tillsammans behéver
deras andel av de 85 alltsa vara under 40 E-krediter.
Om de betalar 35 och den forsta gruppen betalar 50
sa har bada grupperna fortfarande tjdnat pa det.
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For spelledaren: : 4,

Att kratta manegen

For spelarnas del bestar ett expeditionsaventyr av tva
delar: forberedelserna och sjélva expeditionen. Ditt jobb
som spelledare ar ddrmed att skapa forutsattningarna
for att bada dessa delar ska vara givande och innebéra
intressanta val.

Nar det giller forberedelserna infér expeditionen
skots det mesta av systemet for packning som beskrivs
i kapitel 1. Det du behover bidra med ar ett uppdrag, en
arbetsgivare, en budget och en eller flera startplatser
som expeditionen kan utga fran.

For sjalva expeditionen forbereder du ett antal plat-
ser som du férsoker gora s intressanta som méjligt och
bestimmer hur rollpersonerna ska kunna resa mellan
dem. Platserna blir noder i din nodkarta (grundboken
s. 239).

Exempel: Kim tdnker konstruera ett expeditionsd-
ventyr ddr rollpersonerna ska hdamta ett foremal at
en rik uppdragsgivare. Foremalet befinner sig i ett
lager pa 6vervaningen av en galleria som ligger i en
delvis 6vervuxen stad ett antal mil fran arkologin.

Kim borjar med att rigga upp en nodkarta for ut-
omhusdelen av sitt dventyr enligt grundbokens rad.

Det blir totalt sju noder. Hon valde en enkel form
med tre vigar till samma mal, ddr det gar att réra
sig relativt fritt mellan tva av vigarna. Den tredje
vdgen ligger separat fran de andra och dr mer svar-
tillgdnglig.



Uppdragsgivare

Att utrusta och genomféra en expedition kostar en
hel del pengar och innebar dessutom stora risker. Det
finns trots allt inga garantier for att de som skickas ut
i vildmarken nagonsin kommer tillbaka — i varsta fall
tas de av Gronskan och tvingas att avsloja allt de vet.

De flesta expeditioner bemannas darfér med frilan-
sare, ibland uppbackade av en specialist fran uppdrags-
givarens sida. De informeras sédllan om alla aspekter
av uppdraget — ju mindre de vet, desto mindre kan de
avsléja.

Uppdragsgivaren kan vara vem som helst som har
tillrackligt med E-kreds; ofta handlar det om rika indi-
vider eller féretag med intressen ute i det Grona. Det
héander ocksa att Koalitionen anlitar frilansare for att
l6sa problem som uppstar pa ndgon av deras perma-
nenta utposter eller for att undersoka hogriskomraden.
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Som det star i grundboken (s. 238) har expeditioner ofta
tydliga mal som till exempel kan handla om att hitta en
forsvunnen forskare, réja och sidkra ett omrade, hitta
en gammal artefakt, underséka en 6vergiven militirbas
eller ta prover fran specifika livsformer. Inte sallan finns
ocksa delmal som kan ge bonusar pa 2 till 5 E-krediter.

Om expeditionens mal ar att hitta och genomséka
en gammal bunker s kan ett delmal vara att fa igdng
bunkerns datorsystem och dumpa dess databas eller
att spranga bunkern s att Gronskan inte kan komma
at den.

Delmal kan ocksa vara helt orelaterade och av helt
annan typ; till exempel kan ett delmal till den bunker-
utforskande expeditionen vara att ta reda pa vad som
hinde med den foregaende expeditionen, spara upp en
forskare som tros befinna sig i omradet eller ta prover
fran livsformer i en narliggande sumpmark.

Ge gérna spelarna mojlighet att forsoka hitta separat
finansierade sidomal som later gruppen sla flera flugor
i en small och dryga ut kassan en smula. Férbered gérna
2-3 sidomal; om de inte blir aktuella i det har aventyret
sa kan de sdkert anvidndas vid ett annat tillfalle.

Fler exempel:

« ”Ska ni till Lindefallet, alltsa? Min slikt hade en
géard dar. Ni far 2 E-kreds om ni kikar férbi dar och
plockar med er farmors gamla dagboksanteckningar
om de 6verlevt. De ska finnas pa datorn i kéllaren.”
”Jo, jag horde att Ramiel Hertz anlitade er for att
hamta hem en viss lada. Jag ger er 4 kreds om ni
ger mig den istdllet och ger Hertz den hir fejkade
ladan..”

”Jag foretridder en grupp, eh, forskare som underso-
ker Gronskans effekt pa smadjur. Mgss, rattor och sa
vidare. Vi har en forskningsstation i narheten av er
landningsplats; om ni kan fanga in en levande ratta
och ta med den till stationen sa kan vi erbjuda er...
3 E-kreds. Acceptabelt?”




Arstider, vader och klimat

De flesta som bor i arkologin mérker valdigt lite av
arstidernas skiftningar. Stadens system kompenserar
for utsidans forandringar i temperatur, luftfuktighet,
lufttryck och vindstyrka. I dess trygga famn ar dagarna
lika langa aret om och fi eller inga invanare har sett
snod annat dn pa film.

P4 utsidan &r saker och ting annorlunda. Under den
utopiska eran reparerades ozonhal och atmosfaren re-
nades fran koldioxid; steg for steg atergick planeten
till vanliga arstider med sno pa vintern och sol pa som-
maren. Gronskans 6vertagande har inte stort klimatet
namnvirt. Det finns de som menar att den har kontroll
over vadret och pekar pa en handfull fall dar vadret
tycks ha motarbetat de som gett sig ut pa expedition.
De har dock inte kunnat ligga fram négra definitiva
bevis; det kan lika girna ha varit en slump.

Eftersom arkologin inte har tillgdng till det omfat-
tande satellitndtverket som bland annat skotte vader-
kommunikationer gar det sallan att gora nagra tillfor-
litliga vaderleksrapporter infér en expedition. Det gar
naturligtvis att gora simuleringar fran matematiska
viadermodeller men utan mitningar och observationer
blir prognoserna osékra.

Nagra exempel pa vader som expeditionen kan tén-
kas behova hantera:

+ Sn6 - Allt fran mjuka, langsamma flingor som
skymmer sikten till sylvasst piskande ishagel som
riskerar att trasa sonder oskyddad utrustning.
Regn - Fran svala varregn till monsunliknande sky-
fall som skapar 6versvidmningar.

Gassande sol - Varmeboljor kan fa utrustning att
fungera samre och gora att mer vatten gar at for att
halla expeditionsmedlemmarna pa benen. Dessutom
kan solen varma upp metall och plast s& att den blir
omojlig att ha néra kroppen. Déarfor ar det bast for
rollpersonerna om de ser till att ha skyddsdrakter
med inbyggda kylsystem om de ska ge sig ut nar
det ar som varmast.
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« Stormar - Vanlig storm 4r illa nog men i den nya,
skona varld som Gronskan byggt finns ocksé spor-
stormar. En sadan bestar av vindar starka nog att
valta bilar och sporer som infekterar pa Gronskans
order - en kombination som kan ge vem som helst
mardrémmar.

I kolvattnet av stormar och 6versvimningar kan mycket
forandras. Vagar som tidigare varit framkomliga block-
eras av tradstammar, férdjupningar férvandlas till sjdar
och redan hért ansatta byggnader jamnas med marken.
Som spelledare kan du anvinda det hir for att ge en
kansla av dynamik i ditt scenario och foréndra forut-
sattningarna for expeditionen. Da tvingar du rollper-
sonerna att improvisera och andra sina planer vilket
brukar leda till intressanta spelupplevelser.

Tank ocksa pa att ljuset varierar. Under den ljusa
delen av aret kan du anvinda de langa dagarna och
korta nitterna for att ge rollpersonerna en kénsla av att
aldrig riktigt kunna vila eller gémma sig. Under arets
morka del kan du istillet anvanda bristen pa ljus for
att skapa en hotfull stimning dér rollpersonerna hela
tiden dr beroende av det ljus de tar med sig.

Om du vill 1ata vader och temperatur ha regelme-
kanisk effekt sa anvinder du svarighetsgrader (grund-
boken s. 178). Kraftiga vindar, ih&llande regn, isande
kyla och stekande hetta kan alla ge avdrag pa rollper-
sonernas slag.

Exempel: Kims dventyr kommer att utspela sig un-
der viren. Hon bestimmer att det kommer att vara
klart men blasigt vdder storre delen av dventyret
och att det efter ungefir 2—-3 dagar kommer en or-
dentlig storm.




Droppzon och evakzon

For att ge spelarna lite fler valméjligheter och géra
ditt dventyr lite mer dynamiskt kan du erbjuda flera
tankbara droppzoner och evakzoner (s. 22). Se i sa fall
till att spelarna far tillrackligt med information for att
kunna fatta ett meningsfullt beslut. Varje dropp- och
evakzon bor ha sina egna for- och nackdelar.

Piloter har i allménhet for stor sjdlvbevarelsedrift
for att stanna speciellt lange. Det betyder att de helst
vill landa, sldppa av rollpersonerna eller ta dem ombord
och sedan aka tillbaks till arkologin sa snart de kan. De
kommer att vilja ha en sniv tidsram f6r niar rollperso-
nerna forvéntar sig att bli upplockade.

¢—3

Exempel: Kim markerar ut expeditionens droppzon
och bestimmer att spelarna ska fa vilja mellan
tva olika evakzoner. Eftersom den ena ligger ndra
expeditionens mal i nod 8 sa antecknar hon att den
kommer att behova ges forsvarande omstdandigheter
senare i processen. Valet mellan droppzonerna ska
inte vara sjdlvklart for rollpersonerna.
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Naturliga utomhusomraden

I naturliga utomhusomraden har méanniskan aldrig
byggt stader. Fa delar av planeten kan kallas orérda
men de naturliga utomhusomradena dominerades re-
dan innan Grénskans ankomst av vixter, djur, sten och
mossa snarare dn betong, asfalt och plast.

Det hir ar den 6verlagset vanligaste typen av om-
rade — Granslandet, den megastad som omger arkologin
Stad ett 4r imponerande men tacker fortfarande bara
en mindre del av den skandinaviska halvon.

Miljotyper

Varje nod pa din karta bor tilldelas en miljotyp. Det
ar sannolikt att flera noder delar miljotyp, sa var inte
radd for upprepning. Fundera pa hur olika miljétyper
6vergar i andra, framfor allt om du later en eller flera
noder skilja sig drastiskt fran de 6vriga. Har 4r nagra
vanliga miljotyper:

Skirgard — Oar och holmar som bildar arkipelager
langs med en kust. Manga av dem &r f6r sma, steniga
och obebodda for att Gronskan ska ldgga energi pa att
ta 6ver dem, varfor de ibland anvinds som gémstillen
for desperata manniskor eller viktiga foremal.

Kust - Steniga strénder, utskjutande klippor, bort-
gléomda vikar. Om en expedition ska bege sig ut till
sjoss eller till ndgon skargardsé kommer den att behéva
hitta ett bra stille att ta sig ut pa vattnet. Det hénder
naturligtvis ocksé att vattenvigen ar den sakraste mel-
lan tva platser, trots morka skuggor som ror sig under
ytan och gigantiska filt av Gronskeinfekterade alger.

Insjoar — Skandinavien har manga sjoar och sot-
vatten dr en viktig naturresurs — framfoér allt f6r Gron-
skan som ofta anvéinder sjoarna som experimentverk-
stad fér nya varelser och biovapen.

Sankmark - Mossar och myrar dr fuktiga och fulla
av liv. Har odlar Gronskan fram nya fagelarter och in-
sekter. Manga av dess rothjartan (s. 62) ligger under
jorden i sankmarker.
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Angsmark - Sedan Grénskan tog éver har de 6ppna
grasmarkerna och akrarna vuxit igen. Lovingar har
blivit 16vskog; annars dominerar hogt, tjockt och vild-
vuxet gras som inte sillan delar gener med Grénskans
ursprungliga art.

Slatt - Sodra Skandinaviens slitter, de 6ppna land-
skapen, har atertagits av naturen. Har haller sig graset
lagt och tridden &r fa. Dimfria dagar kan man se langt.

Taiga — Barrskogen ar den dominerande miljotypen
i Skandinavien. Huvudsakligen bestar den av gran och
tall. Urskogarna, de morka och miktiga, har expande-
rat och ticker nu mycket av det som brukade kallas
civiliserade trakter. Stigar ar ett minne blott och nu far
resendrer skapa sina egna végar.

Lovskog — De skandinaviska tempererade dngssko-
garna och lundarna har alltid varit rika pa liv. Nu ar
det livet perverterat av Gronskan — diar sankmarker
huvudsakligen anvénds for att ta fram nya monstrugsa
varianter av insekter och faglar anvands l6vskogsom-
raden istéllet for att accelerera sina experiment med
storre djur som rattor, vargar och bjornar.

Tundra - Den karga fjallmiljon har erbjudit visst
motstdnd mot Gronskan. Har finns den mestadels i form
av manipulerade djur och enstaka vaxter. Gronskan ar
inte alls lika stdndigt narvarande och sporstormar ar
valdigt ovanliga.

Grottsystem — Bland bergen finns gott om héalrum
och djupa grottor. En del av dem har helt forskonats av
Gronskan da de i princip bara innehéller mineraler och
vatten. Andra har helt tagits 6ver och anvénds for att
lagra rothjartan (s.62). De forra ar perfekta gomstal-
len, de senare ar platser Gronskan forsvarar till varje
pris — utmaningen &r att rdkna ut vilken typ av grotta
det 4r man har framfor sig.

Exempel: Kim bestimmer att nod 1-7 dr naturliga
utomhusomraden; vid nod 8 tar staden vid och den
innefattar ocksa evakzonen i nod 9. Nod nummer
2, 3, 4 och 7 blir taiga, 1 blir en sldtt ddr rollperso-
nernas transportplan (s. 22) kan landa och 5 blir
sankmark. Nod 6 ddr den andra evakzonen ligger
blir en dngsmark.




Miljohinder
En nod behover givetvis ocksa nagot som goér den span-
nande eller intressant, till exempel ett landmarke eller
ett hinder rollpersonerna méaste dvervinna.

Extrema miljohinder, som alltfér skarpa stup eller
breda floder, kan anvindas for att forklara varfor det
inte gar att rora sig mellan tva noder.

Har ar nagra vanliga hinder:

Hojdskillnader — Rollpersonerna maste klattra upp
eller ner for en sluttning eller ett stup. Det kan bli
bekymmersamt, framf6r allt om de bar pa tung pack-
ning eller inte har med sig klattringsutrustning. Har
de med sig ett fordon kan héjdskillnader innebéra att
de méaste valja mellan att 6verge fordonet, konstruera
nagot som later dem fira upp fordonet eller hitta en
annan vig framat.

Klyftor - Sprickor i marken som orsakats antingen
av vulkanisk aktivitet (ovanligt i Skandinavien) eller
av nadgon kombination av is, vatten och tryck. De ater-
finns mestadels i bergsomraden. Sedan katastrofen har
antalet sprickor och avgrunder 6kat; orsaken ar oklar
men fenomenet tycks begrinsat till de omraden dar
Gronskan dr mest aktiv. Vid aldre klyftor kan det fin-
nas gamla broar. De ar néstan alltid trasiga eller osékra
(se "Osékra broar” nedan). Vid nya klyftor kan rollper-
sonerna behova konstruera nagon form av bro sjélva,
framfor allt om de har med sig nagot fordon.

Floder och forsar — Vattendrag varierar i bredd,
djup och hur snabbt vattnet forsar. En del ar fyllda av
Gronskans muterade vattendjur medan andra saknar
livsformer 6verhuvudtaget. Nagra kan korsas med hjalp
av en improviserad flotte eller med ett amfibiskt fordon.
I andra forsar vattnet alltfor snabbt och rollpersonerna
far vélja mellan att konstruera en bro eller hitta en plats
dér det 4r enklare att ta sig Gver.

Skogar — Nistan alla stigar och véagar har forstorts
och det kan vara véldigt svart att ta sig igenom manga
av de riktigt snariga barrskogarna. I en téat skog ar det
dessutom svart att ha ordentlig uppsikt och det ar latt-
are for fientliga element att smyga sig pa expeditionen.
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Oppet vatten — Stora och smé insjoar &r en natur-
lig del av den skandinaviska naturen; de fungerar har
bade som miljétyp och som hinder. Ofta gar det att
helt enkelt ga runt dem men da riskerar expeditionen
att forlora dyrbar tid. Att ta sig dver en sjo ar ocksa
riskabelt. Dels kan fordonet man anvander vilta eller ga
sonder pa vagen, dels maste man rakna med de varelser
Gronskan gomt under den morka vattenytan.

Minfilt - Det ar inte speciellt vanligt men det fore-
kommer dnda omraden i Skandinavien som minerats av
ménniskohand. Oftast géller det vigar och 6ppna falt
men det finns ocksa skog som minerats. Det hinder
ocksa att Gronskan konstruerar biologiska minor som
slapper ut sporer eller insekter nér de utléses.

Slukhal, dolda sprickor och undergrivda vigar
— En stor del av Gronskans aktivitet sker under jord.
Det paverkar naturligtvis stabiliteten pa ovansidan. Det
finns gott om osynliga haligheter som rollpersoner och
deras fordon riskerar att falla ner i om de inte &r upp-
marksamma. Har de tur kan de klattra upp igen och fa
loss sina fordon.

Osikra broar — Vattendrag, klyftor och sjoar pryds
ibland av till synes intakta broar. Har de 6verlevt sa
hir linge bestar de antagligen av betong eller stal. De
haller nog inte for evigt — de &ar alltid hart ansatta av
bade klimat och Gronskan. Kanske kan rollpersonerna
hitta satt att undersoka hallfastheten pa forhand och
stadga upp bron sa att deras fordon kan ta sig over.

Exempel: Kim ldgger in en stor bergsspricka, en
ravin, i nod 3. Den fortsdtter in i nod 4.

Nod 4 ticks av sapass tjock skog att det blir svart
for rollpersonerna att ta sig fram. Hér gar ravinens
kanter ihop sa att rollpersonerna kan ga runt den.

Kim ldgger dessutom in hojdskillnader i nod 2
och bestimmer att vdgen in mot staden i nod 7 dr
underminerad av slukhal.

Eftersom nodkartan visar att det inte ska ga att
réra sig mellan nod 4 och 5 bestimmer Kim att det
finns en sa pass brant och hog klippa ddr att det
i princip blir omdojligt att ta sig fram utan att till
exempel ga tillbaks till nod 2 forst.




Den gamla varldens ruiner

Aven naturliga utomhusomraden bar spar av méannis-
kans framfart. Att inkludera resterna av civilisation mitt
ute i det grona &r ett bra sitt att skapa en kinsla av
igenkdnning och vemod. Genom ruinerna kan spelarna
fa syn pé var civilisations bracklighet.

Om du vill visa pa civilisationens bracklighet kan du
utga fran de satt vi manniskor foérsokt betvinga natu-
ren och banda den efter var vilja. Hit hor till exempel
dammbyggnader, broar, murar, anlagda tradgardar, k-
rar, laxtrappor och golfbanor - alla sammanhang dar
vi fatt naturen att underkasta sig.

Om du vill skapa en kénsla av vemod och igenkén-
ning bor du istallet utga fran vardagsforemal och enkla,
personliga platser. Sommarstugor, fiskeldger, 6vergivna
bilar och batar som gatt pa grund. Fyll gdrna pa med
foremal som har en kidnsloméssig laddning som till ex-
empel bocker, leksaker och klader.

Bestam vilka av dina noder som ska ha rester av
mansklig civilisation och fundera pa hur tidens tand i
form av vader, vind, aggressiva vaxter och djur paverkat
de rester du bestimt dig for. Det mesta dr antagligen
Overvaxt, annars beror det i hog grad pa materialet
(s.59). Dessutom &ar det ganska sannolikt att nagot
eller nagra djur hittat nagot sitt att nyttja civilisations-
resterna, till exempel som skyddad boplats.

Nagra exempel pa civilisationsrester:

« En storre byggnad, till exempel en herrgard

« En dammbyggnad

« En anlagd tradgard, aker eller golfbana

« En vig, med eller utan trafikstockning av 6vergivna
bilar

+ En sommar- eller jaktstuga

« Ett storre fordon, till exempel ett fartyg som gatt pa
grund, ett ursparat tag eller ett kraschat flygplan

« En militarbunker eller gruva

« En soptipp eller fordonskyrkogard
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Nod Miljotyp Miljohinder Ruiner
Nod 1 Taiga
Nod 2  Taiga Hojdskillnader pga Trasig 6vervuxen vag

nagot under jorden Viagskal
Nod 3 Taiga Spricka Trasig vig

Trafikstockning av déda bilar

Nod 4 Taiga Spricka, Tjock skog Overvuxen jaktstuga
Nod 5 Sankmark Spira av organiskt material

f.d. radiostation.

Nod 6 Angsmark Flygfalt
Evakzon

Nod 7 Létt taiga  Underminerad vig  Viag
Nod 8  Stad

Nod 9  Stad Stad
Evakzon

Kims uppstdillning av de olika zonerna

Exempel: Kim bestammer att nod 2 ska ha en trasig,
overvuxen asfaltsvag. Tidigare bestimde hon att
noden ska ha hojdskillnader. Hon viver ihop dessa
tva egenskaper och bestimmer att nagot enormt
rort sig under jorden vilket forstort delar av vigen
och skapat nya, svarklattrade kullar.

Den asfalterade vigen delar sig och den vinstra
huvudvdgen leder mot sprickan i nod 3 medan den
hogra, lite mindre vigen leder mot trdaskmarken i
nod 5. Rakt framat finns bara en smal stig in mot
den tjocka skogen i nod 4.




I'nod 3 bryts vigen upp av ravinen. Nu ndr Kim
vet att det gar en vdg hit sa kan hon utveckla ra-
vinen och gora den mer intressant som plats. Hon
bestammer att den tillkommit efter att Gronskan
tagit 6ver. Dessutom finns det inga tecken pa att det
funnits nagon bro. Det dr omkring femton meter till
ravinens andra sida ddr vigen fortsditter. Pa bada
sidorna star hundratals utbrdnda och trasiga bilar
i k6. De flesta av dem dr pa vdg bort fran staden
som dr expeditionens mal. I en del av bilarna finns
skelett, medan andra verkar ha évergivits pa plats.
Nagra bilar har ramlat ner i ravinen.

Nod 4, mittennoden som har den extremt tdta
skogen, far ocksa innehalla en jaktstuga. Kim tdn-
ker sig att stugan ndstan vuxit ihop med den sna-
riga omkringliggande skogen och att den bara ligger
nagot stenkast fran den stora sprickan.

Sankmarken i nod 5 far innehalla en gammal
radiostation som tagits 6ver av Grénskan och nu
omformats till en delvis organisk spira.

Nu har Kim en ganska bra bild framfor sig av
hur kartans olika noder ser ut och hdnger ihop.

Mellan nod 1 och nod 2 gar den sonderfallande
vigen som sedan delar pa sig. Huvudvdigen fortsdt-
ter mot ravinen i nod 3 medan den hogra leder mot
sankmarken i nod 5. Den organiska spiran syns pa
langt hall. Rakt framat finns nod 4, en tjock skog.

Rollpersonerna kommer att behéva vilja mellan
att ta sig 6ver sprickan i nod 3, hugga sig genom den
tdata skogen i nod 4 eller ta sig genom sankmarken
och undvika radiotornet i nod 5.

Kim bestammer att det ligger ett gammalt flyg-
falt i nod 6. Ddr finns rester av en asfalterad land-
ningsbana som transportplanet kan landa pa.
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Transporter i det grona

Spelarna kommer att vilja veta pa forhand hur lang tid
expeditionen kan tankas ta. Darfor bor du bestimma
pa forhand hur lang tid det tar att transportera sig
mellan de olika noderna pa din nodkarta. Anteckna
antalet timmar forflyttningen berdknas ta vid normal
forflyttning till fots — 3 km/h.

Om du boérjar med att bestdimma antalet timmar
multiplicerar du med tre for att fa fram antal kilome-
ter strackan bor vara. Rdkna ocks& med hur terrdngen
paverkar forflyttningen:

« Plan mark (vagar, gles skog, slatter) — 1 x tiden

« Jobbig terring (tat skog, kullar, sankmark) — 2 x
tiden

+ Jobbigare terring (berg, trask, snarskog, rullsten)
-4 x tiden

Normalt kan rollpersonerna forflytta sig 6 timmar per
dag i normal eller forsiktig takt eller 4 timmar per dag
om de ror sig i marschtakt (6 km/h). For varje timme
utover dessa granser far de -1 pa alla tarningsslag tills
de haft en sammanlagd vila pa minst 6 timmar.

Nagra hallpunkter:

« 6 timmar pa plan mark: 18 km
+ 6 timmar pa jobbig terring: 9 km
« 6 timmar pa jobbigare terring: 4,5 km

Markera pa négot satt vilken terrdngtyp som giller
for varje transportstricka, till exempel genom att dra
ett kort korsande streck for jobbig terrdng och tva for
jobbigare.

Nar du vet ungefar hur lang tid det tar att rora sig
mellan kartans olika noder, gor tre tankbara rutter:

« En dér expeditionen gar precis ritt direkt och inte
tvingas gora nagra avvikelser.

« En dér expeditionen har tid att undersoka saker lite
mer noggrant och kanske ga nagon omvag.

+ En dér expeditionen gar rejalt vilse och vander om
flera ganger.




Riakna ut hur lang tid varje rutt skulle ta. Utifran dessa
utrdkningar bestimmer du hur lang tid expeditionens
finansiar ar beredd att betala for. I de flesta fall brukar
de kunna ténka sig att rdkna med vissa férseningar. Da
kommer den angivna tiden att ligga mellan den andra
och den tredje ruttens berdknade tider.

I andra fall ar uppdragsgivaren snal eller otalig och in-
sisterar pa att expeditionen haller sig mellan den forsta
och den andra ruttens tider.

Givetvis kan rollpersonerna sjalva lagga till extra
E-kreds for att finansiera ytterligare dygn ute i vild-
marken. Vad utrdkningar visar ar bara hur mycket mat,
filter och annat deras uppdragsgivare betalar for.

Dessa regler ersatter delvis rekommendationerna i
grundboken (s. 242).

Exempel: Kim tdnker sig att dventyret inte ska ut-
spela sig 6ver alltfor lang tid och borjar med att
bestimma att avstandet mellan noderna ska vara
omkring 9 km. Sa ldnge expeditionen haller sig till
plan mark kommer de att kunna ta sig tva noder
framat per dag, eftersom det tar 3 timmar att réra
sig 9 km i normal hastighet.

Hon tittar sedan pa sin karta. Nod 4 innehaller
och omges av tjock skog, vilket borde betyda att
vdgar in i och ut ur noden bor betraktas som jobbig
terrdng. Hon drar sma streck pa vdgarna for att
markera detta. Nod 5 dr sankmark. Fragan dr om
den dr tillrackligt mycket traskmark for att rdknas
som jobbigare terrdng? Eftersom nod 5 dr den enda
vdgen till den andra evakzonen i nod 6 sa bestdim-
mer hon sig for att néja sig med att lata nod 5 vara
vanlig sankmark. Hon markerar vigarna till och
fran noden pa samma sdtt som tidigare.

Sedan berdknar hon restider. Vid varje vanlig
vdg skriver hon da 3t och vid de markerade vigarna
skriver hon 6t.
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Ndr detta dr klart berdknar hon de tre rutterna
utefter hur hon gissar att hennes spelare kan tinkas
vilja rora sig:

Den snabba rutten 1-2-3-7-8-9 blir 12 timmar.

Den vanliga rutten 1-2-3-4-7-8-9 blir 21
timmar.

Den langa rutten 1-2—-4-2-5-7-3-7-8-7-5-6
blir 51 timmar.

Den lingsta rutten innebdr att expeditionen kom-
mer att vara ute lite drygt datta dagar, i och med
att de bara kan rora sig sex timmar per dag. Den
vanliga rutten kan klaras av pa drygt tre dagar. Ef-
tersom Kim gillar tanken pa att lata rollpersonerna
gora en del val och utforska sa linge de inte dver-
driver sa bestimmer hon att arbetsgivaren ger dem
en budget som borde ricka for omkring en vecka.



M Vatten Taiga/angsmark Tjock skog

Utifran nodkartan ritar Kim slutligen en geografisk
karta. Dar placerar hon ut sadant rollpersonerna
kan tdnkas veta fran borjan, som till exempel att
det finns tva vdgar och nagra ungefdrliga restider.

Risk for upptackt

Nair expeditionen ror sig fran en nod till en annan loper
de risken att upptickas och betraktas som ett hot av
Gronskan. Hur stor del av det globala medvetandets
uppmaérksamhet som riktas mot dem varierar. I allmén-
het brukar mindre expeditioner séllan fa mer fokus &n
att nagra kvadratkilometers samordnade djur och vaxt-
lighet vander sig mot dem.

Sla ett slag varje gang expeditionen ror sig mellan
tva noder. Antalet tarningar i slaget beror pa hur tysta
och forsiktiga expeditionsmedlemmarna &r nér de for-
flyttar sig:

« Tyst och forsiktigt — 1 tarning

« Normal forflyttning — 2 tirningar
« Marschtakt - 3 tarningar

« Med mulor - +2 tirningar

« Via motorfordon - 6 tirningar
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Antalet lyckade tarningar avgor hur stor uppmarksam-
het de dragit pa sig.
Nagra riktlinjer:

« 2 lyckade - Ett enstaka infekterat djur har fatt upp
rollpersonernas spar. Djuret kommer att f6lja roll-
personerna och anfalla om tillfdlle ges. Allt djuret
ses vidarebefordras till Gronskans storre natverk.
3 lyckade - En flock infekterade djur har upptackt
rollpersonerna. Flocken kommer att agera likadant
som det enskilda djur som beskrivs ovan. Dessutom
har véxter i ndrheten borjat utviardera hur stort hot
expeditionen kan tdnkas innebara. Information om
expeditionen sparas i Grénskans korttidsminne, vil-
ket gor att nasta slag sker med +1 tarning.

4+ lyckade - Ett lokalt Rothjarta (se nedan) har
upptackt expeditionen. Det samordnar flera djur-
flockar och en stor del av faunan i omradet och
kommer att gora sitt basta for att neutralisera expe-
ditionen. Information om expeditionsmedlemmarna
sparas i Gronskans langtidsminne och distribueras
i regionen - Alla upptéacktsslag framéver slas med
+1 tarning.

Givetvis finns ocksa risken for upptackt medan expe-
ditionen befinner sig vid en nod. Skillnaden ar att det
da dr du som spelledare som utifran rollpersonernas
handlingar avgér hur rimligt det ar att Gronskan lag-
ger marke till dem.

Risk for krangel

Om rollpersonerna anvinder motorfordon for att réra
sig mellan tva noder, och fordonen inte aker pa en vag,
sa finns risken att de kor fast. For att avgéra om de
gor det slar du ett slag. Antalet tirningar bestams av
terrdngtypen.

« Vigar — inget tiarningsslag

« Plan mark (vagar, gles skog, slatter) — 1 tarning

« Jobbig terring (tat skog, kullar, sankmark)
- 3 tarningar

« Jobbigare terring (berg, trask, snarskog, rullsten)
- Fordon kan ej framf6ras




Vid ett lyckat slag 6kar restiden med lika manga tim-
mar som antalet lyckade tdrningar ganger tre. Beritta
for spelarna vilken sorts krangel det rér sig om; har
foljer nagra exempel:

Fordonet...

o ..fastnar med ett hjul i ett mikroslukhal

« ..klarar inte av terrdngens lutning

» ..kor fast i lera

+ ..kOr ner i en stor, djup grop som doldes av rétter

och gras
. ..maste kora runt ett storre hinder
. ..valter

Utga fran antalet timmars fordréjning och omréadets
miljotyp och vilj 1-3 av ovanstaende eller hitta p& na-
got eget som passar situationen.

Urbana utomhusomraden

Det ar inte ovanligt att expeditioner har anledning att
réra sig i overgivna stader eller byar. Dér blir avstdnden
ofta betydligt kortare &dn nér expeditionerna utforskar
vildmarken; en ort kan vara en enda punkt pa en nod-
karta 6ver ett utomhusomrade men sedan ha sin egen
nodkarta. Dessa kartor behover séllan ges nagra resti-
der. En nod blir snarare en stadsdel eller ett grannskap
och att rora sig mellan dem tar sillan mer 4n en timme.

Om du utgér fran en ort som redan finns 4r det en
bra idé att borja med en vanlig stadskarta och skapa
nodkartan senare. Det 4r i dag inte speciellt svart att
fa fram kartor och det kan ge en extra krydda att lata
en expedition utforska en nedbruten och 6vervuxen
version av en stad som spelarna 4r bekanta med.

Det behover inte betyda att orten ser exakt lika-
dan ut som den gor i dag. Mycket har hant under de
200 ar som skiljer det tidiga 2000-talet fran Gronskans
ankomst. Som spelledare har du darfér frihet att géra
de dndringar du finner nddvéndiga eller anvandbara,
samtidigt som du kan inspireras av det som redan finns.
Andra s& mycket eller sa lite du dnskar.
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Om du inte vill utga fran en existerande ort kan du
skapa en egen. Det kraver lite mer jobb men kan vara
vart besvaret. Manga orter hinner byggas upp och éver-
ges pa 200 ar. Har kan det vara bra att istallet borja med
nodkartan och skapa en stadskarta utifrdn den senare.
Pa sa vis kan du sdkerstilla att rollpersonerna kommer
att stéllas inf6r intressanta val.

Exempel: Nir Kim skapar staden som ska borja i
nod 8 utgadr hon fran staden Hudiksvall i Hdlsing-
land. Hon har slikt dar och vet att tva av hennes
spelare kommer ddrifran. Hon har redan hyfsad koll
pa staden och tycker att det ska bli roligt att bygga
nagot kring en stad med personlig anknytning.

Storlek och stadsplanering

Fundera 6ver hur stor orten ska vara och hur manga
som bodde dir innan Grénskan tog dver. Aven om du
valt en ort som finns idag beh6ver du inte begransa dina
planer till dess nuvarande storlek. Katastrofen skedde
ganska langt fran var tid och orten kan ha vaxt eller
krympt beroende pa vad som passar.

En orts storlek bor ha haft viss effekt pa bostadsbe-
standet, butiker och transporter. Under den utopiska
eran var det ovanligt med naringsverksamhet sa som
vi kdnner den i dag men det fanns 4nda nagot vi skulle
kanna igen som butiker. De erbjod speciella material for
3d-utskrifter, ritningar till unika féremal och fardigut-
skrivna klader och annat fér den som inte ville vénta
pa att den egna apparaten skulle bli klar.

Dessutom fanns det alltid orter ute pa landsbygden
som aldrig riktigt ndddes av 3d-skrivarrevolutionen.
Dar kunde sma blygsamma butiker och postkontor
fungera som samlingsplatser och nav for orten.

Orters storlek kan klassificeras pa f6ljande vis:

Byar och smaorter (0-200 invanare). Klassiska sma-
byar eller till exempel villaorter som ligger i anslutning
till storre stader. Byar bestar av nagra angransande hus-
tomter och har séllan nagot centrum i vanlig mening.
Kanske finns dir en bensinmack eller en laddningssta-
tion for eldrivna bilar och traktorer. Hit har det sallan
gatt andra transportmedel &n bussar.




Smastader (200-35 000 invanare). Smastidder va-
rierar mycket i storlek och har mellan tre och trettio
distinkta omraden som fyller olika funktioner. Orter
av den har storleken har nastan alltid ett centrum med
butiker, folkets hus, bibliotek och kanske en biograf.
Storre smastader har kanske en galleria eller tva, ett
sjukhus eller ett eget kraftverk.

Stader (35 000-200 000 invanare). I lite storre stader
borjar det bli svart att skaffa sig en enkel 6verblick och
att ta sig frdn den ena sidan till den andra. Har kan det
finnas tva eller tre centrum med gallerior och butiker.
Stadens olika omraden blir mer enhetliga - ett omrade
innehéller enbart villor eller radhus medan ett annat
omrade enbart har hoghus. Staden har ocksa sannolikt
flera skolor och en ordentlig tagstation.

I anslutning till stader ligger ofta ett antal byar och
smaorter.

Storstad (200 000-1 miljon invanare). I storstiader
fortsatter trenden med battre kommunikationer, fler
centrum och uppdelning mellan omraden. Manga stor-
stader fungerar ndrmast som ett kluster av smastader
eller vanliga stdader; varje del har sina egna bostéder,
kommunikationer och gallerior.

I anslutning till storstidder ligger ofta ett antal stader,
smastader, byar och smaorter.

Metropol / miljonstad (>1 miljon invanare). [ var
tid har Norden tre, snart fyra, miljonstader — Stockholm,
Képenhamn och Helsingfors ar miljonstader och Oslo
narmar sig. Nar Gronskan slar till har de snarare véxt 4n
blivit flera. Miljonstdder 4r den logiska fortsittningen
efter storstidder. Har finns méanga stadsdelar — ofta min-
dre ju narmare stadens geografiska mitt man kommer
— och de har 4n mer enhetliga stadsdelar.

I anslutning till miljonstader ligger ofta ett antal
stader, smastdder, byar och smaorter.

Exempel: Kims val, Hudiksvall, dr i dag en smastad
med ungefdr 15 000 invanare. Hon vill att spelarna
som kdnner till staden ska kdnna igen sig sa hon
bestimmer att staden inte dndrat storlek speciellt
mycket fram till katastrofen. Nagra byggnader har
kommit till och andra forsvunnit men éverlag dr
allt sig likt.
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Omraden i orter

De flesta orter bestar av tva eller flera distinkta om-
raden. Varje omrade brukar vara nagorlunda enhetligt
och innehalla huvudsakligen en viss typ av hus och
vara lampat for ett visst syfte.

En del orter bestar enbart av bostadsomraden, da de
som en gang bodde dir antingen levde pa sin medbor-
garlon och skrev ut allt de behévde via 3d-skrivaren i
hemmet eller pendlade till arbeten pa annan ort.

Nagra saker att fundera pa:

« Var det en rik eller fattig ort? I en rik ort ar det van-
ligare med mer futuristisk arkitektur och framtids-
material. I rika orter ar det dessutom mer sannolikt
att det finns dyrbara artefakter och om det finns
nagra sakerhetssystem som fortfarande fungerar sa
ar de mer avancerade 4n i fattigare orter.

Om staden har industriomréden, vad producerades
dar?

Vilka transportmedel anvindes? Om det finns in-
dustrier kanske staden har en hamn eller ar anslu-
ten till tagnatet. Finns det tunnelbanetunnlar eller
sparvagnsspar?

Vilken typ av bostader var vanligast? Villor, radhus
eller flerbostadshus?

Fanns det parkomraden? Néraliggande natur? Sjoar
eller vattendrag?

Bestdm ocksa hur man gor for att ta sig mellan omréa-
dena. Att promenera genom en modern, befolkad stad
ar en helt annan sak 4n att leta sig genom en igen-
vuxen, overgiven stad. Forutom Grénskans monstrum
och smittor ar en stad fylld av osdkra gangbroar, trasiga
vagar och hus som kan rasa vilken sekund som helst.
Dessutom &r det svart att f& ndgon ordentlig 6verblick.
Gamla kartor stdmmer séllan och dven om de gor det
kan nya hinder dyka upp nér rollpersonerna minst anar
det.

Beroende pa hur ortens omraden forhaller sig till
varandra geografiskt kan det vara en idé att rita upp
dem som en nodkarta. Da kan du ocksa rita upp even-
tuella svéarigheter och hinder (s. 52) som noder.




Om du utgér fran en verklig ort i var tid kan du titta
pa kartor 6ver staden for att skaffa dig en uppfattning
om vilka omraden som finns eller se om du kan hitta
beskrivningar skrivna av personer som bor pa orten.

Nagra exempel pa omraden:

« Logistikomrade som innehaller till exempel en
hamn, en flygplats, en busstation eller en tagstation

« Stadskédrna med kontorsbyggnader och butiker

» Radhus- och villaomrade

« Omrade med flerfamiljsbostader

« Park- och rekreationsomrade

+ Industriomrade

HUDIKSVALL

Exempel: Kim har delat in Hudiksvall i 13 omraden.
Tre omraden (V1-V3) med mestadels villor och en
del radhus. Ett av dessa omraden (V2) dr den sa
kallade Fiskarstan med mdanga gamla trihus som
statt kvar under vdldigt lang tid.

I 6vrigt finns tva industriomraden varav ett i
direkt anslutning till hamnen (11, I2); ett hamnom-
rade ddr dven buss- och tagstation ryms (L1); en
stadskdrna (S1-S2) som delas itu av den sa kallade
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Kanalen som gar fran sjon Lillfjdrden som ligger
mitt i staden ut till havet; ett rekreationsomrade
som innehaller en ishall (R1) och fyra omraden med
flerfamiljsbostdder (F1-F4).

Kim ritar ocksa en nodkarta som illustrerar hur
rollpersonerna kan rora sig mellan de olika zonerna.
Hon markerar ut startpunkten (vigen in mot sta-
den) och bestimmer att dventyrets andra evakzon
ska ligga i det andra industriomradet, 12.

Hon noterar ocksa att kartor 6ver Hudiksvall vi-
sar att det gar en vdg runt hela Lillfjdrden och ser
till att detta representeras pa kartan. Det skapar
dessutom ett val ddr spelarna kan ta den snabba
vigen genom L1 eller omvdgen via S1, F2, R1, V3
och F3 om de vill ta sig till evakzonen i I2.

Byggnader

Bestdm vilka byggnader som finns i varje omréde.
Forsok vara sa specifik som mdojligt for att underlatta
improvisation nar rollpersonerna utforskar det. Bestim
byggnadernas funktion och fundera atminstone dver-
siktligt kring vilket innehall fran den gamla tiden som
kan tdnkas finnas dir inne.




Forsok inte hitta pa alla hus i omradet utan fokusera
pa mellan ett och tre distinkta hus istéllet. Om du utgar
fran en verklig ort sa kan du titta pa vilka byggnader
som finns i den orten i dag for att fa igang fantasin.

Nagra exempel pa byggnader:

« En stor lagerlokal

« En skola eller ett daghem

+ En kraftstation

+ En brandstation

+ En galleria

« En buss- eller tgstation (dven tunnelbanestationer)
- Ett stort garage

« En stor fabrik

+ En sporthall eller arena

« Ett sjukhus

« En post- eller fraktterminal

Exempel: Kim gar igenom sina omraden och gor en
oversiktlig lista over byggnader i varje:

V1 och V3: Villor i trd och tegel.

V2: Aldre trivillor.

I1: Hamnndra omrade med kranar, ett par stora
lagerlokaler — och mdrkligt nog en idrottsanligg-
ning for inomhusaktiviteter.

I2: En fabrik som en gang tillverkat hydrauliska
pumpar omges av ett antal lagerutrymmen och min-
dre fabriker som byggts om till provisoriska bostd-
der for att slutligen 6verges. Den stora fabrikens
tak dr den andra evakzonen (nod 9).

L1: En tag- och busstation i anslutning till
hamnen. Hdr star ocksa ett antal gamla sjobodar
i trd. De har reparerats si manga gdanger att inget
originalmaterial finns kvar men har fatt sta kvar
eftersom de ger staden karaktdr. Vid hamnen finns
ocksa en stor postterminal.

S1-S2: I stadskdrnan finns tva gallerior pa var-
sin sida om en central gagata. Ddrutover finns ett
antal kontorsbyggnader samt Folkets Hus och ett
bibliotek. I utkanten av kdrnan ligger ett sjukhus.

R1: Den tidigare ndmnda ishallen.
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F1-F4: Mestadels klassiska hyreshus. F1 och F4
(i folkmun kallade “Vister” och "Oster”) har varsin
grundskola. I utkanten av F1 aterfinns ocksa sta-
dens brandstation; Kim bedomer att rollpersonerna
antagligen kommer in via gamla Riksvdg 84 vilket
gor att de kommer in just fran vdster och forbi
brandstationen.

Gronskans paverkan

Fa delar av virlden utanfér arkologin har undgétt Gron-
skans paverkan. Vara stider, en ging betraktade som
var civilisations hjartan, ligger i ruiner. Fundera pa hur
den ort du skapat eller valt atertagits av naturen.

Stommen till flerfamiljshus brukar sta kvar men
sillan med intakt fasad. I manga fall har kudzu och
murgrona vuxit upp och borjat ticka byggnaderna och
de 6vre vaningarna ar hart ansatta av vider och vind.

Eftersom villor och radhus 4r mindre gar processen
snabbare med dem. Trad vixer upp genom dem och
bryter sonder vaningsplanen. Nar sa slutligen taket
faller samman eller slits av i en av de aterkommande
stormarna s drojer det inte linge innan hela byggna-
den tagits 6ver och tickts av vixtlighet.

Generellt giller att Gronskan har haft svéarare att ta
6ver ju tatare och storre en stad 4r. Manga smaorter har
slukats helt och ar nu som bortblasta; kanske sticker
nagot hustak upp ur en grasbekladd dng. Storre stader
kan rentav ha asfalterade gator kvar.

Hoga byggnader tar tid pa sig att falla men de flesta
gor det forr eller senare. Kudzu tar sig in 6verallt och
vader och vind bryter med tiden ner nistan vad som
helst.

Trad bryter igenom asfalt och skapar tdta skogar dar
det en gang varit parkeringshus eller graa betongtorg.
Djur bygger bon i utbrdnda bilvrak och skapar sig re-
vir kring gamla sportarenor vars tak fallit ihop. Sjoar
vid orten har vuxit igen och vid hamnen har vattnet
eroderat fundamenten sa att alltsammans nar som helst

kan falla ner i havet.




Exempel: Kim bestammer att villa- och radhusom-
radena i Hudiksvall forvandlats till frodig, svarge-
nomtranglig skog ddr man hdr och var kan skymta
en vigg eller ett garage som Gronskan dnnu inte
demolerat fullstandigt.

I stadens centrum dr gatorna tdckta av kudzu.
Byggnaderna dr nagorlunda intakta dven om en del
av dem genomborras av vindlande, knotiga trdd.

Ishallens tak har fallit samman, vilket gor det
svart att ta sig in i lokalen utan att lyfta undan en
hel del brate.

Fabriken star kvar men de flesta maskinerna
har rostat sénder. Niar Gronskan slog till var de
redan foraldrade och ersatta av en stor 3d-skrivare
i byggnadens mitt. Den har klarat sig bdttre da den
dar tillverkad i mer framtidssikra material, men dr
tackt av kudzu och murgréna. Vilda hundliknande
varelser har gjort stadens industriomraden till sina
revir efter att Gronskan kort ut dem ur centrum.
Anledningen till att Kim vill ha dem i industriom-
radet dr for att ge rollpersonerna en anledning att
tveka infor att vilja att evakueras ddr. Evakzonen
pa den stora fabrikens tak ligger ju ndra till hands
men kanske kan det vara virt besvdret att ta omvd-
gen till den andra evakzonen for att slippa tampas
med hundarna?

Hyreshusen dr urblasta, kudzutdckta och inne-
haller ndstan bara minnen fran forr. Det dr en ve-
modig kdnsla att kldttra runt dar.

Lillfjdrden ar fylld av en gron, alglik sérja som
greppar tag i och drar ner allt och alla som forsoker
sig pa att ga ner i vattnet. Sjons botten anvinds
for inkubering av amfiba, genmodifierade monster.

Det bedomer Kim dr tillrdckligt for att hon ska
kunna improvisera resten, ifall rollpersonerna skulle
ge sig pa att utforska andra delar av staden.
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Tystnaden

Det dr i stdiderna som franvaron av mdnniskor
mdrks som allra mest. Ute i naturen dr ju allt som
det varit. Tyst och relativt fridfullt. Vind som viner
genom trad, fagelkvitter, vagor som kluckar mot
strdnder. Visst har det blivit tystare dven ddr men
kontrasten dr mindre.

I staderna ar det annorlunda. Fér den som vuxit upp i
arkologin kan vidstrickta sldtter visserligen skapa en
stark kénsla av tomhet och torgskriack, men att gi ge-
nom en dod, 6vergiven stad dr som att kliva in i sitt eget
mausoleum. Overallt finns det bekanta - butiker, bilar,
héghus och lekplatser. Men det saknas nagot viktigt: liv.

En del utforskare har rapporterat att de haft en ater-
kommande kinsla av att vara iakttagna, av att alla de
ménniskor som en gang maste ha vandrat stadens gator
i sjalva verket bara gommer sig. Det finns nagot néstan
groteskt och perverterat 6ver en stad i ruiner, framfor
allt nar Gronskan tagit 6ver. Det 4r som ett han eller en
paminnelse om hur bracklig vardagen inuti arkologin
ar. En paminnelse om att allting nir som helst kan ta
slut. Att aven arkologin en dag kan férvandlas till en
6vergiven ruin, tickt av kudzu.

Hinder och fenomen

En orts noder kan och bor innehélla bade intressanta
foreteelser och hinder som forsvarar utforskningen.
Har 4r nagra exempel:

. Aterviindsgrinder och labyrintlik gatuplanering
— Det ursprungliga gatunatet och byggnader som
ar byggda titt inpa varandra kan innebira rejila
hinder for expeditionens framfart.

Raserade byggnader och ruiner - Manga hus sak-
nar tak och fasad, andra har raserats fullstandigt
och har tappt igen gator och torg.




« Slukhal och sprickor — Halrum och héjdskillnader
har skapats av kollapsande tunnelbanetunnlar och
kloaker och av Grénskans underjordiska experi-
ment. Det har skapat en stadsmiljé som ar svarfram-
komlig och riskerar att férandras vilket 6gonblick
som helst. Kanske ar det expeditionsmedlemmarnas
steg pa stadens gator som behdovs for att en redan
instabil tunnel ska falla ihop?

Raserade tunnlar - Manga manniskoskapade un-
derjordiska halrum och tunnlar finns kvar men i
ménga fall har delar av dem rasat samman. Det gor
att det dr svart och riskfyllt att ta sig fram.
Trafikstockningar — I paniken som radde under
de sista veckorna innan arkologin stingdes var det
manga som forsokte fly dit. Det ledde naturligtvis
till gigantiska trafikstockningar. En del forare 6ver-
gav sina bilar pa plats, andra dodades eller jagades
bort ur sina bilar av Grénskans modifierade insek-
ter. Det betyder att det pA manga vagar, bade i och
utanfor orterna, star en enorm méangd bilar med
och utan renskrapade skelett. En del bilar innehal-
ler férnédenheter. En del vaktas av vildsinta djur.
Ursparade tag och vilta bussar - Ett relaterat pro-
blem ar storre fordon som blasts omkull av storm-
vindar eller sparat ur. Bussar och tag som lag i vigen
orsakade atskilliga trafikstockningar och manga av
dem innehéller fortfarande resterna av sina doda
passagerare.

Skog och viaxtlighet — P4 sina hall har asfalt och
betong helt givit vika fér Gronskans snabbvixan-
de och valdsamma vixtlighet. Det kan handla om
frodiga, djungelliknande skogar lika vil som flera
meter hoga sega tornsnar.

Vattendrag — Sjoar, floder och dammar ar redan
i vanliga fall svéra att ta sig forbi. Dessutom kan
de frysa till osdker is eller vara igenslammade med
alger och mérkliga hybridvaxter. Manga broar har
rasat samman.
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« Djur eller muterade bestar - Manga omréaden
vaktas av vilda hundar eller muterade bestar som
betraktar dem som sina revir.

Olje- eller kemikaliesjoar — I manga industriom-
raden har utsliapp fran cisterner och liknande lett
till omfattande skador. Det Grénskan kunnat gora
nytta av — som utslapp av niringsslem eller vissa
kemikalier — har raskt sugits upp eller anpassats,
medan till exempel olja och skadliga kemikalier fatt
tata skal av doda vaxter kring sig sa att de inte stor
resten av ekosystemet.

Gamla barrikader - Nér Gronskan forst borjade
infektera djur och anvianda dem for att bekampa
manskligheten byggdes manga barrikader och mu-
rar kring storre orter. De star i hog grad fortfarande
kvar som kudzutackta monument éver den fruktlosa
kampen mot en 6vermaiktig fiende.

Sumpmark - Parkomraden i stdder har ofta fatt
vixa langt bortom sina ursprungliga granser och de
centrala delarna har ofta férvandlats till trask- eller
sumpmark. Av nagon anledning tycks rothjartan
(s. 62) foredra den sortens miljo.

Sanddyner eller stora snodrivor — Det finns inte
langre négra gatsopare eller snorojare, sa nar vadret
skapar naturliga hinder s far de ligga kvar om inte
Gronskan har god anledning att &ndra pa det. Sand-
dyner ar ovanliga och upptrader bara i stider med
nara till sandstrdnder eller sandtag. Det har hant att
Gronskans muterade bestar flyttat sand och sné for
att bygga naturliga barridrer mot vader eller alltfor
nyfikna expeditioner.

Gamla sikerhetssystem — Manga av de gamla auto-
matiserade vapensystem som sattes upp som skydd
mot Gronskan finns kvar. En del fungerar fortfa-
rande; antingen ar de kopplade till ett kraftverk som
fortfarande 4r igang eller sa drivs de av solkraft. En
del styrsystem har infekterats av Gronskan, andra
gar pa automatik.

Mineringar - Bade Gronskan och konkurrerande
expeditioner har anledning att forsoka hindra ex-
peditionens framfart. Andra expeditioner kan till




exempel ha satt upp sprangmedel kopplade till
trycksensorer eller snubbeltradar. Gronskan har
mer djavulska skapelser som mikroslukhal tackta
av kudzu eller vilkamouflerade djur med kéftar som
liknar bjornsaxar.

Exempel: Kim bestammer att omradet kring Lill-
fjdrden blivit ordentligt 6vervuxet. Under sjons
vattenyta finns kluster av organiska inkubatorer
for muterade monster. Hon tdnker sig ocksa att ett
antal flockar av vildhundar stryker runt i de olika
bostadsomradena.

Inomhusmiljoer

Nair expeditionen ska utforska en omfattande inomhus-
miljo fungerar vanliga planlésningar battre 4n nodkar-
tor. Fundera pa vilka rum som kan ténkas finnas, vilka
funktioner de fyllt och hur de forhéller sig till varandra.

Kénslan av att kldttra in i ett gammalt 6vergivet
hus eller fira ned sig i ett som fallit ner i ett slukhal
bor pdminna om att underséka uraldriga gravvalv och
rester fran svunna civilisationer. Hela tiden finns en
spanning mellan det okdnda och det bekanta. Har har
ingen manniska satt sin fot p4 decennier och naturen
och Gronskan har gjort sitt basta for att utplana och
bryta sonder allting.

Rum

Utga fran byggnadens ursprungliga funktion och fun-
dera 6ver vilka rum som kan tankas finnas.Verkligheten
ar den basta inspirationen. Besok en galleria eller en
sporthall och se dig omkring. Hur skulle den byggnaden
kunna fungera i ett &ventyr? Om du inte har méjlighet
att besoka den onskade byggnadstypen finns det ofta
kartor online.
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Exempel: Kim bestimmer sig for att rita upp den
galleria hon tdanker sig som expeditionens slutmal.
Turligt nog har hennes efterforskningar kring Hu-
diksvall visat att staden har tva gallerior. Mindre
lyckosamt dr att ingen av galleriorna tycks ha na-
gon karta lattillganglig pa internet.

Guldsmeden verkar vara den stérre av de tva galle-
riorna, sa Kim undersoker dess hemsida och noterar
att det finns tre ingangar. Med hjilp av ndagra foton
kommer hon fram till att gallerians huvudvaning
verkar vara ett slags Y-form med butiker langs varje
sida. Kim ritar en egen oversiktskarta.



Ingangar

Fundera pa vilka vagar som finns in i byggnaden. Vilka
fanns fran borjan? Vilka av dem ar numera otillgédngliga
och varfér? Har det tillkommit nigra nya ingangar?
Nedan foljer nagra exempel.

+ Dorrar kan vara blockerade av brate eller av Gron-
skan. De kan ocksa vara lasta, befinna sig under jord
eller vaktas av nagot obehagligt djur.

Fonster kan erbjuda alternativa vagar in. Om fénst-
ren pa bottenplan 4r blockerade kanske det finns
en brandstege eller sega rankor att klittra upp for
och som leder till fonster pa vaningar langre upp.
Takfonster kan fungera som ingangar nar byggna-
den sjunkit ner i marken eller blivit sdpass 6vervaxt
att alla vanliga dorrar och fonster blockerats.
Kloaker, tunnlar och kulvertar kan vara ett bra satt
att ta sig in i annars otillgangliga byggnader. De kan
givetvis blockeras av ras, vatten eller vaktande djur.
Hal kan ha skapats av trad eller annan viaxtlighet
som brutit igenom inifran eller utifran. De kan gi-
vetvis ocksa skapas med hjalp av sprangmedel, la-
serskirare eller liknande.

Exempel: Kim ritar ut de tre huvudingangarna till
gallerian och bestammer att en av dem dr helt igen-
vixt av kudzu, en av dem vaktas av en flock infek-
terade vildhundar och den tredje dr delvis blockerad
och kraver en hel del arbete for att 6ppnas. Pa over-
vaningen placerar hon tva 6ppna fonster som kan
nds fran gatan om rollpersonerna kldttrar upp med
hjdlp av rankorna som tdcker byggnadens sidor.
Dessutom finns flera takfonster.
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Hinder och fenomen

Fundera pa satt att gora utforskandet mer spannande.
Forsok forstarka kanslan av att rora sig i miljder som
en gang varit civiliserade men nu férvildats. Utga garna
fran kénslan av att utforska nagot uraldrigt och okéant.

Det finns gott om beréttelser om méanniskor som
utforskar mausoleer, inkafolkets ruiner i Sydamerikas
djungler eller egyptiska pyramider. I fantasygenren
utforskar hjaltarna inte séllan gruvor och halor som
en gang hyst miaktiga civilisationer. Dar finns mycket
inspiration att hamta.

Nagra exempel pa fenomen och hinder:

« Osikra golv - Ruttet tra och forsvagad betong kna-
kar och bagnar vid varje steg.
« Trasiga golv - Hal i golv kan ha manga férklaringar.
Trad kan ha brutit sig igenom vaning efter vaning.
Tidigare expeditioner kan ha sprangt eller skurit
upp hal; de kan ocksa helt enkelt ha ramlat igenom.
Golven kan ocksa ha fallit sonder av den kombine-
rade effekten av alder, fukt och slitage.
Rasmassor — Nar vaggar eller tak rasar bildar ma-
terialet de bestod av rasmassor som kan fylla hela
rum eller a&tminstone blockera dorrar och sinka ex-
peditionens framfart.
Morker - Det finns givetvis inget elektriskt ljus i
byggnaderna, s& nar expeditionen beger sig langre
in kommer de att behdva ta med sig sin egen belys-
ning. Manga saker kan gémma sig i skuggorna dér-
nere och har rollpersonerna otur drar deras lampor
till sig oonskad uppmarksamhet.
Mobler och inventarier — Det mesta ligger huller
om buller. Mycket har ruttnat sénder. I undantags-
fall kan expeditionen hitta rum som skyddats fran
tidens tand och néstan verkar bebodda.
Frodig vaxtlighet — Triad som véxt genom byggna-
der. Deras tjocka rotter och grenar férsvarar expe-
ditionens framfart. Virrvarr av murgréna som bildar
svargenomtrangliga murar.
Morkeranpassad vixtlighet - Mogelkolonier, spor-
sickar och inkubatorer for mérkliga missfoster som
trivs i morka, fuktiga utrymmen.




. Oversvimningar - Manga byggnader har sjunkit
ner i marken och de nedre vaningarna ar nu helt
eller delvis fyllda med vatten.

Rovdjur - Det finns gott om djur som féredrar den
relativa tryggheten byggnader kan erbjuda och som
vaktar sitt revir mot inkraktare. Till dessa rovdjur
kan man ocksa riakna enstaka stammar av forvildade
och gronskeinfekterade manniskor.

Exempel: Kims galleria dr delvis versvimmad;
i den centrala Y-formen dr vattnet ungefdr en halv
meter hogt och att ta sig ner till kdllarvaningen
dr bara att glomma. Hon bestimmer ocksa att en
grupp forvildade, infekterade mdnniskor bor pa
overvaningen, bland kontoren.

Skivbutiken som sdgs ha den atravdrda skiva
som dr expeditionens mal ligger i mitten av galleri-
ans Y-form men skivan har flyttats till ett lager som
ligger i en av kontorslokalerna pa évervaningen.

Vad finns kvar?

Nir ingen langre finns till hands for att reparera och
forstarka sa gar det mesta forr eller senare sénder.

Under den utopiska eran anvandes i stort sett samma
typ av byggmaterial som under tidigt 2000-tal. Skill-
naden var att manga nya byggnader designades for att
kunna monteras ner och atervinnas vid behov. Nér de
stora arkologierna paboérjades fanns ingen poédng i att
bygga bostader som skulle halla i flera hundra ar.

Tra anvandes fortfarande men i lagre grad an i dag.
De artificiella intelligenser som styrde fordelningen av
de begrinsade resurserna sag till att inte mer anvéndes
an vad som kunde ersittas. Det hade ocksa uppfun-
nits nya sitt att genmanipulera trid att vixa snabbare,
atervinna trakonstruktioner som inte langre hade na-
got syfte samt skydda och bevara trastrukturer som
behovde finnas kvar ldngre dn materialet egentligen
medgav. I 6vrigt anvandes fortfarande metaller, betong
och tegel for att konstruera enstaka byggnader.
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Nedan f6ljer nagra exempel pa vilka effekter va-
der, vind och tidens tand kan tankas ha haft pa olika
material:

« Tra — Ruttnar bort. Efter ett tag gar det langsamt,
da niringen tar slut. Ofta finns alltsd grundstruk-
turerna kvar, men kraftigt forsvagade. Manga tra-
byggnader har getts hydrofobiska belaggningar eller
tunna grafenskydd men de varar inte for evigt.
Stal - Rostar. For tjocka metallbalkar kan rosten
rentav ha en positiv verkan pa héllfastheten genom
att férhindra ytterligare oxidering. Tunnare plat
som anvénds i till exempel trappor och ledstinger
blir skor och gar vildigt latt sonder. Farg flagnar
och spolas bort med tiden.

Koppar, brons och missing — Argar och fir en
skyddande patina istillet for att rosta. Foremal och
konstruktioner som anvénder sig av dessa haller
alltsa troligen langre 4n om de gjorts i stal.
Betong — Haller i princip f6r evigt om den inte
skadas. Vaxtlighet bryter sig gérna in genom betong
och far den att spricka och smulas sénder. Blottlagda
armeringsjarn rostar och kan skapa sprickor dar
fukt kan ta sig in. Rorelser i jorden likasad. Om fukt
tar sig in finns ocksé risk for frostspriangning, dar
fukten fryser och expanderar.

Papper - Forsvinner och multnar bort pa vialdigt
kort tid. Ute i naturen blir papper till jord pa bara
ett par manader.

Skumgummi - Ruttnar ldngsamt men ats upp av
mogel och bakterier.

Plast - Tidig plast som bakelit tappar formen med
aren; den spricker och smulas sénder. Nyare plast
gulnar nar den utsitts for langvarig UV-stralning
men i 6vrigt hander inte sa mycket. Den plast som
var vanligast precis innan Grénskan kunde latt bry-
tas ner om den utsattes for ratt kombination av
kemikalier och vibrationer, fér att dteranvindas i
3d-skrivare.

Tegel, sten och marmor - I sig paverkas dessa
knappt alls men sammanfogande material, till ex-
empel murbruk, ar kansliga for fukt pa samma satt
som betong.




« Gipsvaggar - Gips ar valdigt kédnsligt for fukt och
luckras latt upp. En gipsvagg férsvinner betydligt
snabbare 4n en travagg.

Glas - Latt att skada men eftersom det ar ett dott
och ganska hallbart material sa 6verlever skarvorna
lange. Pansarglas och liknande ar gjort av plast sna-
rare &n kisel och skadas darmed inte av tidens tand
i nagon storre utstrackning.

Glasfiber - Ett ganska vanligt byggmaterial till tak,
som formas av glas och plast. Materialet ar extremt
hallbart for alla pafrestningar och anvands darfor
flitigt i till exempel batar och tak. Det enda som
egentligen kan skada glasfiber dr erosion och att
den fysiskt gar sonder.

Utover dessa finns givetvis ett antal sitt att minska
naturens effekter. Hydrofobiska beldggningar, grafen-
belaggningar och sjalvlakande betong var inte vanliga
men att de fanns innebér att du som spelledare kan
lata expeditionen hitta intakta trahus och skyskrapor
om du sa onskar. Se listan ovan som inspiration for nar
du vill ha ruiner, inte som en begridnsning nar du vill
ha hela — men givetvis gronskebekladda — byggnader.

Flora och fauna

Overlag ar den nordiska floran och faunan férhallan-
devis identisk med hur den sag ut innan Grénskan.
Har finns fortfarande lodjur, vargar, bjornar, dlgar och
radjur. En del nya djur har introducerats genom att
Gronskan tagit tillvara pa djur som funnits i djurparker
men bestandet av tigrar och elefanter ar fortsatt lagt.
Miénniskans tam- och matdjur finns fortfarande 6ver-
allt. Flockar av forvildade hundar regerar i stiderna.
Det finns ocksé gott om forvildade katter men eftersom
de inte ar flockdjur jagar de inte i grupp och véagar
mycket sillan anfalla ménniskor. Innan Grénskan kom
sa fanns narmare 1.5 miljoner katter i landet och néstan
lika manga hundar. De blev alltsa de klart dominerande
rovdjursarterna niar manniskan flydde till arkologin.




ATT KRATTA MANEGEN

Gronskan lagger valdigt liten vikt vid djur som &r
storre 4n vargar. Deras storre kroppshydda innebar en
storre investering vad géller energi. Varje varelse blir
da mer vardefull och innebar en storre risk. Alla sorters
djur behovs for att skapa ett fungerande ekosystem
men Gronskan foredrar att inte lagga alltfér manga
agg i samma korg. De flesta av dess egna, muterade
skapelser ar darfor sma.

Flockdjur styrs oftare av Gronskan 4n ensamma djur.
Antagligen eftersom Gronskan bara behover infektera
en flockledare och kanske ett par djur till for att kunna
styra en hel flock. Dessutom &4r deras hjiarnor redan
specialiserade for att underlatta samarbete i grupp.

Det hér betyder inte att Gronskan helt bortser fran
stora eller ensamma djur, bara att de ar forhallandevis
ovanliga och ofta sparas for att fylla specifika funktio-
ner. De kan vakta viktiga platser eller anvindas som
chocktrupper mot expeditioner som de mindre djuren
inte rar pa.

Det finns en hel del djur och vaxter som dnnu inte
integrerats i Gronskan. De fyller sin ekologiska nisch
och gor just inget storre visen av sig. Om de nagon
gang stéller sig i vagen for Gronskans expansion el-
ler om dess revir inkrédktar pa en yta Gronskan har
anvindning for sd kommer de att utrotas eller tas 6ver.

Rothjartan

Gronskan &r ett natverk som i forsta hand bestar av
kudzuliknande vaxter med bade ett gemensamt rotsys-
tem och radiotelepatisk forméga. I natverket finns ocksa
hér och var stora klumpar av koncentrerad organisk
materia som fungerar som ett slags databanker eller
hubbar fér information. Dessa kallas fé6r Gronskans
nervcentrum eller i folkmun “rothjartan”. Annu sé linge
har inget ménskligt forskningsteam haft moéjlighet att
undersoka ett. Nar de patraffats har Gronskan forsvarat
dem med alla till buds stdende medel och néar fienden
nirmat sig s har de forstort sig sjélva.
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Rothjartan placeras ofta i sankmarker eller sjdar.
Koalitionens forskare spekulerar om att det beror pa
att de genererar mycket virme och behover kylas ned.

Att sla ut ett rothjarta innebar att Gronskan for en
tid far svarare att styra djur och véxter i omrédet, tills
ett nytt hjarta skapats och placerats ut. Det hir gor att
Koalitionen gérna vill sla ut s manga som mojligt men
annu sa lange har de inte lyckats utveckla nigon bra
metod for att aktivt leta efter dem. Alla som patraffats
hittills har hittats av en slump.

Budget och utrustning

Om du har spelare som lockas av tanken att sjalva be-
stimma exakt vad som ska kopas in sa kan du ge dem
en budget. Budgeten ar ofta lite snalt tilltagen vilket
uppmuntrar dem att prioritera. Utga fran riktlinjerna
pas.5.

Det ar en bra idé att vanta med att besluta om bud-
getens storlek tills allt annat ar bestamt — da vet du
vilka utmaningar rollpersonerna kommer att méta och
ungefir hur lang tid expeditionen berdknas ta.

Exempel: Kims spelgrupp bestar av tre personer och
hon bestimmer att deras uppdragsgivare ska vara
forhallandevis generos. Expeditionen berdknas ta
ungefdr en vecka att genomfora, sa de far en budget
pa 15 E-kreds per person att ldgga pa skyddsdrdkter,
baspaket och 6vrig utrustning — totalt 45 krediter.

Alla spelare uppskattar inte den sortens val; de vill
hellre bara kasta sig ut i vildmarken. Om du har en
grupp med sddana spelare kan du istéllet ge dem varsina
fardiga utrustningspaket som arbetsgivaren satt ihop.




Da kan du utga fran féljande mall:

Grund per person, 1 vecka

+ 1x Baspaket

« 1x Skyddsdrakt

+ 1x Forsta Hjalpen-paket / 1x Reparationspaket for
skyddsdrakter / 1x Latt drakt

« 1x Sékerhetslina 5m

Per 2 veckor utover den forsta
« 1x Filter for 2 veckor
« 1x Matpaket for 2 veckor

Starkare rollpersoner kan utéver detta fa paket med
sma dronare, laserskirare eller extra matpaket. Se 6ver
de utmaningar du tankt ha med i aventyret och fyll pa
med utrustning du tror kommer att hjalpa rollperso-
nerna. Lat deras Barforméga sétta granserna for vad
du skickar med dem.




Nuya regler:

Infektioner

Det finns méanga sdtt att bli smittad av nagon av Gron-
skans virus, parasiter och sporer. Expeditionsmedlem-
mar brukar bara en skyddsdrakt med inbyggda filter
som skyddar dem fran luftburna smittor och later dem
andas fororenad luft. De har ocksa med sig filter som
later dem dricka vattnet de finner under sin fard.

Skyddsdrakter skyddar daremot bara sa lange de ar
hela, och varje gang en expeditionsmedlem far en skada
fran nagot stickande eller huggande sa gar det ocksa
hal pa drakten. Det 4r darfor paketen med reparations-
utrustning for skyddsdrakter brukar sta hogt upp pa
prioriteringslistan nar en expedition planeras.

Det ar ocksa valkant att det finns omraden dar luft
och vatten ar sa fyllda av patogener och sporer att fil-
tren inte racker till. Det ar darfor manga expeditioner
tar med sig extra flaskor med eget vatten och tuber
med egen luft.

Nar en rollperson utsatts for smitta - till exempel
genom att fa ett sticksar som géar igenom drékten eller
genom att dricka vatten som inte filtrerats tillrackligt
— slar du som spelledare ett infektionsslag for att se
om hen smittas.

Du slar slaget dolt och avsléjar inte resultatet for
spelaren. Antal tarningar i slaget beror pa infektions-
virdet (se nedan). Om slaget lyckas har en infektion
slagit rot och kommer att ge sig tillkdnna under det
niarmaste dygnet. Smittan borjar pa Infektionsgrad 0
och eskalerar darefter om den inte behandlas (s. 71).
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Nir det star klart att rollpersonen infekterats sa
viljer eller slumpar du infektionens typ (s. 69). In-
fektionstypen kommer att avgora hur symptomen ser
ut och vad som héander nér infektionen eskalerar. Du
beskriver bara symptom och effekter.

Om rollpersonen fortsitter att utsittas for samma
smitta, till exempel om hens drékt inte repareras, slas
ett nytt infektionsslag varje timme tills rollpersonen
smittats eller exponeringen avbrutits.

Infektionsvardet

Infektionsvérdet vager samman olika faktorer och ma-
ter hur stor infektionsrisken ar. Nedanstaende bor ses
som riktlinjer; i praktiken ar det du som spelledare som
avgor infektionsviardet vid varje tillfalle.

Typ av kontakt

« Intag av vitska eller luft som filtrerats: 0

« Hudkontakt (galler aven luft): +1

« Ofiltrerad inandning eller intag av foda eller vitska:
+2

« Stick av aktivt infekterande varelse, vaxt eller va-
pen: +3

Alla varelser och vaxter utanfor Arkologin bar inte pa
smitta, men manga av dem gor det. Du som spelledare
bestimmer om ett anfall som riktas mot en rollperson
innebir en smittorisk. Generellt giller att rollperso-
nerna ar sakra sa lange deras skyddsdrakter ar intakta.

Omrade

« Lagriskomrade: 0

+ Riskomrade: +1

« Hogriskomrade: +2 eller mer

Vilj vilka av dina noder eller platser som ar riskfyllda
och informera spelarna nér de ar pa vig in i ett omrade
med forhoéjd risk.



I riskomréaden kan det handa att de filter som anvands
for att rena vatten och luft inte racker till, vilket ar
anledningen till att manga expeditioner tar med sig
extra vatten och lufttuber.

Exponeringstid

 Kortare 4n 1 minut: -1

+ 1-5 minuter: 0

+ Langre 4n 5 minuter: +1 per pabérjad timme

Vid langre exponering slas upprepade slag. Ett slag for
den forsta minuten, sedan ett slag efter den femte mi-
nuten och direfter ett slag per paborjad timme. Detta
fortsatter tills exponeringen upphort eller rollpersonen
blivit smittad.

Exponeringstiden galler inte om 6vriga faktorer ar 0.

Exempel: En person som skadas av en smittsam in-
sekt i ett hogriskomrade och lyckas fa ut taggen och
forsegla saret och hdlet pa drdkten inom en minut
far ett infektionsvdrde pa 4.

En person som dricker filtrerat vatten eller andas
filtrerad luft i ett lagriskomrade far ett infektions-
vdrde pa 0. Inget infektionsslag behiover slas.

En person som andas in ofiltrerad luft i ett risk-
omrade i 5 minuter far sla tva slag. Det forsta med
infektionsvdirde 2, det andra med infektionsvdrde 3.

Infektionstyp

Att fa fram det vamjeliga i att bli infekterad handlar
framfor allt om att utnyttja den identifikation spela-
ren har med sin rollperson och den narmast automa-
tiska sympati de flesta ménniskor kdnner nar de ser
mainskliga kroppar behandlas illa. Det handlar ocksa
om att tappa kontrollen, att en del av ens kropp vinder
sig emot en. Det hédr har utnyttjats effektivt i "body
horror"-filmer som Alien eller The Fly.
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Din uppgift som spelledare ar darfor att forsoka fa
varje infektion att kénnas sa dcklig och vidrig som méj-
ligt. Det ska kannas for spelaren att nagot fruktansvart
pagar; en infektion ar inget man tar latt pa.

Sla en tarning eller valj:

1) Parasiter — Till exempel styngflugor, spindlar eller
maskar. De graver sig in och ldgger dgg i armhalor,
6gon eller utrymmet mellan fingrarna. Sedan klacks
aggen, och larverna eller de smé bebisspindlarna
fods mitt i ett skafferi av naringsrik féda. Den smit-
tade kan efter ett tag borja kdnna hur nagot kralar
under huden och det brukar gora vildigt ont nar de
sma liven borjar ata.

2) Sjukdom - Traditionella sjukdomar, ofta med ac-
celererat eller nedsaktat férlopp beroende pa Gron-
skans mal. Det kan till exempel handla om feber,
klada, blod i avforingen, forsvagat immunforsvar,
kallbrand, béldpest, Ebola, lepra eller i princip vad
som helst som redan finns dérute.

3) Forsamring — Infekterade kroppsdelar blir svagare
och fungerar samre. Nekros och cellskador som lik-
nar de fran radioaktiv stralning. Muskler fértvinar
och huden blir torr och papperstunn.

4) Kontroll — Allt fran knappt mérkbara ryckningar
till att helt tappa kontrollen 6ver de infekterade
kroppsdelarna.

5) Omformning — Infekterade kroppsdelar drabbas
till exempel av kluster av vartor, oformliga can-
cerknolar, markliga geometriska monster, torra
knoliga skorpor eller hud som blir hard som bark.
Det hénder ocksa att kroppsdelarna far kortsiktigt
forbattrad funktion, till exempel hoppférmaga eller
vassa klor.

6) Kombination - Sla tva ganger, kombinera resul-
taten.




Infektionsgrad

Infektionsgraden beskriver hur langt gangen infektio-
nen ar. Den borjar pa 0 och eskalerar sedan varje dygn.
Nar den eskalerar 6kar den med 1.

Vissa infektioner kan bromsas med hjalp av medi-
ciner. Andra eskalerar snabbare om den infekterade
personen rér mycket pa sig. Det dr upp till dig att be-
stdimma, men se till att kommunicera med spelarna -
de behover inte noédvandigtvis fa veta rollpersonernas
infektionsgrad, men de bor fa tydliga indikationer pa
vad som péagéar. Beskriv hur det kdnns nir sjukdomen
sprider sig och forvéarras.

Det finns fem grader av infektion:

1) Infektionen har bara borjat, och presenterar fa eller
inga symptom. Om du vill kan du lata en infektion
inkuberas langre och vilja att inte eskalera till grad
1 forran flera dagar efter infektionstillfallet. I det
hir ldget syns inget varre dn en latt rodnad eller
en liten réd prick. Det gar att upptacka infektionen
med hjélp av en blodprovsanalys eller en medicinsk
scanner.

2) Infektionen blommar ut och blir mer uppenbar.
Annu paverkas bara det omride som forst infek-
terades. Smittan kan skéras eller brannas bort. Att
gora detta i falt gor extremt ont och ger 1 i skada.
Om rena rum och medicinsk utrustning finns till-
gangliga kan smittan avlagsnas kirurgiskt med stor-
re precision och mindre risk. Nér en smitta borjat
blomma ut och natt grad 1 kommer den att eskalera
snabbt, si se till att vilja tillfalle for eskalering till
denna grad med viss eftertanke.

3) Smittan paverkar nu en betydande del av den
kroppsdel som smittats. Den kan plockas bort ge-
nom smartsam och tidskrivande kirurgi eller genom
amputering av berord kroppsdel. Ett sddant ingrepp
ger 2 i skada.

4) Smittan har rort sig vidare till de narmaste kropps-
delarna. Om den bérjade i en arm sa paverkas nu
bade armen och bréstkorgen, kanske ocksa magen.
I det hir laget kommer det att krdvas amputation av
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den kroppsdel som forst smittades och omfattande
kirurgiska ingrepp for att avladgsna all smitta fran de
nirliggande. Om infektionen borjade i bréstkorgen
ar rollpersonen i princip déd nu. Det enda som kan
radda hen ar en fullstindig kroppstransplantation
dér hjarnan flyttas till en ny kropp.

5) Rollpersonens kropp ar fullstindigt infekterad.
Hen kan inte rdddas med mindre &n en fullstindig
kroppstransplantation. Det finns stor risk att hjar-
nan paverkats. Om spelaren vill spela vidare med
rollpersonen behdver den inte bara en dyr och om-
standlig kroppstransplantation utan ocksa leva med
den stindiga risken att en del av smittan finns kvar.
Dessutom innebidr det ett stort stigma att ha haft
infektion i sin hjirna — megaforetagen végrar till
exempel att sldppa in potentiellt infekterade mann-
iskor i sina sektorer. Om Koalitionen far nys om det
hela sa kommer deras agenter att férsoka eliminera
rollpersonen for att minimera risken fér arkologin
som helhet. Kort sagt ar livet som 6verlevare fran
denna grad hart och farligt. Det ar betydligt enk-
lare att bara bestimma att rollpersonen dor och att
spelaren skapar en ny.

Bromsmediciner

Det finns bromsmediciner som kan fordroja forloppet.
De maste anpassas till den specifika infektion de ska
anvindas mot, eller &tminstone ritt typ av smitta (virus,
sporer, parasiter).

Mot specifik infektion: Det tar 4-6 timmar att syn-
tetisera en dos. Det kravs ett blodprov fran den smit-
tade personen och det kostar 4 E-kreds. Nar motmedlet
injicerats i det paverkade omradet fordrojs eskaleringen
med tva dygn.

Mot specifik typ av smitta: Det tar 1-2 timmar att
syntetisera en dos och det kostar 2 E-kreds. Instruk-
tioner for den har sortens generella mediciner finns
redan i 3d-skrivarens databas. Nar motmedlet injicerats
fordrojs eskaleringen med ett dygn.



Infektioner och cybernetik

Cybernetiska kroppsdelar drabbas inte av smitta pa
samma sitt som vanliga kroppsdelar. Virus berér dem
inte 6verhuvudtaget och de slipper de normala effek-
terna av sporer och parasiter. Diaremot riskerar de att
hackas av Grénskan.

Darfor ar det viktigt att du som spelledare ser till att
du och dina spelare ar 6verens om vilka av rollperso-
nernas kroppsdelar som &r helt och hallet utbytta och
vilka som har forstarkts eller inte modifierats alls. Det
ar bara kroppsdelar som &r helt utbytta som berérs av
de hir undantagsreglerna. Det spelar diremot ingen
roll om det &r skarv eller krom.

Gronskan kan inte hacka sig in utan att komma at
ett granssnitt, till exempel en dataport eller en expan-
sionsplats. Det 4r bara vissa sporer och parasiter som
ar kapabla att ansluta till granssnitten och lata Gron-
skan forsoka hacka sig in. Du bestdmmer fran fall till
fall huruvida en smitta rollpersonen exponeras for har
formagan att hacka sig in.

Ett lyckat infektionsslag mot en kroppsdel som inne-
héller ett granssnitt ar allt som kravs for att Gron-
skan ska kunna péaborja sitt anfall mot rollpersonens
mjukvara. Det 4r med andra ord extra viktigt att ha
ordentligt skydd som tacker grinssnitten. Se till att dina
spelare ar medvetna om detta. Det ar ocksa viktigt att
se till att du och dina spelare dr 6verens om var deras
rollpersoners granssnitt sitter.

Vem som helst med Cybernetik 1 eller hogre kan se
om ett granssnitt infekterats. Det enda sikra séttet att
avldgsna infektionen &r att montera loss det angripna
granssnittet.

Medan infektionen finns kvar gér Grénskan ett for-
s6k per timme att hacka sig. Dess virde i Hacking borjar
pa 1 och dkar med 1 for varje férsok. Om den lyckas
far den tillgang till all data du sparat i den basenhet
som hackats och nar dven de kontrollsystem som &r
installerade pa den.

Om Gronskan lyckats hacka sig in innan infektionen
avldgsnas sa ar hela systemet obrukbart och kommer
att behova forstoras innan gruppen tillats komma in i
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arkologin igen. Ingen vill ta risken att Gronskan plante-
rat nagot elakt virus. Om ett neuroimplantat infekterats
kommer den drabbade personen inte att slappas in alls.

Aven om det innebér vissa risker si brukar manga
som specialiserar sig pa att utforska Gronskans do-
méner se till att skarva eller atminstone kroma armar
och ben for att skydda sig. Sedan ser de till att ha sa
fa 6ppna granssnitt som mojligt och placerar dem pa
nagon lattskyddad del av kroppen.

Sammanfattning

Vid infektionstillfille:

1) Vilj infektionsvarde.

2) Sla infektionsslag.

3) Om slaget lyckas, vilj eller slumpa infektionstyp.
4) Anteckna infektionens typ och grad.

Kontinuerligt:

« Varje dygn: eskalera obehandlade infektioner. Be-
skriv symptom och effekter.

« Varje timme av kontinuerlig exponering: sla nytt
infektionsslag.

Exempel: Rollpersonerna Aram och Goma tvingas
réra sig genom ytterkanten av en gigantisk spor-
storm. Kim betraktar detta som ett hogriskomrade
och borjar med tva tdrningar. Bada rollpersonerna
andas luften genom filter sa hon far inga extratdr-
ningar ddr. Ddremot tar det paret en timme att ta
sig igenom omradet. Det ger henne 1 extra tdrning.
Totalt slar hon med andra ord tre tdrningar per
rollperson.

Hon slar fram resultaten 1, 3 och 5 fér Aram och
2, 2 och 3 for Goma. Det betyder att Aram smittas
och att Goma kommer undan. Kim berdttar inte
resultatet for spelarna, utan beskriver bara att bada
tva kdnner en irritation i halsen.



Hon bedomer att Arams infektion framfor allt
angriper halsen och att det dr svampsporer som
kommer att géra honom svagare (forsimring) och
i ldngden ta ifran honom kontrollen éver sin kropp.
Han borjar pa infektionsgrad 0.

Nar paret fortsdtter sin resa paminner hon da
och da Arams spelare om irritationen, men sdger
inget om Gomas hals.

Ett par dagar senare, efter att gruppen lyckats
med sitt uppdrag och dr pa vig hem, eskalerar spel-
ledaren Arams infektion till grad 1. Han vaknar en
morgon med svullen strupe och hes rost. Han har
ocksa en latt feber. Kim ger honom -1 pa alla slag.
Det dr uppenbart att nagot dr fel.

Gruppen dr atminstone tva dagar bort fran sin
evakzon och har ingen utrustning for att skdra bort
nagot utan att déda Aram. Kim bedomer att en
smitta som satt sig i strupen inte bara kan skdras ut
hursomhelst utan att det krdvs en steril operations-
sal, riktiga operationsverktyg och en kunnig kirurg.

Dagen efter eskaleras hans infektion till grad 2.
Pa hans hals finns nu kluster av cancerliknande
klumpar och han kan knappt andas. Han har en
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sjuklig rodnad pa brostkorgen och upp mot huvu-
det. Ndar Goma tittar ner i hans svalg ser hon sma
svampiga cordycepstradar som sakta vixer uppat.
Om det som drabbat honom dr luftburet och svam-
parna gor sig redo att sprida nya sporer sa dr det
rentav sa att omradet kring Aram numera dr ett
hogriskomrade — turligt nog har bada behallit sina
skyddsdrdkter pa. Goma vill inte ta nagra risker,
dven om hon sympatiserar med sin lidande kamrat.

Nasta dag har Aram natt grad 3, och gruppens
framfart forsenas ndr de blir anfallna av tva mu-
terade lodjur. Aram kan inte delta i striden 6verhu-
vudtaget. Stjdlkarna i hans strupe har blommat och
sprider sina sporer ut genom hans ndsa och mun,
sa att hans drdktvisir fatt en sjuklig gragron ton.
Klumparna pa hans nacke har spridit sig bade upp
till huvudet och ner pa brostet och ryggen. Efter
striden mot lodjuren ber han Goma att ta hans liv
eftersom han vet att han inte kommer att hinna fa
vard i tid. Hon gar med pa det, och eldar ddrefter
upp hans kropp for sikerhets skull.

Ett av lodjuren fick in ett anfall mot Goma innan
hon dodade djuret. Hon fick 1i skada och det bety-
der att hon exponerades for den smitta besten bar
pa. Dessutom blev det en reva i hennes skyddsdrdkt
vilket gor att hon blir utsatt for den besmittade
luften.

Kim borjar med att sla for sjilva skadan. Det blir
3 tarningar eftersom det dr fraga om ett stick eller
en skada och -1 tdrning eftersom lodjurets klo inte
satt kvar utan bara gjorde ett skdrsar. Totalt rullar
hon tva tdrningar.

Hade djuret kommit at att bita henne och halla
kvar bettet i nagon minut sa hade hon inte fatt det
avdraget.

Kim rullar 4 och 5 och infektionen har bitit sig
fast. Hon beskriver det som att saret gor ont och
dr svullet — i det hdr laget dr skillnaden mellan
ett vanligt sar och ett infekterat sar minimal. Kim
bestimmer sig for att infektionen i det hdr fallet
bestar av parasitiska insekter som lodjuret bar pa
och som dessutom kontrollerade dess handlingar.



Darefter tittar hon pa den potentiella smittan
fran luften. Att huden dr utsatt for infekterad luft
ger 1 tdarning. Det dr i ett lagriskomrade (+0) och
det har dnnu sa ldnge inte gatt mer dn nagon minut
(-1) sa totalt blir det 0 tdrningar vid forsta tillfdllet.

Det tar Goma mer dn 1 minut att reparera drik-
ten med hjdlp av de verktyg och material gruppen
har med sig. Darfor slar Kim ytterligare ett slag,
den hdr gangen med 1 tdrning. Hon far resultatet
2, vilket betyder att infektionen inte lyckades bita
sig fast.

Dagen efter har Gomas infektion eskalerat till
grad 1. Saret har varat sig under natten och svarta
linjer har borjat sprida sig fran saret ut éver hela
hennes overarm.

Kring saret finns ocksa ett antal vitskefyllda
klumpar stora som drtor. Periodvis drabbas armen
av okontrollerbara muskelryckningar. Det gor val-
digt ont, och framat kvdllen bérjar hon kdnna hur
de sma insektslarverna kryper runt under huden.
Hon kommer att behova ytterligare en dag for att
ta sig till den 6verenskomna evakzonen.

Efter en natt fylld av mardrommar och smdrta
har Gomas infektion nu spridit sig till hela hennes
hogra arm och natt grad 2. Armen rycker, spritter
och gor det svart for henne att rora sig framat. Efter
ett par timmars médosam framfart lyckas hon till
slut binda fast armen lingsmed kroppen. Det gor
fortfarande vildigt ont och det dr jobbigt att ta
sig fram med en arm satt ur spel men fram emot
eftermiddagen nar Kim till slut evakzonen.

Hon evakueras och sdtts i karantdin. Hennes
hogra arm amputeras tillsammans med delar av
hennes brostkorg. Nagra veckor senare slapps hon
ut fran karantdnsjukhuset. Turligt nog lyckades ju
gruppen med sitt uppdrag — men i stort sett hela
beléningen gick at till att betala for hennes sjukhus-
vistelse. Hon far nagra E-krediter 6ver och spenderar
dem pa en cybernetisk arm hon koper begagnad pa
svarta marknaden. Mardrommarna limnar henne
aldrig, men det gor inte heller driften att dter ge
sig ut i det Grona.




Bilagor

Lathundar for SL

Innan expeditionen Infektioner
« Bestdm vilka kroppsdelar som &r helt « Bestdm typ av smitta (virus, parasit,
ickebiologiska. spor)
« Bestdm plats for dataport och expan- + Bestdm infektionsviarde
sionsplatser. « Sla infektionsslag
« Lyckat infektionsslag, organisk
Riktlinjer for budget, per person kroppsdel: bestim infektionens ef-
« Grund, 1 vecka: 11-16 fekter, notera kroppsdel & grad.
« Per ytterligare vecka: 5-10 « Lyckat infektionsslag mot ickeor-
ganisk kroppsdel & smittans typ
Under expeditionen ar parasit eller spor & kroppsdelen
» Fraga spelarna om hur de spenderar innehaller dataport eller expansions-
sitt vatten, hur de siakerstéaller att de plats: notera att infektionen lyckats.
har luft att andas, hur forsiktiga de
ar. Infektioner, kontinuerligt
+ Informera om risknivaer, vader, och « Kontinuerlig exponering: Nytt in-
miljofaror. fektionsslag varje timme tills slaget
« Om en latt skyddsdrakt behandlas lyckats eller exponeringen upphort..
oversamt: krav slag mot Rorlighet. « En gang per dygn: 6ka alla infektio-
Om slaget misslyckas blir det en ners grad om de inte bromsats.
reva. « Cyberinfektion: Nytt hackingforsok
« Vid forflyttning med fordon: dra av gors varje timme. Vardet borjar som

E-kreds for fordonsdrift varje dygn. 1 och okar med 1 varje forsok.




Forflyttning fordon Krangelslag
Vig, normal 50 km/h

Vig, rojd och forstarkt 75 km/h

Plan mark 25 km/h 1 tarning
Jobbig terrédng 3-6 km/h 3 tarningar
Forflyttning till fots Uppticktsslag
Forsiktig 1.5 km/h 1 térning

Normal 3 km/h 2 tarningar
Marschtakt 6 km/h 3 tarningar

Plan mark 1 x tiden

Jobbig terrdng 2 x tiden

Jobbigare terrdng 4 x tiden

Mulor: +2 tarningar

Fordon: 6 tirningar

Infektionsslag Infektionstyp
Intag av vitska eller luft genom filter 0 1 Parasiter
Hudkontakt +1 2 Sjukdom
Intag av ofiltrerad vatska eller luft +2 3 Forsamring
Stick eller sar av aktivt infekterande  +3 4 Kontroll
Lagriskomrade 0 5 Omformning
Riskomrade +1 6 Kombination
Hogriskomrade +2 eller mer

Kortare 4n 1 minut

-1

1-5 minuter

0

>5 minuter

+1/paborjad
timme
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Alias Egenskaper

Spelare Avstandsvapen OO0 OO0

Beskrivning Hackning OO0 OO0
Narstrid OO0 OO0

Bakgrunder Rérlighet OO0 OO0
Socialisering OO0 OO0
Styrka OO0 OO0
Hélsa o000 OO
Cybernetik och utrustning

Expertiser

Design 000

Samhallsanalys OO0

Subkulturer .00

Dataanalys 000

Materialanalys OO0

Rattsmedicin 000

Signalanalys OO0

Ballistik OO

Cybernetik 00

Teknik 000

Abnormal biologi 0.0

Botanik .00

Zoologi OO0 Barformaga/belastning /

Styrka + 4
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Valkommen ut i det Gronal

De flesta manniskor i den nya tiden nojer sig
med att leva sina livinnanfor arkologins trygga
vaggar. Du ar annorlunda. Du har bestamt dig
for att lamna den varma och sédkra tillvaron for
att utforska vérlden utanfor.

Har ute finns faror och fasor, fran gigantiska
muterade monster till minsta infektion, men
har finns ocksa orakneliga rikedomar. Kommer
du att vara en av de fa som lyckas atervédnda
med erfarenheter och rikedomar? Eller kommer
du att bli som de flesta, som kommer tillbaka
svart skadade och infekterade, eller inte alls
kommer tillbaka? Har du det som krévs for att
overleva harute?

Den har modulen innehaller:

e Ett spelarkapitel som tacker hur man forbe-
reder sig infor en expedition, vad man kan
forvanta sig fran uppdragsgivare och vad
man boér packa med sig.

e Ett spelledarkapitel som hjélper dig att skapa
en sa minnesvard och spannande upplevelse
som majligt. Har lar du dig om utforskning
ute i det vilda och gréna, i 6vervuxna stader
och i 6vergivna ruiner.

e Nya regler for infektioner och smitta, som
skapar en stamning av paranoia och ett
maniskt sakerhetstdank hos spelare och
rollpersoner. Och om olyckan ar framme:
ett ramverk som later spelledaren skapa en
skraddarsydd infektion som bryter ner roll-
personens Kropp och psyke.

URVERK

Speldesign
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