Rollpersonshifte

1. VALJ KLASS

Automat, mutant eller méinniska. Notera att varje klass
tillhor klassnivé 1, 2 respektive 3. En person kan beordra
nigon som dr tvd klassnivder under sig och ordern maste
atlydas for att inte f efterfoljder.

2. SLA FRAM DE SEX GRUNDEGENSKAPERNA

S81d alla tirningsslag forst och sdtt ut resultaten i efterband.
Automat

Sitt Zonrota till 0.

S1a 5T6 en gang . Ta bort de tva ligsta tirningarna i slaget.
Sla 3T6 fyra ginger.

Mutant

Sla 4T6 tva ganger. Ta bort den lagsta tdrningen vid varje
slag.

Sl 37T6 fyra ginger.

Minniska

Sitt Zonrota till 0.

Sli 4T6 fem ganger. Ta bort den ldgsta tirningen vid
varje slag.

3. FYLL I SEKUNDARA VARDEN

Inflytande: Endast ménniskor fir Inflytan-
de vilka de nir som helst fir omvandla
till Mutor. Se formeln f6r antalet Inflytande de far.

Muta: Inga ifrin borjan. Fér 2 Muta far du héja din klass-
nivd max ett steg eller képa formagan PSI-mutant.

Skrot: Multiplicera klassnivin med 10.

Kulor: Du fir lika minga kulor som din dubbla klassniva.

24 Personlighet

avrunda uppit

Automater fir nir som helst under spelets ging om-
vandla kulor till Erfarenhet.
Traumatroskel: Samma som Fysikvirdet.

4, RAKNA UT DIN ERFARENHET

Anvinds for att kopa firdigheter, Muta (10 Erfarenhet)
och Inflytande (5 Erfarenhet).

Erfarenhet: 100 - summan av grundegenskaperna

5. VALJ LEVNADSBANA

Se lingst upp till hoger. Dessa bestimmer firdighetsvalen.

Den bildade antal fardighetsval
Intelligensfirdigheter 4
Takttagelsefirdigheter 2
Personlighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1

Den brottslige antal fardighetsval
Smidighetsfirdigheter 4

Intelligensfirdigheter 2
Personlighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1
Den farande antal fardighetsval
Takttagelsefirdigheter 4
Fysikfirdigheter 2
Smidighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1

Den rufflige antal fardighetsval
Fysikfirdigheter 4

Intelligensfirdigheter 2
Personlighetsfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1
Den sillskaplige antal fardighetsval
Personlighetsfirdigheter 4
Smidighetsfirdigheter 2
Intelligensfirdigheter 2
Fria firdighetsval 1

6. KOP FARDIGHETSVARDEN

En lathund finns lingst ned pa formuliret. Fardigheter
med kolon bakom sig miste inriktas, se nista sida. Efter
du kopt ett virde i fardigheten ligger du till virdet i den
grundegenskap som firdigheten stir listad under.

7. HITTA PA TVA BESKRIVNINGSORD

Utmirkande personlighetsdrag. Se forslag pa nista sida.

8. VALJ FORMAGOR

Zonréta

Antalet poing mutanter far till mutationer: 2 + =5

Intelligens

&

&
i
Antalet poing automater fir till optioner: 2 + ==5= $§

Vid raden for réta finns summan for hela utrikningen.

9. HITTA PA UTRUSTNING

Du far frin borjan lika ménga enheter som klassnivin att
tordela pa prylar. En mutant har 2 enheter som ger antingen
tva +1-féremal eller ett +2-féremal. Dessa prylar ger bonus
till en handling vid motivering. Om prylen ger 2 enheter
eller mer har féremilet nigonting som utmirker den, som
stilig, fornfynd, glinsande, rostig, hogliudd, kletar av sig etc.



Forslag pi inriktningar

Forslag pd vapen med vapenbonus

Hitta giérna pa egna inriktningar inom firdigheten. Att
utféra ndgonting utanfor inriktningen r Svart (-2).

FYSIK

Ruffling: skaftvapen (yxor och pikar), svird (inklusive
kniv), stangvapen (ex. hogaffel, spjut), obevipnad, piskor

Skjutjirn: Béssa, energivapen, pickadolver, tunga vapen
— kriver en kula per slag. Svartkrutsvapen ir undantagna
men har PAL9.

Slungvapen: bdgar, slungor — dessa kriver inga kulor.

INTELLIGENS

Kunskap: bodybombning, virjfikining, tva vapen, spring-
teknik, jordbruk, handel, driva driva manufaktur, tigga,
Hindenburg, Pirit, Nimrodbrigaden, Lejonorden, kutbock,
min hund Glufs, improviserade vapen, ulvrikesbor, automa-
ter, historiegraf, socker, krocket, jakt, mode, skigg, alkoholak-
tiga drycker, glasverk, fornskrift, snickare, somnad, brobyg-
gare, vrddlikare, svarord efc.

PSI-férmaga: hjarnvringare, kroppsvridare, naturluring

Teknologi: hemmabygge, fornfynd

PERSONLIGHET

Framtrida: [en cirkuskonst], dans, historieberittande, poesi,
raggjazz, riff raff, snabeljazz, skidespeleri
Viltalighet: &/uffa, forfora, hota, smickra, dvertala

[AKTTAGELSE
Vildmark: botanik, skog, fjill, trisk, zoner
NOT: Att lyckas perfekt (10+ i Resultat) i Bildning och

Undre virlden riknas som att man har spenderat ett Infly-
tande i over- respektive underklassen. Att lyckas perfekt i
Framf6ra ger ett Inflytande, men hogst ett per spelmoéte.

Forslag pi beskrivningsord

Beskrivningsord kan vara alltifrdn lukter och ljud och vi-

suella beskrivningar av rollpersonen till personlighetsdrag
och drivkrafter. Dessa ord ska du f6rsoka spela ut sépass att
nigon annan spelare mirker det. En ging per spelméte far
du i sddana fall kryssa f6r ordet och sedan fa 1 Erfarenhet
eller fa flippa tdrningarna. Det dr darfor viktigt att du viljer
ord som mirks i spel och som du med latthet kan fa in nir
du beskriver din rollpersons handlingar.
Exempel: Snal, snubblar ofta, tappar delar av sig sjilv, lyf-
ter alltid pd hatten f6r damer, rasistisk, luktar motor-
olja, drar till sig flugor, vill uppleva dventyr.

Vapen i kursiv stil ir hogteknologiska. Fraga din spelle-
dare om lov. Vapen i fet stil ir vanligt forekommande
svartkrutsvapen som har PAL 9.

bonus

Inriktning vapen

Obevipnad +0 Knytnave, spark, skallning, svans

+1 Horn, huggtdnder, klor, taggar
Bagar +2 Pilbage, glasfiberbdge, tdvlingsbdge
+3 Compoundbdge

Bdssa +1 Armborst, muskot (knallpak), skarprat-

targevar, skarprattarkarbin
+2 Automatkarbin, gevar, k-pist (blyspruta)

+3 Automathagel, gevar, hagelbdssa
(kabrakare), pumphagel (ryckbdssa)

Energivapen +1 Lasergevdr (brdnnbéssa), laserpistol,

maserpistol, ultraljudsgevdr (smygbdssa)
+2 Masergevdir (kokbysse), neutrongevdr

+4 Plasmakarbin (ljungbdssa), robdesgevdir
(mot automater/teknologi)
Hiva +1 Kastkniv, kastyxa, kastspjut
+2 Dynamitspjut, spranggranat, sikbagge.

+3 EMP-granat (mot robotar/teknologi),
neutrongranat, splittergranat
+4 Energigranat, fosforgranat
Pickadolver +0 Bedovningspistol, nalpistol, pistol

+1 Pistol, revolver, skarprattarderringer,
skarprattarpistol, slaglaspistol (puffert)

+2 Pistol, revolver

+3 Pistol, revolver

+4 Engdngsflechettepistol (3-skottare), revolver
Piskor +1 Piska, niosvansad katt
+3 Monofilamentspiska
Chockbatong (blixtpak)

+1 Kedja, knélpak, spade, ara

Skaftvapen +0

+2 Hacka, kofot, slagtrd, sldagga, spikklubba,
yxa
+3 Stridssag
Slungor +1 Slunga, slangbella
+2 Stavslunga, tryckluftsharpun
Batshake

+2 Hogaffel, lasersvets, spjut, treudd

Stangvapen +1
Sviéird +1 Kniv
+2 Kortsvard, sabel, tvahandssvard
+3 Vibrovdrja
Tillhyggen +1 Kastad sten, en stol, glasflaska med mera.
Tunga vapen +3 Granatkarbin, granatkastare, kulspruta

+4 Kulspruta, granatgevar, pansarskott, RPG

Alla skjutjirn forutom svartkrutsvapen kriver en kula per slag.

Skjutidrn samt vapen med springverkan far anvinda slingskott.

Vapennamn inom parantes dr namnet pi skrofmdl.



Formigor

Det finns tva typer av férmagor: mutationer och optioner.
Endast nigon med Zonréta fir kopa mutationer och en-
dast en automat far kopa optioner. Under spelets gang far
du spendera Mutor for att kopa nya férmégor. 1 Muta
kostar en formaga och ytterligare 1 Muta for att kopa
bort nackdelen som kommer med den.

MUTATIONER

Mutationer, férutom Muta, ska ge en visuell beskrivning.

Antalet poidng mutanter fir till mutationer: 2 + Zondu
(utrdkningen for formeln finns vid raden for rota)

Kostnad for mutation: 1 poing

Mutation utan nackdel: 2 poing

Undantag 1: Flippad formaiga kostar alltid endast en poing.

Undantag 2: PSI-mutant kostar inga poing men 2 Muta.

Flippad formaga: Denna forméga far bli vald flera
ganger men en ny punkt i listan nedan ska da viljas
(eller hittas pd). Far anvindas en ging per spelmote
sa formagan bor skrivas upp vid cirklarna i férma-
gerutan. Nir den blir ikryssad flippas tdrningarna,
alltsd entalet blir tiotalet och vice versa. S& nigon
som exempelvis slir 81 kan vinda pa tirningarna
sd att de visar 18. Personen miste komma med en
motivering 6ver hur férmagan spelar in.

Alfahanne, antenner, aparmar, blixtsnabba reflexer (ex.
fascettogon), djurlukt, eldkastare, extra kroppsdelar (ar-
mar, ben, huvuden, munnar, 6gon), feromoner, flockbe-
teende, forstirkt [sinne] (syn, lukt, horsel), giftig (hud,
bolder, tinder), grodtunga, grisitare, grivare, halt sekret,
hoppférmaéga, horn, huggtinder, hypnotisk rost, imitatdr,
jaktinstinkt, kameleont, klor, kroppskontroll, liten, linga
fingrar, nattsyn, pils, riktningsknol, robust, skataktig, sna-
bel, sonar, sprinter, stor, stromalstrande, sugkoppar, svans,
syraspottare, taggar, teleskopdgon, revirtinkande, vingar,
overboilig, [djur]gener (katt, apa, ritta etc).

Bytesdjur: Ar forst i strid till kostnad av en Muta (far
tillbaka den i slutet av spelmotet). Alla Iakttagelseslag
dr dessutom Litta (+2 enheter) i grund.

Nackdel: Vid valdsamma situationer fir mutanten pa-
nik — flytta 10 initiativsteg efter markéren blivit ut-
satt — om inte ett Intelligensslag lyckas.

Djurgosing: Inflytande giller dven {6r djur.

Nackdel: Mutanten ogillar skarpt en djurart, dven djur-
mutanter som ir av den sorten.

Dubbelhjirna: Att géra en ansats i strid ger varken
minus eller tar lingre tid.

Nackdel: Storre hjarna ger kinsligare skalle. Rustnings-

bonusen sinks med tre.

Energikropp: Ignorerar 10 Skada fran eld, elektricitet
och stralning.

Nackdel: Mindre energikillor (ex. batterier, e-pak) som
vidrors av personen forlorar sin kapacitet.

Gilar och simhud: Kan andas under vatten och grund-
egenskapsslag blir ocksa Mycket litta (+4 enheter).

Nackdel: Maste sinka sig sjilv i vatten minst en ging
om dagen, annars blir alla slag Svira (-2 enheter) pi
grund av uttorkning.

Harmlost utseende: Personlighetsslag for att inte bli at-
tackerad i borjan av en strid. Det harml6sa utseende kan
kan exempelvis komma av att se extremt gullig ut.

Nackdel: Personen blir inte tagen pa allvar. Viltalighets-
slag dr i grund Svira (-2 enheter).

Jarntjusare: Kan dra till sig metall. Den totala mingden
uppgar till mutantens egen Fysik. For att dra ett foremal
fran nagons hand kriver ett motstindsslag med Zon-
rétan mot motstindarens Fysik. Blir slaget perfekt kan
mutanten dessutom finga féremalet i sin hand.

Nackdel: Hantering av jirnféremal dr i grund Svara (-2
enheter) i de fall som tirningsslag behévs.

Krypare: Det ir i grund Svirt (-2 enheter) att triffa
mutanten med avstindsvapen.

Nackdel: Det ir i grund Svart f6r mutanten att hantera
avstindsvapen.

Lyte: Kan sinka en i f6rvald grundegenskap 1T6 steg
istillet for att slippa sla ett Fysikslag nir kombat-
tanten har fatt 25 i Skada och riskerar att d6. Om
grundegenskapen nar noll sd dor rollpersonen.

Nackdel: Varje ging féormégan blir anvind sinks dven
Personlighet ett steg.

Muta: Far en Muta. Kan endast képas vid rollpersonsska-
pandet men kan kopas flera génger.

Nackdel: Av en negativ anledning hojs Ryktet med tre.

PSI-mutant: Se nista sida. Kan endast bli kopt for 2
Muta! Detta giller dven under spelets ging.

Rosenrasare: Ignorerar skademodifikationer och kan
kimpa vidare dven nir mutanten dr utslagen. For
varje ny skada miéste ett Mycket svart Fysikslag (-4
enheter) goras for att inte do.

Nackdel: Mutanten fir inte férsvara sig mot attacker.

Silverskinn/-pils: All skada frin laser, maser, plasma och
energigranater halveras. Dock ej troligt att de patriffas.

Nackdel: Personer med IR-syn har Mycket litt (+4 en-
heter) att hitta mutanten.

Sarslutare: Mutanten liker en Skada per timme.

Nackdel: Slag f6r zonréta dr i grund Svira (-2 enheter).

Tjockhuding: Ger en rustningsbonus. Fir kopas igen.

Nackdel: Ger -1 i Personlighet per spenderad poing.

Ogon i nacken: Uppticker alltid eventuella forfoljare.

Nackdel: Kinsligare omraden sinker traumatroskeln
med ett.



OPTIONER

Antalet poing som automater fir: 2 + 2ehgers
(utrikningen for formeln finns vid raden for rota)

Kostnad f6r option: 1 poing

Option utan nackdel: 2 poing

Undantag: Tidigare yrke kostar endast en poing.

Batteriladdare: Automatens energivapen eller andra
hogteknologiska vapen kriver inga kulor.

Nackdel: Dessa vapen fiar PAL permanent sinkt med ett,
till exempel fran 00 till 9.

Betapersonlighet: Automaten har en sirpriglad person-
lighet med en starkt karakteristisk kdnslostimning
eller med ett beteendemonster som inte finns bland
minniskor. Automaten ir sipass méinsklig att den till
och med har minsklig vivnad i sig, vilket innebdr att
den kan fa zonrota.

Nackdel: Automaten kan inte fi zonréta.

Cyberdeck: Kan surfa i cyberrymden men det ir inte tro-
ligt att automaten stéter pa nagot fungerande nitverk.

Nackdel: Kan inte paverka natverket.

Databank: Automaten fir en extra inriktning i en fir-
dighet per spenderad poing.

Nackdel: Slag utanfor inriktningarna dr Mycket svira (-4).

Intercom: Kan kommunicera med radiosindare inom
tio mils avstind.

Nackdel: Kan endast avlyssna samtal men inte skicka.

Lingo-modul: Forstar alla stora forntidssprik.

Nackdel: Automaten talar enbart den gamla spriken. En av
de andra rollpersonerna forstir automaten och spelaren
far tala fritt om den rollpersonen finns i nirheten.

Modifierad beteendespirr: De tre robotlagarna som au-
tomaten miste lyda under har antingen modifierats
eller helt tagits bort.

Nackdel: Andringarna innefattar enbart mutanter.

Platpansar: Hojer rustningsbonusen med 2 per poing.

Nackdel: Sinker Smidigheten ett steg.

Pabyggnad: Fister en pryl pé sig som ger 1 enhetsbonus.

Nackdel: Prylen fir permanent sinkt PAL med 1.

Tidigare yrke: Yrkesforslag finns i listan nedan. Nar op-
tionen kan motiveras flippas tirningarna vid ett slag,
alltsd entalet blir tiotalet och vice versa. S& nigon som
exempelvis slar 81 kan vinda pé tirningarna sa att de
visar 18. Detta kan goras en ging per speltillfille sa
skriv upp optionen vid en cirkel i férmagerutan. D det
endast dr yrken antas automaten besitta de delar som
yrket kriver, dir en grivare har en grivmekanism.

Avfallshanterare, busschauffér, byggnadsarbetare, dan-
sare, idrottsdomare, grivare, lagerarbetare, likare, snick-
are, stadare, reparator, sanitor, sekreterare, soldat, svetsare,
timmarhuggare.

PSI-mutation

PSI-mutanternas ridsla for att bli utst6tta och den officiellt
nedlagda sikerhetsstyrkan PSIPO gor att de sillan dr 6pp-
na med sina formagor. Trots det, hinder det incidenter som
gjort att de antagligen blivit efterlysta pa nagot sitt. Du bor
komma péd minst 1-2 sidana incidenter dér rollpersonens
Rykte anger hur allvarliga konsekvenser dessa har gett.

NIVAER OCH ROTA

Varje inriktning bestér av tre nivier, dir den forsta ar stri-
dande. Den nivin anvinds for att gora eller undvika attack-
er. En attack gor Resultatet i Skada. Den andra nivan ér
manipulerande och dr den som mutanten i regel alltid ska
anvinda utanfor strid. Den gir ut pé att f6rindra det redan
existerande som att ge bittre syn, ge intrycket av att nagon-
ting dr varmt eller lugna en kraftig storm. I strid ger den
manipulerande nivin +2 enheter till den paverkade. Den
sista nivan dr skapande vilket innebdr att kunna skapa kins-
lor, vixter eller ge férmégor som den paverkade inte alls
besitter. I strid ger skapande +4 enheter till den paverkade.

Nivi Rita
Stridande 4
Manipulerande 8
Skapande 12
Ytterligare effekt +4

Vid ett lyckat slag i PSI-férmaga far mutanten rota bero-
ende pa vilken niva den anvinder sig av. Denna réta sinks
av Resultatet i slaget. Om mutanten fir 10+ i rota av ett slag
hojs Zonréta med ett steg direkt! Att inkludera fler effekter
av samma eller ligre nivéer héjer rétan med 4 per effekt.

VARAKTIGHET
Varaktigheten kan bli hojd for 4 extra réta per steg. Om

den stridande nivin hojs till en scen innebdr det att den
fortsitter gora skada varje gang det dr mutantens tur. R6-
tan for formégan forsvinner inte forrin varaktigheten ér till

anda. Effekten av formégan kan dock frivilligt avslutas.

Varaktighet Réta Rickvidd

Direkt / Konc. +0 Beroring

En scen +4 Inom synhall

Ett spelmote +8 Liten yta

En kampanj +12 Stor yta
RACKVIDD

Rickvidden kan bli hojd f6r 4 extra réta per steg. Om réick-
vidden édr inom synhill kan malet inte forsvara sig medan
liten till stor yta paverkar alla forutom mutanten. For 4 ex-
tra rota blir en till inkluderad i eller exkluderad ur effekten.



HJARNVRANGARE
Forvrider uppfattningsférmagan hos andra. Forslag pé

effekter:

Stridande:

fiender att attackera varandra. Som avvirjningar

Far offret att skada sig sjilv eller

skapar mutanten illusioner av sig sjilv, fir sig sjilv
att forsvinna eller inbillar anfallaren att den attack-
erar mutanten nér anfallaren i sjilva verket stir stilla
eller angriper nagonting annat.

Manipulerande:
torstirks eller forsvagas, missljuder eller far ljudet att

Forandrar ljudet, antingen sa att det

verka komma frin ett helt annat hall. Hojer Svérig-
hetsgraden ett steg nir den férhixade anvinder sin-
nen som syn, horsel, smak, lukt och kinsel. Berovar
térmégan att uppfatta illusionisten eller gér personen
klumpig och lingsam. Mutanten liter f6rtroendein-
givande och lyssnarna later denna tala till punkt och
finner sig i att bli oldimpligt avbruten av mutanten.
Sinnesvringaren forvringer existerande ting eller var-
elser si att de far annorlunda utseenden, ger sken av
virme, kyla eller att de férhixade besitter egenskaper
som de inte har, sisom nattsyn. Andrar eller forstirker
en lukt, dndrar en smak eller firg pa ett foremal. Far
talangen att genomskéda illusioner och l6gner. Kin-
ner alla mutanter och minniskor inom rickvidden
och férnimmer den allmidnna kinslostimningen.
Skapande:

ner, exempelvis kopior av féremil eller tvingstankar

Skapar roster i ndgons huvud, illusio-

av att exempelvis vilja dansa, slass, sjunga, skingras
eller félja efter mutanten. De forvringda kan ocksé
komma att idolisera mutanten eller bli forilskade,
aven om det inte behover vara en fordel i alla fall, till
exempel om personen dr gift, har andra dtaganden
som denna férsummar eller genom att dyka upp vid
olimpliga tillfillen. Berévar helt formagor som att
flyga, se eller egen fri vilja. Skapas fysiska humanoi-
der har de samma virden som mutanten men inga
térmagor och agerar sjialvmant, dven om de alltid ly-
der alltid mutantens ordrar. Denna har dirutom f6r-
magan att ge ett foreméal minne sa att de absorberar
antingen ljud eller bilder fér senare uppspelning.

KROPPSVRIDARE

Manipulerar kroppen till att fa forstirkta egenskaper
eller helt nya férmagor som kroppen normalt inte be-
sitter. Forslag pa effekter:

Stridande: Orsakar elchocker via forstarkt sta-
tisk elektricitet, brinnskador genom att héja kropps-
virmen nigot enormt, bristningar av blodkarl samt

torvrida eller bryta lemmar. Avvirjer via en ohygglig
snabbhet, osynlighet, extrem bdjlighet, stilhud som
absorberar skadan, att hoppa ivig med ett jittelikt
hopp, gora anfallaren kraftlds, langsam eller fi den
att snubbla.

Manipulerande: Forindrar Fysik, Smidighet, Iakta-
gelse, Zonrota eller traumatroskeln tre steg i nagon
riktning. Forindringen av traumatroskeln forklaras
genom att man dndrar hudens och kroppens bens
egenskaper s att de blir forsvagade eller forstarkta
(laderaktig hud). Forindrar en formaga som varel-
sen har sisom balans, springformaga, lingd, for-
flyttning, smarttalighet, luktsinne, uthallighet, boll-
sinne, alkoholresistens eller vighet. Forindringen
ger en Litt eller Svar modifikation (+2 enheter) nir
det gir att motivera nir formégan anvinds.

Skapande:
syn, vattensyn, att klittra pa viggar likt spindlar, att

Skapar en fysisk formaga sdsom natt-

producera gift, ge klor eller vingar, férmaga att an-
das gifter, giftresistens, sjukdomsresistens eller 6kad
kold- eller eldtilighet. Har dven férmagan att gora
sig osynlig eller paralyserar en individ.

NATURLURING

Kontrollerar miljon runtomkring oss med fokus pa
vixterna, djuren och vidret. Forslag pa effekter:
Stridande: Naturens rda kraft ar stor. Att i vix-
ter att kraftigt accelerera i sin tillvixt gor att saker
och ting bryts sénder. Mutanten har dven full kon-
troll 6ver alla djur och insekter och far dessa att,
i den man djuret inte skadar sig sjilv, angripa ett
utpekat mal. De mentala flédena styrs dven om for
att foraldra ett djur eller vixt tills de sondervittrar.
Avvirjningar sker genom att naturen ligger snar-
skank pa anfallaren eller att djur slinger sig mellan
anfallaren och mutanten och blockerar atkomsten
pa sa sitt. Aven vindar och blixtar kan pa samma
sitt hindra anfallaren frin att nd mutanten.
Manipulerande:
styrka pa himlen och temperaturférindringar upp

Piverkar nederbord, dimma, solens

till #10 grader. Kroppens form f6rindras till att anta
mer djuriska skepnader som huggtinder, klor, falko-
gon med mera. Kan hela djur eller f4 kontrollen 6ver
dem.
Skapande:
gens 5 och vixter frin ingenstans och fir dessa att

Mutanten skapar djur med Intelli-

utvecklas i en otrolig takt. Stormar och orkaner kan
vickas. Vixter och varelser tilldelas egenskaper som
de normalt inte har, exempelvis far figelvingar att
vixa ut ur en minniskas rygg eller ger vixter forma-
gan att ga.



Rotans temporira effekter

Zonrotans permanenta effekter

Nir rollpersonerna blir utsatta for rota bestimmer
spelledaren ett virde — 5, 10 eller 15 — utifrin hur far-
lig rotkillan dr. Detta virde avsléjas inte utan istillet
ska spelledaren vilja nagra eftekter i tabellen nedan for
att ge spelarna en aning om att nagot dr fel och hur
kraftigt paverkade de dr av rétan. For var dag som roll-
personerna fortsitter att utsittas for killan okar detta
virde med ett. Efter en vecka av kontinuerlig nirhet till
killan avsl6jar spelledaren virdet pa rétan. Alla ska di
sla var sitt ett Fysikslag och sidnka rétan med Resulta-
tet. I fortsittningen hojer spelarna sjilva den rétan med
ett steg per dag. Ifall rotan overstiger 24 dr det istillet
Zonrota som blir h6jt med ett per dag.

Om rollpersonerna varit borta frin rétkillan under
ett dygn gor spelarna ett Fysikslag och sinker rotan.
Den resterande rétan forsvinner och 6vergar istillet till
Skada. Skulle Skadan uppni till rollpersonens trauma-
troskel blir denna utslagen och Zonréta héjs med sam-
ma virde som den lidgsta tirningen visade i Fysikslaget.
Overstiger det nya virdet i Zonr6ta da 4, 8,12, 16 och
20 far mutanten en poing till en ny mutation. Automa-
ter kan aldrig fa r6ta savida de inte har tvipodngsvari-
anten i optionen Betapersonlighet.

1-12:  Ldttréta. Feber och dmhet i muskler och leder, Vissa
upplever ljuskdnslighet och en stelhet i nacken,
Om lever, trétthet, rinniga och kliande égon, “grus i
ogonen’, dm hals, rinnig ndsa, tappt nasa, nysningar
och hosta, Vérk i ryggraden.

Réta. Ogonfransarna ramlar av, huvudvark, illama-
ende och krakningar, yrsel och & omtdcknad, ned-
satt kansel eller kraft i en kroppsdel, Brun urin, ore-
gelbunden feber, bldsor pd huden, framst i armha-
lorna och ljumsken men aven vid kdake, mun och
nacke, diarré, 6goninflammation, muskelsmarta,
muskelsvaghet, minskad aptit. S6mnstdrningar,
koncentrationssvarigheter, irriterad hud, heshet,

13-16:

hosta.

Svar réta. Ledbesvar, forstorade lymfknutor, flackvis
haravfall, fa syn- eller horselpaverkan, krdakningar,
hog feber, variga sar. Vartor eller bolder pa kroppen.
Klada, sprickor och blédningar i huden, gulsot, réda
eller purpurfargade utslag pa kroppen, hosta - ofta
blodig, hég puls, Stora morka flackar pa kroppen
ungefdr som jattelika och morka bldmarken. Frossa,
torr hud, illamaende.

Mycket svdr réta. Muskelforlamning, kanselforlust,
andndd med snabb och 6kad andning, bréstsmar-
tor, hjartklappning, storre vatskefyllda svullnader,
hallucinationer, pip i 6ronen, utmattad, kramper,
forlorar medvetandet.

17-20:

21+:

0-6:

7-12:

13-16:

17-20:

21-24:

25:

Inga direkta mdrkbara effekter. Smérre pigment-
forandring i huden, enstaka bleka flackar pa krop-
pen, ndgra enstaka vartor eller moérkare blodad-
ror.

Noterbara férdndringar. Djurmutanter dr nagot
mer djuriska till sattet. Mdnniskomutanter har fatt
utmarkande drag, som utstdende panna, kantigt
eller ihopsjunket ansikte, avvikande matt pa min-
dre kroppsdelar som langre fingrar, bredare nasa,
utstaende haka, hangande kinder, klumpfot. Hud-
fargen ar nagot forandrad.

Pédtaglig degenerering. Djurmutanter har antagit
delar av djurets personlighet (anknyt till fabler el-
ler gamla zoologibdcker). Manniskomutanter har
forlorat symmetrin dar ena 6rat kan vara storre an
det andra, ett ben kan vara ldngre dn det andra
med mera. Ansiktet ar deformerat och huden har
andrat farg fran det normala till beige, gult, gront
eller askgratt. Bolder och vartor har uppkommit
pa kroppen och sar har gett kraftig arrbildning. En
del av finmotoriken har gatt foérlorad, vilket kan
medfora annorlunda kroppshdllning och gang-
stil.

Kraftig mutering. Djurmutanter agerar mer svart
och vitt (faktas eller fly-instinkter) och &r hetsiga
till sattet. Manniskomutanter har tappat mindre
kroppsdelar som nasa, 6ron eller tar, haret har fal-
lit bort flackvist och hudomradden har vaxt sam-
man vilket paverkar rérelsemonstret markbart.
Fingrar, haka och axel eller gonbryn och kind kan
ha smalt samman. Huden kan ha férsvunnit och
lamnat 6ppna hal med kott. Utvaxter forekom-
mer ocksd, antingen av att skelettet borjat véaxa
slumpmadssigt, att vatskeansamlingar skapats pa
delar av kroppen eller av knutor av fértjockad
hud.

Abnormitet. Djurmutanters mansklighet ar i prin-
cip borta. Manniskomutanter har inga drag av
mansklighet i ansiktet. De dr en massa som helt
deformerats av zonrétan och dr en motbjudande
syn till och med fér mutanter. Talformagan ar nas-
tan helt borta.

Déd.

Ryktets spridning

1-5:
6-10:
11-15:
16+:

Samtalsamne i bekantskapskretsen.
Ett namn i det lokala omradet.
Kand i de storre staderna.

Omtalad dven i grannlénderna.



Fyndtabell

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.

Svetsglasogon (brandslickare)
Flytvist (pepparkvarn)
Agglklocka (schweizisk armékniv)
Pump (knippetilt)

Hirspray (boxhandskar)
Hoppstylta (vaxfrukt)
Flaskborste (skateboard)
Trafikskylt (plastgran)
Gasmask (spett)

Brandslickare (svetsglasogon)
Motor

Gokur (borr)

Laserpekare (megafon)
Rockring, plastik (kamera)

Vig (forlingningssladdar)
Tidning (stilett)

Spraylim, burk (wokpanna)
Barbiedocka (bordsflikt)
Strykjirn (flaska med bét inuti)
Pepparkvarn (flytvist)

Borr (gokur)

E-pak

Elvisp (tridgéirdsslang)
Grisklippare (vindflojel)
Silvertejp, en rulle (sockerkaksform)
Cykellds (vickarklocka)
Kastspo (laskback)

Hjilm (munspel)

Cykelslang (osthyvel)
Schweizisk armékniv (dggklocka)
Megafon (laserpekare)
Triadgardsslang (elvisp)
Springidmne

Engéngsgrill (harpun)
Triningsredskap, omonterad (plastfolie)
Glaskulor, i pase (saltsyra)
Forstirkare (halogenlampa)
Tandvitska (skokrim)

Paraply (slinky)

Knippetilt (pump)

Kamera (rockring)

Vindflojel (grasklippare)
Harpun (engingsgrill)
Dykarutrustning

Handbojor (golfklubba)

Dick (blomkrukor)

Whiskey (forstoringsglas)
Gummisnoddar, i pase

Backspegel (kolv)

50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.
99.

Boxhandskar (harspray)
Forlingningssladdar (vag)
Sockerkaksform (silvertejp)
Plastfolie (triningsredskap)
Golfklubba (handbojor)
Paraglider

Viaffeljarn (bowlingkiglor)
Myntrér (piltavla)

Valthorn (luftmadrass)
Julgransstjirna (ficklampa)
Vaxfrukt (hoppstylta)

Stilett, trasig fjidermekanism (tidning)
Vickarklocka (cykellas)
Saltsyra, flaska (glaskulor)
Blomkrukor (dick)
Bowlingkiglor (vaffeljirn)
Mina

Staltrad (krucifix)

Hamsterhjul (bok)

Stimpel (joystick)

Skateboard (flaskborste)
Wokpanna (spraylim)

Liskback (kastspo)
Halogenlampa, i still (forstirkare)
Forstoringsglas (whiskey)
Piltavla, fatal pilar ingir (myntror)
Krucifix (staltrad)

Gummibat

Ljusstake, trearmad (lockpipa)
Hairfirgningsmedel (datormus)
Plastgran, ihopfillbar (trafikskylt)
Bordsflikt (barbiedocka)
Munspel (hjilm)

Skokrim (tindvitska)
Vattenkokare (gummisnoddar)
Luftmadrass (valthorn)

Bok (hamsterhjul)

Lockpipa, for ankor (ljusstake)
Autoinjektor

Fallskdrm (zippotindare)

Spett (gasmask)

Flaska, med bat inuti (strykjirn)
Osthyvel (cykelslang)

Slinky, leksak (paraply)

Kolv (backspegel)

Ficklampa (julgransstjirna)
Joystick (stimpel)

Datormus (hirfirgningsmedel)
Zippotindare (fallskirm)

Dammsugare

For PAL; sla 1T10. O innebér att foremalet dr forstort.






