GENLAB ALPHA

Genlab Alpha

Genlab Alpha var tavlingsaventyret fér Mu-
tant vid Spelkongress 86 i maj forra aret. Det
blev ett rétt sa populart dventyr som stallde
spelarna infor lite ovanliga problem. Genlab
Alpha kraver en hel del tankemdda av spe-
larna. Aventyret startar pa ett ovanligt satt.
Man kan tanka sig att det utgor startpunkten i
en kampanj dér spelarna stalls infor en varld
som ar totalt frammande f6r dem; rollperso-
nerna har ju vaxt upp i en mycket skyddad
miljo och ar helt ovetande om omvarldens
faror.

Aventyret ar avsett for 4-6 ganska erfarna
spelare. De maste anvanda de bifogade, far-
diggjorda rollpersonerna pa grund av de sar-
skilda forhallanden som rader nar aventyret
startar. Om spelledaren tycker att det behovs
kan han anpassa motstandarnas varden och
antal sa att de inte blir for svaga eller for
starka. Spelledaren bor lasa igenom aventy-
ret noga innan ni borjar spela.

Aventyret ar indelat i flera mindre delar for
att gora det lattare for spelledaren. Alla rum
och andra platser som rollpersonerna beso-
ker ar beskrivna pa foljande satt:

Overblick: En kort beskrivning av rummet,

Varelser: Eventuella invanare i rummmet och
deras uppforande gentemot inkraktare.

Skatter: Vardeforemal och féremal som ar
av sarskilt intresse for rollpersonerna.

Dolda ting: Sérskilda detaljer som inte upp-
tacks omedelbart.

SL: Information till spelledaren.

[nledning

Aren innan pesten brét ut pa jorden, utveck-
lades den medicinska vetenskapen i snabb
takt. Forskarna fann botemedel mot manga
av de sjukdomar och akommor som plagat
manskligheten under artusenden. Det fanns
flera orsaker till detta, men tva av de mest
betydande var de tekniska framstegen och
den genetiska vetenskapen. Eft stort antal
avancerade genetiska laboratorier, sa kal-
lade genlab, byggdes under 2050-talet.
Dessa genlab styrdes av méanskliga forskare,
men allt praktiskt arbete utférdes av sofisti-
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kerade robotar av olika slag. Robotarna pa
ett genlab lydde under en eller flera mycket
avancerade administrativa robotar. Dessa
fick sina order fran de manskliga forskarna.
En forutsattning for detta arbete var ett flitigt
anvandande av forsoksdjur i de medicinska
experimenten.

Sedan kom pesten. Landerna lades 6de
och nastan allt manskligt liv dog ut. Aven
forskarna i de olika genlabben dog.

Men robotarna levde vidare. De hade dock
vissa problem i sina existenser. Det viktigaste
for en robot ar att fullfolja sin programme-
ring, dvs den maste gora det den ér tillverkad
for. Robotarna pa de olika genlabben upp-
tackte att deras livsfunktion témdes pa inne-
hall om de inte kunde arbeta med medicinsk
forskning.

De flesta av robotarna slutade helt enkelt
att fungera av egen fri vilja, men tre admini-
strativa robotar pa ett av genlabben, kallat
Genlab Alpha, fann en annan l6sning. De tog
helt enkelt 6ver Alphas drift efter sina déda
manskliga chefer. Robotarna beslot att den
medicinska forskningen skulle fortsatta i en-
lighet med de déda chefernas sista order. Ay
en ren slump var forskarnas sista projekt att
finna ett satt att stoppa aldrandet hos manni-
skorna. Robotarna tog genast itu med detta
mycket svdra problem med sin sedvanliga
effektivitet. De har nu hallit pa i ett par hundra
ar och har utforskat alla tankbara méjlighe-
ter. Forst pa senare tid har de gjort nagra
storre framsteg.

Som en folid av forskningen fortsatte de
medicinska experimenten pa olika forsoks-
djur. Efter en kort tidsperiod tog alla dessa
slut. Eftersomn inga nya leveranser var att
vanta, beslét de administrativa robotarna att
man sjalva skulle skaffa nya forsoksdjur.
Flera av de primitivare robotarna och labbets
sakerhetsrobotar modifierades for att kunna
fanga levande djur. Darefter skickades de ut
pa jakt i omradet runt labbet. Allt fungerade
perfekt. De nya forsoksdjuren var kanske lite
egendomliga ibland, men det paverkade inte
experimenten i alltfér hog grad. Robotarna
fangade bara djur av de typer som de kénde
till sedan tidigare i labbet, dvs hundar, katter,
rattor, kaniner, apor och édlor. Sedan dess
har robotarna fortsatt med att samla in djur
till sina forsok.

For cirka 150 ar sedan borjade det bli sva-
rare att finna nya djur i narheten. Administra-
tionsrobotarna insag da att det var logiskt att
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fanga storre mangder av de olika forsoks-
djuren och placera dem i stora uppsamlings-
lager. Djuren kunde da fortplanta sig i lagren
och garantera en god tillgang pa forsoksdjur.
Eftersom omradet runt labbet var tomt pa
djur av de réatta sorterna, skedde detta upp-
samlande en bra bit bort fran labbet. [ agren
placerades vid tre olika uppsamlingsplatser
pa en slatt en bit ifran laboratoriet.

Problemet med allt detta ar att "forsoks-
djuren” gradvis har muterats till intelligenta
varelser. Robotarna kan — och vill — inte
forsta detta. De ar programmerade att kénna
igen tre grupper av levande varelser: Manni-
skor, Robotar och Djur.

De muterade djuren ar definitivt varken
manniskor eller robotar. Robotarna uppfattar
alltsa automatiskt dem som djur. Djur kan
anvéndas till medicinska experiment.

Robotarna anvander dessa definitioner:
Manniska: En manniska &r en intelligent
varelse med formagan att tanka sjalvsténdigt
i flera led. En manniska ar medveten om sin
egen existens. Den anvénder sprak och kan
hantera redskap. Méanniskor ar biologiska va-
relser med férmagan att reproducera sig
sjalva,

Robot: En robot ar en intelligent varelse
med formagan att tanka sjalvstandigt i flera
led. Den ar medveten om sin egen existens.
En robot ar tillverkad av méanniskor. Den ly-
der alltid en order fran en manniska. Robotar
ar maskinvarelser av plast och metall. De kan
reproducera sig sjalva genom tillverkning av
nya robotar.

Djur: Ett djur ar en ointelligent varelse som
styrs framst av sina instinkter. Djur kan i regel
inte tanka i flera led och ar inte medvetna om
sin egen existens i relation till omvarlden. De
kan inte planera for framtiden. Ett djur kan
endast kommunicera med andra djur ge-
nom vissa instinktiva signaler och de anvan-
der inte sprak. De kan ibland harma maéanni-
skors beteenden och ge ett intelligent in-
tryck. Djur ar biologiska varelser med
férmagan att reproducera sig sjélva.

Naturligtvis uppstar det problem nar
dessa definitioner kolliderar med “forsoks-
djurens” beteende. Problemet underlattas
dock av att bara de primitiva djurskotarrobo-
tarna besoker lagren nar man hamtar nya
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forsoksdjur.

| de fa fall da en robot blir tveksam till
huruvida ett “forsoksdjur” verkligen ar ett
djur rationaliserar den bort bevisen for intelli-
gens. Detta har lett till svara mentala stor-
ningar hos vissa roebotar men eftersom alter-
nativet &ar att erkénna att man har avlivat
hundratals “manniskor’, sa fortsétter
rationaliseringarna. Djuren harmar bara ro-
botarnas beteende, ar den officiella forklarin-
gen.

Denna svaghet i robotarnas tankekedja
kan utnyttias av rollpersonerna i aventyret.
Det finns en gréans for hur mycket som robo-
tarna kan rationalisera bort.

Robotarna i Genlab Alpha har byggt upp
en egendomlig kultur som kretsar runt de
doda forskarna pa laboratoriet. De beter sig
som om forskarna fortfarande levde och
styrde over labbet. Robotarna har en nastan
religios instéllning till deras skelett. Faktum
ar att de konsulterar skeletten av forskarna i
alla fragor. Robotarna staller sina fragor sa att
skelettens tystnad kan tolkas som ett ja-svar.

Rollpersonera ar alla "forsoksdjur” fran
lager nummer 3. Under aventyret maste de
finna ett satt att fly fran lagret. De kommer att
fardas over vida slétter och djupa Klyftor in-
nan de nar labbet. Pa vagen kommer de for-
modligen att finna en ovantad van, som kan
ge dem ovarderlig hjalp. Val framme vid
Genlab Alpha vantar dem en svar uppgift. De
maste ta sig in i laboratoriet och forsoka
befria sin stam fran robotarnas tyranni.

Upplosningen ar kanske lika ovantad som
svar. Rollpersonerna maste 6vertyga de ad-
ministrativa robotarna om att de alla ar intel-
ligenta djur som uppfyller definitionen av en
manniska, Da kommer robotarna att er-
kanna sitt misstag och slappa alla "forsoks-
djur” fria. De kan sedan skapa sig ett samhal-
le tillsammans, eftersomn béagge ar i behov av
varandra,

Rventyrets borjan

Lager nummer 3 ar omgivet av en tio meter
hég stenmur. Den enda porten | muren ar
omgiven av ett elektriskt stangsel. Tva
skyddsrobotar ar stationerade vid portalen.
De ingriper bara o nagot eller nagra "for-
soksdjur” ser ut att forsoka fly eller ta sig
genom det elekiriska stangslet. En liten stal-
byganad i vaster innehaller kraftverk och en
del maskineri for "djurens” skotsel. Tjocka
stalplattor tacker hela markytan inne i lagret,
men stalplattorna ar tdckta med cirka 50 cm
jord for djurens trevnad. | sydost i lagret liger
8 stycken djurstallar av betong och stalror.
De anvands av de muterade djuren som bo-
stader. Lager nummer 3 ar mer an 150 ar
gammalt och har blivit mycket slitet av tidens

tand. Pa flera stallen har muren borjat att falla
sonder. De administrativa robotarna ar med-
vetna om problemet och har skickat ut nagra
avancerade reparationsrobotar till lagren un-
der de senaste aren. De tva skyddsrobotarna
i lager 3 har order att forstora alla trad som
bérjar véxa over tva meters hojd i lagret.

Med jamna mellanrum hamtar en grupp
primitiva djurskotarrobotar nagra forsoks-
djur fran lagret. Dessa enkla robotar &r ofér-
mogna att forsta att “forsoksdjuren” har blivit
intelligenta. De reagerar inte pa att mobler,
vapen, redskap eller liknande ar i djurens
ago. Nar djuren har forts till Genlab Alpha blir
de avkladda, rengjorda och fullpumpade
med lugnande medel innan de fors till labo-
ratorierna. Forst dar och da ser de mer sofi-
stikerade robotarna dem. Dessa robotar be-
ger sig aldrig ut till lagren. Detta leder till att
de inte forstar — eller vill forsta — att "fér-
soksdjuren” har blivit intelligenta. Djuren
uppgar for tillfallet till 415 individer.

Djuren har bildat en mycket speciell kultur
inne i lager nummer 3. Alla djur ar FMD. De
ar indelade i sex klaner (en var fér hund, katt,
ratta, kanin, apa och &dla) men raknar sig
som en enda stam. Stammen styrs av de
Aldstes rad, dar det sitter en representant fér
varje klan. Det finns inte mycket att gora i
lagret, sa en serie komplicerade ritualer har

‘byggts upp kring allt. Innan stammen kan

ata, tex, krévs en lang ceremoni for att tacka
robotarna — kallade de Gyllene krigarna —
for maten. Dessutom har hedersbegreppet
blivit mycket viktigt. Vid minsta skymf mot
nagons heder utbryter en duell. Denna duell
ar alltid till forsta blodet. Pa grund av detta ar
sa gott som alla djur trénade i kampsporter
och i att anvanda primitiva vapen och skol-
dar, Kulturen lagger stor vikt vid hardande
lekar och sjalvovervinnelse och asketism.
Den paminner en del om det gamla Sparta i
Grekland. .

Lagg marke till att djuren inte kan bearbeta
metall i nagon form. De har en lag teknolo-
gisk niva, jamforbar med en hogt utvecklad
stenalderskultur. De har eft eget sprak.
Ménga av de muterade djuren tillber robo-
tarna och forsoker komma bland de "ut-
valda”, som skall féras till det eviga landet av
de Gyllene krigarna. Tyvarr upptacker de allt-
for sent att de skall anvandas till medicinska
experiment!

® Chi'm kan upplysa rollpersonerma — OM
de speciellt fragar efter det — att deras
forfader var mindre, hade kortare liv och
verkar ha varit mindre intelligenta,
Nar rollpersonerna ar klara med motet
med de Aldstes rad har klockan hunnit bli
15.00 dag 1. Vadret ar soligt och varmt. En
kall vind drar ned fran norr som en forvar-
ning om den annalkande vintern. Nagra en-
staka, svarta faglar svavar hogt over lagret.

En budbarare for rolipersonerna till djur-
stall E. Dar finns den utrustning som rollper-
sonerna ska ta med sig pa sitt uppdrag. Ut-
rustningen finns pa Spelhjalp 1. Ge den till
spelarna nu och lat dem valja vilken utrust-
ning de vill ha med sig pa sitt uppdrag. Kon-
trollera sedan att de kan bara sin valda ut-
rustning. Dela ut eventuella avdrag for over-
belastning.

Nar rollpersonerna har valt sin utrustning
borjar det egentliga aventyret. Det forsta pro-
blemet som de stélls infor ar att fly fran lager
nummer 3.

Man kan lsa det problemet pa flera olika
satt. | beskrivningen av lager 3 redogors for
nagra losningar. Det ar omojligt att forutsatta
alla méjliga 16sningar som en grupp intelli-
genta spelare kan finna pa problemet. Spel-
ledaren far sjélv bedéma rollpersonernas
chans att lyckas med flykten fran lagret om
de gbr det pa ett oférutsett satt. | princip
galler: Lyckas de med att smyga eller att gora
det dolt — och om idén &r ens marginellt
vettig — skall de lyckas med att fly. Det ar
onddigt att vara alltfér hard mot spelarna i
bérjan av aventyret.

Beskrivningen av lager nummer 3 ar kort-
fattad och enkel. Spelledaren skall beskriva
allt med egna ord. Viss information kan bara
fas fram genom ett lyckat anvandande av en
fardighet. En del av informationen ar dess-
utom bara avsedd for SL.

Karta 1.
lager nummer 3.

Nummer 1 pa karta B.

1 Port

Overblick: Mitt pa stenmurens norra sida
finns en stor, halvcirkelformad 6ppning. Por-
ten bestar av en tung staldor. Eft kraftigt
stangsel omger porten. Det finns en galler-
grind i stangslet.

Varelser: Tva Gyllene krigare star bredvid
porten.

Finna dolda ting: Stangslet sprakar svagt
och sma blixtar slar ut vid stolparna i stangs-
let.

SL: Stangslet ar elektriskt. Alla rollpersoner
som ror vid det tar 416 i skada. Skyddsrobo-

‘tarna vid portalen ingriper mot alla uppen-

bara flyktforsok de ser. Dorren kan bara 6pp-
nas med ett ID-kort typ lll+. En av skydds-
robotarna har ett sadant ID-kort. Lyckas
rollpersonerna oskadliggéra robotarna kan
de ta sig ut genom dorren.
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2 Gardsplan

Overblick: Innanfor stenmuren som omger
lagret finns en stor jordtackt gard. Nere i
sydost ligger stammens by. Mitt pa gardspla-
nen ligger tre vattentrag, standigt fylida med
evigt farskt vatten. Mot stenmurens nordvas-
tra del finns det en cirka fem meter hog
stalbyggnad. _
SL: Under ett ca 50 cm djupt jordskikt ar
hela gardsplanen tackt med stalplattor. For-
soker rollpersonerna att bryta upp dessa lar-
mas skyddsrobotarna vid 1 genast. Nere vid
6 A har dock stalplattorna rostat sénder och
larmanordningen fungerar inte langre.

3 Maskinbyggnad

Overblick: | nordvast ligger en cirka fem
meter hog stalbyggnad. Det finns inga syn-
liga fénster eller dorrar pa huset. P4 husets
s0dra kortdnda finns tva mattrag avsedda for
stammen.

18 SKRADUS

- SL: Byagnaden innehaller ett kraftverk som

bla genererar mikrovagsstralningen som
driver skyddsrobotarna i lagret. Mattragen
fylls pa innifran huset. Maten levereras fran
speciella matfarmer runt lagren. Lyckas roll-
personerna med en avledande mandver eller
nagot dylikt, gar det att fly over byggnaden.

4By

Overblick: Stammens by bestar av atta
djurstallar. Stallarna har tvé vaningar och ar
delvis oppna mot omvarlden. De &r mycket
slitna.

SL.: Stallarna ar tillverkade av betong och
rostande stalror. Eftersom de ursprungligen
tillverkades for de storre forsoksdjuren, typ

~apor och hundar, & de mycket sma och

trénga for de nuvarande invanarna.

5 Vag

Overblick: En bred vag tickt med

sprucken, gra asfalt. Ogrés och véxter har

delvis tagit 6ver asfalten. En avtagsvag tar av
mot 6ster, 6ver en bred och strid &.

SL: Vagen rakt fram leder till Genlab Alpha.
Avtagsvagen leder till lager 1 och 2. Bron
over an ar fallfardig. Det ar uppenbart fér
rolipersonerna att den faller ihop om de gar
ut pa den. Det gar inte att vada 6ver &n; den
ar for strid.

6 Mur

Overblick: Stenmuren som omger légret ar
tio meter hog och tillverkad av svart granit.
Den ser sliten ut.

Finna dolda ting: Vid 6 A har muren vittrat
sa pass mycket att det verkar méjligt att ta sig
ut genom den med hart arbete. Dessutom ar
omradet dolt for skyddsrobotarna vid 1,
SL: Endast vid 6 A gar det att ta sig igenom
stenmuren, Vid alla andra punkter finns det
ett fungerande larmsystem i muren. Kastar
rollpersonerna rep o dyl éver muren ingriper
robotarna direkt.

Nar rollpersonerna vél har lyckats med att
fly fran lager nummer 3 star de infor en lang
fard. Férmodligen valjer de att f5lja vagen
mot norr. Detta leder dem till kapitel 2.

Flykten

Rollpersonerna ar samtliga fodda i lager
nummer 3. De har tillgang till informationen
om djurens kultur ovan, med undantag for
den sista meningen, Spelledaren kan lasa
upp resten for dem vid aventyrets borjan.
Rollpersonerna har ocksa fri tillgang till en
karta over lager nummer 3. Spelledaren kan
forklara vad som ar vad pa kartan. Beskriv
det sdsom en grupp osofistikerade vildar
torde uppfatta det. Beratta ocksa for spe-
larna om de Gyllene krigare som da och da
for de utvalda till det eviga landet. Svara pa
de fragor som ror sadant som du anser att
rollpersonerna kan kénna till.

Aventyret bérjar nar rollpersonerna blir
kallade infor de Aldstes rad. Det ar en ovén-
tad ara, Budbarare for dem till stall F, dar de
Aldste har sitt residens.

Efter en kort tids nervos véntan i ett ljust
rum i djurstallet, fors rollpersonerna till de
Aldstes rad. De leds in till ett stort, morkt rum.
MNar rollpersonernas ogon har vant sig vid
morkret kan de se hur de sex Aldste sitter vid
ett stort trabord. De ser strangt pa rollperso-

nerna och tecknar at dem aft komma nér-

mare.

Rollpersonerna blir tillsagda att sétta sig
pa en lag trabank framfor bordet. En av de
aldste — Chi'm, den muterade apan — reser
sig och borjar tala;

"Ni har blivit utvalda for ett viktigt uppdrag.
Vihar valt ut den framste i varje klan for att ge
er en god chans att utfora detta uppdrag. Det
ni skall gora kommer att avgora hela stam-
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mens framtid, sa jag ska inte slosa tiden med
tomma ord. Fakta ar foljande: De Gyllene
krigarna hamtar, som ni alla vet, de utvalda
med oregelbundna mellanrum. Pa senare tid
har dock antalet utvalda méangdubblats. For
tilliallet tar de Gyllene krigarna tre till fyra
stammedlemmar per dag. Det innebar att vi
alla &ar utvalda inom 100 dagar!”

Chi'm blénger ilsket pa rollpersonerna,
nastan som han skyllde allt detta pa dem.
Efter en kort stunds tystnad fortsatter han:

"Darfor har vi beslutat att nagot maste
goras. Vi vet inget om de Gyllene krigarna.
Vilka ér de? Varifran kommer de? Vad sker
med de utvalda? Ert uppdrag r att svara pa
de frégorna och att satta ett stopp for bort-
forandet av de utvalda. For att kunna gora

beror helt pa er sjalva. Vi kan bara ge vissa
réd. Som ni kanske inser hénger vér stams
existens pa er. Svik oss inte!”

Med de orden satter Chi'm sig tungt i sin

detta méste ni fly fran var by. Hur ni gor det

stol. Han ser menande pa rollpersonerna
och undrar om de har nagra fragor.
Chi'm och de andra i de Aldstes rad kan ge

_ rollpersonerna foljande information, OM fra-

gor stalls av rollpersonerna.

@ De Gyllene krigarna vid portalen i muren
runt byn ingriper mot uppenbara flyktfor-
sok med stegar. rep o dyl. De kan fa de
tilltankta flyktingarna att svimma 1 nagra
minuter. De som forsoker fly slapas till
djurstall F och lamnas dar av de Gyllene
krigarna.

® Muren ar i daligt sklck Det ar majligt att
det gar att bryta sig igenom den pa nagot
stalle. Rollpersonerna maste sjalva hitta
eventuella dylika omraden i muren.

® Enligtlegenderna ligger de Gyllene krigar-
nas hemland i norr, manga dagars marsch
bortom byn. De Aldste vet inget om landet
utanfér muren, men det sags att det ar
farligt dér ute. Rollpersonerna bor vara for-
siktiga.
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Karta B. Uggen till
Genlab Ripha.

1 a-c: Lager

1 a ar nummer 3. De tva andra lagren ser i
stort sett ut som lager 3, men de ar tomma.
Alla “forsoksdjur” ar borta.

2 Bro
Se obligatoriskt mote 1.

3 Rasomrade
Se obligatoriskt mbte 2.

4 Ruiner
Se obligatoriskt méte 3.

5 Bilkyrkogard
' Se obligatoriskt mote 4.

6 Genlab Alpha

Genlab Alpha ligger insprangt i ett lagt
bergsmassiv.

De obligatoriska motena nedan sker vid
respektive nummer pa karta B. Nar rollper-
sonerna nar fram till ett visst nummer anvan-
der du motsvarande obligatoriskt mote.
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Resan fill
Genlap Alpha

Det tar cirka tre dygn att ga till labbet. Under
farden rékar rollpersonerna ut fér nagra
obligatoriska moten. Dessa moten sker
vid de numrerade punkterna pa karta B.
Medan rollpersonerna beger sig till Genlab
Alpha far Spelledaren understryka det fak-
tum att de aldrig varit utanfor lagret tidigare.
Allt omkring dem ar frammande och mycket
av det de ser verkar direkt skrammande. For-
sok att bygga upp den ratta stamningen av
forundran och réadsla bland dina spelare.
Det &r meningen att spelarna sjalva skall
rita sin karta over omradet de passerar ige-
nom. Rent praktiskt gar det till sa att spelle-
" daren ger dem et rutat papper och sedan
beskriver hur végen gar. Spelledaren skall
ocksa beskriva miljon runt rollpersonerna.
Varje gang som rollpersonerna kommer
fram till ett nummer (2-5) pa karta B sker ett
obligtoriskt mote.
Mellan klockan 12.00 och 13.00 varje dag
passerar en grupp djurskotarrobotar mellan
Genlab Alpha och lager nummer 3. De [6r
med sig 3-4 "forsoksdjur” i en flygbil varje
gang. Nagra minuter innan de kommer fram
till rollpersonerna kan man hora ett kraftigt
vinande frén flygbilens turbiner. Séker roll-
personerna skydd nar de hor turbinerna blir
de inte upptackta. Gor de inte det angriper
robotarna dem och tar dem tillfanga. Verkar
inte spelarna gora en min av att gormma sig,
kan du tala om att ljudet paminner mycket
om de Gyllene krigarnas magiska flygande
vagn. Gommer de sig inte da fortjanar de sitt
obehagliga 6de. '

Obligatotiska mdten

1 Bron

Rollpersonerna kommer fram till en mycket
lang bro. Bron ar byggd som Golden Gate-
bron, dvs en stalstomme med kraftiga stal-
vajrar som bar upp vagbanan. Bron korsar
en mycket strid flod som ligger 40 meter
under bron. Bron ser hel ut, men underséker
rollpersonerna den finner de kanske att be-
tongen har vittrats sonder underifran. Det
kravs ett Finna dolda ting-kast for alt upp-
técka detta. Forsoker rollpersonerna ga ut pa
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betongen rasar bron nar de gatt cirka 25
meter ut. Har de inga sdkerhetsrep hamnar
de i vattnet, tar 18 KP i skada av fallet och
maste sla ett SMi-kast for att ta sig i land.
Misslyckas de dér de drunkningsdoden
inom 216 SR. De kan réddas med rep. Det
krévs da ett SMI, x 3-kast av raddaren for
attna fram med repet och ett. SMI X 2-kast
av den nodstéallde for att fa tag i repet i tid.

Inser rollpersonerna faran visar en snabb
undersokning aft stalstommen fortfarande
ar barkraftig. De kan latt ta sig over floden
om de gar pa stalbalkarna.

2 Rasomradet

Efter cirka en mils marsch over &de, griasbe-
vuxna slatter nar rollpersonerna fram till ett
mycket stort rasomrade. Det finns ett stort
ras rakt fram och tva mindre i vaster. Rasen
bildar tre stora, oregelbundna hal. De &r cirka
100 meter djupa. Mitt i det storsta raset kan
rollpersonerna se oerhort forstérda ruiner
Omvradet i vaster mellan de tre rasen ar syn-
bart livstarligt att ge sig in i. Det r uppenbart
att det ar stor risk for att det kan ske nyaras i
omradet.

Gar rollpersonerna trots detta in i omradet
maste de sl ett SMl-kast for varje 100 meter
de gar. Nar de misslyckas faller de handlost
ned i ett nyit ras och dér. Har lag en enorm
gruva innan pesten drabbade mansklighe-
ten. | samband med kriget mellan enkla-
verna rasade stora delar av gruvan ihop. Rui-

nerna i det stora raset beskrivs i obligatoriskt
mote nummer 3 nedan. | vaster i det stora
halet har kanten rasat. Rollpersonerna maste
ga runt rasomradet. Gar de at oster riskerar
de inte att forsvinna i ett nytt ras. Robotarnas
flygbil flyger bara rakt Gver raset till den punkt
dér végen borjar igen pa andra sidan.

3 Ruinerna

Nere i det storsta halet ligger nagra totalfor-
storda ruiner. Lyckas rollpersonerna ta sig
ned har finner de snart att allt ar forstort.
Tidens tand och ett fall pd 100 meter har
krossat allt bortom ignekénnande. Detta
borde spelarna inse. Det var en gang i tiden
gruvbolagets kontorskomplex, sa ruinerna
tacker cirka 200 X 500 meters yta. En stor
mangd jattegetingar har sina bon har. Efter
en tids undersokning av ruinerna borjar roll-
personerna hora vinandet av ménga insek-
ter. Ser de upp, ser de hur nagra enorma
getingar kommer ut ur flera hal i rashalets
végg i vaster. Flyr de direkt blir de inte an-
fallna av getingarna. Stannar de kvar anfalls
de av atta jattegetingar inom 5 SR.

4 Bilkyrkogarden
Nar rollpersonera har kommit till andra sidan

av rasomradet finner de snart vagen igen.
Efter cirka 5 kilometers marsch kommer de

fram till en egendomlig plats. Pa vagen star

rader med hundratals rostande bilar. | de
flesta sitter det ett eller flera skelett. Manga
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bilar stér snett pa vagen, som om de forsokt
fly frén nagot. Under pesten flydde de fran en
stad, men smittan var redan bland dem och
de dog allihop pa vagen. Det finns 15%
chans att det finns 1T3 fynd i varje bil som
rollpersonerna undersoker. Se den speciella
fyndtabellen i regelboken fér mer informa-
tion. Férmodligen kommer rolpersonerna
att borja stka igenom bilarna. Det tar 5 mi-
nuter att sdka igenom ett bilvrak. Eftersom
det finns 473 bilar tar det cirka 39,5 timmar
att séka igenom dem alla. Delar rollperso-
nerna upp sig tar det naturligtvis kortare tid.
En bil per rollperson gor att det tar cirka 6,5
timmar att soka igenom alla bilar. Medan
rollpersonerna befinner sig vid vraken kom-
mer en ensam robot dit. Det ar bast om
roboten kommer dit precis nar rollperso-
nerna gor nagot uppenbart intelligent — tex
listar ut hur ett fynd fungerar. Nar roboten ser
rollpersonerna star den stilla. Allt hanger nu
pa rollpersonerna. Anfaller de roboten flyr
den genast. Roboten aterkommer dock en
halvtimme senare. Da stannar den pa av-
stand tills rollpersonerna visar att de ar fred-
liga.

Roboten kallas PAL. Det &r en sofistikerad

for att fatta egna beslut.

PAL arbetar for labbet. Han fungerar som
en allt-i-allo/teknisk robot. Eftersom PAL ser-
var lager nummer tre, har han sett djurens,

och mycket intelligent service-robot, byggd
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kultur i lagret. Han har borjat misstanka att

de har blivit intelligenta. De administrativa
robotarna i Genlab Alpha har inte velat tro pa

honom. De bortrationaliserade det hela.

Far PAL en chans forsoker han kommuni-
cera med rollpersonerna. Nar han sag dem
hér insag han att djuren har blivit intelligenta.
Han vill dérfor hjalpa dem. Forsoker rollper-
sonerna kommunicera med PAL slar han pa
en translator som han har inbyggd. (Han
behovde den i sitt jobb som servicetekniker i
ett multinationellt bolag). Efter cirka en dags
stapplande forsok lyckas han bygga upp ett
fungerande ordforrad i translatorn. Rollper-
sonerna och PAL kan da prata med varandra.

PAL berattar da om Genlab Alpha, vad
man gor dar med djuren och varfor. Han
berattar ocksa att han har forsokt forklara att
“forstksdjuren” har blivit intelligenta, men
att ingen ville tro pa detta.

Det ar meningen att rollpersonerna skall
foresla for PAL att de ska forsoka overtyga de
administrativa robotarna om att djuren ar
intelligenta. Ge dem all hjalp. Lat PAL sam-
manfatta allt han vet, tills spelarna inser vad
som maste goras.

Envisas rollpersonerna med att anfalla
PAL flyr han for gott. Rollpersonerna har da
problem att ta sig in i labbet. Férmodligen
kommer rollpersonerna att besluta sig for att
bege sig till Genlab Alpha for att befria sin
stam. PAL foljer med dem och forklarar att
han kan hjalpa dem att ta sig in i laboratoriet.

3 Genlab Alpha

Genlab Alpha byggdes ar 2057. Det spréng-

‘| des in i bergsmassivet av sakerhetsskal.

Karta C forestaller Genlab Alpha.

Robotarna i laboratoriet har byggt upp en
egendomlig kultur under arhundradena
utan manskliga chefer. Det mest betydelse-
tulla for en robot ar att fullfolja sin grundléag-
gande programmering, dvs att gora det den
ar tillverkad for. For dessa robotar betyder
det att fortsatta med den medicinska forsk-
ningen. Det &r viktigare &n allt annat. Forsk-
ningen beror det manskliga aldrandet efter-
som det var de manskliga forskarnas sista
order. Robotarna ar néara att I16sa problemet.
Inom kort kommer de att kunna ge ménni-
skan evigt liv. (Tyvarr finns det nastan inga
manniskor kvar, men man kan inte fa allt). Av
denna anledning behover forskningsrobo-
tamna fler och fler forsoksdjur.

Robotarna i Genlab Alpha beter sig fortfa-
rande som om de manskliga forskarna fanns

\ i| bland dem och bestamde allt. Det har upp-

statt en nastan religios dyrkan av de déda
manniskorna bland robotarna. Manniskan
ses som ett ouppnaligt ideal for robotar. Alit

!t var bra nér méanniskor styrde och en dag —

nar robotarna &r vardiga — kommer de till-
baka. Det har gatt sa langt att vissa robotar

+dl bérjat harma méanniskors beteenden. Dessa
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robotar latsas raka sig, duscha och ata osv.
Aven de mer rationella robotarna saknar
manniskorpa. Deras liv kdnns tomma utan
dem. Detta har eit samband med att manga
robotar har rakat ut for mentala storningar
pa grund av sina misstankar om “forsoksdju-
ren”. En positronhjarna éar lika kanslig som
en organisk vad galler skuldkanslor.
Robotarna har en rigords inre maktstruk-
tur. De tre administrativa robotarna bestam-
mer allt. De mer avancerade robotarna styr
de enklare. Langst ned i maktpyramiden
finns de osofistikerade djurskotarrobotarna.
Allt som robotarna upplever och lar sig an-
passas till deras enkelspariga varldsbild, Dju-
ren kan inte vara intelligenta, eftersom de
aldrig tidigare varit det. Detta leder till ett
katastrofalt dilemma som har forstort
manga positronbanor hos robotarna:

e Forsoksdjuren verkar intelligenta. Ar de
det, begar vi ett fruktansvart brott. Vi maste
da genast sluta med forsoken.

® Men: | sé fall har vi avlivat hundratals intelli-
genta djur under de senaste aren. Ett intel-

| ligent djur &r lika med en maéanniska. Ac-

cepterar vi det kan vi forstora balansen i

' vara positronhjarnor. Det kan vi inte ris-

i kera.

® (Inder tiden driver misstanken gradvis oss
alla galna. _
Robotarna kan alltsd inte acceptera att for-

soksdjuren har blivit intelligenta. Men gor de

inte det, blir de alla gradvis galnare.

Nér rollpersonerna kommer fram till lab-
bet finner de bara en slét metalldorr i bergssi-
dan, PAL forklarar att han kan oppna dorren
med en inbyggd sandare. Han berattar att
rollpersonerna maste folja honom snabbt
och tyst sa snart dorren glidit upp. Det tar
bara nagra minuter att na fram till de admini-
strativa robotarna i kontrollcentralen. Dar av-
gors sedan rollpersonernas dden.

Arinte PAL med kan rollpersonerna inte ta
sig in i laboratoriet. De kan da bara vanta pa
att en robot beger sig in eller ut fran Genlab
Alpha. Efter tre timmars véntan kommer en
robot ut. Rollpersonerna kan da rusain innan
staldérren léngsamt glider igen.

Karta C.
- | Genlab Alpha

Nummer 6 pa karta B

i 1 a-b: Korridor

Overblick: En ldng U-formad korridor. Lys-

remsor loper langs vaggarna. Det ar mycket

varmt och torrt i korridoren. Det finns flera

dorrar och ndgra dppningar till mindre korri-
dorer. “
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SL: Korridoren ar luftkonditionerad for att
passa robotar. Sidogangarna leder till labo-
ratorier och kontrollcentralen. Det finns en
luftsluss vid varje laboratorium. Bara dor-
rarna till luftslussarna kraver ett ID-kort for att
oppnas.

2 Forberedelserum

Overblick: Ett avlangt rum fylit med ett tio-
tal vita britsar. Pa dem ligger fyra nakna mu-
terade katter. De tycks sova djupt. | rummets
horn star fyra metallskap.

SL: Hit fors alla "forsoksdjur” for att forbere-
das f6r de olika medicinska experimenten.
Djuren sévs, klds av och blir noggrant ren-
gjorda. De far ocksa kraftiga doser lugnande
medel. Det hér ar en av anledningarna till att
robotarna kan forneka att djuren ar intelli-
genta. Skapen innehaller knivar, saxar, tvatt-
utrustning och diverse séomn- och lugnande
medel. De fyra katterna gar inte att vacka.

3 a-f: Laboratorium A

Overblick: Den sista dorren leder in i ett
stort L-format rum. Det finns dorrar i nord
och i vast. Rummet innehaller tre stora ar-
betsbord av metall. P4 borden ligger upp-
skurna djur. De tycks leva fortfarande. Tva
Gyllene krigare i vita rockar star vid borden.
Det finns tva stora metallskap i rummet.
SL: Robotarna slér larm sa snart de ser roll-
personerna. Fangas de fors de till rum 2.
Rum 3 a, b och ¢ ar laboratorier. 3b och e ser
ut som 3 a, fast de ar mindre. | 3 b finns det
en robot till. Rum 3 c-d &r forradsrum med
mediciner och dylikt. Det finns dusch och
WC i rum 3 f. Skapen i rum 3 a, b och ¢
innehaller operationsutrustning. Det har ar
ett biologiskt laboratorium, darav de upp-
skurna djuren.

4 Bibliotek.

e

Overblick: Langs rummets vaggar loper val-
fyllda bokhyllor. Fermn bekvama lanstolar star
bredvid bokhyllorna. | tva av stolarna sitter
skelett, kladda i tygrester. Vid den sodra vag-
gen finns ett litet bas. [ det siiter en Gyllene
krigare.

SL: Rollpersonerna kan inte lasa nagon av
dessa vetenskapliga bocker. Roboten i baset
ar en bibliotekarie. Den ar ocksa kraftigt
mentalt stérd och sitter bara och reciterar
Shakespeare hela tiden. Den reagerar inte pa
rollpersonernas narvaro. Skeletten ar re-
sterna av tva forskare som dog héar i rummet.

5 Aula

Overblick: Eit stort, fyrkantigt rum. Rader
av enkla stolar leder fram mot en plattform i
rummets sédra ande.

SL: Forskarna holl foredrag och dylikti detta
rum. Det finns inget av intresse har.

6 a-e: Laboratorium B

Overblick: Rummet ar stort och oregelbun-
det format. Langs rummets vaggar l6per da-
torer och terminaler. Det finns tva burar mitt i
rummet. De innehaller tvd muterade apor
som tycks vara halvsovande. Det finns dérrar
i norr och séder. Tre Gyllene krigare star vid
datorerna.

SL; Robotarna slar larm sa snart de ser roll-
personerna. Féangas de fors de till rum 2.
Rum 6 a-c ar laboratorier. Rum 6 b-c ser ut
som 6 a, fast de ar mindre. Det finns tva
robotarirum 6 b och eni6 c.lrum 6 d finns
det duschar och WC. Det har ar ett genetiskt
laboratorium. Har haller robotarna pa med
att besegra aldrandet at manniskorna.

7 Konferensrum

Overblick: Rummet &r avlangt och smalt.
Mitt i rummet star elt langt bord omgivet av
bekvama stolar. En liten svart lada star mitt
pa bordet.

SL: Har holl forskarna sammantréaden och
konferenser. Den lilla svarta lddan ar en
3D-projektor. Den sitter fast | bordet. Det
finns inget av intresse i rummet.

8 Innetriddgard

Overblick: | rummet finns en vélansad trad-
gard av en egendomlig typ. Sma stenrosen
star 1 geometriska monster bland grénskan.
En liten fontéan porlar mitt i rummet.

SL: Denna japaninspirerade innetradgard
var hogsta mode ar 2061. Den ger ett mycket
rofyllt intryck och var populér bland for-
skarna. Robotarna skoter om tradgarden mi-
nufiost.

9 a-c: Kontrollcentral

Overblick: Ett stort rum fyllt med datater-
minaler och TV-monitorer. Mitt i rummet star
ett U-format skrivbord pa en rund plattform.
Bakom skrivbordet sitter ett skelett i resterna
av vita skyddsklader. | soder star tre Gyllene
krigare vid varsin terminal. Det finns tva dor-
rar mot vaster.

SL: Robotarna ar de tre administrativa robo-
tarna. De slar larm sa snart de ser rollperso-
nerna. Fangas de fors de till rum 2. Vad som
sker har beror pa om PAL ar med eller inte. Ar
PAL med f6r han rollpersonernas talan. Efter
en lang, obegriplig diskussion berattar han
for rollpersonerna att de andra robotarna tror
att PAL har tranat djuren att harma tal och
bara vapen och utrustning. De vill helst avliva
rollpersonerna som farliga, men pga vissa
sma tvivel har de administrativa robotarna
gatt med pa att 1ata rollpersonerna genomga
ett test. Klarar de mot formodan testet, har
de bevisat sin intelligens. Gar rollpersonerna
med pa det, skall spelledaren ge dem spel-
hjalp 2: Koden.

PAL férklarar att Koden ar 6versatt av ho-
nom till rollpersonernas sprak. Loser de bara
koden kan de lasa meddelandet. Sedan skall
de bara gora vad som star i meddelandet, sa
ordnar allt sig. For mer information, se Testet
nedan.

Har rollpersonerna inte PAL med sig upp-
stér det problem. Det enda sattet att radda
stammen ar att forstora de tre administrativa
robotarna i kontrollcentralen i Genlab Alpha.
Forstors de tre robotarna bryter resten sam-
man. De klarar inte av att vélja nya mal for sin
existens.

Robotama fragar alltid skelettet om rad
innan de gor nagot. De tva dorrarna leder till
datorhallen (8 b) och en toalett (9 c).

10 Sovrum
~Overblick: Tjugo identiska sovrum. | vart
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11 a-e: Miss

Overblick: Rummet ar morkt och dam-
migt. Fyra runda bord finns i rummet, om-
givna av bekvama fatoljer. Det finns dorrar i
norr. Pa golvet ligger mangder med skelett i
kladtrasor.

SL: I massen tog de flesta av Genlab Alphas
forskare sina liv med gift nar smittan hade
kommit in. Av den anledningen gar aldrig
robotarna in har. Det finns en trasig Auto-
chef i sydost. Rum 3 b-e innehaller diverse
trasiga elektroniska spel.

Allmant
Gér larmet nagonstans i laboratoriet kom-
mer samtliga robotar dit inom 2T6+2 SR.
Féngas nagra rollpersoner fors de till rum 2.
Efter ett tag kommer de tre administrativa
robotarna for att undersoka de fangade dju-
ren. Rollpersonerna har da en chans att an-
gripa dem utan vapen. Det finns inga andra
robotar i rum 2 vid det tilifallet.

Laboratoriet far sin energi fran en mycket
effektiv fusionsreaktor langt under berget.
Det finns gott om brénsle.

Testet

Testet &r avsett att en gang for alla avgora om
rolipersonerna ar intelligenta eller inte. Det
kontrollerar om de har ett sprak, om de har
ett jag-medvetande och om de kan tanka i
flera led. Spelarma maste I6sa detta pa egen
hand. Lyckas de blir alla robotar fértviviade
av skam. Fyra av de vanliga robotarna slutar
att fungera nar deras positronhjarnor bryter
ihop. Alla "forsoksdjur” blir oredelbart fri-
givna. Robotarna erbjuder sig att hjalpa
stammen pa alla satt de kan. Misslyckas roll-

personerna avlivas de. Hela deras stam an- {\

vands sedan fér medicinska experiment. A \\
A
L

Kodens orginaltext ar som foljer: b

"Den som sitter till hoger om den av er som
skriver ned detta, skall resa sig upp. Ga se-
dan till glasskarmen med markta fyrkanter
bredvid er. Nar du ar dar skall du trycka ned
fyrkanterna maérkta med tecknen "HELP"
och "RTN". Du kemmer att se en lista med
fern avsnitt pa glasskarmen. Valj det fjarde,
genom att rora vid glasskdrmen éver det
avsnittet.”
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Firdigheter: Hoppa 60%, Klattra 70%,
Lyssna 26%, Férsta hjalpen 40%, Gémma
sig 70%, Stjala foremal 5%, Finna/desar-
mera fallor 5%, Finna dolda ting 20%, Finna
atliga vaxter 5%, Jaga & spéra 5%, Rida 5%,

Vapen & Skéld At Par Skada Abs Vikt BV Réckv Eldh
Klubba 85% 85% T8+ — 2 8 - =
KRastspjut 80% = 1T8 - 1 6 ==
Skold = 70% = 12 2 = - —

Fehak av kaninernas klan

STY 14 SMI 11 MST 16
INT 10 STO 8 KP 24
PER 15 FYS 16

Firdigheter: Hoppa 45%, Klattra 56%,
Lyssna 20%, Forsta hjalpen 30%, Gomma
sig 55%, Stjala foremal 5%, Finna/desar-
mera fallor 5%, Finna dolda ting 5%, Finna

atliga vaxter 85%, Jaga & spara 5%, Rida 5%,

Vapen & Skold Att Par Skada Abs Vikt BV Rickv Eldh
Stalror 85% B8% ll6t2 2 12 - -
Slunga bh% = 178 - 1 = Sy m 1
Skold - B5% 12 2 = — -

T — nGENMB ALpH—Aw It e
och et finns det en séng, ett bord med en Rollpersonerna
stol och ett skap. Dessutom finns det en | Repha’at av rattornas klan Smyga 60%, Simma 5%, Stridskonst/sjalv-
kombinerad stereo/video i varje rum. Det STY 11 sMI 14 MST 15 forsvar 70%, Dyrka upp las 5%.
finns skelettitre avrummen. Detfinnsinget | N7 13 STO 8 KP 25 Mutationer: Immunitet mot radioaktivitet,
av intresse har. PER 14 FYS 17 gifter och sjukdomar, Skapa magnetism.

Klass: FMD
Yrke: Krigare
Vikt: 55 kg
Lingd: 155 cm
Alder: 24 &r
Barférmaga: 11

Smiyga 65%, Simma 5%, Stridskonst/sjalv-
forsvar 90%, Dyrka upp las 5%.
Mutationer: Pansarartad hud.

Klass: FMD

Yrke: Krigare

Vikt: 55 kg

Langd: 155 cm

Alder: 21 &r

Béarformaga: 14
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Sebon av apornas klan

STY 11 SMI 14 MST 16
INT 11 STO 13 KP 25
PER 18 FYS 12

Fardigheter: Hoppa 60%, Klattra 95%,
Lyssna 25%, Forsta hjalpen 80%, Gémma
sig 50%, Stjala foremal 5%, Finna/desar-
mera féllor 5%, Finna dolda ting 20%, Finna
atliga vaxter 5%, Jaga & spara 45%, Rida 5%,

Firdigheter: Hoppa 55%, Klattra 85%,
Lyssna 32%, Forsta hjalpen 44%, Gomma
sig 50%, Stjala foremal 5%, Finna/desar-
mera fallor 5%, Finna dolda ting 30%, Finna
étliga véxter 5%, Jaga & spara 60%, Rida 5%,

Nebrakat av hundarnas klan

STY 15 SMI 18 MST 12
INT 11 STO 15 KP 28
PER 18 FYS 13

Firdigheter: Hoppa 75%, Klattra 30%,
Lyssna 95%, Forsta hjalpen 35%, Gomma
sig 95%, Stjéla foremal 75%, Finna/desar-
mera fallor 40%, Finna dolda ting 40%,
Finna étliga véxter 5%, Jaga & spara 80%,
Rida 5%, Smyga 60%, Simma 5%, Strids-

Vapen & Skéld Attt Par Skada
Stalror 5% w62
Slunga 60% — 118
Skold - o0%

Smyga 65%, Simma 5%, Stridskonst/sjalv-
forsvar 40%, Dyrka upp las 5%
Mutationer: Riktningsknol

Klass: FMD

Yrke: Helare

Vikt: 70 kg

Lingd: 175 cm

Alder: 34 ar

Biarférmaga: 11

Vapen & Skold Attt Par Skada Abs Vikt BV Rédckv Eldh
Tvahandsstav 65% 70% 2T6 = 2 6 - -

Kastspjut 70% = HIRHEE o 1 = STY m —

Skold = 75% = 12 2 = = —

Aidan av katternas kian Smyga 85%, Simma 5%, Stridskonst/sjalv-
STY 11 SMI 16 MST 14 forsvar 50%, Dyrka upp las 5%.

INF 16 STO 7 KP 25 Mutationer: Energikropp, Radar.

PER 13 FYS 18 Defekter: Fysiskt sammanbrott

Klass: FMD
Yrke: Krigare
Vikt: 55 kg
Lingd: 155 cm
Alder: 25
Béarformaga: 11

Vapen & Skold  Att Par Skada Abs Vikt BV Rickv Eldh
Tvahandsstav 0% e Z2i6 2 6 = -
Slunga b5, 118 . 0,5 - STY m |
Temtak av ddlornas klan forsvar 70%, Dyrka upp las 5%.
STY 17 SMI 11 MST 15 Mutationer: Energikropp, Eldkastare,
INT 15 STO 17 KP 28 Galar/simhud.
PER 13 FYS 11 Defekter: Daliga griporgan.

Klass: FMD
Fardigheter: Hoppa 40%, Klattra 30%, Yrke: Krigare
Lyssna 30%, Forsta hjalpen 25%, Gémma  Vikt: 85 kg
sig 35%, Stjala foremal 5%, Finna/desar- Lingd: 190 cm
mera fallor 5%, Finna dolda ting 30%, Finna  Alder: 26 ar
atliga vaxter 5%, Jaga & spéra 5%, Rida 5%, Béarférmaga: 17
Smyga 45%, Simma 75%, Stridskonst/sjalv-
Vapen & Skéld Attt Par Skada Abs Vikt BV Réckv Eldh
Stalror 95% 80% 1T64+2 — 2 12 = =
Kastspjut 65% — 111018} = 1 = STY m 1
Skold - 80% —

12 2 = = =

konst/sjalvforsvar 40%, Dyrka upp las 5%
Mutationer: Immunitet mot radioaktivitet,
gift, sjukdomar, Eldkastare, Fotosyntes.
Defekter: Underligt utseende.

Klass: FMD

Yrke: Spejare

Vikt: 75 kg

Lédngd: 180 cm

Alder: 21 &r

Béarférmaga: 15

Abs Vikt BV Riackv Eldh
- 2 12 - -
=] - SiY m |
12 2 — -~ o

Robotarna

Dijurskétarrobotarna motsvarar skyddsrobo-
tar med INT 5. Alla andra robotar i Genlab
Alpha motsvarar standardskyddsrobotar
med iNT 15. Det enda undantaget ar de ad-
ministrativa robotarna. De har INT 17 men
ingen bevapning.

Spelhjalp 1: Utrustning

Féremal BEP Antal
Varm troja - 10
Overrock 1 5
Vinterrock 1 6
Skinnrock 1 %
Laderstovlar — 6
Fackla 0,25 30
Stearinljus, 6 st 0,25 10
Elddon - 5
Filt 1 10
Liten sack (2 BEP) . 20
Liten ryggséck (3 BEP} 05 3
En veckas proviant 3 15
Stor faltflaska (0,5 1) 0,5 (fylid) 10
Stort vattenskinn (8 1) 8 (fyllt) 2
Rep (10 m) 3 10
Anterhake 0,25 2
Normal traskold 2 10
Hérdat lader 3 8
Blyror (stalror) 2 5
Tvahandsstav 2 3
Klubba 1 10
Kastspjut 1 5
Slunga’ 1 10

1 90 stenar= 3 Bip

Spelhjilp 2: Koden

CDM RNL RHSSDQ SHKK SAFDQ NL CDM
OU DQ RNL RJQHUD@ MDC CDSSO,
RIOKK QDRO RHF TOO. FZ RDCOM
SHKK FKORRJAQLDM LDC LAQJSO
EXQJOMSDQ AQDCUHC DQ. MAQ CT AQ
CAR RJIOKK CT SQXBJO MDC EXQ-
JOMSDQMO LDC SDBJMDM "GDMO”
NBG "QSM”. CT JNLLDQ OSS RD DM
KHRSO LDC EDL OURMHSS OZ FKORR-
JAQLDM. UAKI CDS EIAQCD FDMNL OSS
QAQO UHC FKORRJAQLDM AUDQ CDS
OURMHSSDS.

Losning: Koden ar alfabetet forskjutet ett
steg &t hoger. O=A, B=A, C=B osv.
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