VRAALAKSGRAVEN

Demiens tog in en gdang i fran baktassarna och kastade sig med hela sin tyngd mot spettets hévstang. Med ett gnissel lossnade dnnu

ett botongstycke ur rashdgens topp och studsade rasslande nerfor hégens sida i ett moln av grus och sand. Varginnan pustade ut och

strok svetten ur ansiktets dammiga och smutsiga pdls. Det var kvavt och hett uppe under ruintaket. Bakom sig hérde hon hur Sigurd

och Viktor stdnkande och svirande baxade upp det senaste botongblocket pa ulksldden for att dra det ut ur den rojda passagen.

Demiens sag att en liten 6ppning nu kunde ses 6ver rasets topp. Ett mérkt hal som striickte sig in i ruinens innanmdite. Det luktade

torrt, tomt och ditt, en pust av unken, stillastdende luft letade sig upp ur hdlet. Hon forsokie undvika tanken men den smog sig pa:

tyst och stilla som i en grav. Kanske hade ingen varit hdr sen Katastrofen annat én de Gamles dammiga gamla spéken. Demiens

svalde nervist och undrade vad som vintade de diir inne? Fynd, skrot och rikedomar eller en tyst och namnlés grav i Zonens djup?

Parkeringsgarage och brandstation
Denna ruin var ursprungligen lokaliserad i en ask&ken
och rasmasseomrade i Muskézonen. Den kan litt flyttas
till en annan zon om man malar om lokalfirgen lite,
skulle den ligga i Moken t.ex. sa lagg till mer vaxtlighet
och vita.

| var kampanj anvindes ruinen fér en skrotbrytar-
expedition och innehaller alltsa ratt mycket skrot (ta
hansyn till skrotreglerna i F & S). Vill man inte att RP
ska kunna gora sig en hacka pa skrot dr det helt enkelt
rostigare, drgigare och oanvandbart eller kanske till och
med zonrétat, radiaksmittat och osiljbart.

Markniva

Pa en kulle ses ruinen, en lag, gra, och halvt raserad
byggnad till vinster. Till héger ses en lag plattform av
botong (egentligen ett lagt tak men rasmassorna gar
néstan dnda upp till taket). Under plattformen kan ett
morkt utrymme anas 6ver hégarna med rasmassor. Allt
ar torrt och dammigt och en oférlatande zonvind viner
forbi. Zonen stricker sig tom och &dslig kilometervitt
runt platsen. Omradet dr drabbat av en svag zonréta
vilket leder till en férlust av 1t6 SANitetspoidng per dag.

1. BOTONG OCH SKROTHOG

Hoégarna med botongblock och tegel runt byggnaden
innehaller ocksa en del matnyttigt skrot, bland annat en
gammal lyktstolpe.

2. RASERAD BYGGNAD
Byggnaden till vinster 4r av botong och tegel, armerings-

jarn sticker ut ur halen i de ramponerade viggarna. Fonster
och dorrar har for lange sen férsvunnit eller vittrat bort,
och &ppningarna gapar tomma och mérka. Inuti dr
rummen kala men ganska intakta pa bottenvaningen,
hérnen fyllda med drivor av sand och damm som samlats
under seklen. Overvaningen &r mer férstérd, hir finns bara
delar av vaggar och tak kvar. Resterna av en trappa pekar
som en bruten klo upp mot himlen och skvallrar om att
byggnaden en gang varit mycket hogre.

Byggnaden innehéller ett fynd, en repig och sliten gammal
vit plasthjalm (raknas som hockeyhjidlm). En bild av en
brinnande dumfagel kan vagt anas under patinan.

3. SCHAKT
| rummet ldngst in pa bottenvaningen stracker sig tre
schakt ner i mérkret. Ett innehaller en smal spiraltrappa
i sprucken botong, nista en rostande metallstang som
forsvinner nerat i ett nistan tvd meter brett cirkelrunt
schakt. | det sista halet, dolt bakom en halvmeterstor
lucka nere vid golvet, hianger sex tunna sondertrasade
stalvajrar fran hoprostade vinscher i taket.

Ingen av vagarna ner i djupet ar saker om inte RP har
med sig eget rep, vilket |att inses med ett lyckat slag i
zonkunskap. Trappan kommer att réra sig orovackande,
spricka och slappa ifran sig botongbitar om man forséker
ga nerfér den. Drar man inte nytta av den varningen faller
man tio meter och triffas av rasmassor fér 1-6t6 skada
(halveras med Undvika). Provar man att glida ner fér den
anfratta stangen far man ingen varning. Den lossnar
direkt och faller med sin passagerare ner i djupet. RP tar
fallskada men slipper rasmassor.
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4. BOTONGPLATTFORM

Botongplattformen pa byggnadens 6stra sida &r tickt
med spridda hégar av grus och ovanpa den aterfinns g
sma plasticskupoler, rundat fyrkantiga med ca en meters
sida, jamt spridda Gver avsatsen. De har nog en gang i
forntiden varit genomskinliga men vinddriven sand har
med arens gang repat dem mijélkvita. Under dem leder
haligheter nerat.

De fyra fraimsta gar ner till 6vre planet av bildicket. Tre
leder ner i schakt som ohjalpligt stangs av rasmassor och en
gar till lastkajen utanfor brandstationen lingst ner i kom-
plexet. Den sista leder, om man réjer bort nagra l6sa jarnror
och botongblock som blockerar schaktet ner till rum 14.

Ner i djupet

Vill man ta sig in i den mérka 6ppningen under botong-
taket far man kravla sig 6ver ruinhégarna. Det dr trangt
men dr man inte alltfor storvixt kan man trycka sig
igenom (STO<13). Att roja en hjalplig passage genom
den breda 6ppningen tar 4 mandagar och att rensa den
helt tar 8 mandagar.

5. RAMP

Bakom stenhégarna stracker sig en ramp tackt med
svart sten nerat i mérkret. Har och var finns rester av de
Gamles mirken och text i vit firg pa golvet. Det verkar
mest vara linjer och pilar vilkas betydelse fér linge sedan
glémts. Det luktar, torrt, gammalt, instangt och détt. Det
var linge sedan nagot levande var nere i detta valv. Kan-
ske har det statt orort sen katastrofen.

6. OVRE PARKERINGSDACK

Féljer man rampen nerat kommer man snart ut i en mérk
vid sal. Det ir lagt i tak fér att vara ett s& stort rum och
med jamna mellanrum halls taket uppe av knubbiga bo-

tongpelare. Inne mellan pelarna hittar man ocksa tre
forntida underverk. Tre halvt kollapsade och nistan
sénderrostade bilvrak. De dr alltfér langt gangna for att
kunna repareras men med ett lyckat slag i teknologi kan
man montera ut en mekanisk reservdel ur vart och ett av
dem. Ytterligare ett lyckat slag ger dessutom en elektrisk
reservdel fran det tredje vraket.

Runt vraken kan man skopa upp nagra navar gnisterbitar
(krossad vindruta) till ett varde av ca 15 k. Vraken innehaller
ocksa tva fynd, en forntida spegel i svart plasticsfattning
(15 kr) kan brytas loss fran en dérr och i bakluckan till en
bil hittas ett halvmeter langt, rott plasticsetui. Inuti etuiet
finns en hopvikt triangel av réd plastics dir sidorna
besatts med vitt, orange och rétt glansande material.
Fills triangeln ut bérjar ytorna blinka med firgat ljus och
fortsatter tills triangeln fills ihop igen (virde 40 kronor).

Férutom detta innehaller salen har och vaningen un-
der en hel del skrot. Metall ur bilvraken, gamla ledningar
och rér, anfritta kabelstegar, brunnslock och service-
luckor. Alltsa jarn, stal, koppar och plastics. Bérjar man
sen seridst bryta upp botongen kan man fa ut en hel del
armeringsjirn men detta kommer férr eller senare fa
ruinen att rasa samman om man inte tar det forsiktigt.
Det finns hur som helst tillrackligt med grejs for en min-
dre skrotgruva. Att rensa ruinen pa relativt lattatkomligt
material tar ca 20 mandagar, sen blir det svarare och mer
arbetskrévande. All skrotbrytning kraver dock tillgang till
ordentliga verktyg, hackor och spadar, block och taljor,
spett och metallsagar. Utvinningen styrs av fardigheten
reparera eller teknologi, bonus med +5 % f6r varje niva
i Talangen Zonfarare, +20 % om nagon har mutationen
Grivare. Det ricker att arbetsledaren har relevant firdighet.
Ett misslyckat slag innebar att dagens mandagar halveras.
Missar man med 30 % eller mer har en olycka intriffat,
t.ex. ett ras, nagon eller nagra tar 1-6t6 i skada, halverat




med undvika. Dagen riknas som férlorad ur brytnings-
synpunkt. Ett lyckat slag i sprangdmnen och anvindandet
av ett par kilo dynamit eller svartkrut ger 1.5 ganger dagens
mandagar och &kar den potentiella skadan vid en olycka
till 1-8t6.

7. RAMP OCH PUMPAR

Langst in i salen finner man en ramp som gar vidare ner
i djupet. Bredvid den finns en djup alkov med tva sénder-
rostade manshéga platskap. De liknar automater men &r
nog snarare nagot annat. Fist vid den ena sitter fort-
farande en 2 meter lang plasticsslang (5 kr). Diverse rér
runt omkring verkar ga ner i marken. Under marken finns
mycket riktigt en nedgrivd tank. Oppnar man denna och
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skopar upp nagra hundra kila starkt stinkande slam och
sand som spolats ner kan en kunskapare ur detta destillera
fram 5o liter prima fornbrinsle. Det 4r 3 mandagars
arbete att fa fram allt och sen tar det tva dar till att koka
ur brinslet.

Pa vagen nerfor rampen méts RP av ett vinddrag och
kan ocksa héra svaga, prasslande ljud. Som om nagot rér
sig langre ner i morkret. Labbigt. Vid botten av rampen
ligger en konformad meterhdg tingest av orange plastics
med en fyrkantig bas (10 kr). Funktionen &r svarforstaelig,
en forntida hatt méanne?

8. NEDRE FORDONSPARKERING
Vid rampens botten breder dnnu en fornsal ut sig. Det
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nya ljusskenet driver bort invanarna, mérkt réda skepnader
flyr rasslande in i skuggorna. Sorgmantlade avfallsmunkar
(se Zonernas Zoologi for detaljer)! Bestarna ir inte
aggressiva men dr svagt radioaktiva och det kan vara
smart att férsiktigt mota bort dem. En flock pa cirka
femton snuskkryp har trangt in pa detta plan och i brand-
stationen fran de djupare tunnlarna. Uppehaller man sig
i ndrheten av flocken férlorar man 1t6 SANitetspoéng per
timme. | ett hérn av salen har de hittat en godbit som 6
djur tuggar, gruffar och trings runt. En cirkelformad tjock
bit av rubber eller plastics, séndervittrade rester som liknar
den sitter runt vraalaksvraken hjul. Dicket dr virt ca 5 kr
men kommer att vara uppitet nagra timmar efter att RP
kommit ner i den ligre salen om inget gérs fér att avhysa
munkarna.

| ett annat hérn av salen (at husruinens hall) hinger
rullgardinslika dérrar av plat pa sniskan ner fran taket.

Bakom dem anas fler avfallsmunkar och mérka skepnader
i dunklet darbakom.

9. BRANDSTATIONEN

Bakom gardindérrarna éppnar sig ater en mindre fordons-
hall. Den hir verkar lagom fér kanske fyra storre dkdon.
Ett sadant star och rostar vid en metallbrygga, ranglig
och dan, lings ena kanten. Vraalaket dr mycket stérre och
fyrkantigare an de tidigare men om mgjligt i &nnu samre
skick. Rétt har det ocksa varit ser man fran firgflagorna
som hiftar vid rosten.

Inga reservdelar aterfinns hir men vl tva genomskinligt
bla plasticskoppar och en svart medfaren plasticsviska
med rétt kors pa (véirde 10 kr). En generds SL kan hir
plantera nagon likedrog eller dylikt.

Schakten som leder ner fran rum 3 i byggnaden ovanfér
slutar hir.




10. FIKARUM

Under bryggan kan en lag lucka ses och ovanpa bryggan
leder en dérréppning vidare inat. Innanfér dérren finns
en mindre sal, denna dock i storlek fér méanniskor och
inte fordon. Har &r torrt och dammigt. Golvet verkar vara
av vittrad plastics och fran vaggarna har fargen sen linge
fallit. Vaggarnas kala och vittrande botong pudrar RP
med ett fint, vitt damm. Hela den inre delen av rummet
har stértat in och alla réjningsférsok kommer att leda till
stérre och stérre ras om man inte ser till att réjningsarbetet
stagas upp ordentligt med timmer.

11 A OCH B, OMKLADNINGSRUM

Tva rum innanfér innehaller sénderfallande rester av
metallskap. Ett innehaller en vit mugg i plastics (2 kr)
och ett annat faktiskt tva gamla metalltuber pa en sele
(varde 20 kr). Dessa kan av den handige byggas om till
dykartuber men da maste man ocksa bygga nagon slags
angdriven pump fér att fylla dem. Den slutliga konstruk-
tionen tillater sedan andning under vatten eller i gasfyllda
utrymmen i en halvtimme.

12. DUSCHRUM

Innanfér detta hittar man sedan ett stérre rum som an-
tagligen varit kakelklatt. Nu ligger de vita plattorna mer
eller mindre krossade mot marken. Nagra hela kan dock
samlas upp. Utnétta metallmunstycken sticker fram ur taket.

13. TOALETT

| ett mindre sidorum aterfinns ett forntida under. En stol,
en klosett i vitt fornporslin. Bekvamlighetsinrittningen dr
i utmérkt skick och skulle hos fint folk i Hindenburg eller
liknande storstad betinga ett pris pa hela 5o kr. Proble-
met dr bara att frakta den uraldriga pjasen ut ur zonen i
ett stycke.

14. FORRAD

Ett nastan helt sammanrasat rum. Detta innehaller inte
mycket forutom en ganska sénderslagen trilar. Inuti
laren hittar man sex méssingsmunstycken ca en halvme-
ter langa, vart och ett med en stor spak pa sidan. De vi-
ger ca ett kilo styck och inbringar ett bra skrotpris.

15. TUNNLARNA

Nere under bryggan aterfinns en servicelucka som leder
till ett antal gamla kabel-, fjarrvirme och dagvattentunnlar
under ruinen. Hiar aterfinns inget speciellt fsrutom s
stycken sma bolmarliknande servicerobotar (se Zonernas
Zoologi) som RP kommer att stGta pa om de kryper runt
har. Sma tentakelférsedda klot som inte sprutar rék utan
bekimpningsmedel, detta fungerar dock precis som en
bolmarattack med Tox 4 men har syftet att ta hand om
skadedjur (Sanitetsférlust 4 podng). Ett antal timmar efter
att RP dyker upp kommer robotarna att fa korn pa avfalls-
munkarna och férsoka ta kal pa dem. De sma robotarna
ir ganska ofarliga men deras tentakler, giftsprutande och
lysande réda diodégon kan fa RP att tro annorlunda.

Om man vill kan tunnlarna leda vidare ner i kloaker eller

ett tunnelbanenat men det &r ett annat dventyr det.

Handelser
Férutom kreaturen ovan kan man ocksa slanga in lite
handelser fran listan om RP stannar ett tag i ruinen.

Goda grannar

Fyra representanter fran nagon av omridets invanar-
grupper dyker upp. | originalversionen var det ett antal
av Herr Melins illerséner (Conny, Ronny, Ubbe och
Prelle) vid Tarvrannan i Muskézonen (beskrivna i Vid
regnbagens slut). Har ruinen flyttats sa kan man slinga
in medlemmar fran en lokal zonstam eller nagot annat
lampligt.

Grannarna kommer 6ppet upp till ruinen och undrar
bade forsiktigt och hotfullt vad RP gér pa deras mark
och varfér de bryter deras skrot. Mutanterna &r hotfulla
men vill egentligen inte ha brék, de vill att RP ska betala
en avgift fér att fa halla till i ruinen. Betalar RP bra i
mat, vatten, sprit, ammunition, krut eller likedroger
blir alla n6éjda och grannarna ger sig av igen, 20-50
krediters varde kan vara lagom beroende pa vem som
lyckas bast med ett slag i Kopsla. Trilskas RP kan det
bli tumult och gruppen gér klart att deras stamfrinder
inte ar langt borta.




De kan tinka sig att byta bort enstaka skott fornammo
om RP ger dem ett bra erbjudande. En konflikt med
mutanterna kan fa allvarliga konsekvenser for RP da
stamfranderna mycket riktigt 4r bade manga, vilbevip-
nade och hiamndlystna.

Conny, Ronny, Urban och Prelle

STY: 9 FYS: 10 STO: 8 SMI: 15 INT: 9 VIL: 14 PER: 10

SB:-1T2  KP:19 TT:9 1B: 9 FF:3 M/SR

Klass: MD (iller)

Pansar: Blandrustningar, 3 ABS i bal och huvud

Férmagor: Resistens: gifter och stralning, Nattsyn, Gilar och
simhud

Firdigheter: Gevir 32 %, Lasdyrkning 32 %, Nérstrid 44 %, Pistol
18 %, Spel 25 %, Teknologi 12 %, Undvika 36 %, Vildmarksvana
45 %, Zonkunskap 23 %, Képsla 36 %

Vapen Init % Skada Tal  Pal
Armborst (Conny och
32% 376 7 9%

Ronny)
HB Geviir 5,56 (Urban) 10 32% 4T6-2 7 65
HB Geviir 7,62 (Prelle) 10 32% 5T6-2 7 61
Skrotklubba (Conny

1 44 % 1T81T2 1
och Ronny)
Kniv (Urban och

10 44 % 1T6-1T2 7
Prelle)

Utrusning: 20 armborstskaktor, Urban har 5 skott till sitt 5.56, Prelle
har 3 skott till sitt 7,62, Conny har en bérs med gnistrande fornglas
(3 Kr), Urban har en halvfull flaska med brun fornsprit (25 c| Gam-
meldansk vird 14 Kr), Prelle har en skruvdragare modell Bosch som
ar obehagligt lik en pistol (drivs av ett halvfullt minipack, Pal 65,
vard 36 Kr)

En skepnad i mérkret

En stor, hogt slamrande och pysande skepnad rér sig
langsamt bland rasmassorna i narheten av ruinen. Det
danar och slamrar ute i mérkret. Om RP ger sig ut for
att undersoka saken stoter de pa soproboten SC47 pa
sitt eviga uppdrag. SC dr i princip en stor &ppen
container pa sex spindelben med ett litet styrhuvud
och tva stora skoparmar fram. Den stidar sig langsamt
fram genom ruinerna och kastar stindigt upp brate pa
flaket. Nar det &r fullt tommer SC flaket i en hég och
bérjar om.

Roboten har under arhundradena blivit bindgalen
och kommer att ignorera RP totalt. Star man i vagen
blir man nedtrampad (20 % triffchans, 6t6 skada
medan SC47 kliver férbi, pa, éver RP). Man kan ocksa
klinga upp pa flaket och leta grejer. SC47 tar ingen no-
tis om det heller. Varje minut far man déruppe sla ett
slag pa lamplig fyndtabell eller skrottabell. F6r varje
slag man gér tar man ocksa risken att triffas av ny
brate som hivas upp i containern. Skada 1-6t6 med

40% triffchans. Undvika skyddar mot hela skadan. Blir
SC47 attackerad férséker den langsamt och klumpigt
fly medan den kastar skrot pa RP.

SC47

STY: 50 FYS: 50 STO:50 SMI: 4 INT: 6 VIL: 15 PER: 2

SB: - KP: 100 TT: 50 1B: 4 FF: 1 M/SR

Klass: Robot (sopbil)

Pansar: 10 sp 6verallt

Férméagor: Internbehallare
Firdigheter: Kasta 20 %, Stida 44 %

Vapen Init % Skada Tal  Pal
Kasta skrot* 1 20% 1-6T6/SR
Trampa pé av misstag 1 20% 6T6

* Okar till 40% om man klittrat in i sopcontainern

Fdr jag se era papper?

En dag dyker parkeringsvaktroboten plisa-434 upp i
parkeringshuset. Lisa &r mycket intresserad av om RP
kan tankas vara dgare till nagot av fordonsvraken i ruinen
som sedan katastrofen ansamlat astronomiska belopp
i parkeringsbster och obetalda paminnelseavgifter.
Da Lisa ar relativt strikt i sin myndighetsutévning och
dessutom bara talar raspigt fornmal kan missférstand
latt uppsta. Lisa férsvarar sig med sin chockbatong om
hon blir attackerad samtidigt som hon desperat ropar
pa forstirkning, en férstarkning som inte langre finns.

pLisa-434

STY: 15 FYS: 20 STO:20  SMI: 12 INT: 12 VIL: 12 PER: 12

SB: +1T6  KP: 40 TT: 20 1B: 15 FF: 4 M/SR

Klass: Robot

Pansar: 5 sp Sverallt

Férméagor: Chockbatong, Intercom, Databank: Fordons- och
kérkortsregister, Sakerhetsbunden lydnad (Id-lort I1), ficklampa,
boteslappsprinter (slut pa bade papper och firg), Internbehallare.
Fardigheter: Lappa 80 %, lakttagelseférmaga 75 %, Teknologi 50 %,
Reparera 50 %, Trafikregler 95 %, Nérstrid 65 %, Prata Skrofmal o %

Vapen Init % Skada Tal  Pal
1T6+1T4
Chockbatong 18 65 % chock 8 73

Zonmarans raseri

Syraregnet har stangt in RP i ruinen i 6ver ett dygn men
nu verkar det virsta vara férbi. Regnet 6vergar i skarpt
luktande dugg, som &6vergar i dimma och framat
gryningen ser man inte mer dn en fem meter i drtsop-
pan. Plotsligt dyker skuggor upp i tjockan och gar till
attack. Det dr en zonmara med ett antal dominerade
monster som fitt vittring och smak pa RP. Anpassa




monstren efter RP: s férmaga. Zonmaran flyger en bit
upp och dirigerar striden ovanifran, utom synhall fér
ouppmirksamma RP (+50 % pa Smyga/gémma sig,
vilket sjalvfallet ocksa galler de RP som har férstand
pa att gomma sig fér maran i dimman). Monstren
anvinds for att férsoka driva RP uppfér trappan till
Svervaningen, en och en. Dir véntar en hjiarnsugen
zonmara i bakhall. Smaskens!

Driv gédrna upp skrackstimningen genom att lata RP
kdnna och héra rérelser i mérkret runt ruinen dagar-
na innan. Har zongrannarna varit pa besék har maran
dominerat nagra av dem pa vig hemat, nu aterkom-
mer de zombielikt med tomma blickar. Lat gérna en av
bréderna svart skadad stappla in i lagret en halvminut
innan attacken och kollapsa framfér vaktposten. Om
RP kan ridda de dominerade zonmutanterna till livet
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kommer de och grannstammen vara djupt tacksamma.

Zonmara

STY: 11 FYS: 11 STO: 13 SMI: 11 INT: 16 VIL: 16 PER: -

SB: +0 KP: 24 TT:12 1B: 11 FF: 5 M/SR (FLYGANDE)

Klass: Missfoster

Pansar: Inget

Férméagor: Djurmistare, Dominera, lllusion, Férvirring alla 8o %.
Firdigheter: lakttagelseférmaga 8o %, Smyga/gémma sig 55 %,
Undvika 55 %

Vapen Init % Skada Tal  Pal

Enligt regelboken




