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Isidor torkade blodet ur 6gonen. Det var ingen synvilla: bunkerdérren var 5ppen! Han kunde inte ldta bli att kdnna sig ldtt-
tad, trots att han lovat sig sjilv att inte slappna av forrdn de kommit ut och tillbaka till basligret. Men med dodens kdftar i
bakhasorna och minnet av Leilas dod alldeles for farskt forsvann Isidors sjilvbehdrskning.

"Ubbe, du klarade det! Du har riddat oss allihop!” skrek han och dunkade plétskrillet i ryggen.

"Hejsan hoppsan!” svarade automaten med sedvanlig klimkdckhet, till synes oberord av den terror sillskapet genomli-
dit under sina timmar i biobunkern. "Dérren dr dppen fyrtiofem sekunder till. Fir jag foresld att vi evakuerar oss snarast?”
sade Ubbe medan robotens spindelfingrar drog loss sladden som forbundit dess huvud med cyberporten i viiggen.

"Ni hérde honom!” vrédlade Isidor till sina kamrater. "Nedhdllande eld och retrdtt! Alton, jag vill ha dej forst om det
skulle rika finnas ndgon Gverraskning dérutanfor! Ubbe, du foljer efter Alton! Sara! Jakop! Ni och jag ticker dtertdget!”

Alton holstrade k-pisten och vinde med viss tvekan ryggen till horden av viktarrobotar som var pé vig fram mot den
provisoriska barrikaden. Men nér han sig den 6ppna dorren fick han ny fart. Bjissen satte haltande av mot utgdangen med
Ubbe titt efter sig.

Isidor klev in mellan Sara och Jakop och dppnade eld med automatkarbinen. Béverkvinnan och mérden backade och
laddade om sina skjutjirn. Med glasartade blickar fortsatte zonfararna ligga en ridd av bly mellan sig och automatarmén.
Mitte det vara virt det, tinkte Sara. Mdtte det vara viirt Leila.

De fem zonfararna var illa skadade, men en hdrsmdn fran att birga hem den storsta zonskatt Frihetens Slitter skddat.
Ingen av dem horde Ubbes sprakande mummel medan den hastade mot utgdngen:

"Bzzzt. Hejsan hoppsan! Bzzzt. Hej vad det gir! Mdste utrota allt levande! Bzzzt. Hejsan hoppsan!”

OVERSIKT

RP &r ett gdng erfarna zonfarare som precis kommit ut ur Biobunker XVIII i Mozonen. De har plundrat
bunkern pa en enorm skatt av fornprylar, men till ett hégt pris: en av gruppens medlemmar har dédats,
och rollpersonerna ar illa skadade (utan tillgang till lakedroger eller psionisk lakning) nar dventyret tar sin
bérjan. Som om inte detta vore nog kommer ytterligare en gruppmedlem ga hadan i dventyrets inlednings-
scen: den blide roboten "Ubbe” som bir all packning kommer att bli vansinnig av automatkrifta och RP
tvingas sjilva déda ytterligare en av sina gruppmedlemmar for att sjilva dverleva.

De chockade RP upptacker snart att en vilbevapnad grupp motorkultister slagit ldger nara biobunkern
och dessa motorkultister, ledda av den formidable Max Ajatolla, blockerar RPs enda vig ut ur sin prekira
situation. Om RP undgar upptackt marker de att motormarodérerna verkar vinta pa nagot eller nagra.
Dessa nagra visar sig snart vara tvd vilutrustade Jarnringen-agenter, som ir pa plats for att képsla med
motorkultisterna om en psiteknologisk artefakt. Jarnringenagenterna innebir ytterligare ett hot mot RP.

RPs basta strategi vore att helt enkelt vanta ut marodérerna och Jarnringenagenterna, men det ar tyvarr
inte heller majligt: det blir snart uppenbart att RP forféljs av ett onaturligt biovapen som rymt fran biobun-
kern de plundrat. Biovapnet driver RP obénhérligt framfér sig, mot en konfrontation mot marodérerna och
Jarnringen. Gruppmedlemmen som dog nere i bunkern (gruppens helare, en psimutant) har dessutom
sammansmilt med biovapnet och jagar spelgruppens ledare, som hon/det haller ansvarig fér sin déd.

| denna situation har RP stor handlingsfrihet och kan férséka lésa sin situation bist de kan. RPs ut-
rustningsévertag kommer inte att ha sa stor betydelse i och med att RP dr sa skadade vid dventyrets start.
Smyga/gémma sig ir i detta dventyr en viktigare firdighet dn Energivapen. Stimningen som ska férmedlas

ar en allt hetsigare och nervésare fard mot den oundvikliga sammandrabbningen dar RP hamnar i korsel-

den mellan marodérer, Jarnringare och sin egen forna gruppmedlem i biovapenform. Kanske, kanske kan
smarta och tursamma RP distrahera Jarnringen och marodérerna, stjila det psiteknologiska féremalet
Jarnringen vill ha, och anvinda det for att "bota” sin psimutantskamrat som smilt samman med biovap-
net - men da sannolikt till priset av hela bunkerskatten och gruppledarens liv. Det har ar ett dventyr som
mycket troligt har ett olyckligt slut, dir ett géing zonfarare far lira sig en dédlig lixa om girighetens pris
och dir slitningar inom gruppen kan vara ett lika allvarligt hot mot 6verlevnaden som nagonsin marodérer,
Jarnringenagenter och fruktansvirda biovapen fran De Gamles tid.

BAKGRUND

Det ging zonfarare som &r huvudpersoner i dventyret bestar av Isidor von Knaust (IMM, gruppens ledare),
Sara Severius (MD-baver, kunskapare), Jakop Njéder (MD-mard, spejare), Alton Brock (MM, slagskampe),
UB-11317 "Ubbe” (RBT, tekniker) samt Leila Marmaris (PS|, helare/likare). De fyra férstnimnda 4r de RP
som ingdr i spelgruppen — det 4r Leila Marmaris som détt i bunkern och smilt samman med det forntida
biovapnet och roboten Ubbe blir galen och dér av automatkrifta i dventyrets inledningsscen.
Zonfararginget har hingt ihop i tva-tre ar och under den tiden gjort ett antal expeditioner till Mozonens
och Mékens zonrinder. Expeditionen till Biobunker XVIII dr dock den férsta som fért dem nérmare zonens
kirna, och férsta gangen gruppen har kunnat utforska en i princip orérd limning fran De Gamles tid.
Under aren har vinskapsband och konflikter mellan gruppens medlemmar hunnit utvecklas och befistas




— ginget kan beskrivas som mycket sammansvetsat och professionellt nir det giller sin huvudsakliga ak-
tivitet (zonexpeditioner, skattjakt och plundring), men dar alla inte nédvandigtvis gillar varandra privat.

Vad har héant i Biobunker XVIII?

Zonfarargénget har under en tidigare expedition till yttre M6ken hittat en datasticka som visar sig inne-
halla koordinaterna till en forskningsstation fran enklavtiden, Biobunker XVIII. Gruppens tekniker Ubbe
lyckas fora 6ver informationen i datastickan till en nagorlunda fungerande GPS (eller "Vigvisarmaskin”
som gruppen kallar det) man funnit tidigare och den visar vigen till Mozonen.

Gruppen tar sig igenom Mozonens motorkultisthirjade ytteromraden och hittar fram till Gants klyfta,
en legendomspunnen plats nira zonkdrnan dar ingangen till Biobunker XVIII ska ligga. De tranger in i
bunkern och bérjar utforska den. De lyckas bryta sig in i bunkerns vapenférrad och arsenal, dir de finner
flera orérda och mycket vilbevarade vapen och annan utrustning fran De Gamles tid. Medan gruppen
inventerar och paketerar sina fynd for bortforsling rakar de dock aktivera ett larm. Vapenférradet spirras
av med skottsikra metallportar som sinks ned fran taket och gruppen finner sig delad i tva: pa ena sidan
avskdrmningen finns Isidor, Leila och Ubbe och pa den andra sidan Sara, Jakop och Alton. Bidda grup-
perna hamnar omedelbart i en kamp fér sina liv nir miangder av viktarrobotar och andra férsvarssystem
aktiveras for att driva bort inkriktarna.

Sara, Jakop och Alton kdmpar sig tillbaka genom bunkern med skatten och lyckas bygga en barrikad
nara utgangen dar de férsvarar sig mot bunkerns robotar. De lider flera skador och tvingas anvanda alla
forntida likedroger de nyss hittat. Utgangen har forseglats av bunkerns férsvarssystem och Saras tekniska
kunskaper récker inte till for att kunna knicka sikerhetssystemet och sléppa ut gruppen.

Under tiden drivs Isidor, Leila och Ubbe av robothorderna in i biobunkerns kidrna: biolabbet, diar de
fruktansvirda resultaten av enklavforskarnas vapenutvecklingsprojekt finns samlade. Ubbe lyckas fa till-
gang till biobunkerns huvuddator och bryter med sitt cyberdeck igenom sékerhetssparrarna linge nog for
att kunna ladda ned passerkoder och en komplett karta 6ver komplexet.

Som en sista desperat skyddsatgéard vicker bunkerns Al alla biovapen till liv och kommenderar dem
att utplana inkriktarna. De flesta biovapnen dér eller visar sig vara obrukbara efter hundratals ar, men en
del fungerar och Isidor och Leila rakar i strid med de oheliga resterna av biobunkerns forskningsprojekt,
daribland ett biovapen kallat "adaptoid”. Nir Ubbe kopplar bort sig fran bunkerns datasystem ir liget
desperat och Isidor lyckas kidmpa sig fri frin adaptoiden tillrickligt linge fér att kunna dra Ubbe och sig
sjilv i sikerhet, ut fran biolabbet. Men trots att han har chansen att ocksa hjilpa Leila tar han den inte.
Isidor fattar det 6desdigra beslutet att hans eget liv ar mer virt och vander Leila ryggen. Sakerhetsdérrarna
in till biolabbet stangs och Leila blir kvar pa insidan dar hon slukas av adaptoiden. Ubbe bevittnar handel-
seférloppet och spelar till och med in det med sin inbyggda kamera, men férmar inte protestera eftersom
han sedan sitt uppvaknande har "praglats” pa Isidor och dr mest lojal mot honom.

Isidor och Ubbe tar sig fram till barrikaden vid utgangen, dir de aterférenas med Sara, Jakop och Alton.
Isidor meddelar bistert resten av gruppen att Leila d6tt i kampen mot bunkerns sikerhetssystem. Men det
finns ingen tid att sérja — strémmen av viktarrobotar fran bunkerns inre verkar outsinlig. Ubbe kopplar in
sig i bunkerns sakerhetssystem och lyckas med viss anstrangning 6ppna bunkerporten och halla den 6p-
pen tillrickligt linge fér att gruppen ska kunna fly. Flykten visar sig snart vara dyrképt — Ubbe har adragit
sig en dédlig infektion av automatkréfta ndr han kopplat in sig i bunkersystemet. Aventyret bérjar med att
RP attackeras av Ubbe och omedelbart hamnar i en strid p4 liv och déd med sin forne vin.

Leila Marmaris/Adaptoiden

Som framgatt tidigare har alltsa Leila Marmaris, gruppens psimutant, inte riktigt détt under kampen mot

adaptoiden. Hennes kropp ir uppslukad och férstérd, men adaptoidens psikinsliga biologi har gjort att
det mesta av Leilas medvetande finns kvar och utévar viss kontroll éver adaptoiden. Leila har drivits till
nastan totalt vansinne av att d6 och dnda leva vidare i en oformlig gelékropp. Leila kan inte kontrollera
adaptoiden helt och hallet — ibland &r det Leila som dr dominant och hon far da anvinda all viljestyrka
hon besitter for att klara av att hélla sitt sénderfallande sinne samlat och anvinda sina psimutationer, och
ibland &r adaptoiden mer dominant och da fungerar den som den &r tinkt att fungera: séka upp fiender,
sprida terror, sluka dem och atervinda med information hem. Enda anledningen att Leila och adaptoidens
sammansmaltning fungerar 6ver huvud taget 4r formodligen att de i nulaget har liknande mal: Leila vill
s6ka upp Isidor, som limnade henne att d6 i bunken, och hamnas.

Exakt hur du anvinder adaptoiden &r delvis upp till dig som SL. Dess frimsta berittartekniska syfte ar
att i ett forsta skede vara ett dolt, svarhanterat hot fér RP, ett hot som dessutom hindrar dem fran att klara
sig ur sin situation genom att ligga lagt och vanta ut Tolvtaktarna. Om RP vid nagon tidpunkt i dventyret
far fér gott om tid pa sig att géra upp sina planer kan du slinga in ytterligare en attack fran adaptoiden
— det forntida biovapnet anvinds lampligen fér att stidndigt driva spelarna framat mot en konfrontation
med Jdrnringen och Tolvtaktarna. Om RP diremot agerar tillrickligt panikartat och férvirrat anda, och/eller
stiller till tillrickligt med problem for sig sjilva genom att braka inbérdes, kan du hushalla med adaptoiden
och bara anvinda den vid de tillfillen som rekommenderas under "Aventyrets gang”.




Pa samma sitt kan du som SL sjilv avgora exakt hur bra Leilas psiférmagor fungerar i hennes nya
"kropp”. Leilas kontroll 6ver sina krafter som en del av adaptoiden 4r begrinsade — hon har svart att an-
vinda Telepati fér att kommunicera direkt med RP, det dr mycket enklare fér henne att fa kontakt med
nagon hon har en stark kinsloméssig binding till. Dessutom &r det enklare fér Leila att kontakta sinnen
som befinner sig i vila eller dvala (detta 4r anledningarna till att hon kan sinda drémmar till Alton), och
att kommunicera telepatiskt med andra som ocksa de ir telepatiska. Darfor kan Leila nira dventyrets slut
férsoka kommunicera med RP via Jdrnringen (se vidare i dventyret). En tumregel 4r att Leila blir battre och
bittre pa att kontrollera adaptoiden under dventyrets gang. Under en eventuell slutstrid kan hon darfér
anvinda bade fysiska attacker och psiférmagor samtidigt.

En annan viktig berittarteknisk detalj ar hur snabbt man ska avsloja att Leila lever kvar i adaptoiden
(RP, inklusive Isidor, kommer nog i férsta hand att anta att de f6rféljs av ett fornmonster som tagit sig ut
ur biobunkern). Till en bérjan ar det antagligen bara Alton som kommer att tro att Leila lever, och det &r
inte alls sikert att han sitter det i samband med adaptoidens attacker. | sektionen Spelarmaterial finns tva
lappar du kan dela ut till Alton vid vissa tillfillen i dventyret. Lapparna beskriver hur Leila fsrséker meddela
sig telepatiskt med sin biste vin i gruppen via drémmar. Mest effektfullt blir det om RP inser sanningen
om Isidors svek och adaptoidens sanna natur ndra dventyrets slut, sa att RP tvingas vilja sida nar adap-
toiden genomfér sin slutliga attack mot Isidor. Men det kan ocksa hinda att de évriga RP konfronterar
Isidor pa ett tidigt stadium, och da blir den slutgiltiga sammandrabbningen mellan Leila och Isidor inte
lika intressant och viktig. SL far anvinda sitt eget goda omdéme.

SITUATIONEN | GANTS KLYFTA

Ingéngen till Biobunker XVII ligger i anden pa en avsmalnande bergsklyfta dir viggarna nirmast mynning-
en ir tickta med 16s moridn med hog rasrisk. Klippviaggarna innanfér térnebarridren (se kartbeskrivningen)
ar markligt slita och glatta, bearbetade av nagon okind fornprocess. Det &r kort sagt i praktiken omgjligt
att klattra upp ur eller ned i klyftan, ens om man har tillgang till rep och bra klitterverktyg. Mutanter med
Vingar eller Sugkoppar klarar det naturligtvis, liksom psimutanter med Levitera, men saknar man dessa
férmagor finns det bara en vig ut och in ur klyftan, och det &r via klyftans mynning. Vill RP ta sig ut och
hem med sina skatter maste de ta sig igenom térnebarridren och marodorlagret.

Klyftan ligger nara Mozonens kirna och har lange varit en helig plats fér motorkultisterna pa Frihetens
slatter. Jarnringenagenterna har av Tolvtaktarna begirt att deras férhandlingar maste dga rum pa en av-
lagsen och vil dold plats, efterom Esoterica och Malaise fér narvarande maste ligga vildigt lagt i sédra
Pyri efter ett misslyckat I6nnmordsférsék pa borgmastaren i Ostervik. Tolvtaktarna viljer da saklart Gants
klyfta, en plats som de anser bringa tur med sig och som de dessutom inte vallfirdat till pa ett tag. Medan
RP utforskar bunkern anlinder Tolvtaktarna och slar lager innanfor klyftans mynning, utan att ha den ble-
kaste aning om RPs nirvaro. De stiller upp tva vaktposter (fordon, tilt och kultister som haller vakt dygnet

runt) pa var sin sida om klyftmynningens insida. Aven om syftet med vaktposterna ir att halla utkik efter

zonmonster och rivaliserande motorklaner sa gér detta ocksa det vildigt svart, nistan omgjligt, for RP att
smyga sig ut ur klyftan (sdrskilt om de vill ha med sig sin fornskatt). Motorklanen Tolvtaktarna dr saledes
RPs framsta antagonister i detta dventyr.

Dagen efter att RP kommit ut ur bunkern (eller tidigare, beroende pa vilket tempo RP handlar i och om
SL behéver justera hiandelseférloppet for att bittre passa spelgruppens agerande) anlidnder Esoterica och
Malaise, Jarnringens agenter, till klyftan pa sin gamla armémotorcykel med sidovagn samt slip. De &r pa
plats fér att fsrhandla med Tolvtaktarna om att képa den psikonsol (se Spelarboken s 156) Max Ajatolla har
hittat. De slar upp sitt tilt en bit bort fran motorkultisterna och inleder sitt uppdrag (som RP kan bevittna
delar av, se Scen 5). Idealiskt &r om SL kan tajma Jdrnringens anlindande sa att det sammanfaller med att
RP just gjort upp en plan fér hur de ska klara sig férbi marodérerna och ta sig ut ur klyftan. Nér J4rnring-
enagenterna dyker upp innebir det férmodligen att RP maste dndra sina planer och deras lige kommer
kannas dnnu mer desperat.

Tolvtaktarna

Tolvtaktarna ar en gammal motorklan som de senaste aren inte samspelat s mycket med de andra
klanerna pa Frihetens slitter. Istillet haller sig klanen i zonranden, dir de fér en nomadiserande tillvaro
letandes reservdelar och nya fordon. Emellanat ger de sig ut pa valdsamma plundringsrider mot andra
motorklaner eller fribyggarbosattningar.

Klanen bestar av drygt fyrtio individer uppdelade pa sex familjer, kvinnor, min och barn, av vilka alla
utom de yngsta &r redo att férsvara klanen med vapen i hand. Man har tillgang till sju fordon, oraknat
hévdingen Max Ajatollas Dollargrin (en Chevrolet Impala -68): tva motorcyklar, en strandbuggy, en golfba-
nebil, en personbil, en pickup och en modifierad skapbil med en bemannad vapenplattform pa taket. Man
har dven tillgang till en eldkastare och ett marodérpositiv (se Pirit: Den Innersta Kretsen s 36-37), som man
kan flytta mellan bilarna eller stilla i ligret efter behov (alla bilarna har vapenfisten).




Tolvtaktarna &r fanatiker som kommer att behandla alla frimlingar de stéter pa i Gants klyfta med
intensiv fientlighet. Oinvigda (d v s icke-motormarodérer) som befinner sig pa denna heliga plats maste
bestraffas hart! Tolvtaktarna gar i stort sett inte att muta eller manipulera om inte RP kommer pa nagot
vildigt smart . | strid slass de som vildar men inte till déden om de kan undvika det. De &r ociviliserade
barsarkar men inte dumma: de kommer ldra sig av sina misstag om de slass mot RP flera ganger. Tolvtak-
tarnas strategi mot en fiende som har éverlidgsen eldkraft &r att sprida ut sig och férséka sla till ur bakhall.
Om RP lyckas fly ut fran klyftan kommer Tolvtaktarna att jaga dem och férséka déda dem. RP har som
sagt genom sin blotta ndrvaro vanhelgat ett heligt omrade. Bésta sattet att klara sig undan Tolvtaktarnas
vrede dr att pa nagot sitt sla ut och/eller stjila deras fordon innan man flyr.

Om RP dédar Jarnringens agenter kommer Tolvtaktarna att bli glada eftersom de kan ta Jarnringens
utrustning (inklusive deras armémotorcykel med alla tillbehér) och handelsvaror utan att behéva ge Jarn-
ringen psikonsolen i gengald. Daremot kommer motorkultisterna inte kdnna nagon direkt tacksamhets-
skuld mot RP utan kommer troligen att férséka doda dem ocksa. Aven om RP inte visar eller berittar att
de hittat en stor zonskatt s& kommer bara de vilunderhillna hégteknovapen och féremal RP bir pa sig
som personlig utrustning vara tillricklig frestelse for att Tolvtaktarna ska ta risken att anfalla dem.

Jarnringenagenterna

Jarnringenagenterna Esoterica och Malaise handlar ibland fornvaror med Tolvtaktarnas klan. Nu har Max
Ajatolla kallat pa agenterna eftersom han séger sig ha nagot mycket virdefullt att silja, nagot som att
déma av hans beskrivningar skulle kunna vara en narmast ovirdelig fornartefakt. Esoterica och Malaise
lastar alla handelsvaror de har pa sin motorcykel och drar ivdg mot Tolvtaktarnas liger i Mozonen for att
forsoka kopa fornprylen av Max.

Nir Esoterica och Malaise inser att det faktiskt 4r en ndgorlunda fungerande psikonsol som Max har
till forsiljning kommer de vara beredda att géra nistan vad som helst for att fa tag pa dem. | forsta hand
kommer de forstas att férséka férhandla om att képa den eftersom de vet att de inte kan besegra hela
Tolvtaktarklanen i 6ppen strid. Men om Max trilskas och férsoker tvinga till sig ett battre avtal kommer
de att 6verviga att férsoka déda honom i en smygattack, sabotera resten av klanens fordon och sedan
fly fran lagret.

Detta innebir att Jarnringenagenterna kan vara potentiella allierade fér RP, inte minst om RP upptécker
att agenterna har tillgang till nagonting RP mycket gérna vill ha (ldkedroger). Om RP kan ta kontakt med
Esoterica och Malaise vid lampligt tillfille och évertyga dem om att de alla tjinar mest pa att samarbeta
ar det mycket méjligt att de gar med pa det, om RPs plan verkar genomférbar. Det enda de tva agenterna
egentligen dr intresserade av r att fa med sig psikonsolen. RPs bunkerskatt struntar de i. Av férhandlings-
tekniska skil kan dock paret vilja begira en del i skatten mot att de hjilper RP, helt enkelt fér att RP inte
ska forsta att de bara dr intresserade av psikonsolen. Esoterica och Malaise r inga duvungar, de tvekar
inte att anvinda sina telepatiska férmagor for att fa reda pa4 mer om RPs planer och férmagor (Esoterica
ar en sa skicklig telepat att hon kan l4sa folks tankar utan att det marks — RP far sla lakttagelsefsrmaga
modifierat av mellanskillnaden pa Esotericas Telepati-slag, misslyckas de inser de inte att Esoterica ldser
deras tankar).

Om RP uppfyller sin del av ett eventuellt avtal kommer Jarnringen ocksa att uppfylla sin del, men en
allians med agenterna kommer dnda att vara oséker. Esoterica och Malaise ar mycket misstanksamma
och forsiktiga, minsta aning (vare sig den ar korrekt eller felaktig) om att RP forséker lura dem kommer
att gora att agenterna i sin tur kommer férsoka forrada RP sa fort de far chansen.

Nar Jarnringen kinner av att det finns ett annat psioniskt aktivt sinne i narheten (Leila/adaptoiden)
kommer de att bli nyfikna och férséka ta reda pa mer om varelsen. Ar den ett potentiellt vapen eller allie-
rad? Aven om Esoterica och Malaise &r nyfikna pa adaptoiden sa 4r den i grunden inte mer 4n en tillfillig
distraktion. S& snart agenterna avgor att de inte kan anvanda sig av adaptoiden kommer de att aterga till
att férséka fa tag pa psikonsolen (om SL inte behéver anvinda Jarnringens agenter fér att avslsja san-
ningen om adaptoiden och Leilas "déd” fér spelarna, se Scen 7.

Gants klyfta — kartbeskrivning

1. Ingéngen till Biobunker XVIII

En tva och en halv meter hég och en och en halv meter bred dubbelport i gra slidt metall langst in i Gants klyfta utgér enda in- och
utgangen till Biobunker XVIII. Bredvid ingdngen sitter en dosa infattad i klippvaggen. Dosan 4r avsedd for ID-kort och inmatning
av en passerkod men fungerar inte lingre, da det sista Ubbe gér nir han 4r inkopplad i bunkerns siakerhetssystem ar att helt
stinga av dérrsystemet fran resten av bunkern. Under resten av dventyret 4r porten omgjlig att 5ppna oavsett hur vil man lyckas

i Teknologi/Naturvetenskap/Reparera och oavsett hur mycket springdmnen och granater man anvinder.

2. RPs basliger
Innan RPtrangde inibunkern slog de upp sitt baslidger hir. Lagret bestéar av tre kamouflerade tvdmannatilt, en eldgrop och nagra

enklare férsatsmineringar som skydd. | spelardokumentet "Utrustning i baslagret” finns en komplett lista 6ver den utrustning




RP har tillgang till har.

3. Giftgronefiltet
Omedelbart innanfér térnebarridren (se 4) finns ett dppet filt med ett stérre bestand giftgréna. RP har tidigare briant det mesta
av giftgrénan och/eller gravt upp flera plantor med rétterna. De har dock ldmnat kvar ett par mindre giftgréneplantor narmast

térnebarridren, som extra skydd om nagon eller nagra skulle dyka upp utifran klyftan.

4. Térnebarridren

Ett svargenomtringligt omrade av genetiskt manipulerade giftiga och snabbvixande térnesnar fungerar som effektiv sparr till
klyftans innersta del dir bunkeringangen finns. Térnebarridren 4r mellan tjugo och trettio meter bred och tre till fyra meter hég
(flygande och leviterande mutanter kan litt ta sig Gver den men sadana driller det inte precis av i zonranden). Térnbuskaget har
skarpa taggar (skada 1T4 samt 80% chans att en tagg skrapar/sticker oskyddad hud om man inte ar forsiktig) och innehaller ett
skadande gift TOX 5. Man kan hugga ned och brinna térnbuskarna, men om man inte drar upp dem med rétterna vixer de tillba-
ka igen inom 1-2 dagar. Térnebarridren 4r genetiskt programmerad att inte véxa utanfér det omrade den fér nirvarande ticker.
RP tog sig igenom térnebarridren genom att forsiktigt hugga sig en viig igenom snaren. Sara (som ir resistent mot gifter) gick i

spetsen och Alton kom efter och rensade grenar och rétter med sin stridssag. RPs stig genom snaren 4r nu delvis igenvixt.

5a-d. Tabu-palar
Pa utsidan av térnebarridren har Tolvtaktarna fér linge sedan rest fyra palar, vars toppar dr dekorerade med skallarna fran dripta
fiender. Palarna markerar att omradet innanfér dem (d v s tornebarridren och bunkeringangen) ar tabu utom fér sarskilt utvalda

heliga motorkultister.

6. Vattenfallet

Vid denna plats vid klyftans norra vigg rinner ett litet vattenfall. Vattenfallet rinner ned i en damm och fran dammen rinner en
grund bick vidare ut ur klyftan. Vattnet ar klart och fullt drickbart. Det ar den rika tillgdngen pa farskvatten som gjort att Gants
klyfta blivit en kultplats fér Tolvtaktarna.

7. Bicken
Backen rinner fran dammen under vattenfallet ut genom klyftans mynning och darifran vidare ut i zonen. Utanfér klyftan 4r vatt-
net inte langre drickbart utan gront, sérjigt och svagt giftigt (TOX 1, skadande). Bicken &r grund och inte nagonstans mer 4n tva

meter bred. Man kan var som helst bekvimt passera 6ver den gaende.

8. Tolvtaktarnas lager

Motorkultisternas liager bestar (férutom av Max Ajatollas tilt och de tva vaktposterna) av fyra separata delar. En familj om sex
till atta motorkultister huserar i varje del. Varje del bestér av ett eller tva fordon i mitten och tvé eller tre tilt (fér det mesta gamla
militartalt eller segeldukstilt) samt en lagereld. Om dagarna 4r ungefir 70% av Tolvtaktarna vakna vid varje givet tillfille och om
natten dr samma siffra30%. Tolvtaktarna ar inte 6verdrivet vaksamma eftersom de kinner sig sakra nir de drvid sin heliga plats,
men sé snart RP avslojar sig eller upptiacks kommer kultisterna att bli desto alertare och aktivt borja halla utkik efter inkraktare.

Om RP soker igenom tilten hittar de 1T3-1 mekaniska reservdelar och far ett slag pa Fyndtabellen i varje tilt.

8a. Max Ajatollas tilt

Ledaren Max tilt dr betydligt lyxigare &n de andra marodértilten. Det r ett réd- och vitrandigt forntilt, vilket perfekt matchar Max
stora vita fornbil med sina réda fartrinder (som star parkerad bredvid tiltet). Utvindigt r tiltet dekorerat med fliktremmar,
fjadrar, polerade navkapslar och diverse troféer Tolvtaktarna har tagit pa sina plundringstag. Inuti 4r taltet moblerat pa typiskt
motorkultistiskt lapptickesmanér: forntida fillstolar och tridgardsméobler samsas med fillar fran rubbitar och andra, stérre
zonbestar.

Om RP pa nagot sitt lyckas smyga eller tringa sig in i téltet finns det en hel del saker de kan ha nytta av hir. | ena hérnet av
taltet, nédtorftigt dold under en hég fallar, finns Max Ajatollas personliga skattgémma. Den bestar av tva askar innehéllande 100
patroner .44M vardera, en verktygsldda med 10 mekaniska reservdelar (frimst avsedda fér fordon) och 4 elektriska reservdelar,
en batteriladdare, tva reservdick, ett paket Wunderbaum-granar, 20 vilbevarade nummer av Vi Biliigare fran 2008-9, samt en tri-
lar med totalt 10 kilo forntida sprangamne (40 plasticstavar). | ett last metallskrin (Max bar nyckeln i en kedja runt halsen) ligger

psikonsolen han hittat, tillsammans med ett e-pack typ B. Psikonsoler beskrivs nirmare i Spelarboken, s 156. Denna psikonsol

har en PAL pa 75, vilket &r mycket hogt for den hir typen av foremal.

Om RP lyckas stjéla plasticstavarna eller applicera en utlésare fran Saras universaldetonator pa dem kan detta bli en bra dist-
raktion om/nir RP bestimmer sig for att géra en utbrytning ur klyftan. Om RP lyckas stjila psikonsolen har de ett bra utgangslige
om de vill fsrhandla med Jarnringenagenterna, men tink ocksa p4 att det nu 4r RP som har det som Esoterica och Malaise vill ha
mest av allti hela virlden. Pa manga sitt blir det enklare for de tva agenterna om det 4r RP som har psikonsolen fér det 4r mycket

enklare att stjila konsolen fran sex RP 4n fran drygt fyrtio motorkultister.

8b-c. Vaktposterna
Innanfér klyftans mynning har Tolvtaktarna satt upp tva vaktposter fér att halla inkriktare borta (helt oavsiktligt har detta ocksa
konsekvensen att halla RP kvar inne i klyftan). Det dr de tva hardaste och mest framstaende klanfamiljerna som satts att bemanna

posterna. Den ena vaktposten bestar av skdpbilen med den pamonterade vapenplattformen (som nu ir bestyckat med maro-




dérpositivet) och den andra av pickupen (som har eldkastaren pa en tripod pa flaket). Runt varje fordon ligger nagra tilt (se 8.
Marodérligret f6r nirmare beskrivning) och en eldgrop.

Mellan fordonen, tvirs éver klyftmynningen, har Tolvtaktarna spéant upp tva hoj- och sankbara kedjor som de gjort fast vid krokar
som sitter fastsvetsade pa bilarna. Kedjorna dr tinkta som skydd mot eventuella anfall fran rivaliserande motorklaner. Kedjorna
har TAL 40 vardera och ir litta for enskilda individer att passera under/éver, men desto svérare for fjuttiga etanolfordon att for-

cera. De enda fordon i marodérligret som kan knicka kedjorna om de far upp lite fart 4r skapbilen och Max Dollargrin.

9. Jarnringenagenternas liger

Nair Esoterica och Malaise anlidnder till Gants klyfta slar de upp sitt liger en bit frin marodérerna, néra klyftans sédra vigg. De
har ett forntida milit4rtilt som de slar upp i anslutning till motorcykelslipet dir de har alla sina handelsvaror. Armémotorcykeln
parkerar de precis bredvid tiltet s att kan halla 6gonen pa den och skydda den fran avundsjuka marodérer.

Om RP har méjlighet att séka igenom agenternas talt hittar de en ask med 100 skott 5.56 mm, en ask med 50 skott 10 mm gyrojet,
5 chockgranater och en karta med 5 ytterligare doser Psypro. | motorcykelslipet finns tva tunnor med soo | bensin vardera, en
tralada med 6 uppsittningar mekaniska reservdelar av hog kvalitet (ger +10% pa alla Reparera-slag som har med fordonsrepara-
tion att gora), en flygplansstartmotor i gott skick (PAL 90), en fungerande bilstereoanlaggning (PAL 91) komplett med ett e-pack
typ B och datastickor fulladdade med klassisk hardrock fran 1980- och go-talen, en lada med 10 zebrarandiga rattmuffar samt en

magnetisk saftblandare (PAL 88) — kort sagt en veritabel skattkammare f6r marodérer.

AVENTYRETS GANG

"Tillbaka fran bunkern” har en tdimligen 6ppen struktur. De tva férsta scenerna kommer att snabbt avlésa
varandra i dventyrets bérjan, men efter det dr det mest upp till RP hur dventyret utvecklar sig. Det finns i
dventyret ingenting fastlagt om hur RP ska |8sa sina problem, det 4r upp till dem sjilva att bestimma och
upp till SL att bedoma om de lyckas eller ej. Scen 4 och 5 kommer att dyka upp i alla spelgrupper, men det
ar inte sakert att de dyker upp i exakt den ordning de presenteras hir, eller under exakt samma omsténdig-
heter i alla spelgrupper. Dock rekommenderas SL att om méjligt lata RP bevittna bade adaptoidens fram-
fart och Jarnringenagenternas ankomst till marodérligret nagon giang under dventyret. Beskrivningen av
slutscenen innehaller ocksa bara en uppsittning férslag och spekulationer, eftersom det dr mycket sanno-
likt att varje spelgrupp kommer att agera helt olika och dirmed firdas fram mot helt skilda slutscener.

Scen 1: Kriftan slar till

Aventyret inleds precis efter att handelserna som beskrivs i inledningstexten har intriffat. SL kan antingen

lasa upp féljande text fér spelarna, eller beskriva situationen med egna ord:

KLONGGGG! Bunkerdorrarna slir igen med ett dén precis nér ni vrikt er ut ur det urtida helveteshdlet. Ni hor ett
sprakande frdn kontrolldosan bredvid dorren och ser vita gnistor flyga frin fornliset och landa harmlést pd marken. Den
dorren fir ni aldrig upp igen, och lika bra dr vél det. Ni kravlar upp frin marken och forsoker dterfd fattningen — ni dr yra,
skadade, chockade, men ni fornimmer i alla fall glimtar av er ligerplats: den verkar vara orord. Ubbe reser sig pd knd och ni
ser lastkrokarna och spannremmarna pé hans rygg losgoras. Hans packning trillar med en duns ned pi marken.

"Hejsan hoppsan!” siger roboten. "Det ddr, det ddr, det ddr, det ddr gick ju *bzzzt* bra! *Bzzzt* Miste utrota allt
levande! Forlat, forldt mdster, jag... *bzzzt* Hej vad det gir! *Bzzzt*Utrota! Utrota! Utrota! *Bzzzt* Tror bestimt jag fitt
en sling av krdftan... *Bzzzt* Hejsan hoppsan!”

Innan ni hinner forstd riktigt vad det dr som hinder har Ubbe fallt ut extraarmen ur sin kropp och satt iging laser-
svetsen! Med ett ivrigt "Hejsan hoppsan!” anfaller han [slumpmidissigt vald RP]!

Ubbe har drabbats av automatkrifta nir han kopplade in sig i bunkerns datorsystem. Han fick en slidng av
viruset ndr han kopplade in sig férsta gangen, i bunkerns centrum, men hans reparationssystem lyckades
halla smittan stangen. Tyvirr attackerade kriftan med stérre intensitet nir Ubbe kopplade in sig for att
éppna bunkerdérren och slippa ut spelgruppen och nir gruppen kommer ut har kriftan tagit éver. Ubbe
drabbas av ett fullskaligt anfall av automatkrafta och drabbas av mordisk galenskap dir han forséker ta
livet av sina forna kamrater och slass intill déden. Det finns inga majligheter att reparera eller ridda Ubbe.
Om RP lyckas fanga in honom och neutralisera honom utan att skada honom kommer automatkriftan
anda inom ett par minuter att brinna sénder hans positronhjirna inifran och déda honom.

Denna scen dr naturligtvis till for att géra ldget &nnu mer desperat fér RP (utan Ubbe och hans Front-
lastar-option 4r det mycket svarare for RP att frakta omkring sin zonskatt — se Spelardokumentet Skatten
fran Biobunker XVII1 fér en lista pa vad RP har med sig upp ur bunkern) och éppna fér konflikter inom spel-
gruppen. Zonexpeditionen har nu krivt tva dédsoffer och det dr mycket méjligt att en del RP inte kommer
att tycka att det dr virt det, oavsett hur stor och virdefull deras skatt 4r. Ett annat syfte med scenen ir att
understryka hur sarbara RP &r. De &r alla skadade och saknar tillgang till Iikedroger eller psionisk lakning.
Det racker med att Ubbe far in en halvbra triff med sin lasersvets pa nagon av RP fér att de ska l6pa en
allvarlig risk att ga ned pa under hilften av sina KP eller till och med adra sig en Kritisk skada.

Nar striden dr 6ver far RP en kort stund p4 sig att himta andan och rollspela hur de reagerar pa Ubbes




valdsamma déd. En fraga som kanske dyker upp d4r om man ska plundra/stycka upp Ubbes robotlik. En
del RP kan ténkas vara fér detta, andra (frimst Sara) emot. Lyckas man med ett slag i Reparera kan man
omvandla Ubbes kadaver till 1T6 robot-reservdelar (automatkrifteangreppet gér att inre kretsar skadas sa
att de normala 2T6 reservdelarna inte kan utvinnas). RP kan ocksa vilja plundra Ubbe pa hans optioner.
Betapersonlighet, Cyberdick och Databank: Dataprogrammering 4r utbrinda av automatkriftan, men In-
byggt vapen: lasersvets, Frontlastare och Kamera och ljudband gér alldeles utmirkt att montera loss fran
Ubbes liviésa kropp om man lyckas med ett Reparera begrinsat av Naturvetenskap. Det mest intressanta
ar troligen Ubbes kamera och ljudband: de innehaller nimligen en filmsekvens fran striden i bunkerns
centrum, dar man tydligt kan se att Isidor kommenderar Ubbe att [amna kontrollcentrat, och att Isidor
sedan flyr och férseglar dérren utan att géra minsta ansats att hjilpa Leila, som under tiden sldss med/
haller p4 att slukas av adaptoiden. Dock kan denna filmsekvens inte spelas upp direkt via optionen. RP
(antagligen Sara) maste spela upp den via multimedieprojektorn man hittat i bunkern, och detta kraver i
sin tur att man identifierar multimedieprojektorn som just en sadan (se Skatten fran Biobunker XVI1l). Detta
gor att SL férhoppningsvis kan férdréja avsljandet av Isidors handlande i bunkern till ett senare skede
(det tar Sara/andra RP en viss tid bade att montera loss Ubbes kamera/ljudband-option och att identifiera
multimedieprojektorn, och tid dr nagot RP har ont om). SL avgér om filmsekvensen kan géras atkomlig
automatiskt f6r den som har ritt firdigheter eller om lyckade firdighetsslag krévs.

Scen 2: Marodorpatrullen
Innan RP hinner himta sig frdn att de (troligen) tvingats déda en av sina vinner kommer nista éverrask-
ning: gruppen anfalls av tvd marodorer.

Nar motorkultisterna anldnder till Gants klyfta beger sig Tolvtaktarnas shaman och dennes lirling pa
en pilgrimsfard till det allra heligaste delen av klyftan, det vill sdga omradet innanfér térnebarridren dar RP
slagit upp sitt ldger. De rér sig forsiktigt genom barridren lings en gammal stig (som RP aldrig hittade).
Firden underlittas av att de bada har mutationen Resistens: gift. De dyker upp lagom f6r att bevittna RPs
kamp mot Ubbe. De kommer snabbt till slutsatsen att inkrdktarna maste do, kosta vad det kosta vill. De
lagger sig i bakhall, beredda att anfalla RP genom att forst skjuta med sina enkelskottgevar och sedan rusa
pa RP och attackera dem i narstrid. Marodérerna véntar till striden mot Ubbe &r slut, i hopp om att den
galna automaten ska mjuka upp RP innan de sjilva anfaller.

Eftersom RP &r rutinerade dventyrare kan de hinna ana att nagonting ar fel innan marodérerna slar till.
Alla RP far en chans att sl sin lakttagelseférmaga med -4% (marodérernas differens pa Smyga/gémma
sig-slaget) for att upptécka marodérerna dir de lurar i térnsnaren innan attacken kommer. RP som lyckas
far anvinda Undvika i stridens férsta SR och slar initiativ som vanligt, medan de som misslyckas féljer
reglerna for bakhall (Regelboken s 68).

Pa sin forsta attack har de tvd marodérerna +25% eftersom de siktar noga. De har bada hemmabyggda
enkelskottsgevir 7.62 mm. Efter att de skjutit ett skott mot varsin RP stormar de fram och anfaller i nar-
strid. De &r bada bevipnade med huggare (speldata som Kortsvird) som de smort in med gift fran térn-
busketaggarna (TOX 5 skadande gift, géller bara férsta traffen). Eftersom RP vanhelgar deras kultplats med
sin blotta narvaro slass marodérshamanen och hans larling till déden. Bada tva dr muterade manniskor
med mutationerna Resistens: gift och Magnetism (66%).

| de tva forsta scenerna dr det god chans att nagon RP dédas eller forsatts ur stridbart skick via en
kritisk skada om man féljer reglerna slaviskt. Det 4r naturligtvis inte sa roligt fér en spelare att fa limna
spelsalen efter max en timmes spel, sa SL rekommenderas att sla alla sina slag dolt under dessa férsta
tva strider. Pa det sattet kan du justera resultaten och halla RP vid liv tills dventyret egentligen bérjar pa
allvar. Daremot bér du inte justera resultaten s mycket att RP inte skadas alls. En viktig funktion med
de hir tva scenerna ir att fa spelarna att forsta att de dr mycket illa ute och om de tvingas slass pa sina
motstandares villkor 4r det troligt att de aldrig kommer levande ut ur Gants klyfta. Sla helt enkelt slagen
som vanligt och lat traffar vara triffar och slagna skadetirningar kvarsta. "Fuska” bara om du nagon gang
verkligen skulle sla éver en RPs TT eller géra slut pa alla hennes KP. Efter att de hir tva scenerna &r éver
rekommenderas SL vidare att inte fuska nagot ytterligare. Om RP dor eller férsatts ur stridbart skick sa
ar det vad som hinder. Mycket av den stimning &dventyret vill férmedla hinger pa att spelarna verkligen
kdnner sig mycket illa ute och att minsta felsteg kan leda till ddden. Om det gér upp fér dem att du haller
dem vid liv genom att justera tirningsslagen gar mycket av den stimningen forlorad.

Nir RP har tagit hand om marodérerna har de dntligen en liten tidsfrist da de kan sétta sig ned, summe-
ra laget och planera vad de ska géra harnist. Det vet dock saklart inte RP. De kanske tror att de marodérer
de dédat/tillfangatagit forvintas rapportera tillbaka till resten av klanen. Detta inte &r sant, nir shamanen
och hans lirling ger sig ut pa heligt uppdrag vet de andra marodérerna att det far ta den tid det tar, det
hor inte till ovanligheterna att shamanen och hans lirling ar borta flera dagar. Féljaktligen kommer ingen
i marodérlagret sakna shamanen och larlingen under dventyret, men det vet som sagt inte spelarna.

Alla RP kan identifiera sina anfallare som motorkultister. De som lyckas med ett slag i Zonkunskap kin-
ner igen dem som Tolvtaktare och kan fa grundliggande information om klanen som SL anser limplig,

vilj fritt fran sektionen Tolvtaktarna. De som lyckas med ytterligare ett slag i Zonkunskap kan vidare se att




de tva marodérerna dr shamaner och dirfér troligen har mutationen Magnetism (som anses som helig
av de flesta motorkultister). Om RP lyckas ta en eller flera av marodérerna levande gér det inte att fa sa
mycket vettigt ur dem vid ett férhér — de ar religidsa fanatiker som betraktar RP som kattare och tanker
inte under nagra omstindigheter avsléja nagot om Tolvtaktarnas antal, planer eller varfér de befinner sig
i Gants klyfta.

Scen 3: Utforskning av marodérligret
Nar RP hunnit lugna ned sig lite kommer de antagligen att vilja ta reda pa vad det dr som hinder i klyftan
— varifran kom de tvd marodérerna? Finns det fler?

RP kan tringa sig tillbaka genom térnebarridren for att speja i resten av klyftan (kom ihag att RP saknar
majligheter att ta sig runt barridren eller att klittra upp for klippviggarna som kantar klyftan). Detta kan SL
géra sa svart eller latt som 6nskas. Om du tycker att RP har tillrackligt med problem kan de med ett lyckat
slag i lakttagelseférmaga och/eller Vildmarksvana félja marodérernas spar bakat och hitta deras hemliga
stig genom térnebarridren. Da kan RP ta sig in och ut fran sin ligerplats utan att behéva ligga energi pa
att hugga sig fram genom vixtligheten. Stigen 4r smal och om RP vill ta sig fram pa den utan nagon risk
att sticka sig pa de giftiga térnetaggarna tar det 45 minuter att ta sig igenom barridren eftersom man maste
réra sig langsamt och stundtals krypa fram genom snaren. Om RP vill ta sig fram snabbare gar det natur-
ligtvis. En tumregel &r da att RP kan minska tiden det tar att ta sig fram pa stigen med 10 minuter, men
att det da dr 20% chans var 5:e minut att taggarna river oskyddad hud. Man kan skynda sig annu mer, for
varje 10 min man minskar tiden med gar chansen att bli riven av taggarna ocksa upp med 20%. SL avgér
hur/om RPs eventuella planer och strategier for att skydda sig fran taggarna fungerar.

Nir de vil ar igenom tornebarridren kan de férsoka utforska och 6vervaka marodérlagret som de vill
— de kan dela upp sig, hilla sig tillsammans, skicka fram Jakop som kan gémma sig med Kameleont etc.
Anvind kartbeskrivningen for att avgéra vad RP kan uppticka och hur svart det 4r. Det &r inte sa svart att
ta reda pa hur vaktposterna dr beskaffade och litt att inse vilket tilt som tillhér marodérledaren. Att rikna
efter exakt hur manga marodérer som finns i ldgret och vilka vapen de har tillgang till tar lite langre tid.
Vill man fa en uppfattning om marodérernas vaktrutiner och hur de ror sig i lagret kraver det ytterligare
spaning, dd maste man halla marodorlagret under uppsikt i ett halvt till ett dygn. Det viktigaste &r att du
som SL far RP att inse att det 4r mycket svart att smyga sig férbi marodérerna utan risk fér upptickt. Det
bista 4r om man kan ordna nagon sorts avledande manéver och helst ocksa sabotera kultisternas fordon
sa att de inte kan forfélja RP nér de flyr. Om RP dessutom vill ha med sig skatten maste de nistan stjila
ett av marodérernas fordon och lasta skatten pa det. Skatten bestar av alldeles fér mycket prylar fér att RP
ska kunna bara allt och samtidigt kunna smyga/slass obehindrat.

Det finns tva smarta |6sningar pa RPs problem. Den ena &r att helt enkelt vinta ut marodérerna: RP
begraver de tvd marodérer de dédat nagonstans bland térnesnaren, och vantar sedan helt enkelt i sitt
lager ett par dagar tills marodérerna forhandlat fardigt med Jarnringen och alla dragit ifran klyftan. Ma-
rodérerna kommer inte att vinta pa shamanen och hans lirling utan bara limna kvar sin lilla golfbil ar
dem. Max foérutsitter att shamanerna har fatt nagon vision eller liknande som kréver att de stannar kvar
och utfor sitt andliga varv.

Om RP kommer pé denna idé bor du snarast majligt ga vidare till scen 4 och om sa kréavs ocksa scen
7. Om RP stannar kvar vid ligerplatsen fér linge kommer Leila/adaptoiden inleda sin terrorkampanj med
smygattacker och eventuella psioniska anfall, vilket fsSrhoppningsvis far RP att inse att det inte 4r méjligt
att ligga lagt. Anvind Leila/adaptoiden fér att driva RP framat och mot en konfrontation med Tolvtak-
tarna/Jarnringen.

Den andra smarta I6sningen &r att begrava skatten nagonstans innanfér eller i térnebarridren, smyga
ut ur klyftan utan att Tolvtaktarna ens vet att RP har varit dir, och sedan atervinda och himta skatten
vid ett senare tillfille. Om RP viljer detta alternativ kan SL kontra pa precis samma sitt som beskrivits
tidigare: Leila/adaptoiden attackerar och férsoker pa olika sitt sabotera RPs flykt och smygande genom
marodérlagret.

Scen 4: Leila ger sig tillkinna
Strax efter att RP tagit sig ut ur Biobunker XVIII sipprar adaptoiden ut ur ett ventilationsschakt (som &r fér

trangt och ligger for otillgingligt till for att RP eller ndgon annan ska kunna komma tillbaka in i bunkern
den vigen) och lagger sig tillritta i en grop inne i térnebarridren. Den ar forvirrad och Leilas medvetande
ar for skramt och traumatiserat for att kunna géra nagot vettigt. Nar mérkret kommer har dock Leila hun-
nit hamta sig tillrackligt for att kunna paverka adaptoiden i den riktning hon vill: mot himnd pa Isidor von
Knaust, som limnade henne att dé i bunkern.

Till en bérjan har Leilas medvetande svart att styra adaptoiden. Mest kontroll har hon nar adaptoiden
befinner sig i vilolage. Det forsta hon gér ar darfor via sina telepatiska och astrala formagor sinda en drom
till Alton. Nir RP sover/vilar for forsta gangen under dventyret, ge Alton spelardokumentet Altons drém.
Den drémmen ger inget klart besked om Leila lever eller e]. Altons spelare kanske viljer att spela det sa
att Alton tror det, eller sa tolkar spelaren det som ett utslag av Altons daliga samvete.




Nista steg dr att presentera adaptoiden fér RP. Detta sker forslagsvis nar RP befinner sig pa vig in eller
ut genom térnebarridren. Bista tillfillet dr nédr RP dr pa vig tillbaka till sitt liger efter att ha gjort en férsta
spaningstur runt marodorlégret. Den har gangen dr det adaptioden som har kommandot och monstret
agerar i enlighet med sin ursprungliga programmering (Leilas medvetande &r inaktivt). Det férsta du som
SL kan gora 4r att ge RP lite kalla karar langs ryggraden genom att lata dem sla slag i lakttagelsefsrmaga
pa vig ut genom térnebarridren, men inte marka nagot sarskilt forutom en glimt av grenar som skakar till
i 6gonvran. Pa det sittet kan du géra dem nervésa infér firden tillbaka genom térnesnaren. Det du som
SL vill uppna ar en Alien-lik stimning dar RP hotas av nagot hemskt monster de inte riktigt kan se eller
sla tillbaka mot. De kdnner bara en svag lukt, ser nagot i 6gonvran, hér nagot réra sig i buskagen och sa
vidare... fram till dess att adaptoiden slar till!

Nar RP 4r pa vig genom térnebarridren for andra gangen attackerar adaptoiden. Den kommer attackera
den RP som gér sist i marschordningen. Om detta 4r Alton eller Isidor attackerar adaptoiden istéllet den
RP som gér nést sist, om det ar Alton eller Isidor attackerar den nasta RP. Den har gangen har RP ingen
chans att uppticka bakhallet — adaptoidens flexibla och halvgenomskinliga kropp ir sa gott som oméjlig
att uppticka nir den ligger utspridd ver marken i den tita vegetationen. RP triffas automatiskt av en ten-
takelattack i ena benet. Eftersom adaptoiden mest férséker greppa RP gér den bara halv skada, men grep-
pet lyckas automatiskt. RP kan nista SR férséka bryta sig loss genom att vervinna adaptoidens STO+1T10
med sin egen STY+1T10. Varje SR RP greppas av tentakeln far RP dessutom 1T4 i fritskada (vilket troligen
kommer skada rustningen pa den kroppsdelen). Adaptoiden drar sedan RP genom t6érnesnaren mot sin
"huvudkropp” for att sluka den. Nir RP dras genom térnesnaren &r det som vanligt 80% chans att de
giftiga térnetaggarna triffar oskyddad hud, med risk att drabbas av térnegiftet som féljd.

RP kan ocksa férsoka hugga av tentakeln. Det lyckas de med om de kan tillfoga den mer in 7 KP i skada
i en triff. Tank pa att adaptoiden bara tar halv skada av de flesta vapen! Om skadan 4r mindre &n sa be-
haller adaptoiden greppet och formar om sin kropp sa att tentakeln férstirks. Adaptoiden slapper ocksa
greppet sa snart man tillfogar den 14 KP eller mer totalt. Sa snart de hugger av tentakeln ger adaptoiden
upp sin attack och férsvinner ivig bland térnesnaren.

Adaptoiden drar RP genom undervegetationen i tre SR. Sedan kan den greppade RP se adaptoiden i sin
helhet dir den ligger och lurar pa marken (dock har den vid detta tillfille inte Leilas ansikte). Lika plots-
ligt som den attackerade slapper den greppet och férsvinner (Leilas medvetande tar ver och hon lyckas
avstyra adaptoidens attack pa hennes vinner). Nir adaptoiden férsvinner (oavsett om det 4r fér att den
sjilv avbryter attacken eller for att RP hugger av tentakeln) hér Alton (eller tycker sig héra) ytterligare ett
noddrop fran Leila i sina tankar: "Hjilp mig, Alton! Hjilp mig!”

Isidor kinner genast igen tentakeln som en del av den/de varelser som anféll honom, Leila och Ubbe i
bunkerns centrum. Eftersom de andra RP har en vag beskrivning av "gelévarelser” pa sina rollformular ar
det troligt att dven de kommer att anta att en eller flera varelser fran bunkerkérnan har féljt med dem ut.

Om RP dnnu inte kommit pa tanken att montera loss Ubbes kamera- och ljudband-option kan SL an-
vinda Leila fér att ytterligare betona den ledtraden. Vid limpligt tillfille kommer Leila/adaptoiden férséka
Dominera Sara. Ett bra tillfille for detta dr nir Sara befinner sig avsides fran de andra, till exempel om hon
sover, haller vakt i lagret eller liknande. Nar/om Leila lyckas kommer hon tvinga Sara att ta sig till Ubbes
kropp (om Ubbes kropp begravts kommer hon kommendera Sara att himta en spade fran lagret och bérja
grava upp den) och ldgga Saras hander pa kamera- och ljudbandsoptionen (som sitter i Ubbes hals och ne-
derdelen av hans huvud). Sedan kan Leila inte Dominera Sara och Sara &terfar kontrollen éver sig sjilv.

Om RP limnar sitt lager obvervakat vid nagot tillfille efter adaptoidens férsta attack kommer adap-
toiden forséka férstéra RPs matférrad och allmint sabotera deras utrustning. Dock kommer Leila hindra
adaptoiden fran att géra allt fér mycket skada. Nar RP kommer tillbaka till ligret finner de en stor oreda,
raserade télt och utspridd utrustning. Deras saker dr tackta med ett tunt lager slem och ett slumpmassigt
urval av deras utrustning ir férstord, sénderfritt av adaptoidens kropp. Ungefir hilften av deras mat- och
vattenférrad har ocksa férstérts. Om RP lamnat bunkerskatten 4r den oskadd men slemmig, adaptoiden
kunde inte frita igenom de metallador skatten férvaras i.

Nar SL tycker det dr lampligt att trappa upp konflikten inom gruppen sinder Leila nista drémmedde-
lande till Alton (om Alton dr dod sander hon istallet meddelandet till Sara och i sista hand till Jakop). Det
sker nagon gang nir Alton ar sover, vilar eller &r borta fran resten av gruppen. Om Alton 4r vaken kommer
visionen till honom som en mycket livlig dagdrém. Ge Altons spelare spelardokumentet Altons drém 2.

Om dventyret bérjar lida mot sitt slut utan att de andra RP stéllt Isidor mot viggen kan du lata Leila
sanda ett drommeddelande till nagon/nagra andra av RP férutom Alton. | drommen anklagar Leila direkt
Isidor for att vara ansvarig fér hennes déd. Anvind dock denna nédlésning endast om spelarna ar mycket
tréga eller om den som spelar Isidor 4r bra p4 att skylla ifran sig och évertyga de andra spelarna om sin
oskuld.

Scen 5 Jarnringen anlinder
Aventyret blir roligare om en eller flera RP bevittnar nér och hur Jirnringen anlidnder till marodsrlagret.

Denna scen &r bast att ldgga nar RP 6vervakar/spionerar pa marodérligret fér andra gangen, alltsa om
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de spejar pa marodérerna en gang for att ta reda pa vad de héller pa med och hur manga de ir, direfter
atervander till sitt ldger for att planera, och sedan smyger ut for att speja pa ligret igen och/eller genom-
féra en eventuell plan de kommit fram till.

Om éventyret inte utvecklat sig sa kan du ldgga in denna scen nagon annan stans dér det passar. Det ar
bist om det sker efter adaptoidens forsta attack men innan RP hinner genomféra nagot anfall, avledande
mandver eller utbrytning genom marodérligret. Om det inte heller passar kan du vid lampligt tillfille bara
papeka fér RP att ytterligare ett fordon verkar ha dykt upp i marodérligret medan RP varit borta och att
ytterligare ett tilt slagits upp. RP kan bérja speja pa de nyanldnda, las nésta stycke och under 9. Jarnring-
enagenternas ldger i kartbeskrivningen for att avgéra vad RP ser och kan far reda pa.

Om RP finns pa plats for att bevittna Jarnringenagenternas ankomst, anvind féljande beskrivning som
grund: RP ser pa avstand hur nagon av vaktposterna verkar ha upptackt nagot och pekar ut mot zonéknen
utanfor klyftan. Vaktposten signalerar till de andra marodérerna, som gér sig redo med vapen i hand och
dessutom hiamtar Max Ajatolla. Om RP tittar ut mot 6knen med sina bildférstarkare ser de ett dammoln pa
vig mot klyftmynningen (lyckas RP med ett slag i antingen lakttagelseférmaga, Fordon eller Zonkunskap
kan de avgéra att dammolnet kommer fran ett enda fordon). Fordonet ndrmar sig snabbt och marods-
rerna verkar gora sig beredda, men inte pa en attack. Det férefaller som om de véntar sig att nagon ska
dyka upp. Nir fordonet kommer nirmare ser man att det 4r en forntida armémotorcykel med sidovagn
och sldp, och att tva personer adker pa motorcykeln (en som kor och en i sidovagnen). Det gar inte att se
narmare hur de som aker pa motorcykeln ser ut.

Vaktposterna sénker kedjorna och slapper in motorcykeln. De tva personerna kliver av och tar av sig
hjalmarna (se SLP-beskrivningen av Esoterica och Malaise fér en utseendebeskrivning). Nar Esoterica tar
av sig hjilmen kommer hon att anvinda psimutationen Skrick tva ganger per SR i tva SR fér att sitta sig
i respekt hos de marodérer som samlats runt motorcykeln med héjda vapen. Fyra marodérer slapper i
snabb féljd sina vapen och springer skrikande tillbaka och ggmmer sig i sina tilt. Malaise hanflinar och de
andra marodérerna ser nervosa ut. Da kommer Max ut ur sitt tilt, hilsar de tva agenterna vid namn, och
bjuder in dem i sitt talt. De tva kvinnorna férsvinner in i tiltet med Max. De 6vriga marodérerna haller sig
pa respektfullt avstand fran bade motorcykeln och Max tilt. Efter ungefir 20 minuter kommer kvinnorna
ut, kliver upp pa motorcykeln och puttrar ivag en bit. Sedan stannar de och bérjar sla upp sitt lager.

RP 4r bekanta med organisationen Jarnringen sedan férut. Kombinationen av éppet anvindande av
psimutationer och god tillgang till hégteknologisk utrustning gér att vana M:UA-spelare kan dra slutsatsen
att Esoterica och Malaise &r med i Jarnringen, och det ar helt i sin ordning (den slutsatsen kan namligen
dven deras RP dra). RP kan noggrant ménstra agenternas utrustning — se SLP-beskrivningen om RP fra-
gar om deras bevdpning, rustning och dylikt. Om RP lyckas med ett slag i lakttagelsefsrméaga medan de
spanar pd agenterna ser de att bada tva har autoinjektorer i fickor pa laren, vilket kan betyda att de ocksa
har tillgang till lakedroger, vilket RP verkligen behéver. Om nagon av RP specifikt fragar om agenterna har
autoinjektorer upptacks detta automatiskt.

Om RP lyckas smyga sig fram och tjuvlyssna pa konversationen mellan agenterna och Max inne i tél-
tet (farligt!) hér de ett allmint utbytande av artighetsfraser och reseberittelser innan parterna gar in pa
viasentligheterna. Ingen nimner nagra detaljer, men RP férstar att det 4r fraga om en férhandling eller
képslaende av nagot slag. Max har nagonting, antagligen en fornartefakt, som de tva kvinnorna girna vill
képa. De har med sig bytesvaror i sitt sldp. De begir att fa inspektera tingesten vilket Max inte vill Iata dem
gora just nu. Bada parterna enas om att ta upp férhandlingarna pa allvar (med férevisning av respektive
varor etc) pa kvillen.

Om RP stannar kvar for att 6vervaka dven denna férhandling ser de hur flera av marodérerna samlas
runt en stor eld som gérs upp utanfér Max tilt. De tva kvinnorna puttrar dit med sin motorcykel och sitt
sldp, éppnar sldpet och bérjar férevisa sina varor: de demonstrerar att det r bensin i tunnorna genom
att fylla en kopp och slinga innehallet p4 elden — nir det flammar upp och lukten av bensin sprids i ligret
reser sig ett lyckovral fran de samlade motrokultisterna. Kvinnorna demonstrerar ocksa saftblandaren och
stereoanldggningen, till ytterligare jubel fran forsamlingen. Sedan drar de och Max sig tillbaka in i Max talt
for vidare férhandlingar.

RP som tjuvlyssnar hér hur Max gar med pa att visa sin artefakt. Han tar fram psikonsolen och Esoterica
sitter igang den och tar den pa sig. Det férsta som hinder ar att hon med sin férstirkta telepatiska for-
maga omedelbart kdnner av om RP &r ndrvarande i nirheten av taltet (om de spanar pa avstand upptacks
de inte), vilket kan utlésa dventyrets slutstrid redan har... Om RP inte ingriper kommer Max att skjuta upp
forhandlingarna ytterligare en dag. Han férsoker fa agenterna att ocksa inkludera sina egna personliga
vapen i byteshandeln (han férstar hur viktig och virdefull psikonsolen ir for Esoterica och Malaise).

RP som senare under dventyret férséker tjuvlyssna eller spionera pa Esoterica och Malaise har inte s&
mycket fér det, eftersom de tva agenterna aldrig pratar med varandra nir de &r ensamma. De kommuni-
cerar enbart via Telepati, som RP inte kan avlyssna.

Scen 6: Spaning, planering och dnnu en adaptoidattack
Nar RP har bevittnat Jarnringens ankomst kommer de kanske vilja dndra sina planer och dra sig tillbaka
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for att planera ytterligare. De kanske till exempel vill smyga sig in i Jarnringens och/eller Max Ajatollas tilt
for att se vad som finns dar och vad det egentligen &r kvinnorna och marodérhévdingen férhandlar om.
Om de uppticker och stjil psikonsolen har de ett 6vertag om de bestimmer sig for att férhandla med
Jarnringen, vilket har beskrivits tidigare. RP som underscker psikonsolen och lyckas med ett slag i Tekno-
logi begrinsat av Naturvetenskap inser pa ett ungefar vad det &r for sorts foremal och att denna tingest
ensam troligen dr mer vird 4n hela deras zonskatt (om man hittar ratt képare).

SL avgér vilka hinder och problem RP stéter pa om de férséker organisera en utbrytning, sabotage mot
marodérernas/)arnringenagenternas fordon, och/eller nagon typ av avledande manéver (som kanske eller
kanske inte utnyttjar de stora mingder springimnen som finns i Max Ajatollas tilt).

Om RP inte har férstatt att adaptoiden kontrolleras av Leila och att Leila "6verlevt” genom att bli ett
med adaptoiden pa detta stadium av dventyret (sannolikt, eftersom inga ledtradar sa langt har pekat direkt
mot denna slutsats) bér SL ldgga in ytterligare en attack fran adaptoiden. Den kan som tidigare dga rum
inuti térnebarridren, men dnnu hellre utanfér den, nirmare marodérligret. Adaptoiden kan t ex sla till
nar RP 4r pa vig tillbaka till sitt lager efter att ha spionerat pa motorkultisterna och Jarnringenagenterna
en tredje gang. Den har gangen har adaptoiden krupit upp i ett trdd som RP maste passera under pa vig
tillbaka. Den attackerar denna géang Isidor direkt genom att sinka ned en tentakel och férséka greppa Isi-
dor runt huvudet, dra upp honom i tridet och sluka honom. RP kan uppticka bakhallet i tid for att kunna
varna Isidor om de lyckas med ett slag i lakttagelseférmaga med -50%. Jakop har bara -25% eftersom han
med sin Infrasyn vagt kan urskilja att adaptoidens kropp ir lite kallare 4n omgivningen. Om bakhallet inte
uppticks i tid fungerar det som tidigare helt enligt regelboken (d v s adaptoiden har +25% p4 att triffa och
Isidor kan inte undvika). Om Isidor har sin hjalm pa sig kommer han antagligen inte att d6 omedelbart.
Som tidigare sldpper adaptoiden/Leila greppet och drar sig tillbaka om den tillfogas 7 KP eller mer i en
triff eller 14 KP eller mer totalt.

Skillnaden gentemot tidigare attacker dr att RP den hir gangen har en chans att tydligt urskilja ett Leila-
liknande ansikte som pryder adaptoidens kropp uppe i tradet. SL avgér om RP marker detta automatiskt
eller om de maste lyckas med ett slag i lakttagelsefsrméaga. Mest effektfullt blir det om bara en eller kanske
tva av RP mirker Leila-ansiktet (i sa fall kanske de tolkar det som inbillning) och de évriga inte ser nagon-
ting. Det blir namligen roligare om inte alla RP nédvéndigtvis tror pa att Leila pa nagot sitt fortfarande ar
vid liv (kanske kopierar adaptoiden bara utseendet pa de som slukas f6r att férvirra sina motstandare?).
Om RP raddar Isidor och kér ivag adaptoiden en andra gang kan SL understryka att det &r mojligt att Leila
kanske lever och pa nagot satt kontrollerar adaptoiden genom att lata henne sénda ytterligare ett kort
tankemeddelande till Alton innan den férsvinner igen. Adaptoiden dr mycket svar att férfélja tack vare sin
Kroppskontroll 150%, den kan enkelt dra sig undan RP genom att rinna ned i en skreva i marken.

Scen 7: Leila och )Jarnringen far kontakt
Om du vill skruva upp stimningen ytterligare innan slutet kan du lata Esoterica och Malaise bli medvetna

om Leila/adaptoidens narvaro.

Leila anvdnder ogédrna sin psimutation Astral projektion nar hon delar medvetande med adaptoiden
eftersom hon inte ar siker pa att hon skulle 6verleva det. Det dr svart nog fér henne att halla kontroll
over sitt flyende medvetande och halla det kvar i adaptoiden, om hon "limnar” adaptoiden med Astral
projektion riskerar hon att inte kunna komma tillbaka igen och hennes medvetande skulle da slutligen
sénderfalla och dé.

Nir Esoterica fér forsta gangen provar psikonsolen kinner Leila av att det finns ett annat psioniskt
sinne i nirheten. Om liget blir desperat och hon inte fatt sin himnd pa Isidor 4n kommer hon dirfér
senare att ta risken att anvinda Astral projektion. Hon frigér sitt sinne fran adaptoiden och séker upp
Esoterica. Nér Leilas astralkropp ar i ndrheten av Esoterica kdnner Jarnringenagenten av Leilas narvaro
och blir nyfiken. Esoterica férséker med sin Telepati fa kontakt med Leilas astralkropp, vilket Leila tillater.
Dock bryter hon omedelbart kontakten och skyndar tillbaka till adaptoiden. Sedan aktiverar Leila den tele-
patiska lanken mellan henne och Esoterica igen, linge nog fér att Esoterica ska kdnna en marklig narvaro
av ett sinne nagonstans i klyftan som svarar mycket féljsamt mot psioniska krafter (Esoterica kidnner av
adaptoidens psikénslighet).

Detta liknar ingenting Esoterica har ként férut och hon bestimmer sig fér att underséka saken. Hon
tar med sig Malaise och ger sig av for att leta ritt pa sinnet hon kint av. Hon har en ungefirlig aning om
i vilken riktining det befinner sig. Detta gor paret helst nagon gang under natten, s att marodérerna inte
behéver fa reda pa vad de gér, men om det passar bittre in i dventyret kan de géra det nir som helst.

Agenternas sékande kommer saklart att leda dem mot RPs position, for Leila har lagt sig pa lur i nér-
heten av dar RP befinner sig just for att locka Jarnringen till RP. Med lite tur kan RP mirka att agenterna
verkar vara ute och leta efter dem och kollra bort agenterna (enklast genom att dela upp sig och smyga at
varsitt hall). Om det dnnu inte dgt rum nagon konfrontation inom spelgruppen om Isidors inblandning
i Leilas franfille kan Leila (och SL) anvinda Jarnringen f6r att tvinga fram en sadan. Jarnringen nar fram
till Leila och far kontakt: Leila lyckas sanda nagra delvis osammanhingande telepatiska meddelanden till
Esoterica om vad som har hant i bunkern. Esoterica kan sedan i sin tur sanda telepatiska meddelanden
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till ndgon/nagra av RP (férslagsvis Alton och/eller Sara) dir hon antyder sanningen om Isidors férraderi
och Leilas déd. Det dr dock inte sikert att RP viljer att lita pa telepatiska meddelanden fran frimmande
personer — men nagra vil valda antydlingar kan i alla fall fa 6vriga RP att pressa Isidor ytterligare.

Scen 8: Slutstriden

Aventyrets kulmen nas fsrmodligen nir RP bestimmer sig fér att genomféra vad de nu har fér plan fér att
ta sig ut ur Gants klyfta, med eller utan skatten. Exakt hur denna kulmen kommer att gestalta sig 4r svart
att forutsiga exakt, men det &r viktigt att RP kinner att det verkligen blir ett ordentligt klimax och att de
konflikter som presenterats under dventyrets gang far sin upplésning. Det ir inte alls s3 att spelarna "vin-
ner” om de lyckas ta sig levande ur situationen med skatten i behall, snarare maste du som SL kénna av
stimningen i spelgruppen for att skapa ett slut som kinns ritt ur dramaturgisk synpunkt. Hir presenteras
nagra hallpunkter och rad.

Det bér ske nagon form av konfrontation inom spelgruppen. Resten av spelgruppen bér till slut férsta
att Isidor limnade Leila att d6 nere i bunkern och att Leila nu pa nagot markligt satt lever kvar i adaptoi-
den, varelsen som férféljt RP sedan de kom upp ur bunkern. Om en sidan konfrontation inte gt rum
eller verkar komma att dga rum slinger du lampligen in adaptoiden nar RP genomfér sin slutgiltiga plan.
Vid nagot tillfalle, garna samsta tankbara, gar adaptoiden ur bakhall till attack mot Isidor och den vansin-
niga Leila far férnyade mentala krafter som gér att hon i en telepatisk massindning kan avsloja for alla de
andra RP hur Isidor utan att blinka limnade henne &t sitt 6de nere i bunkern. RP stills d& infér valet om
de ska hjilpa sin ledare eller lata Leila/adaptoiden utkriva sin blodshamnd.

Ytterligare en tidnkbar killa till konflikter inom spelgruppen ar vad man ska géra med zonskatten. Om
RP har som en del av sin plan att de ska férséka fa med sig skatten ut ur klyftan sa dr det bra om du kan
ordna sa att RP vid nagot tillfalle under slutstriden tvingas vilja mellan om de ska radda skatten eller nagon
annan medlem av spelgruppen. Till exempel kanske slipet (som de stulit fran Jarnringenagenterna) med
skatten hotar att skiljas fran fordonet som drar det samtidigt som en eller flera RP hotas av férféljande
marodérer. Genom att preja marodérerna med slipet kan man orsaka en krasch som gér att RP kan fly,
men da kommer slapet (och skatten) alldeles sdkert att lossna... Andra handelser med liknande konse-
kvenser fungerar ocksa bra.

Det &r bra om finalen blir hektisk och actionpackad. Om RP klurat ut en bra plan kan du lata dem klara
av varje moment (rigga sprangladdningar, sabotera marodérfordon etc) utom just det sista. Motorkultis-
terna upptacker dem i planens slutskede och en vild jakt tar sin bérjan dér de svart sarade och numerirt
underlagsna RP tvingas slass och fly for sina liv. Jarnringen 4r en joker i slutstriden — om RPs férehavan-
den distraherar Tolvtaktarna kanske Esoterica och Malaise férsoker stjila psikonsolen frin Max utan att
betala fér den. Sedan flyr de i férvirringen — kanske sitter de en prickskyttepirla i ndgon marodér som
precis hotar att sitta P for RPs flykt, som en slags tack: RP ser Esoterica vinka at dem i fjarran med hgjd
automatkarbin.

Det ir inte heller fel om dventyret far ett "olyckligt” slut — alla eller flera i spelgruppen dér i slutet. Det
passar bist om spelarna verkligen har spelat ut sina interna konflikter och brakat om hur viktig skatten ir,
till exempel. Ett riktigt deprimerande slut dr om alla dér utom Isidor! Da férvandlas dventyret till en cynisk
saga om hur svek betalar sig i den grymma virlden efter katastrofen — mérkt och dystert sa det forslar,
vilket passar en del spelgrupper.

Om du som SL tvunget vill ha ett lyckligt slut kan du via Sara férséka leda RP till att norpa psikonsolen.
Ar du extremt generds kan du da |ata Sara mixtra med psikonsolen s& att den kan anvindas fér att leda
Leilas medvetande in i den som tar p3 sig psikonsolen (en av Jirnringenagenterna kanske?). Om RP sedan
lurar Esoterica eller Malaise att ta pa sig psikonsolen exploderar manicken i en gnistrande specialeffekt
och Leila tar permanent éver Jirnringenagentens kropp: Leilas sinne lever kvar men i en ny férpackning.
Sedan utkréver Leila férslagsvis blodig himnd pa Isidor och hon och resten av spelgruppen rider lyckliga
ivdg i solnedgangen.

SPELARDDKLMENT

Utrustning i baslagret
Tre tvdmannatilt med tillhérande kamouflagenat och myggnit
Tolv filtar
En 1%1 m bit segelduk (for tiltreparationer)
Fem uppsittningar extrakldder
Sémnadsverktyg (fér tiltreparationer)
Fem forntida ryggsickar med avbirarbilten
Tva facklor
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Tva askar tindstickor (forntida, allviders)
Fem femliters vattenskinn (fyllda)

Fem uppsittningar muggar, tallrikar och filtbestick
Forntida gasolkok i miniatyr

Fyra sackar (10 1)

En veckas filtproviant fér fem personer
Metspd, lina och krok

Pausroman: "Utan underbyxor i Uddevald”
Pausroman: "Onkel Banjos bravader IX”

1 hg tval

Rakkniv + liten fickspegel

Kofot

Tvé spadar

Vedyxa

Sax

Burk med vapenfett

Tva mekaniska reservdelar

Tre robotreservdelar

40 m snére

Skatten fran Biobunker XVIII

Skatten ni fatt med er fran bunkern kommer huvudsakligen fran vad som verkade vara komplexets arsenal
och vapenférrad, men ni har ocksa fatt med er en del saker fran andra delar av bunkern (framst laboratorier
och bostadsrum). Skatterna dr samlade i sex metallador som ni fraktar pa en lag fyrhjulig vagn (ocksa den
i metall) ni hittat i ett av komplextes laboratorium. Alla prylar verkar vara i gott skick, en del saker kdnner
ni igen och annat har ni inte hunnit underséka narmare én.

Ldda 1:
Tva vibroknivar
Fyra pistoler g mm
Tva revolvrar .38 Special
Tva k-pist 9 mm med tillhérande ljudddmpare
Fem askar med 100 skott 9 mm vardera

Ldda 2:
Automatkarbin 5.56 mm HL med tillhérande ljudddmpare och skarpskyttesikte med inbyggd bildfor-
stirkare (isdarmonterad i egen lada).
Ldda med 20 magasin 5.56 mm HL
Tva askar med 100 skott .38 Special vardera
Tre askar med 20 hagelpatroner (flechette) vardera
En ask med 100 skott gyrojet 10 mm

Ldda 3:
Lada med 20 minpaket
Lada med 10 e-pack A
Tva lador med tre e-pack B vardera
Ask med sex anti-robotgranater
Fem elektroniska reservdelar
Tolv elektriska reservdelar
Sex mekaniska reservdelar
Lasersvets

Ldda 4:

Nagon slags forntida tankedosa (20*30%*5 cm i silverfirgad plastics med knappar och uppfillbar

skarm)

Atta tankedosestickor som passar i ovanstaende tankedosa

Energivapenadapter (passar till ett e-pack B)

Bildférstarkare

Verktygsset

Mmokub som verkar innehalla lektioner i Det Gamla Spréaket (mycket virdefull!)
Tva tuber med tre gulgréna ludna bollar (ihaliga och elastiska) i varje
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« Reflecoverall

Ldda s:
Sex autoinjektorer
20 nédransoner inpackade i silvrigt prasselpapper
Lada med sex flaskor fornkonjack
Ask med forntida hygienprodukter som ser lyxiga ut
Atta 10%5 cm plattor forngodis inslagna i glattigt papper och silvrigt prasselpapper
Nagon annan typ av forntida tankedosa (25%35%2,5 cm i vit plastics med manga knappar och uppfillbar
skarm)
Sex tankedosestickor som passar i ovanstaende tankedosa
Robotarm med inbyggd bedévningspistol

Ldda 6:
Ask med sex musikdosor (vit plastics) med tillhrande sma hérlurar
Lada med sex gasmasker
Ask med uppsittning om 45 fargpennor (alla med olika firg), oanvinda
Portabelt vairmeelement (drivs av ett e-pack B)
Fin skal i kristallglas
Analysdosa (40%40%10 cm) i metall och svart plastics med reglage, knappar, liten skdarm och tillhérande
sladdar i olika farger

Skatten fran Biobunker XVIII — kommentarer fér SL

Alla féremal i skatten dr mycket vilbevarade och i flera fall helt orérda och oanvinda. Varje givet féremal
har en PAL pa go+1T10. Alla matvaror ir fullt atbara.

Lada 3: "Anti-robotgranaterna” &r EMP-granater.

Lada 4: Tankedosan dr en multimediaprojektor (2D och 3D) och uppspelningsanordning, komplett med
ljud. De atta datastickorna innehaller diverse actionfilmer och deckarserier fran tiden innan katastrofen.
Om Sara eller nagon annan demonterar Ubbe och tar ut hans kamera- och ljudband-option marker de
att den interna datasticka som Ubbes information lagras pa passar i denna multimedieprojektor. Mmo-
kuben innehaller mycket riktigt telepatiska lektioner i Det Gamla Sprakets grammatik. Studerar man
den en vecka ger den bade +10% i Naturvetenskap och baschans (INT %) i den separata firdigheten
Det Gamla Spréket. Reflecoverallen passar nagon med STO g-11.

Lada 5: Tankedosan &r en iBook, 2020 ars modell. Den drivs av ett e-pack B. Datastickorna innehal-
ler diverse programvara for biologiska analyser och databaser i mikrobiologi, biokemi och genetik. All
programvara har avancerade, littfattliga grafiska grianssnitt men 4r 4nda svéra att férsta for den typiske
skandiern. Kan man dechiffrera programvaran (som férstas dr pa Det Gamla Spraket) ger programva-
ran sammanlagt +20% pa relevanta slag i Naturvetenskap och Medicin. Fornspriten dr Hennessy XO
och forngodiset dr Green & Black chokladkakor, 70% kakao.

Lada 6: Musikdosorna ar iPods, 2020 ars modell, med 30 GiB blandad musik pa vardera. Analysdosan
ar ett gammaldags oscilloskop, om man lar sig anvianda det kan det ge upp till +15% pa vissa slag i
Teknologi, Reparera och Naturvetenskap. Det drivs av ett e-pack B.

Altons drom

Du ér tillbaka i bunkern igen. F6rst hajar du till och drar dina vapen, men sedan inser du att du ar alldeles
ensam. Det dr morkt och tyst. Inga vaktarrobotar, monster eller andra sikerhetssystem syns till. Inte dina
vanner heller. Du gar runt i de graa korridorerna och letar efter dina vanner och en vig ut, men du hittar
ingenting och alla dérrar 4r stangda och lasta. Det finns bara andl6sa korridorer 6verallt. Det gar inte att
ta sig ut. Du kommer fram till en dérr med en spegel i. Nir du ser dig sjilv i spegeln ir det inte ditt eget
ansikte du ser utan Leilas! Leilas spegelbild talar till dig: "Hjilp mig!” sdger hon med svag rést. "Hjilp mig,
Alton! Jag kan inte ta mig ut! Hjilp mig!” Medan Leila ropar pa hjilp ser du hur hon langsamt ticks av na-
gon sorts halvgenomskinligt slem. Slemmet friter bort Leilas klader och hud, men dnda stor hon alldeles
stilla. "Hjalp mig, Alton!” sager hon. Du bankar pa spegeln for att komma at henne, hjilpa henne, ridda
henne fran det fratande slemmet. Men spegeln dr oméjlig att krossa. Till slut tacker slemmet Leila helt och
hallet och hon bleknar bort. Men du hér fortfarande hennes rést: "Hjilp mig, Alton! Radda mig!”

Du vaknar. For ett 6gonblick dr du nastan saker pa att du hor Leilas rést i ditt huvud, som nar hon brukade
tanketala till dig. "Hjalp mig, Alton!” siger hon.




Altons drom 2

Du dr i bunkern. Som férut 4r det kallt, tyst och mérkt. Du ser Leila sta lingst bort i en korridor. Hon fér-
svinner nir du springer mot henne. Nir du kommer fram till platsen dir hon stod ser du henne lingre
bort. Hon férsvinner runt en korridorkrék. Du springer efter. Nar du kommer runt kroken 4r hon borta,
men sa ser du henne ldngre bort i korridoren igen. Du springer och springer men Leila ar alltid utom rack-
hall. Nar du kommer runt dnnu ett av manga hérn stannar du som férstenad: Leila star precis framfér
dig! Hennes klader och hud &r delvis bortfritta. Hon pekar pa nagot bakom dig. Du vinder dig om. Dir
star Isidor — du kdnner igen honom, dven om han har ryggen mot dig. Nar han vander sig om ser du att
han har blod pa sina hinder. Det strémmar blod fran hans hinder ned pa golvet, fast du ser att han inte
ar skadad. Det dar nagon annans blod.

Du vaknar. Aterigen 4r du nistan saker pa att du hér Leilas rést tanketalande i ditt huvud: "Hjilp mig,

Alton!” siger hon.

SPELLEDARPERSIONER

UB-11317 "Ubbe”, d6dsdé6md robot

Ubbe har med glatt humér och entusiastiska tillrop tjanat Isidor von Knaust och hans zonfarare sedan ginget for tva

ar sedan vickte upp honom ur hans dvala i en underjordisk bosittning i Gislaveden. Sirskilt tacksam har Ubbe varit

mot Isidor sjilv (som alldeles tydligt 4r en minniska och dérfér inte orsakar hans beteendespirrar nagra bryderier) och

mot Sara Severius, vars kunskapstdrst och nyfikenhet gjort att Ubbe stindigt kunnat kinna sig stolt och anvéndbar i

denna nya mirkliga virld. Den 4r ocksa glad att hans nya vinner gjort honom mer anvéandbar genom att lata montera

in ett par ytterligare optioner i honom (Inbyggt vapen: lasersvets och Frontlastare &r inte ursprungliga delar av Ubbe).
Ubbes beteendespirrar dr intakta och den har med tiden férstatt att dven muterade djur och mutanter ar intelligenta och
sjdlvmedvetna nog att riknas som en sorts minniskor. Den dr en mycket fredlig robot (det enda han kan tinka sig att skada
ar dumdjur och andra robotar, och dven da motvilligt) vars roll i gruppen har varit som tekniker och fornspecialist. Darfor
kommer det kinnas dn obehagligare fér rollpersonerna nir stackars Ubbe gér barsark pa grund av automatkrifta.

Utseende: En smicker cylinderformad centralkropp som halls uppritt av tre stabbiga korta ben. Ubbe har tva béjliga

armar med femfingrade spindellika hander och kroppen kréns av ett ovalt huvud med synsensorer och talorgan nédtorftigt
placerade fér att uppna lite mer minniskolikhet. En extra arm med lasersvets kan fillas ut ur Ubbes kropp, och nymonterade
krokar och korta griparmar pa dess rygg kan bira ansenliga laster.

Karaktir: Ubbe dr normalt glad, positiv och angeldgen om att vara till nytta. Hans favoritutrop dr "Hejsan hoppsan!” och
"Hej vad det gar!”. Dessa repeterar han med sprakande rést medan han I6per amok med sin lasersvets.

STY: 12 FYS: 16 STO:14  SMI11 INT:13 VIL:7 PER: 12

SB: +1T2 (+2T4) BF: 36 KP: 30 (14) TT: 15 1B: 11 REA: 60

Forflyttning: 5/12,5/25 m/sr
Klass: RBT

Férmagor: Betapersonlighet, Cyberdeck, Databank: Dataprogrammering, Frontlastare, Inbyggt vapen: Lasersvets, Kamera
och ljudband (total STAB 99) Rykte 3 (som zonfarare)

Fardigheter: Akrobatik 25%, Bildning 31%, Det Gamla Spréaket 77%, Fordon 24%, lakttagelseférmaga 66%, Naturvetenskap
68% (102%), Narstrid 62%, Reparera 86%, Teknologi 79%, Undvika 43%, Zonkunskap 57%

Utrustning: 6 e-pack typ A, Verktygsset, 5 reservdelar (robot), 5 reservdelar (elektronisk), 3 reservdelar (elektrisk), Fick-GPS
(PAL 8s)
Rustning: Naturligt pansar ABS 4

Vapen % Skada Pen Pal/Tal

Lasersvets 62 2T6+1T2 5 90/7
Obevipnad attack 62 1T4+2T4 - /-

Biovapen Klass XVIII Typ A "Adaptoid”/Leila Marmaris, ohelig hybrid

Under enklavkrigens slutskede blev den pludrade Biobunker XVIII centrum fér synnerligen exprimentell design av
sjdlvmedvetna biovapen — ett resultat av den kontrollerande enklavens tilltagande misstinksamhet mot robotar. Istillet
forsokte bunkerns forskare framstilla konstgjorda livsformer vars egenskaper skulle géra dem lampliga som vapen. Ett av
de mer lyckade (eller ur RPs synvinkel misslyckade) férséken var den sa kallade Adaptoiden: en formlés massa av proteiner,
hypermutagent DNA/RNA-kombinat och psiresponsiva kemikalier vars syfte var att sippra in i fiendens underjordiska
halrum, sprida terror genom att déda och absorbera folk och sedan sippra tillbaka och lata psioniska agenter avldsa

den information adaptoiden sugit i sig ur fiendens hjarnor. Flera adaptoider skickades ivig pa lyckade uppdrag innan
motstandaren identifierade biovapnets svaghet: dess psikinslighet gjorde den séarbar fér psionisk neutralisering och
medvetandedvertagande.

Utseende: En gréngul gelégoja inte olik en mindre version av ett schwartvattn (ZZ s 118) som férflyttar sig genom att villa
fram ldngs viggar och tak. Emellanat bildar den ur sin kropp tentakler om den behéver flytta pa nagot eller dra nagon
nirmare sig fér att underlitta absorption. Adaptioden sprider konstant en salt, rutten doft kring sig, inte olik den arom som
tang ger ifran sig nir den virms i solen. Nir Leilas medvetenade kontrollerar adaptoiden formar hon reflexmissigt en del av
dess yttre membran till ett plagat ansikte man med lite god vilja kan kalla likt Leilas eget.




Karaktar: Adaptoiden dr normalt en enkelsparig varelse som beter sig i enlighet med sina mal enligt ovan — dock inte utan
en viss basal list och férmaga att tinka i flera led. Nar Leila Marmaris medvetande kontrollerar adaptoiden 4r hon/den
omvixlande pé grinsen till totalt vansinne och omvixlande framdriven av en obindig vilja att himnas pa Isidor von Knaust
och hjilpa sina andra vinner.

STO: 20 INT: 7/14 SMI: § VIL: 5/19

SB: +2T4 KP: 40 (34) TT: 20 1B: 5

Not: Virden inom parentes giller endast nir Leilas medvetande kontrollerar adaptoiden.
Forflyttning: 6 m/SR
Klass: Monster/PSI

Férmagor: Kroppskontroll 150% (symboliserar adaptoidens férmaga att skapa tentakler och att sippra igenom dven mycket
sma hal, skarvar och glipor), Resistens: alla (Astral projektion 61%, Dominera 80%, Likande hinder 63%, Psykometri 85%,
Telepati 77%). Adaptoiden regenererar ocksd skada om den konsumerar organiskt material fran levande varelser — fér varje 5
KP den tillfogar i skada med sina tentakler (inkluderar fratskada) aterfar den 1 KP.

Regler: Adaptoidens specialattack fungerar ungefir som schwartwattnets inmundigande-attack: triffar attacken tar offret
adaptoidens SB (2T4) i skada och adaptoiden har en chans att innesluta offret i sin kropp om den 6vervinner offrets
STY+1T10 med sin STO+1T10. Lyckas inmundigandet tar offret ytterligare 1T6 skada/SR i frit/kvivningsskada (rustningar
skyddar inte) och far forséka bryta sig fri en gang per SR genom att 6vervinna adaptoidens STO med sin STY+1T10.

Firdigheter: lakttagelseférmaga 35%, Smyga/gémma sig 85%
Utrustning: -

Rustning: Geléaktig kropp, tar halv skada av alla attacker utom eld, energivapen och sprangimnen

Vapen INIT % Skada Pen Pal/Tal

2 tentakler 5 60% 1T6+2T4 (grepp) - -[-
Inmundigande 5 60%  Seregler

Syraspott 7 55% 1T6 syra (se s 75 i regelboken)

Esoterica & Malaise, Jirnringenagenter

De tva jarnringenagenterna med kodnamnen Esoterica och Malaise har de senaste fem aren arbetat som organisationens
spejare i omréadet kring Frihetens slitter och Ostervik. Deras framsta uppgifter har varit tva: (1) identifiera barn med
psioniska gavor bland slatternas marodérstammar och sma fribyggarbosittningar, féra bort dessa barn och rekrytera dem
till Jarnringen, samt (2) spara upp exemplar av psi-teknologi och psi-droger som dyker upp pa marknader och dylikt och
lagga beslag pa dessa ting for Jarnringens rikning. Esoterica och Malaise 4r naturligtvis obrottsligt trogna Jarnringen men
ocksa extremt trétta pa sitt uppdrag och det gudsférgitna omrade de tvingas halla till i — primitiva barbarer, mutanthatande
fribyggare och en ogastvinlig miljé gor enligt de tva agenterna Frihetens slatter till Gryningsvirldens i sirklass sdmsta plats.
Dirfér hoppas de att det unika fynd de tinker képa av Max Ajatolla ska fa deras dverordnade att dntligen kalla hem dem till
Hiske och ge dem ett nytt uppdrag i mer civiliserade trakter.

Utseende (Esoterica): En lang spinkig kvinna med en histsvans av tovigt har s blont att det néstan 4r vitt. Hon har en rak
smal ndsa och titt sittande mérkbruna 6gon. Gar normalt kladd i ett rédsvart MC-stéll frain De Gamles tid som hon férstarkt
med keramikplattor fran gamla stridsrustningar.

Utseende (Malaise): En muskulos brud, lika lang som Esoterica men betydligt bredare. Malaise har kort stubbat mérkblont
har vars toppar hon firgat orange for att bittre smilta in bland marodérerna. Bir en sliten stridsdrikt och ett par rejila
svarta MC-kidngor med manga spinnen i form av férsilvrade dédskallar.

Karaktir: Esoterica skéter i allminhet snacket medan Malaise star bredvid och hanflinar. Nar de 4r ensamma (fér det mesta)
kommunicerar de uteslutande via telepati, vilket gjort dem ovana att samtala normalt: ofta pratar de antingen alldeles fér
lagt eller alldeles fér hogt.

STY: 10 FYS:13  STO:14 SME14  INT:14  VIL16  PER:13

SB: +1 BF: 10 KP: 27 TT:13 IB: 14 REA: 65

Forflyttning: 5,5/14/28 m/sr

Klass: PSI

Férmagor: Esoterica: Férbrinning 64%, Skrick 75%, Telepati 88%, Tidskontroll 57%, Hemligt sillskap 3 (Jarnringen).
Malaise: Kraftfilt 70%, Levitera 58%, Telepati 80%, Telekinesi 76%, Hemligt séllskap 3 (Jarnringen)

Fardigheter: Akrobatik 34%, Bildning 30%, Energivapen 40%, Fordon 58%, Férsta hjilpen 41%, Gevir, 59%,
lakttagelseférmaga 72%, Kasta 28%, Kopsla 63%, Naturvetenskap 25%, Narstrid 37%, Pistol 69%, Reparera 46%, Smyga/
gdémma sig 50%, Spriangidmnen 35%, Stridskonst 57%, Teknologi 51%, Tunga vapen 33%, Undre virlden 38%, Undvika 49%,
Vildmarksvana 22%, Zonkunskap 54%

Utrustning: Esoterica: 120 skott 5.56 mm, 30 skott gyrojet 10 mm, 2 e-pack A, 3 minipaket, bildférstirkare (PAL 93), ID-kort

typ IV (PAL 80), Handstralkastare (PAL 96), Toxyrad (PAL 82), Autoinjektor (PAL 99) med 6 doser Likedrog I1, 1 dos Regen
11, 2 doser Psypro. Malaise: 120 skott 5.56 mm, 30 skott gyrojet 10 mm, 1 e-pack A, 4 minipaket, 2 rékgranater, Verktygsset,

3 reservdelar (mekanisk), 1 reservdel (elektrisk), 1 reservdel (elektronisk), Autoinjektor (PAL 99) med 5 doser Likedrog I11, 4
doser Radblock, 1 dos Psypro.

Rustning: Esoterica: Forstirkt skinnstill (raknas som Skyddsoverall, ABS 4, skyddar alla kroppsdelar utom huvudet). Malaise:
Stridsdrakt (ABS 6), Stridshjalm PAL 84 (ABS 14)

Vapen INIT % Skada Pen Pal/Tal

Gyrojetpistol 20 69 6T6 10 91/10
Automatkarbin 5.56 mm 59 4T6/5T6 - 96/10
Vibrokniv 37 2T6 - 93/10
Stridskonst 57 1T4+6 - -/-




Max Ajatolla, marodérhovding

Max Ajatolla har varit iiberboss fér marodérstammen Tolvtaktarna de senaste tre aren, sedan han besegrade den tidigare
hévdingen Max Morsk i traditionell duell med slipade cykelkedjor. Max Ajatolla adrog sig nagra fula 4rr, men han vann fajten!
Ajatolla dr poppis som ledare eftersom han ofta kommenderar ut Tolvtaktarna pa traditonella plundringstag — ginget fraser
in i en by, stjal allt av virde och valdfér sig pa allt som andas. Dessa marodérsaktiviteter blandas dock med lidngre perioder
av overksamhet eftersom plundringstagen alltid slukar stérsta delen av Tolvtaktarnas magra etanol- och bensinférrad.

Men det &r bittre att explodera &n att blekna bort, som Max brukar sidga. Max gillar egentligen inte Esoterica och Malaise
men eftersom de tvd bénorna alltid betalar med etanol eller till och med bensin fortsitter han halla utkik efter den konstiga
teknologi de alltid ar p4 jakt efter. Den nya pryttel han kommit 6ver tanker han silja dyrt sa att det drojer innan han behsver
ha att géra med Esoterica och Malaise igen.

Utseende: Max har ett farat ansikte och en tjock kalufs av svartgrétt har som han formar till den ritta marodérfrisyren med
hjalp av rikligt med motorolja. Hans 6verkropp 4r bar, endast tickt av en fodrad skinnvist tackt med heliga symboler fran De
Gamles tid och en mingd tatueringar av fordonssymboler. Till detta bar han ldderbrallor och héga skinnstévlar dekorerade
med gula flames.

Karaktir: Max Ajatolla &r hird som fa och brutal som farre. Han styr Tolvtaktarna med jiarnhand, precis som de vill ha det.
Det han ilskar och vérdar mest i livet &r, i turordning, sitt vraldk Dollargrinet (en Chevrolet Impala -68), blodsutgjutelse och
plundring, samt Tolvtaktarnas stam.

STY: 1§ FYS: 15 STO:14  SMI: 15 INT: 14 VIL: 13 PER: 13

SB: +1T3  BF:15 KP: 43 TT: 21 IB: 15 REA: 65/95

Forflyttning: 5,5/14,5/29 m/SR
Klass: MM

Férmagor: Birsirk (79%, SB: +1T6 i barsarkaraseri) Robust, Stryktalig, Egendom 4 (Dollargrinet), Ledare 2, Rykte 6 (som
marodérhévding), Status 6 (endast bland marodérer)

Fardigheter: Akrobatik 54%, Fordon 75%, Fillor 36%, Férsta hjalpen 44%, Gevir 60%, lakttagelseférmaga 52%, Kasta 57%,
Kdpsla 63%, Nirstrid 81%, Pistol 65%, Reparera 66%, Smyga/gémma sig 40%, Sprangidmnen 35%, Teknologi 38%, Tunga
vapen 39%, Undvika 61%, Vildmarksvana 43%, Zonkunskap 58%

Utrustning: Heliga ludna térningar (par), 19 skott .44M, 12 hagelpatroner 12g, 6 kastknivar, Verktygsset, 6 reservdelar
(mekaniska)

Rustning: Ladervist (skyddar kroppen) ABS 1, Laderbrallor (skyddar benen) ABS 1

Vapen INIT % Skada Pen pal/Tal

Revolver .44 M 65 5T6 - 92/12
Avkapad hagelbéssa (Miillersk) 60 Hagel - 98/9

Kastkniv 57 1T6+1 - 95/6

Vissad cykelkedja 81 1T8+1+1T3 - -/6

Typisk Tolvtaktare

Tolvtaktarna dr en av de mindre motorklanerna pa Frihetens slitter (totalt &r de ett fyrtiotal uppdelade pa sex familjer

och med tillgang till sju fordon exklusive iiberboss Ajatollas Dollargrin). De atnjuter dnd4 ett stabilt rykte bland sina
medmarodérer, dels tack vare att de &r kinda for sin trohet mot de gamla motorkultisttraditionerna och dels tack vare att
deras fordon &r jamférelsevis vilunderhallna. Precis som alla motorkultister dr de mycket lojala mot varandra, mot sin
hévding och kanske framférallt mot sina fordon, som de anser vara en slags representanter fér de forntida motorgudarna.
Som alla religiosa fanatiker dr Tolvtaktarna svéra att resonera med, inte minst pa grund av deras férkarlek for ritualiserat vald
i alla upptankliga former.

Utseende: Liksom andra motorkultister klar sig Tolvtaktarna enligt en bisarr lapptéckesestetik dar uppklippta bildack och
navkapslar dr sarskilt populdra accessoarer. Alla Tolvtaktare biar dock nagonstans pa kroppen klanens symbol, en flaktrem
dekorerad med firgade fjadrar.

Karaktir: Beter sig med den stil, finess och bordsskick man kan férvanta sig av en grupp véldsbenigna sociopater som
dyrkar bilmotorer som gudar. Gillar vald och plundring, ogillar allt som hotar deras fordon och dem sjilva.

STY: 14 FYS: 13 STO: 14 SMI: 12 INT: 10 VIL: 11 PER: 10

SB: +1T3  BF: 14 KP: 27 TT:13 I1B: 12 REA: 50

Forflyttning: 5/13/26 m/SR
Klass: MM, MD — hund och MD — gris &r vanligast
Férmagor: 1T3 mutationer som SL anser limpliga

Firdigheter: Akrobatik 39%, Fordon 52%, Férsta hjilpen 15%, Gevir 48%, lakttagelsefsrmaga 35%, Nirstrid 52%, Pistol
50%, Reparera 55%, Smyga/gomma sig 21%, Teknologi 38%, Tunga vapen 40%, Undvika 32%, Vildmarkskunskap 20%,
Zonkunskap 35%

Utrustning: Omsorgsfullt ihopvikt sida ur KAK Bilatlas éver Sverige och Norden (2010 ars upplaga), flaska motorolja + trasa,
1T10 skott av lamplig kaliber for sina hemmabyggda enkelskottsvapen, limpligt nirstridsvapen (typiska val ar filgkors, kedja,
polygriptang eller vanligt hederligt jarnrér)

Rustning: Medel blandrustning inklusive hjdlm/huva, ABS 4 (hela kroppen)

Vapen INIT % Skada Pen Pal/Tal

HB Pistol .9 mm alt .38 Special 19 40 3T6-2/4T6-2 - 75/7
HB Gevir 7.62 mm kort 13 38 4T6-2 - 70/7

Nérstridsvapen 14 52 1T6+1 —1Tio+2 - -Jca10




