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Valkommen till Zonkompendium D1 till
Mutant: Ar Noll. Detta hifte innehéller
material till dig som &r SL.

Haftet ar ett inofficiellt kompendium,
skapat av mig, Jonnie Hedqvist a.k.a.
Daarkh p4 Fria Ligans forum och runt om pé
internet, och &r slappt helt gratis som en
hyllning till Fria Ligans version av Mutant.

Zonsektorn ar baserad pa en Ark vi byggt
upp under véra spelomgéngar, dar jag
varit SL. Den 4r omgjord {ér att fungera
som ett grottkrélar-dventyr som ni kan
stoppa in i utkanten av er Zon.
Beskrivningarna av rummen &r tdnkta som
inspiration till SLn, och inte menade att
lasas hogt for spelarna.

D& Arken ansdgs vara ganska rik fran
bérjan bér besdket géras vart besvéret for
gruppen, och SL uppmuntras att lata
spelarna sld minst ett slag pa slump-
tabellen fér varje rum som undersoks.

NKOMPENDIUM

Artefakter dr det mer sparsamt med, vilket
beskrivs nidrmare senare.

Efter platserna kommer ett kapitel med
négra nya varelser som férekommer i
denna sektor. Sektorn beskrivs med en
karta som finns i tva versioner:

SL-kartan med siffror och anteckningar
(sid. 21) visar vad som déljer sig pé olika
platser i sektorn.

Spelarkartan (sid 20) utan dessa detaljer
kan visas upp fér spelarna niar de kommit
in 1 sektorn.

ARKEN BIFROST

Arken Bifrost grundades under ledning av
Moder Grete och hennes arbetslag. Vad
som hande med arbetslaget ar oként, men
Grete var till slut den enda ménniskan
kvar i Arken. Hon férsvann spérlést en
natt efter att en blandande stark ljuspelare
iakttagits vid horisonten av Arkens utkik.
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Utan hennes ledning fick Arkens mutanter
klara sig sjalva. Ett tag klarade de sig pa de
resurser som fann i Arken, men till slut
sinade tillgdngen pa Krubb och de tvinga-
des ut ur sin Ark och underséka Zonen
runt om dem.

Avdelning Tyr, som hade sékerhetsansva-
ret fér Arken, ansdg att de 6vriga var for
oférsiktiga i Zonen, och att de riskerade
hela Arkens sidkerhet med alla saker som
slapades tillbaka och att ndgot kunde
spara dem tillbaka. De tog darfér dver
makten i Arken och bérjade inféra nya
hérda regler.

Rykten om missndje mot styret och ojamn
férdelning av Arkens férnédenheter
spreds genom Zonen. Till slut s8 férbjéds
utomstéende att beséka Arken och all
tidigare handel avbréts.

Nu har det varit tyst fr&n Arken i m&nader
och mé&nga i Zonen diskuterar vilt om vad

som héint. Mest pratas det om de artefakter
som Arken samlat och som gémts undan i

sitt Gryningsvalv.

Mer information om de olika avdelningarna
finns p& sid. 17.

OVERSIKT

Upp ur Zonens dis reser sig berget Bifrost,
en naturlig mur 250 meter éver havet, som
inringar den norra delen av Zonen. En smal
och delvis 6vervuxen grusvég slingrar sig
upp langst bergets sédra sida i ett par
kilometer innan den nér den platta toppen.
Sly och smala knotiga tallar héller sakta pa
att ta 6ver omradet, men det ir fortfarande
relativt enkelt att se skillnaden pé vag och

skogskant. P& den tradkladda toppen av
berget syns bara ruinerna av ett utkikstorn i
sten. Bréte av trd och tegel ligger runt
ruinen (Ett lyckat slag p4 KANNA ZONEN
avslojar att stor del av den extra braten ar
hustaket fran en villa, som verkar ha
slungats in i tornet med valdsam kraft och
krossat dem béda).

PLATSER

Né&r man nirmar sig ruinen syns snart det
stora gapande halet (c:a sex meter i diame-
ter) som ruinen en gang dolde. En stor
cylinder av betong férsvinner ner i berget.
En svajig plattform av traplank och skrot
ar byggd pé kanten av cylindern. Under
finns en metalltrappa av gallerdurk som
fsljer vaggen likt en spiral ner i djupet.
Betongschaktet &r ndrmare 100 meter
djupt och det &r knappt att dagsljuset nar
énda ner, ens under en solig dag. Utan
ljuskallor riskerar en grupp lycksékare
famla sig fram i totalt mérker pa vissa
delar av den gamla bunkern.

De sista 20 metrarna saknar trappa.
Tydliga spar av en explosion skvallrar om
hur den férsvann. RP fér antingen anvénda
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sig av ett l&ngt rep, anvanda bréte pa ytan
for att bygga en tillfallig stege eller kanske
aktivera mutationer fér att komma ner.

Entrén (1): Botten av schaktet &r helt
runt till formen. Grus och stenar fran
ruinen har under &ren fallit ner i det
dppna gapet och tacker nu golvet. Metall-
rester frén den forstérda delen av trappan
har samlats ihop och ett misslyckat
férsok att bygga en stege av dem ligger
mitt i rummet. En enda dérréppning leder
vidare hérifrén.

Notering till Spelledaren: Ingdngen
bevakas av mutanten Scocco (Se sid. 14).
Med Mutationen REPTILISK gommer sig hen
i skuggorna under resterna av trappan.
Hens syfte ar att vénta tills RP nétt
Ljustorget (2 pa kartan) och déarefter
sabotera deras flyktvag, dvs. den stege
eller rep de tog sig ner med och darmed
f&nga RP i Arken. De kan naturligtvis
anvanda bréate till en ny stege, men det tar
tid, tid de kanske inte har om de véljer att
fly frdn en strid.

Scocco sjalv sétter sig pé metalltrappen,
och kommer med en skrotbdssa skJuta
dem som kommer tillbaka till entrén och
pa s sitt férsvara ytterligare fér RP att
lamna Arken.

Saneringskammaren: Rummet innanfér
entrén &r litet och fyrkantigt. Det har helt
kala viggar med undantag fér ett fénster
i den véstra viggen. Glaset i fénstret ar s&
smutsigt att det inte gar att se ndgot
annat 4n mérka konturer av ndgot som
ser ut som en samling smala rér, upplysta
av ett svagt gront sken. Fonstret &r av

tjockt pansarglas och kan troligen inte
paverkas av spelarnas vapen eller utrustning.

Korridor Violett: En 50 meter l&ng
korridor leder vidare in i Arken. Gdngen
ar flickvis tackt av indragen smuts och
torkad lera, men &r i dvrigt dvergiven.

P& viaggen direkt till vinster om
saneringsrummet sitter en inplastad
kartbild av bunkern (Spelarkartan, detta
kan vara ett bra tillfélle att ge den till
spelarna). Den sitter fastlimmad, men kan
lossas med lite férsiktigt skrapande med
ett vasst objekt.

Korridoren slutar i en tredelad férgrening.
De tre gdngarna ar blockerade av bréte,
allt fran stock och sten, till demolerad
inredning sésom léansade godisautomater
och anvénda toalettstolar. Den mittersta
géngen ér inte blockerad &nda upp och
erbjuder en passage om man klattrar lite.
Dagtid syns dven ett skarpt ljus trdnga
sig genom gliporna i barrikaden i den
mittersta gangen.

Att ta sig genom nagon av de blockerade
sidogdngarna tar ungefir en timme
vardera, om de av ndgon anledning hellre
vill det.

Ljustorget (2): Bakom den provisoriska
barrikaden gémmer sig Arkens centrum.
Ett stort runt torg med kupolformat tak.
Torget lyses dagtid upp av ett avancerat
system av speglar och glasprismor som
leder ner solljus till en ljusbrunn i
kupolens tak.

Férutom en fri yta i mitten av torget, ar
hela omrédet fyllt av enkla byggnader av
trd, kartong, tyg och allt annat man
lyckats hitta har nere. Kvarlevor och
benfragment fr&n hundratals mannisko-




liknande varelser ligger spridda 6ver hela
omradet och gor det stora rummet till en
gigantisk gravkammare.

Tyst vakande &ver sina déda barn star en
handgjord staty av Moder Grete mitt
under brunnens ljuspelare. Ett ganska
daligt hantverk, men konstnaren (Merasin
av avd. Odin enligt en liten inskription i
statyns bas, om ndgon av RP &r laskunnig)
har dtminstone lyckats f& fram sorgen 1
Gretes blick.

Bakom statyn star ett podium, byggt éver
vraket av ett fordon utan tak. Sidan mot en
eventuell publik &r mélad i rott. Vid sidan
av podiet finns tre mindre bés, skyltade
med "Krubb”, ”Vatten” och ”Underh3ll”.
De ar tomma férutom ett skelett i bdset for
”Krubb”. Skelettet visar tydliga tecken pa
att ha fatt sin skalle krossad av ett tungt
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och trubbigt objekt vilket lett till omedel-
bar dad.

Det finns sju utgdngar frén torget. Varje
gang ar fargkodad. Violett (gdngen RP
kom in genom), Indigo, Bl&, Grén, Gul
Orange, Rod.

Alla gdngarna, utom den roda, &r mer eller
mindre barrikaderade. Den réda &r mer &n
dubbelt s& stor som de andra och &r bred
nog fér ett fordon.

KANNA ZONEN - Svagt klickande ljud som
verkar bli fler och fler. Stannar RP mer &n
30 minuter hir inne, kommer snart en
svarm av sma Rotbaggar inkréalande
genom springor i barrikaderna. De har atit
pé de déda i manader och f6r dem &r ljudet
av mutanter hir inne samma sak som en
matklocka. De bekdmpas som en svarm.
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Korridor Indigo: Denna korridor leder
till ett personalutrymme. En skylt fér-
kunnar att detta ar avdelning Heimdall.
Géangen ar betydligt smutsigare dn de
andra gdngarna, med lera och damm
samlat i hégar. Vaggarna ar flickiga och
en narmare titt avsldjar att det ar levrat
blod som stankt langst viggarna. Kulhal
och skrapmaérken avsldjar dven att strid
har skett i korridoren.

En melodi hérs frdn rummen langre in.
Det &r en ensam stdmma som nynnar pa
en visa.

Samlingsrummet (3): Ett allmén-
utrymme med bord, ndgra stolar och en
trasig hérnsoffa. Soffkuddarna saknas.
Ett stort biljardbord st&r i rummet, men
négon har skurit bort tygduken det en
gang var klatt med.

WC: Denna dorr ar igenspikad med ett
par plankor, men kan brytas upp ett Ta
KRAFTTAG. Innanfér méts man av en vidrig
stank och ett kaklat toalettutrymme, tva
handfat och tre toalettbds. Hela rummet
ar i daligt skick och det verkar som det
bott djur héar inne. Intorkat blod och
aviéring finns éverallt och ruttna kott-
stycken hanger uppspanda med fast-
spikade nylonrep mellan b&sens véaggar.
Maskar och flugor har en festméltid. I ett
av bésen stdr en gammal GB-gubbe i
plast och flinar. En lortig madrass visar
att ndgon bott har inne, men det verkar
vara lange sen.

Sovsalar: Tre identiska rum med
véningssdngar med nakna metallramar.
Madrasser, filtar och kuddar har plund-
rats (de ligger i byggnaderna ute vid
Ljustorget, 2)

Lyan: Tillhérde ledaren f6r Heimdall,
Excalibur. Rummet stingdes av efter han
mordats av sin slav, men folk smég in och
stal allt. Numera finns endast ett metall-
bord fastbultat i golvet och en brits
inbyggd i viggen.

Kontrollrummet: Litet kontor tankt att
styra saneringsduschen, men som aldrig
byggdes klart. Istéllet har en spritkokare
byggts hér inne som stér och puttrar
langsamt. Kraftiga spritdngor i rummet
gor att det sticker i 5gonen och spenderar
RP mer 4n nagra minuter i rummet sé
férlorar de 11 Skarpa. Rummet lyses upp
av ett gront sken frdn en stor Rétbagge.
Den ligger i knét p& en kraftigt Rétskadad
mutant. Mutanten (Ebba, sid. 15) sitter
och nynnar pé& en visa och klappar Rét-
baggen som om den vore en hund.
Mutanten tittar pA RP men hon verkar for
svag fér att resa sig och fortséatter att
nynna istéllet. R6tbaggen verkar inte gilla
att ni stér och den spénner sig, till synes
redo for ett utfall.

Férséker RP prata med mutanten ler hon
bara trétt mot dem och med svag
viskande rést borjar hon rabbla: ” Men
icke skola de rittfirdiga falla, ty fader
Forsmarks kraft lsdar inom Hedman
Bucas som hos f4 andra och i gudens
nérvaro bleknar mérkret i odjurens
sjdlar” Sedan attackerar Rétbaggen (sid.
12) medan mutanten sjunker ihop och
verkar ha svart att andas. Om Rétbaggen
dédas spenderar Ebba sina sista 3
mutationspoang pa en attack med ELD-
BLAs mot den som dédar baggen. Detta
orsakar att spritkokaren antdnds och hela
rummet spréangs, med sprangverkan 6.
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Forrdden (4): Tva {6rrdd, en géng i tiden
fyllda med konserver, toapapper och andra
férnédenheter. De senaste &ren har de
varit sovplatser fér mutanter som stotts ut
fré&n de andra grupperna.

Korridor Bla: Korridoren leder till ett
trapphus och ett hisschakt. En skylt sager
att detta ar avdelning Njord. Hissen &r
trasig och sitter fast mellan vning 2 och 3
och dérren ar stdangd. Med TA KRAFTTAG gar
den att 5ppna. Den har anvénts som
fangelsecell och en naken mutant som
svultit ihjal ligger pa golvet. En liten
plasthink, flickad av aviéring, ligger
omkullvalt. Doften av urin hanger kvar i
hissen &nnu.

Da och d& kan man héora ett rytmiskt
klinkande ljud i Korridor Bl&. Ljudet
kommer frdn vdning 3 dir ndgra instdngda
mutanter héller pé att griva sig ut.

Vaning 2: Trappan leder ner till en liten
korridor med flera sm& rum. Rummen
fyrkantiga som gamla kontorsrum och &r
helt tomma. Det var lange sen de anvéandes.
Trappan fortsétter vidare ner till nasta
vaning.

Vaning 3: Trappan slutar i en valbyggd
barrikad. Gamla skrivbord har férstarkts med
balkar och platen frdn en laskautomat. Tva
smé hal i barrikaden bevakas av pigga égon
och mynningen frdn en skrotb&ssa. Personer-
na bakom barrikaden &r ovilliga att prata
med RP och skjuter efter férsta varningen.

Att storma barrikaderna &r extremt svart,
da de ar vialbyggda och mutanterna innan-
fér bunkrat upp med patroner och vassade
traspjut att anvinda genom hélen i barri-
kaden om de angrips.

Korridor Grén: Avdelning Frej stér det
pé skylten som pekar in langs den gréna
korridoren. Den leder in till massen och

koket.

Missen (6): Salen 4r tom nu, da alla bord
och stolar som tidigare fanns, anvénts till
barrikaderna.

Kéket: Ett kdk anpassat for att laga mat
till stora méngder folk. Arkens skrotskallar
har gétt 16s pd inredningen och allt som
gick att fa loss har plundrats fér att bygga
deras makaldsa manicker.

Skafferiet: Egentligen en kyl och frys,
men de har inte fungerat p& manga ar och
istéllet har man férvarat insamlad och
odlad mat har. Numer ar det renskrapat,
vilket vittnar att Arkens mutanter troligen
svalt innan de dog.

Officersmissen: En inre kammare,
matsal till de med hégre rang. Den har
anvants som sovsal till medlemmar ur
avdelning Frej. En del vaggar &r tackta
med

dekorativa tyger, fran flaggor, handdukar
och gamla t-shirtar. Andra vaggar har
fingermé&lade konstverk och diverse
blanka skrotdelar upphéngda.

Mutanten 2 Levis (sid. 13), en karismatisk
géngledare som skétte droghandeln i
Arken, finns hir inne. Han har dverlevt
genom att dta sina forna gdingmedlemmar,
men har déligt med vatten. Han smyger ut
och kollar om det regnar via nedgdngen
ibland, men han &r valdigt radd fér Scocco,
som lekt en katt & ratta-lek med honom en
langre tid. Scocco smyger efter och attack-
erar 2 Levis d& och d&, men later honom
leva for att ha ndgot att roa sig med.
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Arlas héla: Dold bakom en gammal
laskautomat (Spar av att automaten flyttats
vilket syns fér den uppmérksamme) finns
en spricka i viggen som férstorats manellt.
Den slingrar sig in i berget och slutar vid ett
litet naturligt grottrum. Rummet har an-
vands som privat kammare. Tva baddar av
halm och tygtrasor finns hir. Vaggarna ar
dekorerade med enkla malningar av olika
typer av djur. Rummets golv ar tackt av en
enorm svarm av Rotbaggar. Dessa ar
véldigt unga och métta fr&n naringen frdn
sin tid i puppan. De attackerar endast om
ndgon kliver pad dem eller pa annat satt stor
dem, men da som samlad svarm (STY 10).

Korridor Gul: Korridoren leder in mot
avdelning Odin.

Radets kammare: Ett av de stérre
rummen i Arken bortsett frdn torget.
Takhojden ar dubbelt s& hég som de 6vriga
rummen. Ett sexkantigt bord finns mitt i
rummet, fastbultat i golvet. Runt om det star
stolar vid fyra av bordets sex sidor. Viggen
mot Ljustorget &r av glas men sikten ut ar
nastintill obefintlig. Damm och smuts
tacker rutorna och endast smé strimmor av
dagsljus sipprar in under de ljusa timmarna
av dygnet. En vérdnadsfull tystnad finns i
detta rum, och RP mérker hur vilbevarat
rummet &r i férhallande till resten av Arken.

Gryningsvalvet: Ett rum dar Arkens
mutanter samlat artefakter frdn Zonen. Nu
ir det en serie tomma montrar, helt utan
innehall.

Moder Gretes kammare: Dérren och
vaggen till kammaren &r tackt av tusen-
tals inristade streck. Dorren &r l&st och
kan inte 6ppnas utifrdn. Via, den sista
medlemmen av Avdelning Odin smég in

och blockerade dérren inifrdn for att inte
Hedman skulle kunna besudla Gretes
kammare. Hon svalt ihjal och hennes
doéda kropp ligger pa golvet innanfér.

Biblioteket: Tomma hyllor dar det en
gang fanns massor av gammal kunskap
samlad. Mattan pé golvet ar sénderbrand
och en hég av aska visar att en stor
méangd bécker har brénts har.

Merasins rum: Bibliotekariens kam-
mare. En kronikér och konstnér som
arbetade med att fylla Arken med kultur,
men flydde nar Avd Tyr tog 6ver. Rum-
met ar vackert dekorerat med enklare
statyetter av skrot och halvdana vaggmal-
ningar.

Kontoret: Arkens ledande kronikors
kammare. En handgjord skylt med nam-
net Via sitter p& dérren. Rummet bréandes
ut efter att ndgon kastade in en brand-
bomb i det.

(Hedmans Rétdyrkare 1dg bakom attacken
d& de inte gillade att Via f6rsékte férklara
att Forsmark var en plats och inte en Gud.
Via hann fly till Moder Gretes kammare).

Fader Forsmarks Tempel: Tidigare en
serverrum, nu ombyggd till en kyrka. Bankar
och hemmagjorda lyktor av glasburkar och
dricksglas, fyllda med den sjélvlysande gegga
som uppstar om man mosar en Rétbagge. En
predikstol har byggts av rér och plankor. Ett
par stolar frén rddets kammare star bredvid
predikstolen. Platskdpen som tidigare innehé&l-
lit datadelar tycks gloda av ett vagt gront
sken.

Hedman Bucas star vid predikstolen och
vilkomnar RP nér de anldnder. Med
bullrande stdmma férklarar han att den
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store Fader Forsmark beréittat f6r honom
att de var pé vidg. Han ar Profeten och RP
ar utvalda att bli hans nya larjungar och
sprida Fader Forsmarks strélande budskap
ut i Zonen.

Hedman kommer anvinda sin mutation
PATOKINESI f6r f& dem att kdnna vérdnad
infdr hans storhet, och stolthet infér att
blivit utvalda. I vérsta fall byter han till
mutationen ROTATARE {61 att orsaka dem
smarta om de vagrar.

Accepterar RP rollerna som larjungar,
déper Hedman dem i Faderns namn, RP
far en oblat av torkat Rétbagge-kott i
munnen medan han héller Rétvatten éver
dem (1 podng Réta). Sen leder han dem ut
medan han férkunnar att de ska bygga
honom en katedrom (kyrka) i deras Ark
och sedan missionera i Zonen och sprida
ordet fér att samla fler anhédngare. Lever
Scocco fortfarande sd kommer hen inte
skjuta pd RP om de har Hedman med sig
ut.

Vid strid trampar Hedman pa en sprint,
som i sin tur dppnar alla dataskdp och en
svarm Rétbaggar viller ut. Hedman
dvergér sedan till att skJuTa pé den som
ser mest stridsduglig ut, med sin revolver.

Hedman har plundrat Gryningsvalvet och
samlat sakerna i sitt tempel. Revolvern han
har ar en artefakt men det kan med all
sannolikhet finnas 1T6 artefakter till har
inne.

Korridor Orange: Korridoren ar méarkt
med en skylt med texten Laboratorium.
Den har rasat in fullstindigt efter ett
flygplan kraschade in i bergsviaggen fér
flera hundra &r sedan och raset géar inte att
rensa undan utan kraftfulla maskiner.

Korridor R6d: Den bredaste korridoren
sluttar svagt nedat mot véning 2 och den
ar stor nog for ett fordon. Korridoren leder
imot avdelning Tyr och &r markbart mer
underhéllen och vélstidad i férhéllande till
andra korridorer, men bredden pé korri-
doren har gjort det svart att barrikadera
gangen, s8 istéllet har sidogdngarna har
blockerats.

Fordonsparken (8): Avdelning Tyrs
gamla huvudbas, ett stort garageutrymme
med 6ver sex meter hogt i tak. En samling
trasiga fordon, ndgra fraktcontainrar och
timmer fr&n Zonen har byggts till ett fort
av plat och trastockar mitt i rummet.
Krossade benbitar av flertalet ménnisko-
liknande varelser ligger spridda éver hela
lokalen. En minibuss har valt mot den
vastra viggen och blockerar effektivt
vagen in i sidorummen.

Notering till Spelledaren:

Mitt i fortet vilar en gigantisk Rétbagge.
Den har just atit och ligger och jaser
aningen dold under en stor presenning. Sa
lange RP &r tysta och smyger utgér den
inte ett hot, men om de bérjar rota runt
bland saker eller pé annat satt &r hog-
ljudda vaknar den upp och gér till anfall.

DA fortet var huvudbasen fér Avdelning
Tyr, sd finns en stor del av Arkens
“vardesaker” samlade héar. Lat spelarna sla
pa fyndtabeller, hitta lite skrotvapen och
dra ett artefakt-kort om de lycka drapa
eller lura bort den gigantiska Rétbaggen.

Logistikkontor: Fyrkantigt rum, plundrat
pé allt anvandbart. Endast ett skal frdn en
gammal dator stér kvar.

Lunchrum: En matsal fér lokalvardarna,
vaktmastarna och sédkerhetspersonalen.
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Y

Vaggarna ar flottiga av rék och mat-
lagning utan flakt. Rétbaggarna élskar
det och séker sig garna hit. D& 4ts de upp
av den gigantiska Rétbaggen som vaktar
omradet som sitt. Den &r sjalv fér stor for
att ta sig in genom dérren till detta rum.
Méblerna som tidigare fanns har har
tagits ut och 1&g i fortet tills den gigan-
tiska Rétbaggen &t dem.

Forrad och reservdelslager: Tre rum
dar skrap och tillbehér ligger utslangt
&verallt, som om négot letat efter ndgot
viktigt i dessa rum. Lat spelarna sla pa
fyndtabell om de hittar ndgot av intresse.

Tyrs sovsal: Ett litet rum dar Tyrs slavar
bodde. Nu fyllt med lik. Har inne har inte
Rotbaggarna kommit at kropparna sé
liken har legat och ruttnat i ménader.
Stanken ar fruktansvard.

HANDELSER | SPEL

Detta kompendium &r skrivet som om

Arken &r ndstan tom och dde. Vill SL s&
kan stéllet fyllas med betydligt fler
detaljer och varelser. Har kommer nagra
forslag:

Rattorna pa bordet

En grupp muterade gnagare (4-6 st) frdn
Genlab Alfa har tagit sig in i Arken i
hopp om att hitta dtbara saker eller ta
éver stéllet. De traffade pa den gigantiska
Rétbaggen i Fordonsparken (8) och
flydde in i korridoren i véstra viggen.
Baggens férsdk att stdnga sig in valte
minibussen som stod i vigen och
sparrade in de muterade djuren. Kanske
ar de beredda att samarbeta med RP om
de f&r hjilp att komma ut?

Pumparna i djupet

Nere pa véning tre i korridor bl4, finns
resterna av Avdelning Njord. Ett tiotal
mutanter, extremt ridda fér den stora
stygga Rotan. Vill SL kanske RP kan muta
sig in med Krubb eller MANIPULERA.
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Nere hos Avdelning Njord finns Arkens
vattenpumpar. Elen &r trasig men med &tta
man som samarbetar kan man driva
pumparna fér hand och fa upp litervis med
Rotfritt vatten i timmen. De jobbar aktivt
med att bygga en ny utgdng genom
berget. Ledaren har en RIKTNINGSKNOL och
leder vigen medan de med déaliga hackor
graver sig utdt. De har minst en mé&nads
arbete kvar och vildigt déligt med mat.

Rétdyrkarna

Vill SL ha mer motstdnd kan denne latt
skapa fler Rétdyrkare som &verlevt. De var
fr&n borjan 30 stycken, men inte alla
visade sig vardiga och éverlevde darfér
inte den kraftiga Rétan som ror sig runt
Hedman och Rétbaggarna.

Rivalerna

En grupp med mutanter eller annat
spannande kommer nedfér schaktet. Kan
de samsas med RP om prylarna hér nere
och samarbeta eller kan bara en grupp gé
vinnande ur detta? Kommer Hedman
rekrytera rivalerna istéallet?

Mimers brunn

Inne i den aldstes kammare har Via, den
ledande krénikéren fran Arken Bifrost,
stdngt in sig fér att minnet av den ldste
ska bevaras obesudlat. Om SL vill kan hon
ha éverlevt. Hon ar en enorm tillgdng
kunskapsmaéssigt och kan i detalj beratta
allt som hint i Arken.

Varken 2 Levis eller Hedman kommer
uppskatta att sanningen kommer fram,
utan férséker mérda henne om de far
chansen.

Det enda sittet att komma in i kammaren

ir yia ventilationssystemet. Oppnar
spelarna den viagen kommer snart Rét-
baggarna séka sig dit ocksa.

STRIDSREGLER

En p&minnelse om redan existerande
regler fran Mutant: Ar Noll, eftersom de &r
aktuella i detta kompendium.

Explosioner

(Frén sidan 109 i Mutant: Ar Noll, Bok 1)
Sl& lika ménga grundtérningar som
sprangverkan fér varje person i rummet.
For varje tar offret en poédng skada.
Rustning skyddar normalt. Slaget kan inte
pressas.

Svirmar

(Frén sidan 67 i Mutant: Ar Noll, Bok 2) En
sarskild typ av monster ar svarmar, som
bestér av en stor mangd mindre varelser.
Speltekniskt fungerar svirmar som andra
monster, med tva skillnader:

En svéarm kan dela upp sin attack och
angripa flera offer med samma handling.
Du férdelar helt enkelt grundtdrningarna
mot valfritt antal offer.

Svarmar tar ingen skada av vanliga vapen,
det kravs eld (eldkastare eller mutation)
eller en explosion. Saknar rollpersonerna
sddana vapen har de inget annat val &n att
fly for sina liv.

MONSTER | RRKEN

Arken Bifrost ar inte helt éde, &ven om
man till en bérjan kan tro det. Nedan féljer
en lista 6ver personer, monster och dvriga
varelser RP kan méta pd i den forna Arken.
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ROTBAGGAR

Rétbaggar finns i flera storlekar och deras
beteende varierar beroende pé storleken.
De smé baggarna &r stora som en hand.
De lever i stora svarmar, har ett
gemensamt medvetande och beter sig
mer som en enda varelse 4n som separata
individer. En typisk svarm bestar av
tusentals Rétbaggar och kan bli flera
meter i omfang. De stker standigt féda
och &ter allt organiskt, men féredrar sa
farsk f6da som méjligt. De séker sina
offer med bade lukt och kanselsprét som
f&ngar upp ljud och vibrationer. De
angriper sina byten genom att hastigt
omsluta offret och férsétta det i panik, for
att sedan fértéra det.

L s L8 R 3
De sma Rotbaggarna ar atbara om de
tillreds pa ratt satt. Man knéacker deras skal
och skrapa bort all sjalvlysande gegga som
finns under. Dérefter finns tvé sma filéer
som kan skéras loss och kokas till dtbarhet.
De smakar ungefér som fotogen luktar, men
ger naring nog fér att fungera som en
dagsranson av krubb. Den sjélvlysande
geggan &r giftig men kan samlas upp och
anvandas som ljuskalla i ca tolv timmar
innan den slocknar. Man kan anvénda en
sprit-kokare till att gora lysgeggan till en
alkoholhaltig dryck, alternativt bransle.

Svidrm av Rétbaggar

GRUNDEGENSKAPER:

STY 8 (normalt startvérde som minskar
med skada, kan bérja &nnu hégre om det
ar en véldigt stor svérm)

PANSAR: -

VAPEN: Omslutning (vapenskada 1).
Den férsta attacken ger stress. Fortséitter
angreppet tar offret skada frén runda tvé&
och vidare.

Réta: Varie lyckad attack ger offret en Rétpoting.

Svarm: Rétbaggesvérmen kan endast
skadas av eldkastare, explosioner och
mutationer.

Stor Rétbaggar

Stora Rotbaggar ar lite lattare att hantera,
da de oftast 4r ensamma eller i mindre
grupper pé 2-4 individer. Deras kékar ar
rejalt starka och vassa och kan klippa av
en arm eller ett ben. Till skillnad frdn de
sma Rotbaggarna ar de storre baggarna
inte 4tbara och deras kott ar giftigt att 4ta
adven om man kokar dem. Lysgeggan har
samma egenskaper oavsett storlek pa
Rotbaggen.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 4

FARDIGHETER: Sl&ss FV 3, Fly FV 1

PANSAR: 4

VAPEN: Bett (vapenskada 2).
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Roéta: Varje attack, oavsett om den lyckas Réta: Varje attack, oavsett om den lyckas
eller inte, ger offret en Rétpodng. eller inte, ger offret en Rétpoding. Varje
skada som Rétbaggen tar, gér aft den
lacker lysgegga som 8kar Rétnivén i bag-
gens direkta omgivning med 1, fill ett max
av Rétnivé 3, dvs att alla i dess nédrhet tar
1 podéng Réta per runda.

MUTANTER

De mutanter som finns kvar i Arken ar de
invanare som lyckats dverleva instdngda i
Rotan. Framst 4r det Hedman och hans tva
kvarvarande Rétdyrkare Scocco och Ebba,
som styr éver Arken. De har avlat fram
maéangder av Rétbaggar, och sedan tittat pa
medan Rétan frdn dessa sakta drépt av

Gigantisk Rétbagge resten av mutanterna.
Gigantiska Rétbaggar kan vara stora som Aven &verlevaren 2 Levis gdmmer sig i
fordon. De lyser av Rétnivén inom dem. De skuggorna i sin gamla lya i avdelning Frej.

lever helt ensamma da de kréaver en hel del
foda. Andra levande varelser blir ddrmed
konkurrenter som maste atas. De bygger garna
nasten av sten och metall, dar de graver ner sig
och gémmer sig i nér de vilar. Till skillnad frdn
de smé Rét-baggarna ar de enorma baggarna
inte &tbara, utan deras kétt giftigt att ata.
Lysgeggan har samma egenskaper oavsett
storlek p& Rotbaggen. En gigantisk Rotbagge
har litervis av lysgegga under sitt massiva
pansar.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 7

FARDIGHETER: Sl3ss FV 2, Fly FV 1
2 LEVIS, Fixare

PANSAR: 6 En synbart sliten och lortig man. Blond,
gronogd och troligen ganska attraktiv i
VAPEN: Bett (vapenskada 4). vanliga fall. Nu méarks det tydligt att han
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svultit en langre tid och inte haft tillgdng
till vatten. Han &r avvaktande och
férsiktig, men ber om vatten och krubb
och slutligen att félja med dem ut ur
Arken. Sager de nej kommer han anvénda
MENTAL DOMINANS {61 att {4 dem att gd med
pé det.

2 Levis ar en dverlevare men tinker
enbart pé sig sjalv. Han har tidigare haft
ett stort f6lje och drivit en stor del av
drog- och alkoholhandeln hér nere. Han
har éverlevt genom att ha gémt undan
resurser och att han offrat och &tit sina
”vanner”.

I handelse av strid hjalper han till om det
verkar riskfritt men han flyr hellre om han
f&r chansen. Attackerar RP honom sa flyr
han och utnyttjar sin kunskap om alla
skrymslen och vrér i omrédet fér att
gémma sig.

GRUNDEGENSKAPER:

STY 2, KYL 3, SKP 4, KNS 4

FARDIGHETER: Sl&ss FV 2, Fly FV 3,
Skjuta FV 1, Speja, FV 2, Schackra FV 4

TALANGER: Elok jékel

MUTATIONER: Hyperreflexer, Mental
Dominans (4 MP)

RUSTNING: -

VAPEN: Rakkniv (Bonus +1, Skada 2)

UTRUSTNING: Har artefakten Solglas-
8gon, gémd i en ficka i sin vést.

Ett par solbrillor frén den gamla tiden.
Spegelglaset ér repigt men helt och déljer
bérarens dgon — ett vardefullt dvertag i
kniviga férhandlingar.

Effekt: Prylbonus +2 till att manipulera
och mucka. Smésak.

UN-krav: -

UN-bonus: Kultur + 1

SCOCCO, Zonstrykare

En smal, harlés och androgyn Zonstry-
kare, kladd i lindor och latta atsittande
klader. Scocco &r en jagare till hjartat,
och &lskar att smyga pé sina offer och
anfalla frdn strategiska platser. Finns det
mojlighet att leka och skrdimma upp offret
forst, sd blir jakten desto roligare. Scocco
ar en Rotdyrkare och anser att Hedman
verkligen &r Fader Forsmarks profet. Hen
anvander sina krafter till att klattra upp ur
Arken ibland, ndgot som troligen réaddat
hen fran att bli lika Rétskadad som de
andra harnere.




GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 5, SKP 3, KNS 2

FARDIGHETER: Sl&ss FV 1, Fly FV 3,
Skjuta FV 3, Speja, FV 1, Férstd sig p& FV
2, Kénna Zonen 1

TALANGER: Monsterjdgare

MUTATIONER: |nsekfoid, Reptilisk (6
MP)

RUSTNING: O (Se mutation)

VAPEN: Vilbyggt skrotgevar, bar
namnet Sara. (Bonus 2, vapenskada

2).

UTRUSTNING: En cd-skiva med
Mauro Scoccos debutalbum fr&n
1989. Scocco anvinder den framst till
att spegla sig.

VID REGNBAGENS SLUT

och kropp ser svéart brand ut och mycket
av huden har smaélt. Hon ser f6r sjuk ut fér
att utgora ett hot. Hon kommer anvédnda
sin mutation fér att antdnda spritkokaren
och orsaka en explosion om RP dédar
hennes Rétbagge Anki. Ebba férstar att RP
kan vara ett hot och férsdker skydda sin
Profet Hedman in i det sista. Ebba Dépt
efter en LP-skiva, s& mdglig att endast ett
ord gick att utlasa.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 1, KYL 4, SKP 2, KNS 3

FARDIGHETER: Slass FV 1, FlyFV 1,
Forstd sig pd FV 2, Kénna Zonen FV 2,
Vérda FV 3

TALANGER: Helare

MUTATIONER: Eldsprut (3 MP)

EBBA, Kronikor

Svart Rétskadad kvinna. Hennes ansikte

RUSTNING: -

VAPEN: -

UTRUSTNING: -
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HEDMAN BUCAS, Boss

En enorm man, éver 2,5 meter ldng och
300 kg tung. Ovardat och oklippt h&r och
ett stort helskdgg. Han ar for stor fér att
béra vanliga klader, s& han skyler sin
enorma lekamen med ett hast-ticke,
klippt som en poncho som hélls samman
av rep och silvertejp.

Hedman éar stark i sin tro pé att Rétan gér
honom starkare och att han 4r menad att
leda mutanterna in i framtiden. Spela
honom som en fanatisk tv-evangelist och
som att han ser svart-vitt pa varlden.
Antingen féljer man honom eller &r en
kattare som ska koka under Fader Fors-
marks styrka.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 4, KYL 2, SKP 3, KNS 4

FARDIGHETER: K&mpa pd& FV 4, Sléss
FV 3, Ta krafttag FV 2, Fly FV 1, Skjuta FV
2, Genomsk&da FV 2, Manipulera FV 4,
Kommendera FV 2

TALANGER: Arkens beskyddare, Reser
sig p& nio

MUTATIONER: Rotétare, Patokinesi (8
MP)

RUSTNING: -

VAPEN: Artefakten Revolver. Ett skjutjérn
av fornstarkt stél som vilar tungt och sként
i handen. Vapnet ér lite rostigt men i f6r-
v8nansvért gott skick. Latt att anvéinda
dessutom.

Effekt: Prylbonus +3 till att skjuta. Va-
penskada 2, kort réickvidd. Har magasin.
UN-krav: Teknologi 10

UN-bonus: Teknologi +T6, Férsvar +1

UTRUSTNING: En sliten broschyr om
karnkraftverket Forsmark. Svér att Idsa dé
mycket av texten bleknat men ménga av
bilderna &r fortfarande férgglada och ger
ett positivt infryck.

Hedman har sex patroner i revolvern och
tolv patroner till i en skokartong med
texten Hedmans Skor pé&.

INVANARNA PR VANING 3

Det finns négra fler mutanter kvar i Arken,
ett tiotal medlemmar ur Avdelning Njord.
De har stangt in sig vid vaning 3 och
éppnar f6r ndgon. De &r paranoida och vill
inte diskutera med nagon da de &r
overtygade om att alla 4r agenter frdn
Hedman som vill sprida sin Réta och som
sdger vad som helst fér att f& komma in.

Vakterna (alltid tv4 i taget, men hela vakt-
laget p4 totalt tio mutanter finns i nérhet-
en) har féljande egenskaper vid behov.
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GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 3, KNS 3

FARDIGHETER: Kampa p& FV 2, Slass
FV 1, Ta krafttag FV 2, Fly FV 2, Skjuta FV
2

TALANGER: Slumpa fram en

MUTATIONER: Slumpa fram en

RUSTNING: -

VAPEN: Skrotbdssa, Bonus + 1, Skada 2

UTRUSTNING: -

INFORMATION TILL 5L

Lite blandad information om saker och

ting om Arken Bifrost och dess invénare.
| Informationen har kanske ingen stérre

inverkan pa ert &ventyr, men kan kanske
| vara kul att veta.

VARNING: Kan innehélla spoilers till
| andra bocker eller expansioner.

Utkikstornet: Tornet rasade relativt
nyligen nar en orkanvind slet med sig ett
fortfarande intakt tak fr&n en gammal villa
och bléste in det i tornet.

Avdelningarna: Arken var tidigare upp-
delad i fem avdelningar. Avdelning Heim-
dall skétte yttre sdkerhet, jagare och
spejare. Avdelning Frej ansvarade for
odlandet och samlandet av krubb.
Avdelning Njord pumpade in rent vatten i

Arken, Avdelning Tyr héll rent och skétte
sédkerheten inom Arken, och Avdelning
Odin var dom las- och skrivkunniga som
samlade kunskaper och artefakter fran férr.

Avdelning Tyr ledsnade pa hur daligt de
andra avdelningarna skottes och utnyttjade
att dom var fler till antalet och battre
bevapnade &n de andra avdelningarna och
tog makten éver Arken. Madnga flydde
Arken, medan 6vriga blev mer eller mindre
férslavade under Avdelning Tyr.

Rétdyrkarna: En grupp mutanter i Arken,
som under pastor Hedman Bucas ledning
dyrkar Fader Forsmark. De anser att Rétan
ar ett test frdn den stora Fader, och att det
ar de starkas lott att 4rva jorden. Pastor
Hedman sjalv &r en Rétatare och klarar sig
betydligt battre 4n de flesta andra i Rétan,
aven om han ocks& borjar kdnna av effek-
terna av Rétan, ndgot han aldrig skulle
erkdnna.

Né&r Avdelning Tyr tog makten i Arken
kravde de att Rétdyrkarna skulle under-
kasta sig och sluta sprida Rota eller dédas.
Roétdyrkarna accepterade men fortsatte i
l6nndom. De avlade en stor mangd Rot-
baggar i Arlas héla. Nar tiden var inne,
saboterade de trappan upp ur Arken och
fangade alla dar nere. De slappte 18s
Rotbaggarna pa de sovande mutanterna i
Arken och Hedman sjalv anvande sina
krafter p& ledningen fér avdelning Tyr.
Resultatet var férédande, och mer 4n
hélften av invdnarna blev svart sjuka av
Rétan.

I hopp om att f& skydd vénde sig de
kvarvarande mutanterna till pastor Hed-
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man och bad om Fader Forsmarks barm-
hartighet. Den kom aldrig och istéllet
bréts Arkens invédnare ner en efter en tills
de alla var fér svaga foér att géra ndgot
annat an ligga och vénta pé sin dod.
Endast de mest motst&ndskraftiga har
dverlevt 1 dagsldget, Scocco, 2 Levis, Ebba
och pastor Hedman sjalv.

Namnen: Alla mutanter i Arken Bifrost
var dopta till endast en bokstav baserad
pa deras tilldelade avdelning och ett
fédelsenummer pé tre siffror. Men efter
att porten dppnats bérjade samlandet och
det blev ett "mandomsprov” att ge sig ut i
Zonen och hitta sig ett namn. Man skulle
finns ndgot med bokstaver p4, ta med det
tillbaka och férséka tyda texten pa prylen.
Utifrén texten skapades ett namn och
Mutanten bar det med stolthet. Nagra
exempel finns kvar, 2 Levis dger tva())
plagg av mérket Levi’s, Ebba hittade en
LP, Hedman Bucas bér ett hastticke av
maérket Bucas d& han inte hittar klader i
sin storlek, namnet Hedman kommer fran
en skokartong, Scocco dger en cd-skiva
med Mauro Scoccos debut-album frén
1989.

Strecken: Strecken pd dérren och vag-
gen till den aldstes kammare &r antal
gryningar sen hon férsvann. I var krénika
har det gatt 11 &r nu sd det ar &ver 4000
streck. Strecken har &ven blivit den
officiella tiderdkningen i Zonen, d& det
var samma natt som djurmutanterna
besegrade Kronos (Se dventyret Flykten
frdn paradiset i Mutant: Genlab Alfa).

SLUTORD

Jag hoppas ni far en trevlig spelkvall med
materialet frdn detta kompendium.. Det
var svarare an jag trodde att satta ihop
material fr&n vran kampanj till ndgot
som ska fungera fér spelare som inte
varit med i krénikan fr&n bérjan. Men
med hjélp av nagra frivilliga som kommit
med virdefulla férbattringar, sd kdnns
slutresultatet betydligt battre. Det finns
massor av mer historier kopplade till
denna Ark, men jag valde att begransa
det lite d& detta ar det forsta forsoket till
att skriva ett sdnt har kompendium.

Jag vill tacka Tomas Harenstam och
resten av Fria Ligan for ett inspirerande
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arbete med denna version av Mutant. Jag
vill 4ven tacka de korrekturlasare som
stallde upp och hjalpte mig stada upp i
den réra som var originaltexten. Men
framfor allt vill jag tacka min spelgrupp
som varit den framsta kéllan till allt som
skrivits i detta kompendium. Tack!

Ar det ndgon som har nagra fragor eller
ldmna kommentarer, s& ar ni vilkomna att
héra av er via facebook gruppen: Titan-
makt Noatun - Spelledarens Guide till
Mutant: Ar Noll, eller via Fria Ligans
forum, dar jag ocksd gér under anvandar-
namnet Daarkh.

Ni kan ldsa mer om véra spelgrupps
krénika Mutant: Ar Noll — Hellsingland,
pa webadress: http://mutant.daarkh.net/
P& den sidan finns det &ven méjlighet att
ladda ner b&de spelarkarta och SL-kartan,
i hégre upplésning om ni vill skriva ut
dem.

/] J.



https://www.facebook.com/groups/1821607068119362/
https://www.facebook.com/groups/1821607068119362/
https://www.facebook.com/groups/1821607068119362/
http://frialigan.se/forum/
http://frialigan.se/forum/
http://mutant.daarkh.net/
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n sn’mg krop langs rygg pa Tuss, hon hade nog aldrig ‘ya_rit sa har
jup!'gf:ler jorden forr och morket runt om henne kandes nu som om det
forsokte dranka henne. | f en var valdigt stilla har | erg‘qcp:verkade R )
tyngre att andas ar normalt. Det lilla fyrkantiga umlmeu)émindgbllenne_ om

" mardrommarna hon brukade  ha om att vakna upp i ett laboratorium, med

sitt skrotspjut, bara for att mota Joxarens faniga leende.
“Det ar nagot som lyser bakom glaset” sa han och knackade pa det igen
“Det maste vara fullt av bra prylar och byte har nere!”
Tuss tog ett djupt andetag for att ge honom den vanliga utskallningen om
hur hans girighet alltid brukar satta dem i knipa, men avbrots innan hon
ens borjat. Ett kraftigt skrapande ljud, som enorma harda klor mot rostig
metall. Ett kranium fran en mansklig varelse kom plotsligt rullandes mot
dem genom korridoren.

“For tre manader sen pulserade denna ark av liv, men nu ar det som en
krypta! Vad har hant med alla?” viskade Linné och kliade sig nervost.

“Valkommen till Bifrost!” viskade Tuss tillbaka, tog ett stort steg over
kraniumet och borjade forsiktigt smyga djupare in i arken.

G A
&

Zonkompendium D1 ar ett inofficiellt minikompendium, ett besok i en
tillsynes overgiven ark djupt ner i en gammal bunker. Det ar skrivet av
Jonnie Hedqvist, baserat pa en kronika till Mutant: Ar Noll.

http://mutant.daarkh.net



