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ARA OCH BEROMMELSE

"Mok! Snuskkryp och ulkdynga!”

Viktor von Ragnfalt hade vid ett flertal tillfallen
lovat den lilla aventyrargruppen att han inte skulle
lata sitt humor fa dverhanden. Han hade ocksa, vid
ett flertal tillfallen, brutit det loftet. Ibland lat
hand det ga ut 6ver rdaven Rack, men oftast Gver
gruppens automat L-8. Och tur var vall det,
eftersom den inte tog lika illa vid sig som Rack.
Foremalet som nu fick utsta hans humor var nagot
slags fornvapen. Den bestod av en gul lada med en
sladd som lede fram till ett langt svart pipa. Den
var sakert vard sin vikt i reda krediter hemma i
Hindenburg, men den var langt ifran det fantastiska
fynd Viktor hade hoppats pa. Och nu vagrade den
dessutom fungera.

"Forbannade motvalsmanick!"

Det var nog bast att stoppa Viktors barsarkagang
innan han tillférde mer skada pa fyndet.

"Ta det lugnt Viktor. Vi kan ta med den som den ar.
Det finns sakert nagon som kan reparera den at dig
nar vi kommer tillbaka till Hindenburg."

"Nej! Jag tanker inte komma tillbaka med ett
defekt fynd. Vill den inte fungera sa far det vara, vi
hittar nagot annat istallet."
Raven suckade djupt.
formokade stolthet.

"Om vi fortsatter langre kommer vi inte ha
fornodenheter nog att ta oss tillbaka. Noj dig med
den dar manikeln.”

Huruvida Viktor skulle foljt réavens rad eller inte
fick ingen veta, for i det ogonblicket kom det, helt
plotsligt och fran ingenstans, en kvinna rusande.
Hon sprang rakt mot dem, viftade med armarna
och tjot som en dare. Rack var ndra att ta till
skarprattaren i ren férvaning. Kvinnan stannade

Manniskor och deras

tvart och utbrast nagot helt obegripligt. Viktor
greppade aven han osakert om sitt vapen. Det var
inte helt ovanligt att traffa pa andra zonfarare,
men de betedde sig sallan sahar underligt.

"Vem ar du?" begarde Viktor att fa veta.

Fragan besvarades bara med mer obegripligheter
och en ofdrstaende blick. Viktor aterupprepade
fragan, langsammare och tydligare denna gangen,
men det hjalpte inte. Han blev endast belonad med
langa haranger av nonsens i en allt mer desperat
ton. Kunde det kanske vara Gotlandska? Fast ingen
gotlanning betedde sig sa underligt.

Plotsligt svarade L-8 pa kvinnans babbel.

"Forstar du henne?" utbrast Viktor

"Ja."

"Varfor sa du inte det med en gang?"

"Ni fragade inte."

"Automatskralle! Fraga vem hon ar och vad hon gor
har da!”

Ett par meningar utbyttes mellan kvinnan och
automaten.

"Na? vad sager hon?"

"Hon sager att hon heter Irene. Hon och hennes
kunskaparvanner bodde har.”

"Bodde har? Mitt ute i vildmarken?”

"Vilket sprak pratar ni egentligen L-8" fragade
Rack.

"Det Gamla Spraket.”

"Det Gamla Spraket?" sa Viktor upphetsat. "Ar hon
en fornmanniska? Fran en enklav? En alldeles akta
fornmanniska?”

"Det verkar sa." sa Rack forsiktigt. Bagge tva glodde
oblygt pa den latt ovardade kvinnan ett par
ogonblick.

"Forstar du vad det har betyder, Rack? Det kan vara




den storsta upptackten sen Elysium Il. Det kommer
definitivt ge mig en plats pa exploratorambetet.
Kanske kan jag till och med bli chefexplorator i
sinom tid!" Viktor var nu sa upphetsad att han
knappt kunde sta still.
"Om hon vill folja med oss, det vill saga." sa Rack
med en axelryckning. "Hon ar inte direkt som en
manick man kan slanga over axeln.”

Viktor blev med ens stilla. Han vande sig till

roboten.

"L-8, fraga henne, Irene, fraga om hon skulle kunna
tanka sig att folja med oss till Hindenburg."

L-8 framforde onskan till fornkvinnan, som log mot
Viktor och gav ett jakande svar.

"Valkommen till gdnget da." sa han och strackte
fram handen mot Irene som tog den. “"Mot
Hindenburg. Mot ara och berommelse!”

1 PROFETEN & URFADERN

Valkommen till denna spelarbok. Vare sig det ar
du sjaly, din syster eller hela din rollspelsgrupp som
vill spela en nedfrusen manniska finns har
matrealet for det.

| ett Skandinavien befolkat av allskons mutanter
och missfoster finns det en liten grupp manniskor.
Manniskor som inte ar attlingar till folket som
utvandrade fran enklaverna, utan en rest av det
som blev kvar. Da och da dyker de upp, vilsna och
forvirrade, men med sin ojamforliga kunskap
maktiga. lika oforstddda som vordade av sin
omvarld. Fornmanniska, urfader.

Enormt sallsynta och oftast isolerade lever de
ibland Pyris Ovriga invanare. De Gamla spraket &r
for langesedan bortglomt av de flesta, sa de
nedfrusna far klara sig pa det lilla Skandi de lyckas

snappa upp.

Denna spelarbok handlar om hur man kampar sig
fram | gryningsvarden som fornmanniska. Forst och
framst finns de grundlaggande reglarna om hur man
skapar en Nedfryst Manniska samt hur man skall
forhalla sig till sprak och fardigheter som Bildning

och  Zonkunskap. Darefter  foljer  kortare
beskrivningar av nagra av de enklaver som
omnamns i oOvriga bocker. Sedan kommer ett

kapitlet som beror de yrken som skulle passa en
person fran enklavtiden. Efter det en beskrivning pa
hur Pryrisamfundet ser pa fornmanniskor och hur
fornméanniskor ser pa Gryningsvarden och sin egen
roll i den. Sen kommer en lista pa fardigheter for
Nedfrusna Manniskor; Fornarv. Dessa bestar mest av
allskons nyttoprylar. Slutligen kommer ett kapitel
som beror ett antal nya droger.

Mycket noje!

2 ATT SPELA NEDFRUSEN MANNISKA

Mangen ar den person som velat spela den dar
lagstadielararen eller den arge skaningen i stasis.
Denna bok innehaller sa val regler som
beskrivningar pa enklavsamhallen och de personer
som bodde d2ar.

Som spelare kan det vara viktigt att tanka pa vilken
roll rollpersonen hade innan nedfrysningen och
varfor man valde att bli nedfrusen. Var det
meningen, eller var kanske tanken att denna bara
skulle bli kvar dar i en vecka?

Hur reagerar rollpersonen pa

den radikalt

annorlunda miljo den vaknar upp till? Ett samhalle
bestaende av mutanter och talande tankande djur.
Ar det ett stort dventyr eller vill den inget hellre an
att krypa tillbaka i kryokistans kalla somn? Forsoker
rollpersonen anvanda sin unika kunskap for allas
basta eller utnyttja det for sitt eget gagn?

Nedfrusen manniska (NFM)

De nedfrusna manniskorna bestar av de personer
som av olika anledningar valde att forsoka overleva
katastrofen genom kryosomn eller stasis. De



stammar fran en tid nar levnadsvillkoren inte var
lika harda som de ar i dagens Pyri, de &r darfor
oftast klenare an sina attlingar. A andra sidan &r
fornméanniskor ofta bade intelligenta och val-
utbildade, med en naturlig fallenhet for teknologi.
Gryningsvarlden kan vara bade forvirrande och
skrammande for en fornmanniska, ingenting har
forberett dem pa de missfoster som nu bebor ytan.
Det som oftast raddar dessa manniskor fran
depression och undergang ar deras uppfinnings-
rikedom och vetgirighet.

« NFM slar 3Té for sina grundegenskaper. |
poangsystemet far de 77 poang att satta ut pa
sina grundegenskaper. Till skillnad fran &vriga
klasser kan de genom att offra SP oka INT till
maximalt 20. For varje 2 SP som offras okas INT
med 1.

+ NFM har tillgdng till de férmagor som Kkallas
Fornarv

» Alla NFM borjar spelet med ett ID-kort av minst
niva l.

» NFM talar och laser det Gamla spraket och har
darfor tillgang till den tranade fardigheten
Skandi (INT)

» Fardigheten Teknologi raknas som en naturlig
fardighet for NFM.

Fardigheter

Skandi (INT)

| Pyrisamfundet talas Skandi, eller Skrofmal som
det ocksa kallas. Det skiljer sig radikalt fran det
maktiga tekniksprak som talades fore katastrofen,
kallat det Gamla spraket. Alla NFM forstar till en
borjan endast Det Gamla Spraket, darfér har de
den tranade fardigheten Skandi.

Att hela tiden sla slag for att kommunicera kan
bade isolera RP och spelaren fran resten av
gruppen. | en sadan situation ar det bra att ha med
en robot i gruppen, eftersom dessa forstar Det
Gamla spraket. En SL kan lata bli att krava
fardighetsslag i annat an pressade situationer eller
nar mycket specifik information, sa som hur en vis
fornmanick fungerar, skall delges. En god
rollspelare bor sjalv kunna avgora hur bra denne
pratar i vardagssituationer.

Ett alternativ ar att lata spelaren ha varit upptinad
sa lange att denne lart sig tala Skandi.
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Forstaelse for Det Aldsta spraket hos en forn-
manniska ar ingen sjalvklarhet, for att forsta detta
maste fardighetsslag i Naturvetenskap klaras.

Fardighetsvarde  Spraklig niva
0-19 Kan formedla de mest basala
sakerna, som sitt namn.
20-39 Kan formulera enklare
meningar, men oftast inte
grammatiskt korrekt.
40-59 Talar hyfsad Skandi, men
bryter grovt.
60-79 Talar god Skandi med varierat
ordforrad, bryter latt.
80- Talar som en infodd.

Exempel Modifikation

Kommunicera ditt namn +25%
Beratta din livshistoria -10%
Ge instruktion om att satta ihop -15%
en Billy bokhylla

Forklara avancerad hogteknologi | -25%

Bildning, Undre vdrlden och

Zonkunskap for NFM

Har far SL anvanda sitt sunda fornuft nar det
kommer till vad rollpersonen vet eller klarar av.

| fallet Bildning ar det troligt att rollpersonen ar
duktig pa att anpassa sig till sociala sammanhang
och har latt att sjalv forsta de oskrivna sociala
reglerna hos olika grupperingar. Daremot har de
knappast koll pa vilka personer som tillh6r graddan
i Pyri, eller specifikt Pyriska seder eller foreteelser.
Byrakrati har & andra sidan ungefar samma
uppbyggnad vart man an kommer.

Nar det kommer till Undre varlden har rollpersonen
en fallenhet for att lista ut vilka personer som
troligtvis vet nagot, samt hur man far dem att
beratta mer an vad de egentligen tankt utan att de
sjalva inser det. Daremot vet man inget om de
grupper som ror sig pa Pryris gator och torg, men
en valtalig person kan ta sig igenom det med nagon
som kanner nagon som kanner nagon.

Zonkunskap ar inget som ar omojligt for en
fornmanniska att ha. Stralning och miljogifter ar
knappast nagot som ar isolerat till Pyri, och
fornméanniskor har god koll pa radioaktivitet och
vad det innebar. Manga av de missfoster som idag



lever i zonerna har ocksa sitt ursprung i en eller
annan enklavs laboratorie. Men det &r langt ifran
alla, och de som faktiskt gor de kan ha utvecklats
pa egen hand sen dess. Sa som sagt var, tillampa
sunt fornuft.

d ENKLAVERNA

Inte leva i denna

varld ar galen!

-Mats, fornmdnniska

Det som kom att kallas katastrofen, och vad som
formade Skandinavien till vad det ar idag, var
egentligen en rad handelser. Den forsta var att en
Marssond rakade fa med sig ett virus till jorden.
Viruset var extremt aggressivt och ytterst dodligt.
Sjukdomen ar kand i Pyri som Rdda pesten. Aven
fororeningar, meteoritnedslag och krig bidrog till
att gora jordytan obeboelig.

Méanniskorna drog sig da tillbaka i isolerade
enklaver. En enklav ar en stor underjordisk
stadsstat. For utom de stora statsenklaverna fanns
det pa flera stéllen mindre forskningsstationer och
militar-bunkrar, ibland sammanbundna med sin stat
med underjordiska tag.

Manniskorna forsokte att med genetikens hjalp
skapa varelser anpassade for ett liv pa den nu
Oodelagda ytan. Samtidigt okade avunden och miss-
tanksamheten enklaverna emellan tills det nadde
den punkten att atomkrig utbrot. Nar radioaktivt
nedfall forstorde det sista hoppet om att gora ytan
beboelig for manniskor igen inom Gverskadlig
framtid, startades rymdkolonisationsprogram. Man
forskade mycket kring psi-formagor och hur man
bast skulle anpassa manniskan till ett liv i rymden.
Dock var det omdjligt att fa med alla manniskor pa
de stora generationsarkarna och de som inte blev
utvalda till rymdprogrammen hade att valja pa att
framleva sina liv underjord eller att lata sig
placeras i kryo eller stasis, och utsatta sig for
risken att aldrig vakna igen, i vantan pa béttre
tider.

Har nedan foljer beskrivning pa ett par enklaver.
Troligast ar inte att rollpersonen kommer direkt
fran en enklav utan snarare en Overgiven
forsknings-station eller liknande.

Elysiumenkaverna

Under enklavtiden dominerades Skandinavien till
stort av Elysiumalliansen. Den bestod av Elysium I-
VIl och de lag utspridda i Skandinavien fran norr till
soder och sa langt osterut som Rysslands grans.
Enklaverna varierar stort till utforande och
placering, Elysium IIl var till exempel en under-
vattensenklav. Forutom Elysium Ill, vilken ar den
enklav som slakterna Wrede och Schold kommer
ifran, ar den nast kiandaste enklaven i Pyri-
samfundet efter Elysium IV. Elysium IV ar den
enklav som enligt legenderna  Maximilian
Skarpréattare kom fran.

Exakt vad som utloste krig mellan Elysium-
enklaverna ar det ingen som vet, med det ar tydligt
att enklaverna inte skydde nagra medel for att
utrota varandra. Direkta missilangrepp var inget
ovanligt, och lyckades en arme val ta sig in i en
enklav anvande denna allt som stod till hands for
att forsvara dig. Alla robotar som harstammar fran
Elysium VII ar till exempel, som ett sista desperat
forsvarsforsok, programmerade att doda alla som
kommer fran Elysium IV,

Olympus

Olympus sags vara ursprungsenklaven  for
manniskorna som bor i och kring Moss. | denna
enklav forskade man mycket pa psi-férmagor, men
speciellt dessas anvandning i krigforing.

Heliopolis IX/Metropolis

Heliopolis ligger i Ulvriket, mer specifikt i den
iskalla zonen Gruznan. Enligt Ulvisk historie-
skrivning kom Ulvrikets grundare krigarhovdingen
Barbarossa upp ur denna enklav, men den kallas da
Metropolis. Ett problem kring Heliopolis var de



Orbud




stora automatarméerna varfor det flitigt
konstruerades robdesvapen och automatkrafta i
enklaven.

Enklav XIII

Strax norr om Nordholmia ligger Enklav XIII. | denna
enklav sysslade man mycket med robot- och
vapentillverkning, sarskilt med karnvapen. En stor
mangd framstaende atomforskare bodde har och
enklaven ar utrustad med en avfyrningsramp for
dylika missiler.

Bosattning A417

A417 ar en minde bosattning for folk som av nagon
anledning valde att inte bo i de stora dominerande
enklaverna. Problemet med dessa mindre
bosattningar var att de var daligt lampade for
flergenerationsboende. A417 kravde narhet till
andra underjordiska enheter och tillgang till
markytan for foda och avfallshantering. Forstaeligt
vis klarade sig inte denna och liknande bosattningar
speciellt bra genom undergangen. Upptackten av
Bosattning A417 var det som kom att gora Hotell
Hote beromt over hela Pyri.

Att sova sig igenom Undergangen
Olika tekniker utvecklades av manniskor for att
kunna leva igenom langa tidsperioder. En del l&t sin
hjarna bli scannad och digitaliserad av datorer,
andra forvandlade sig till plast i hopp om att pa
nagot satt bli kopierade i framtiden. Men vanligast
var anda att man forsatte sig i nagon form av
langtidshibernation.

Kryonik

Det vanligaste sattet att lata méanniskor sova sig

igenom en lang tidsperiod var kryonik. Patienten
forvaras i en temperatur nara noll grader Kelvin.
Det var av stor vikt att nedkylningen och upp-
tiningen gick snabbt for att inte iskristaller skulle
bildas mellan cellerna.

Det var en valbeprovad teknik som anvandes for
saval straffangar som sjukhuspatienter. Tyvarr
behdvde kryokistor bade stréom och underhall,
langvarig vistelse i kryo utan riktigt underhall
paverkar bade kropp och minne negativt. Personer
som skulle vistas lange i kryo fick alltid en dos av
lakemedlet Kryotikum som forhindrar kryoskador.

Stasis

Ett annat satt att genomleva arhundraden var
saklart stasis. Sasis hade en del fordelar, men ocksa
nackdelar, bland annat det att ett stasisfalt alltid
var runt, och darfor lite svarare att forvara.
Stasisfenomenet upptacktes av den slump, vid ett
experiment med superledare och kallfusion.
Fenomenet fick ingen forklaring innan civilisationen
kollapsade, men det hindrade inte flitigt bruk. For
att skapa ett stasisfalt kravdes enorma mangder
energi, men nar det val var aktivt behovdes, till
skillnad fran kryoniken, ingen mer energi for att
halla igang det.

Tiden i ett stasisfalt star stilla, och det var darfér
ett perfekt satt att forvara kansliga mediciner,
kulturskatter och liknande. Manniskor var man dock
ganska forsiktig med att stoppa in i stasis eftersom
det fanns en risk att levande varelser tog skada av
att fa sitt kontinuum brutet och kunde bli apatiska
av att vistas i stasisfalt. Falten ar inte heller helt

perfekta, styrkan hos dem degenererar langsamt,
nar styrkan nar en viss niva upphor helt enkelt




stasiseffekten.

Ett stasis fallt kan variera i storlek fran nagra fa
centimeter till nara hundra meter i diameter men
ar alltid en perfekt geometrisk silverskimrande sfar.
Pa sfaren sitter oftast en deaktivator som &r fast

4 TIDIGARE YRKEN

med ett magnetiskt ankare pa sfarens insida. Det
enda som kan skada en stasissfar ar ett mycket
starkt magnetfalt. Det kan aldrig existera ett
stasisfalt inuti ett annat stasisfalt.

Livet i enklaverna praglades mycket av teknologi.
Alla tunga, jobbiga eller farliga sysslor utfordes av
robotar vilket innebar att manniskorna agnade sig
ar mer akademiska saker. Enklaver inneholl alltid
ett stort antal forskare och uppfinnare, som agnade
all sin tid at att se till att den egna enklavens
utveckling lag steget fore andras. Nedan foljer en
beskrivning pa de yrken som en rollperson tidigare
kan ha haft i enklaven. Naturligtvis ar detta inget
som man slaviskt behover folja, spelare och

spelledare kan sjalva komma Overens om vad som
passar rollpersonen. Alla NFM far sitt startkapital i
E-pack typ mini, eftersom det inte ar troligt att de
som gar att

har pengar handla med i

Pyrisamfundet.

Datortekniker

De stora och komplicerade natverken som fanns i
enklaverna behovde saklart all mojlig slags
underhall. En datortekniker kunde skéta allt fran
serverkraschar till virusrensning. De var vasentliga
for bade det dagliga livet och for forsvaret av
enklaven.

Lampliga arv: Neurointerface, Expertomrade
datorprogrammering

Fardigheter: Fordon, Lasdyrkning, Naturvetenskap,
Reparera, Undvika.

Startkapital: 3st E-pack mini eller 1T6 E-pack mini

Forskare

Varje enklav hade sin egna forskarstab. De agnade
sig mest at teoretiska amnen men ocksa Genetikens
adla konst. En bra forskarstab var viktig for att
enklaven skall kunna utvecklas, anpassas och gora
framsteg. Dock var de oftast misstanksamma och
vaktade noga sa att ingen stal deras forskning. De

kunde ocksa vara besatta av att uppvisa
forskningsresultat som bevisade deras egen
overlagsenhet over kollegorna.
Lampliga arv: Expertomrade
Fardigheter: Fordon, Naturvetenskap, Medicin,

Undvika, Zonkunskap
Startkapital: 4st E-pack mini eller 1T8 E-pack mini

Ingenjor

Ingenjorerna var de som byggde och utvecklade nya
robotar, vapen och vardagsteknologi. En ingenjor
var vanligtvis smart men introvert, och enormt
overtygad om sin egen vikt for samhallet. De sags
ibland som lite udda i sin besatthet med att
utveckla nya prylar, for vem behover egentligen en
laserstyrd potatisskalare?
Lampliga arv: Expertomrade
reparera, Fornvapen

naturvetenskap,



Fardigheter: Energivapen, Naturveten-
skap, Reparera, Undvika

Startkapital: 4st E-pack mini eller 1T8 E-pack mini

Fordon,

Lakare

Lakare var sjalvklart viktiga for enklaverna, dar det
kunde bo flera tusen manniskor. Enklaverna hade
saklart stora valutrustade sjukhus med mycket
duktiga och valprogrammerade medicinrobotar,
men nar det kom till kritan ville anda de flesta
helst bli opererade av en medmanniska. Lakarna
var stolta och valutbildade, och satte stor vikt vid
konsten att skriva olasligt, aven om alla recept och
patientjournaler numera lagrades digitalt.
Lampliga arv: Medkit, Expertomrade medicin.
Fardigheter: Bildning, Fordon, Naturvetenskap,
Medicin, Undvika

Startkapital: 4st E-pack mini eller 1T8 E-pack mini
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Larare
For att fa framstdende tekniker, forskare,

ingenjorer och lakare behovdes saklart duktiga
larare pa alla nivaer. Hos larare lyser pedagogikens
och talamodets stjarna, ingen ar for dum for att
lara sig allt. De flesta lararna ar dock beroende av
kaffe i den ena eller andra formen, kaffepauser
skall garna hallas ofta och lange.
Lampliga arv: Expertomrade,

Fardigheter: Bildning, Fordon,
Spel, Vildmarksvana, Undvika.

Startkapital: 3st E-pack mini eller 1T6 E-pack mini

Naturvetenskap,

Militar

Livsviktigt for enklavens forsvar var saklart
militarledningen. De organiserade forsvar och anfall
bade i och utanfor enklaven. De ar val fortrogna
med all offensiv teknologi men ocksa fullt kapabla
att doda med bara handerna om det skulle
behovas . Militaren ar valorganiserad och disciplin-
erad. Att som soldat vaka upp i Gryningsvarden kan
antingen vara forvirrade, eftersom man plotsligt
star utan klara order, eller en lattnad i att fa lov
att gora som man sjalv vill.

Lampliga arv: Fornvapen, Rustning, Uppgradering
ID-kort

Fardigheter: Energivapen, Fordon, Tunga vapen,
Sprangamnen, Stridskonster, Undvika.

Startkapital: 3st E-pack mini eller 1T6 E-pack mini

Politiker

Aven en enklav behdver ledas, det behovs alltid
nagon som sager vilken forskning som ar mest
lovande och vilka ingenjorer som skall ha mer
pengar. Aven organisation av sociala tjinster och
att se till att lagar och forordningar fungerar i
samhallet faller pa politikerns lott. En stor del av
tiden som politiker gar sjalvkart at att se till att
man har den stora massans gillande. Retoriken ar
den duktige politikerns standiga foljeslagare.
Lampliga arv: Uppgradering ID-kort

Fardigheter: Bildning, Fordon, Spel, Undre varlden,
Undvika

Startkapital: 20st E-pack mini eller 2T10+10 E-pack
mini



5 NEDFRUSNA MANNISKOR | PYRI

Fornmanniskan ar fysiskt svagare &n sina
attlingar men har i gengald ett skarpt intellekt som
kommer sig av god utbildning samt en miljd6 som
framjade intellektuellt begavade. Tack vare sin
ingdende kunskap och teknologi, medicin och
fornféremal har en nedfrusen all mgjlighet att sla sig
fram i det pyriska samhallet. Igen vet hur stort antal
nedfrusna manniskor det finns i Pyri, men det ror sig
om under ett hundratal individer levande pa ytan och
ett okadnt antal som fortfarande ligger gémda i
enklavernas djup. Fér den som letar aterfinns de pa
alla nivéer av samhallsstegen, frdn rannstenen il
administrationen.

De fornmanniskor som bor i Pyri ar oftast
enstdringar som inte riktigt vet hur de skall férhalla
sig till varden de vaknat upp i. Den &r helt
annorlunda an den miljé de vaxte upp i och varje
dag kan bli en kamp for Overlevnad. Helt utan
kontaktnat ar det latt att hamna fel, och en sa enkel
sak som sprakforbistring kan fa den mest
framstaende forskare att ta till flaskan. Pa grund av
sin okunskap om varlden riskerar nedfrusna att Iatt
bli utnyttiade av diverse intressenter, med eljest
légner och diverse ravspel.

| Pyri med omnejd finns det gott om manniskor som
agnar sig at forfadersdyrkan. Dessa bestar nastan
uteslutande av icke muterade manniskor. Far en
sadan sammanslutning nys om nedfrusens existens
kan denne rakna med att bli nastintill dyrkad av
kultens medlemmar. En del har naturligtvis inget
emot dylikt kandisskap, att plotsligt befinna sig i
centrum for en kult kan ha sina fordelar.

Naturligtvis finns det liknade sammanslutningar for

folk som skyr den gamla varlden. De anser ofta att
all teknik a&r av ondo och orsaken till undergangen
var manniskorna som levde da. Att dra till sig
uppmarksamhet fran dessa, vare sig gruppen bestar
av manniskor eller mutanter, kan visa sig 6desdigert.
Fornméanniskor som utmarker sig med extrem
pahittighet och uppfinningsrikedom blir ganska
snabbt kontaktade av den Pyriska administrationen
och hamnar under statligt kontrakt. Dels for att dra
nytta av deras kunskaper och dels foér att ingen av
de omkringliggande rikena skall gbéra detsamma.
Den tekniska utvecklingen ar valdigt viktig for att
man som nation skall ligga i framkant.

Pa andra hall i mutantskandinavien, narmare
bestdmt byn Tusskk som ligger inne i zonen Musten,
utnyttjas istallet fornmanniskor som slavar. Nyvackta
och férvirrade ar de enkla att kontolera. De anvands
mest for skrotletarexpeditioner ute i zonen.

En del fornméanniskor som inte vill beblanda sig med
gryningsvarden drar sig tillbaka ned i de bunkrar de
kan hitta i jakt pa livet de lamnat bakom sig. Andra
hittar robotsamhallen att sla sig ned i. Dessa kanner
oftast mer kamratskap med robotar an med andra
levande varelser. De flesta robotar stammar, liksom
fornmanniskorna, fran enklaverna. Robotar ar for
fornmanniskor ytterst bekanta och betraktas som
nagot helt vardagligt, dessutom kan de komm-
unicera med varandra pa Det Gamla spraket. Det ar
inte helt ovanligt att man hittar fornmanniskor i
robotsammanslutningar. Enligt ett rykte har till
exempel De Autonoma en agent i Nordholmia som
ar fornmanniska.

Det ar som om min barndoms underhallning

kommit till liv. Jag vet inte om jag skall

skratta eller grata.

- Spartacus Blanc



b FORNARV

Nedfrusna manniskor har varken mutationer eller EFEIg = Expertomrade

talanger. Det som sarskiljer dem fran andra klasser
ar deras forstaelse av och tillgang till hogteknologi.
Alla manskor pa den gamla tiden fick lara sig att
hantera teknologi och de flesta har med sig en eller
annan pryl in i den nya varlden.

Formagor kan kopas for SP enligt tabellen eller
slumpmassigt slas fram till en kostnad pa 2 SP per
slag. En kombination av bada kan ocksa anvandas.

1T100 Formaga Kostnad

1-10 |Exointerface 2
11-22 |Expertomrade 1/amne
23-32 |Forndroger 2
33-54 |Fornpryl 1
55-56 |Fornvapen 5/vapen
57-66 | Medkit 3
67-76 |Neurointerface 3
77-88 |Rustning 1/ABS
89-100 | Uppgradeing ID-kort 1/niva
Exointerface
Kostnad: 2

Beskrivning: Exointerface ar det enklaste och
formodligen vanligaste sattet av uppkoppling for
att agera i cyberrymden. Den bestar av en kappa
mjuk plastics som sluter tatt runt hjassan och
kopplas upp mot en terminal via en optisk kabel.

Expertomrade

Kostnad: 1/amne, max 5

Beskrivning: Rollpersonen har unika kunskaper fran
den gamla tiden. Det kan rora sig om kunskaper
inom Medicin, Naturvetenskap eller Reparera.

Varje SP ger rollpersonen tillgang till ett
specialomrade inom vilken den anses ha 1,5 x
Medicin/Naturvetenskap/Reparera. Nagra exempel
ges nedan. Om formagan slagits framslumpmassigt
slar du tT3 for att avgora vilket omrade
rollpersonen specialiserat sig pa.

1 Medicin Faltkirurgi

Infektionssjukdomar

Forgiftning

Stralskador

Brannskador

Psykologi

2 Naturvetenskap |Datorprogrammering

Telekommunikation

Geologi

Kemi

Fysik

Biologi

PSlologi

3 Reparera Robotar

Datorer

Energivapen

Fordon

Forndroger

Kostnad: 2

Beskrivning: Rollpersonen har tillgang till droger
fran den gamla tiden, och om den inte redan har
det, en autoinjektor. Sla 17100 pa listan:




1T100 Drog 1T100  Pryl

1-5 Bovuzator 1-4  |Energipack typ A

6-10 | Dormazol 5-8 |Energipack typ B
11-15 |Enduran 9-12 |Energipack typ C
16-20 | Intelligator 13-16 |Karta over Sverige
21-25 |Rapidyl 17-20 |Cigarettandare
26-30 |Restorin 21-24 | Digitalkamera som rymmer 1800 bilder,
31-35 | Sanningsdrog drivs av ett minipack
36-40 |Lydnadsdrog 25-28 |Polaroidkamera med 20 rullar a 20 bilder
41-45 | HERO 29-32 | Schweizisk armékniv
46-50 | Motgift, sévande, MTOX 12 33-36 | Silvertejp
51-55 | Motaift, skadligt, MTOX 10 37:407 [En'flaska ¥:rod
56-60 |Motgift, dodligt, MTOX 5 41-44 |Bok, Gorge Orwells 1984
61-65 | Gift, sovande, TOX 12 i3 IS
66-70 | Gift, skadligt, TOX 10 49-52 El(azlr(]lilr(r;ﬁ):;,r rc?:rc]i batteri som laddas om
71-75 |Gift, dodligt, TOX 5 53-56 | Huvudvérkstabletter, 12 st
(D |l 57-60 |Geigermatare
81-84 |Radblock 61-64 |500g salt
85-88 |Radiac 65-68 |Kompass
89-90 | Radnegator 69-72 |Handduk med texten Don't Panic
I | ek 73-76 |1 tub Karlssons klister
94-96 | Lakedrog i 77-80 |Solcellsdriven mp3spelare.
orts | elEeres I 81-84 |5 portioner nodmat

99 Regen | 85-88 |En coca-cola burk

100 Recchll 89-92 |1 Komradio

93-96 |Tandborste
Fornpryl 97-100 | MMO-kub. Din dagbok, med plats for fler
Kostnad: 1 dagboksanteckningar

Beskrivning: Rollpersonen har en pryl med sig fran
den gamla tiden. Sla 1T100 pa fornprylstabellen.

Fornvapen

Kostnad: 5/vapen

Beskrivning: Rollpersonen ar utrustad med ett
vapen fran den gamla tiden. Alla vapen har
2T10+10 skott nar spelet startar. Om talangen
slagits fram slumpvis anvands foljande tabell for att
se vilket vapen rollpersonen har. SL kan ocksa
bestamma att spelare som koper formagan maste
sla for att se vilket vapen de utrustats med. | bada
fallen valjer spelaren sjalv om det skall vara
avstands- eller narstridsvapen. Ar det ett
energivapen och rollpersonen inte har fardigheten
Energivapen far rollpersonen en tranad fardighet
for just det specifika vapnet den erhallit.



1T10 Avstandsvapen Neurointerface

Pistol 10mm

2 Armborst, automatladdat

3 Nalpistol, (1T3: 1-Sévande TOX 12, 2-
Skadande TOX 10, 3-Dodligt TOX 5)

Roblockgevar

Laserpistol

Lasergevar

Maserpistol

Masergevar

O 0 N || U A

Ultraljudsgevar

-
o

Gyrojetpistol

1T6 Narstridsvapen
Vibrokniv modell Rambo IV

Vibrovarja

Monofilamentspiska

Stridssag
Chockbatong
Plasmasvard

o Ul A WIN =

Medkit

Kostnad: 3

Beskrivning: Rollpersonen har en medicinvaska
med  bioscanner, kirurgiska laserinstrument,
sartvatt, desinfektionsmedel, plaster, bandage,
smartstillande och en autoinjektor. Den medicinala
utrustningen, kombinerat med kunskap om dess
anvandning, ger rollpersonen +25% i fardigheten
Medicin. Vager 2,5 kg.

Kostnad: 3

Beskrivning: Rollpersonen ar utrustad med ett
inerface som ar direkt sammankopplad med
nervsystemet. Neurointerface ar utan tvekan det
snabbaste och bekvamaste sattet att koppla upp sig
mot resterna av cyberrymden.

Alla naturvetenskapsslag via neurointerface gors
med +10 i FV.

Rustning

Kostnad: 1/ABS, max 4

Beskrivning: Rollpersonen har en skyddsdrakt.
Drakten tacket hela kroppen utom huvudet. Varje
SP som laggs ger skyddsdrakten 1 ABS och 2% mer i
BEG. Har férmagan slumpmassigt slagits fram slas
1T4 ABS.

Uppgradering ID-kort

Kostnad: 1/niva

Beskrivning: Rollpersonen har ett ID-kort av hogre
niva. For varje SP som laggs pa formagan far
rollpersonen en niva hogre.

Typ Barare

I Civilister

Il Polis, menig soldat

1] Officer, polisbefal

v Sakerhetspolis

\' Minister

A Stadschef

\'l Militar- och polisledning




7 TEKNOLOGI

17

Plasmasvard

Med enorma mangder energi skapar plasmasvardet
joniserad gas, plasma, som sedan halls pa plats
med ett magnetfalt. Nar plasmasvardet ar paslaget
vanlig luft lyser det blalila. Det funkar inte under
vatten eller i vakuum. Plasman i svardet ar sa het
att den kan skara igenom nastan vad som helst.
Svardet ar 130 cm men kan féllas ihop sa att det
blir endast 30 cm. Kraver fardigheten energivapen.
Den gar pa ett e-pck typ A. For att slass med
svardet slar man  Narstrid begransat av
Energivapen.

Fatn Init Mag PEN PAL Skada STY-krav TAL  Vikt Virde
Plasmasvard 2H | +1 20 30 00 2T8+2 5 10 2 1000
Droger Dormazol
Innan  katastrofen  framstallde ldkemedels- Dormazol forsanker personen i ett tillstand av
industrierna ett stort antal droger med varierande passivitet och reducerar samtidigt kroppens
effekter. Droger ar vanligtvis varda ca 25kr/dos amnesomsattning. Effekten startar efter 1T10

Bovuzator

Ger konsumentens matsmaltningssystem formagan
att bryta ned cellulosa, vilket gor att han kan
livnara sig pa blad och kvistar. Effekten startar
efter fem minuter och varar i 1T4+6 timmar.

minuter och varar i tva dygn, men de upplevs
endast som tolv timmar. Under drogens paverkan &r
behovet av syre, mat och vatten reducerade med
75%. INT och STY halveras, likasa alla fardigheter
som baseras pa dessa. SMI minskas till 1, och alla
fardigheter baserade darpa till 5%. Forflyttnings-
formagan sanks till 1 meter/SR. Personen &r
oformogen att utfora handlingar som kraver kreativt
tankande.

Enduran

Enduran gor det mojligt att ignorera utmattning och
somnbehov. En dos gor att man kan strunta i att vila
och sova under 12 timmar. Efter det somnar man,
utan att kunna vackas ens av Restorin, i 1T6
timmar. Varje dos utover den forsta verkar som ett
skadande gift med TOX 6.

Intellegator

Denna drog skarper hjarnas kapacitet, vilket
innebar att INT okar med 6. Effekten vara i 1T6+3
timmar. Nackdelen ar att konsumenten forlorar allt
intresse for kommunikation med omvarlden, utan ar
bara intresserad av de problem som upptar hans
inre.



Lydnadsdrog

Lydnadsdroger  gor  offret  helt  viljelost.
Lydnadsdrogen varar i ungefar en timme och under
den tiden lyder offret alla befallningar och
uppmaningar, undantaget saker som uppenbart
skulle leda till dod eller lemlastning for offret.
Drogen fungerar som ett gift med TOX 17 som stalls
mot offrets VIL istallet for FYS. Drogen ar utvecklad
for att fungera pa manniskor, och darfor raknas den
som endast TOX 7 mot MM, MD och MMD. Om offret
vinner har drogen ingen effekt.

Rapidyl

Denna drog okar hastigheten hos nervbanorna och
gor det mojligt att handla snabbare an normalt.
Effekten startar efter en minut (12 SR) och varar i
1T6+10 minuter. Personens SMI, och all darpa
baserade fardigheter, fordubblas, och personen far
en extra handling per runda. Extra doser utover
den forsta har ingen verkan.

Restorin
Alla partymanniskors basta van. Ett piller haver
inom STO minuter alla effekter av lugnande och

sovande droger,
baksmallor.

inklusive alla biverkningar och

Sanningsdrog

En dos sanningsserum tvingar offret att svara
sanningsenligt pa alla fragor under 2T10 minuter.
Darefter faller han i somn under 1T4 timmar och
vaknar utan efterverkningar. Drogen fungerar som
ett gift med TOX 17 som stalls mot offrets VIL
istallet for FYS. Drogen ar utvecklad for att fungera
pa manniskor, och darfér raknas den som endast
TOX 7 mot MM, MD och MMD. Om offret vinner har
drogen ingen effekt.

RESTORIN
Partymanniskans basta van!™

8 VULPES EREGTUS SAPIENS

Efter sju dagar ensam i odemarken borjade Irene
onska att hon gatt samma ode till motes som
hennes kollegor. Hon och fem andra forskare hade
jobbat med att gora observationer pa forsknings-
stationen BIFROST. Plotsligt en dag tappade deras
centraldator kontakten med enklaven, och i samma
veva slutade transporterna med mat och andra
fornodenheter komma. De sex forskarna bestamde
sig da for att det basta var att satta sig sjalva i
kryosomn tills dess att datorn kunde ateruppratta
kontakten. Vistelsen i kryo blev mycket langre an
nagon av dem kunnat ana, det fanns namligen inte
langre nagon enklav att ateruppratta kontakt med.
Nar Irene slutligen vaknade, pa grund av att ett
defekt nodsystem slog till, gjorde hon det bara for
att uppticka de andras kryokistor hade gatt
sonder, pa grund av bristande underhall genom
aren, och alla hennes kollegor var déda. Central-
datorn visade sig vara reducerad till ett gang

primitiva funktioner och stora delar av BIFOST var
forfallna till nastan oigenkannlighet. Irene insag
snart att det inte fanns nagot annat rad an att
packa de fa fornédenheter som fanns och ge sig ut
utanfér BIFROST, i hopp om att hitta hjalp av nagot
slag.

Sedan dess hade saval flora som fauna forsokt doda
henne upprepade ganger. Hon lag nu och tryckte i
en klippskreva, beredd att ge upp, nar hon horde
roster. Men hoppet ater, tant som en fyrbak i
brostet, kravlade hon forsiktigt fram ur skrevan.
Hon sag dem, tre figurer langre ned i sluttningen,
som hogljot stod och dividerade over en
hogtryckstvatt. Med gladjetarar i ogonen och
armarna viftandes, sprang hon tjoande mot
gruppen. Dock tvarstannade hon abrupt nar hon
kom tillrackligt nara for att inse att sallskapet
bestod av en manniska, en robot och en...

"Vulpes erectus sapiens?” En rav. Ett livs levande



exemplar av den muterade stammen vulpes. Ett
exemplar som dessutom vad bevapnat med
skjutvapen och sag forfarligt misstanksamt ut.
Tystnaden lade sig ett par ogonblick over det
sargade landskapet. Den forste att sdga nagot var
den unge mannen i gruppen. Han var lang och
reslig, tycktes pa nagot satt framfodd ur sjalva
landskapet, och Irene forstod inte ett ord av vad
han sa.

"Ursakta?”

Vad som uppenbarligen hade varit en fraga
aterupprepades av mannen, men Irene forstod den
inte mer for det.

"Vad ar det dar for sprak? Var kommer ni ifran?
Varfor springer du omkring i sallskap med en rav?"
Irene blev mer och mer desperat. "Nar jag antligen
traffar nagon i detta forbannade 6deland som gar
att konversera med sa forstar de inte ett jota av
vad jag sager!”

"Jag forstar vad du sager.” sa plotsligt roboten.
Innan Irene han sdga nagot blev roboten ansat av
fragor fran mannen, som den sedan férmedlade till
henne.

"Master vill veta vem du ar och vad du gor har.”
"Jag ar professor Irene Krueger. Jag bodde och
jobbade tillsammans med ett par kollegor pa en
forskningsstation inte langt héarifran. Vilka ar ni
sjalva?”

"Det dar ar master Viktor, och det zonfararen Rack.
Sjalv ar jag L-8, en enhet av modell B35-ZX."
Roboten avbrots av mannen, Viktor, som
formodligen ville veta vad hon sagt. En diskussion

utbrot inom gruppen, och Viktor verkade mycket
upphetsad 6ver nagot. Irene tog mod till sig och
fragade roboten fragan som hon forr eller senare
skulle bli tvungen att forhalla sig till pa nagot satt.
"Vilket ar ar det?"

"Det ar ar 96 pyrisk tiderakning."

"Pyrisk?" Artalet sa henne ingenting. Uppenbarligen
hade hon sovit mycket langre an vad hon forst
trott.

"Pyrisamfundet, grundades for ungefar 200 ar sedan
av Skarprattare. Nuvarande kejsare ar Torulf
Skarprattare.”

"Kejsar...Skarprattare?” Irene forstod da slutgiltigt
att hennes enklav var for evigt forlorad. Hennes
familj och vanner, alla hon nagonsin mott, var
doda. Hon anade vem som bar skulden till
enklavens fall. "Var finns denne Skarprattare?”
"Hans residens ar belaget i Gryningspalatset i
Hindenburg.”

"Och var ligger Hindenburg?" Har avbrots de igen av
Viktor, och L-8 formedlade det han sa.

"Master erbjod dig just att sla folje med oss till
Hindenburg.” Irene funderade, att ha foljeslagare
som kunde visa henne vag genom det obekanta
landskapet var ingen dum idé.

"Det gor jag garna.” Beskedet gladde Viktor och de
bagge skakade hand. Och sa begav sig gruppen
mot ,for Irene, okant mal. Hon forsjonk snart i
djupa tankar. Skarprattare levde fortfarande. Hon
kunde inte fa de doda att komma tillbaka, men hon
kunde stalla de ansvariga till svars.
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DET FORSTA SOM MOTTE LIAM efter hans langa och kalla sémn var tystnaden. Den tidigare sa
livfulla enklaven lag nu déd framfor honom. Det enda ljuset kom fran de svaga nédljusen vid
golvlisterna. Alla forsék att kontakta det lokala natverket mottes @ven det av kompakt morker
och tystnad. Liam letade sig fram genom vad han mer och mer insag var ruiner. Paniken kom
sakta krypande. Vad hade hant? Var var hanns familj? Hanns védnner? Den forut sa trygga
miljén kdndes nu tryckande, de hundra meterna sten och betong héll honom fangen i vad som
nu kdndes som en grav. Han behoévde luft. Ljus. Efter flera timmars letande hittade han tillslut
en lufttrumma som enligt de gamla ritningarna ledde upp till ytan. Och s3 bérjande han sin
langsamma mdédosamma kléttring upp till sitt nya liv som profet och urfader.

PROFETEN & URFADERN é&r ett supplement till Mutant - Undergangens arvtagare som riktar sig till bade spelare och
spelledare. Ur évergivna forskningsstationer och militarbunkrar stiger de, efter arhundraden i isolation, enklavmanniskorna.
Vad moéter dem i denna ny och skrammande varld? Hur ser de pa Gryningsvarlden, och hur ser Gryningsvarlden pa dem?

| denna bok far du:

e Ny klass, Nedfrusen manniska

e 7 yrken som passar en fornmanniska.

e 9 nya férmagor, Fornarv, bland annat Expertomrade, Forndroger och Neurointerface.
e Beskrivningar av flera enklaver

e Nya droger och mediciner.

For att anvidnda detta suplement kridvs Mutant - Undergangens arvtagare.
For alla i aldrarna 10 - 99

Mutant, all characters thetreof are © Paradox entertainment AB.
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