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Forord

Vad hade du ha gjort om du fick en superkraft? Skulle du anvédnda
den for att bekdmpa brott, eller begd dem? Finns det ens lagar som
reglerar vad du skulle kunna goéra? Vem skulle du berétta for? Hur
skulle det fordndra ditt liv att ha en superkraft?

Nar superhjéltarna forst dok upp i pulpmagasinen pa 30-talet var de
ofta idealiserade, problemfria hjiltar. Personer att se upp till, att av-
undas. I takt med att genrens publik vuxit upp har ocksd genren vuxit.
Idag ar hjaltarna méanskliga. Tony Stark, alias Iron Man, ar alkoholist.
I serien The Ultimates har Ant-Man och Wasps dktenskap en extremt
dysfunktionell sida, med misshandel, angest och sjalvskadebeteenden.

Serieskapare har alltmer borjat utforska "superhjéltarna” som mann-
iskor, och dekonstruerar den svartvita moral som tidigare varit den
sjalvklara. The Authority tar makten dver USA och driver igenom
fordndringar utan att rddfraga nagra folkvalda. Gor superkrafter att
man har ratten att lagga sig i politiken, hur samhaéllet dr uppbyggt,
vilka krig som utkdmpas och varfor?

Med superkrafter, har man ratten att 1ata bli?

For mig ar det har det intressanta i sjdlva tanken med superhjaltar.
De dr speglingar av oss sjdlva, s som vi dnskar att vi vore. Idealbilder,
som nu kritiskt granskas. Jag skulle vilja pastd att manga av dem inte
langre riktigt kan kallas "superhjéltar”. Ordet "hjdlte" antyder att det
finns ett objektivt Ont och ett objektivt Gott. Att hjilten 4r den som
stdr pa den Goda sidan mot Ondskan.

Jag foredrar att se superhjdltarna som ménniskor. Mdnniskor som
av nagon anledning fatt otroliga krafter. Krafter bortom vad du, jag
eller ndgon annan vanlig dodlig klarar av. Det sdgs att makt korrum-
perar, och att absolut makt korrumperar absolut. I ndgon man &r alla
vi ménniskor trasiga; vi har vara hemliga tankar och drifter, saker
vi inte vill att ndgon ska kédnna till men som driver mycket av vart
handlande. Vem kdnner du som du skulle lita pa tillrackligt for att ge
dem superkrafter? Vem kommer inte att misshruka dem?

Det hér &r vad More than Human handlar om. Inte huruvida Stal-
mannen kan besegra Hulken, utan om ménniskor som fatt superkraf-
ter, och hur de véljer att anvanda dem.

Vad skulle du sjalv gora?

Mikael Bergstrom
Stolt spelskapare



Introduktion

More than Human &r ett rollspel. Fér dig som spelat rollspel férut
kommer inte det har att vara nagra stérre nyheter, men for dig som
ar ny kan det vara bra med en liten introduktion.

VVad gor man?

Nar man rollspelar sitter man tillsammans kring ett bord (eller nu-
mera, via videochatt eller liknande) och pratar med varandra. Tillsam-
mans berdttar man en berdttelse. Berdttelsen kan se ut precis hur som
helst. Den kan utspela sig i en sagovarld, inne hos grannen, ombord
pa ett rymdskepp eller i havets djup. Den gemensamma beréttelsen
ar vad vi kallar fiktionen.

Alla som sitter kring bordet, utom en, ar spelare. Varje spelare styr
en person i fiktionen, en rollperson. I More than Human betyder det
att spelarna styr minniskor som har superkrafter.

Den person som inte ar spelare kallas spelledare. Spelledarens jobb
ar att beskriva miljoer och spela alla personer i fiktionen som inte
ar rollpersoner. Personerna som styrs av spelledaren kallas spelle-
darpersoner.

Spelarna beskriver vad deras rollpersoner gor, och spelledaren be-
skriver vad som hénder.

Nar man talar om ett rollspel, som till exempel More than Human,
menar man oftast ett dokument som ger instruktioner fér hur man
ska spela. Olika rollspel kan till exempel ha olika regler som avgér om
en rollperson lyckas med nagot hen foretar sig eller inte, och vad som
hinder nir man lyckas eller misslyckas. More than Human innehéaller
bade regler for att konstruera rollpersoner och instruktioner for hur
ni kan tdnka och agera kring spelbordet.

Om man spelar i samma vérld, med samma rollpersoner, under
langre tid sdger man att det &r en kampanj. Den varld som spelet ut-
spelar sig i kallas kampanjvirlden. Kampanjvarlden kan man antingen
hitta pa sjélv eller sd kan man lédsa sig till en virld ndgon annan hittat
pa. I den hér boken hittar du kampanjvarlden 87, som ar skriven for
att passa ihop med regelsystemet.

Exempel
Om du inte spelat rollspel forut kan det vara bra att fa se hur det kan
ga till. Har foljer darfor ett litet exempel pd hur det kan lata kring
ett spelbord.

Emilia ar spelledare.

Lisa, Magda och Amir dr spelare.

Lisa spelar Piledriver (?), som dr superstark men inte sa smidig.

Magda spelar Ash (), som ar telepat och lever i ett forhallande
med sin alskling Peter.

Amir spelar Attraction (¢), som &r en androgyn person med empa-
tiska krafter samt en begrédnsad form av telekinesi.
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_ Introduktion

Emilia: Ash, nadr ni ndrmar er lagenheten du delar med Peter,
ser du att dorren star lite pa glant.

Magda: Okej, jag sdger at de andra: ”Sssch!” och sa smyger jag
forsiktigt mot dorren.

Emilia: Ni andra?

Lisa: Jag haller mig nog ganska stilla, jag ar inte sa bra pa att
smyga

Amir: Jag smyger efter.

Emilia: Okej. Ash, ndr du kommer fram ser du genom springan
att det ar totalt kaos darinne. Massor av grejer pa golvet, mobler
som vants pa dnda, och den dar dyra vasen du fick av din pappa
har slagits i tusen bitar.

Magda: Jag borjar tyst och forsiktigt oppna dorren. Ser jag nan
dér inne?

Emilia: Nej, du ser ingen. Inte just nu, i varje fall

Magda: Shit Jag gar in, pa helspann, och tecknar &t Piledriver
att ta sig ndrmare; ungefar nu skulle det kdnnas bra att ha lite
fysisk uppbackning

Lisa: DA ror jag mig ndrmare, sa tyst jag kan. Vilket inte ar sa
tyst

Emilia: Okej, det later lite men ingen dér inne verkar reagera.

Magda: Vad ser jag?

Emilia: En jakla rora, det 4r vad du ser. Fonstret star vidoppet,
det ligger saker dverallt. Det har regnat in. En stor blodpd6l syns
fortfarande mitt pa golvet.

Magda: ”Shit, Peter!” Jag far lite panik och boérjar kolla igenom
rummen efter Peter.

Amir: Jag forsoker lugna henne lite. Kan jag anvinda mina
krafter till det?

Emilia: Sure, inga problem. Ash, du kdnner hur ett liksom lite
klibbigt lugn férsoker ta sig in i ditt sinne. Du &r ju telepat sjélv,
sd du mérker ju ndr nan forsoker halla pa.

Magda (som Ash): ”Ge fan i det dar! Hjdlp mig kolla efter Peter
istallet, han kan ju ligga och férbléda nénstans.”

Emilia: Du hittar honom i badrummet.

Magda: Lever han?

Emilia: Natt och jadmnt. Han verkar vara i chocktillstdnd, och
drar sig undan nér du foérsoker réra vid honom. Han har bréann-
méarken dver armarna och rivsar dver ansiktet.

Magda: (som Ash): ”Det lar ju knappast vara en brinnande
hund som tagit sig in. N4, jag tror att det har 4r ndn med krafter.
Men vem fan? Och Peter som hatar allt sdnt Jag lovade ju att jag
skulle hélla allt sant borta frdn honom Min &lskling ”

Amir (som Attraction). ”Ash? Vi maste gora nanting. Han kan ha
sett nagot. Om jag lugnar honom sa kanske du sen kan ”

Magda (som Ash): ”Fan heller. Du ser vad han gatt igenom re-



dan, jag tdnker inte utsdtta honom fér mer nu.”
Lisa (som Piledriver): ”Shit pommes frittes, alltsd Vad tror

ni? Vi kanske kan kolla igenom resten av ldgenheten forst och
se om vi hittar ndgra ledtrddar horni, sd kanske vi kan ta beslut
om Peter sen?”

Magda (som Ash): ”Jag tanker INTE valdta min pojkvéans hjarna,
oavsett vilket. Vi far fanimig se till att hitta mer i lagenheten. Men
forst maste jag ringa efter ambulans ”

Amir (som Attraction): "Men &r det verkligen smart? D& kommer
sdkert snuten ocksd, och da kan vi kyssa brottsplatsen bye-bye

Magda (som Ash): ”Men ar du helt dum i huvudet? ’Brottsplats’?
Det dr for fan mitt hem, och min pojkvén som ligger och dor i

»

badrummet. Jag ringer efter ambulans och méter dem i porten.
Vi far leta medan vi véntar.”

Lisa: Ok, medan de dér tva grélar tar jag och borjar typ vinda
upp mobler och sd. Jag forsoker ocksa leta efter eventuella spar.
Om det ska ringas polis lar ju varje sekund vara dyrbar nu

P& det har sittet pratar man sig fram i spelet. Ibland sdger man
saker som ens rollperson sédger i spelet. Ibland beskriver man bara
vad rollpersonen gor, och ibland frdgar man spelledaren om saker.
Spelledaren i sin tur skoter spelledarpersoner, i det héir fallet den
chockskadade Peter, samt miljobeskrivningar som later spelarna se
och forsta hur rollpersonernas omgivning ser ut.

Inspiration

More than Human har inspirerats av en hel del serier, rollspel och
filmer. Har hittar du ndgra av dem; kanske kan de tjdna som inspira-
tion till dig och din spelgrupp ocksa?

Serier:
* Doom Patrol (Grant Morrisson)
* Global Frequency (Warren Ellis)
* Invisibles (Grant Morrisson)
¢ Irredeemable (Mark Waid)
* Kick-Ass (Mark Millar)
* Marchall Law (Pat Mills)
* New X-men (Grant Morrison)
* Planetary (Warren Ellis)
* The Authority (Warren Ellis)
* The Boys (Garth Ennis)
o Ultimates (Mark Millar)
* Uncanny X-men (Chris Claremont)
* Watchmen (Alan Moore)
e Zenith (Grant Morrisson)
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Rollspel:
* Aberrant
* Gestalt
* Mutant City Blues

TV-serier och filmer:
* Alphas
e Chronicle
¢ De Drabbade
e Hancock
* Heroes
e Misfits
* Mystery Men
* No Ordinary Family
¢ Unbreakable

Innehall

More than Human, ibland forkortat >Human, ar ett regelsystem for
rollspel som handlar om supervarelser. Systemet dr snabbt, dodligt
och oheroiskt. Tanken ar att det ska handla om vanliga minniskor
som far superkrafter, snarare &n de férenklade sagor om hjaltar och
skurkar som presenteras i serietidningar och filmer.

More than Human har dels traditionell regelmekanik for att skapa
rollperson, anvianda superkrafter och slass och dels ett antal tips och
rekommendationer féor hur man bygger en rollspelskampanj for su-
pervarelser. Tanken &r att underlétta for spelledare och spelare att
arbeta fram en rolig och givande upplevelse tillsammans. More than
Human 4r mer 4n bara ett regelsystem. Det dr ocksa en spelstil dar
fokus ligger pa inlevelse i rollpersonerna, problemlésning och under-
sokning av mysterier.

Steg 1 och steg 2
More than Humans regelmekanik ar indelat i tva steg. Steg 1 ar de
regler som beskrivs i kapitlen Rollpersonen, Komponenter och Regler.
Det dr grundreglerna du behdver for att komma igang och spela.
Tanken ar att du ska borja med att spela med steg 1-reglerna tills du
kdnner dig bekvim med dem och kan dem som ett rinnande vatten.
Néar du sedan kanner att du kan steg 1 utan och innan kan du kolla
igenom steg 2. Steg 2 4r mer avancerade tilldggsregler som tillfér mer
detaljer och realism, men ocksa fler undantag och mer krangel. An-
vand de regler du tycker behdvs och som du saknat, strunta i resten.

Att lasa boken

More than Human bestdr av nitton kapitel. Tio av dessa forklarar
olika delar av regelsystemet, och de resterande nio beskriver kam-
panjvérlden 87.
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Efter Introduktionen som du laser just nu kommer kapitlen Spelaren

och Spelledaren som innehéller information om hur du, beroende pa
vilken roll du har kring spelbordet, kan agera for att det ska bli sa
roligt och givande som mdjligt for alla inblandade. Som spelledare
far du tips och knep for praktiskt spelledande i >Human. Som spelare
kan du ldsa om négra forhallningssatt som bade gor att du sjalv far
ut mer av rollspelandet och att du ocksa aktivt hjalper till med att
skapa ett bra spelmdte. Det ar inte bara spelledaren som har ansvar
for att det blir en bra kampanj!

Efter det kommer Rollpersonen dar du hittar systemet for att skapa
de rollpersoner spelarna gestaltar i spelets fiktiva varld. Komponenter
hor lite ihop med Rollpersonen, for dar beskrivs de olika komponenter
superkrafterna bestar av.

I kapitlet Regler hittar du spelets grundlaggande regelmekanik, det
vill sdga hur och nér du rullar tdrning och vad man har olika siffror
till. Om du vill ha lite mer avancerade regler hittar du dem i kapitlet
efter, Steg 2.

Kapitlet Spelvirldar och kampanjer ger dig som spelledare lite idé-
er och konkreta forslag pd hur du kan tdnka for att bygga en egen
kampanjvérld. Det kan vara praktiskt ifall du inte vill anvinda den
medféljande kampanjvéarlden 87.

Om du sedan vill se ndgra korta Exempel pa superkrafter, rollper-
soner, dventyr och kampanjer sd finns det sa klart ett kapitel for det
ocksa.

Efter exemplen kommer sedan den fardiga kampanjvéarlden 87, upp-
delad i nio kapitel. Den utspelar sig, som namnet antyder, ar 1987.
Rollpersonerna ar vanliga ménniskor som just fatt superkrafter i sam-
band med att en exploderande satellit férvandlade Chicago till en
rykande krater. 87 ar tidnkt att anvdndas till exakt en kampanj dar
spelarna gradvis ndrmar sig de hemligheter som finns i vérlden. Nar
de kénner till allting dr varlden forbrukad.

I Appendix samlas slutligen en massa tabeller, lathundar och rollfor-
mulér - praktiska saker som kan underlétta spelandet och férhopp-
ningsvis minimera bldddrandet i boken medan ni spelar.

Exempel: Kia, Jalil och Amanda tinker spela More than Human.
Efter att ha pratat lite bestdémmer sig Kia for att vara spelledare.
Hon ldser forst igenom Kampanjen och bestimmer sig for att
hitta pa en egen spelvirld, som utspelar sig i nutid. Hon ldser
ocksad kapitlet Spelledaren och Reglerna, och ser till att hon har
ett hyfsat hum om spelets regler.

Jalil och Amanda ldser igenom kapitlen Spelaren och Rollpersonen,
for det dr de som kédnns mest relevanta. De tdnker att de nog kan
kolla upp resten av reglerna senare, och dessutom dr det ju dndd
tdnkt att Kia ska skota dem.

Nista gang de trdffas ska de skapa rollpersoner.

Introduktion ‘



Overblick dver regelsystemet

Den viktigaste regeln, den du behdéver liara dig allra forst, ar att det
har ar ditt spel nu. Se regelsystemet som en verktygslada. Ta det du
tycker om, strunta i resten. Bygg om och lagg till diar du tycker det
kinns lampligt. Systemet &r komplett och fungerar, men om du inte
gillar nagot: dndra.

Den nast viktigaste regeln ar att du, som spelledare, bestaimmer
nér du vill anvdnda reglerna. Du maste inte alltid anvénda varje li-
ten regel; ganska ofta gar det lika bra eller béattre att hofta. Reglerna
finns hir nir du upplever att du behdver dem, men ibland fungerar
det béttre utan.

Rollpersonen

I >Human skapar du din rollperson genom att spendera poang. For
poédngen kdper du egenskaper, bakgrunder, sdrdrag och superkrafter.
Egenskaper mater hur bra rollpersonen ar pa ndgot, exempelvis hur
stark hen &r eller hur latt hen har for att lagga maérke till saker.

Bakgrunder &dr saker hen gjort tidigare och har erfarenhet av. En
bakgrund kan vara ett yrke eller en hobby hen haft eller utévat. Egen-
skaper och bakgrunder ar graderade sa att rollpersoner kan vara bra
och daliga pa olika saker.

Sardrag ar fordelar och nackdelar rollpersonen har, till exempel
ett gott lokalsinne, synfel eller ett mork hemlighet. Positiva sédrdrag
kostar podng, medan negativa sardrag ger tillbaka podng som man
kan spendera pé annat.

Superkrafter ar vad de later som — formagor som gar bortom vad
en vanlig manniska kan. De koper man genom att bygga ihop kom-
ponenter. En komponent tillfér nagon effekt till en kraft. Man kan
till exempel sédtta ihop komponenterna Réckvidd och Skada for att fa
kraftstralar, inbyggda vapensystem eller ndgot annat som kan skada
pa avstand. Systemet tar med andra ord inte hdnsyn till krafternas
estetik eller bakgrund, utan enbart till vilka effekter de har.

Slutligen kan man ocks4, for att fa loss ndgra extra podng, valja att
skaffa en eller flera nackdelar till sina krafter. Nackdelar dr problem,
begrdnsningar av superkrafternas anvédndbarhet. De kan till exempel
bli mer anstrdngande att anvdnda, sluta fungera om det blir fér varmt
eller bli svarkontrollerbara och opalitliga.

Superkrafter
Det som &r specifikt for just More than Human &r reglerna for att
skapa rollpersoner och spelledarpersoner som har éverménskliga
krafter. Krafterna byggs upp via ett dynamiskt system dar du sjalv
véljer vilka komponenter kraften ska besta av.

Det gar att skapa véldigt manga olika krafter med det hér systemet,
men vi har valt bort en del komponenter och krafter eftersom de
passar daligt med spelets vision. Det finns till exempel inga regler
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for krafter som later en rollperson helt ta 6ver och kontrollera andra
manniskor, eftersom vi vill att andra méanniskors tankar och kanslor
ska vara en osdkerhetsfaktor rollpersonerna inte kan styra 6ver.

Det hér spelet handlar inte om superhjaltar. Det handlar om mann-
iskor som pa ett eller annat sitt fatt 6vernaturliga krafter och nu
tvingas hantera dem. Du kommer inte att kunna skapa varje tankbar
superkraft, for alla tinkbara superkrafter behovs inte for att beratta
den sortens berattelse det hdr systemet ska stddja.

Rulla tarning

I More than human anvénds ibland tdrningar fér att avgéra om man
lyckas med nagot och i sd fall hur bra man lyckas. Tarningarna kan
slds antingen av spelaren vars rollperson forsoker lyckas med nagot,
eller av spelledaren. Vem som slar véljer ni i gruppen innan ni borjar
spela. Spelledaren slar dock alltid for spelledarpersoner, néar det ar
relevant.

De tarningar du behéver for >Human ar tva stycken tjugosidiga tar-
ningar, sdkallade t20:or. Helst ska den ena vara svart och den andra
vit. Om ni bestdmmer er for att spelarna ska sla sina rollpersoners
slag sjalva kan det vara bra om varje spelare har en egen uppsattning.
Har man inte svarta och vita tdrningar kan man sa klart anvidnda
tdrningar med andra farger, sa lange det gar att skilja dem at.

Man rullar alltid de tva tdrningarna samtidigt och jamfér med ett
vérde. Vardet ar néstan alltid antingen ndgons egenskapsvéarde eller
ett vapens skadevdrde. De tarningar vars resultat ar lagre an eller
lika med véardet rdknas som lyckade. Om minst en av tdrningarna ar
lyckad sa lyckades slaget.

Om man behdver avgora hur bra man lyckades med néagot sa kollar
man pa det hogsta lyckade slaget. Om vdrdet man slog mot dr 13 och
tdrningarna visar 11 och 4 sa &r resultatet av slaget som helhet 711
lyckat”. Ju hogre desto battre, si om man tdvlar med nagon och far
ett hogre lyckat viarde dn sin motstandare sa vinner man.

Ofta heter det att man sldr mot en egenskap. Man kan ocksa till
exempel prata om till exempel styrkeslag. I bada fallen betyder det
att man anvédnder egenskapens varde i slaget. Nar man far bonus pa
ett visst sorts slag betyder det att man adderar bonusen till egenska-
pens vdrde nir man jimfor med tdrningarnas resultat. Ibland kan
man ocksa fa avdrag, som istdllet dras av fran egenskapens vérde.

Ibland sags det att ett slag maste 6vervinna nagot. Det betyder att
en tarnings resultat inte bara maste vara lagre dn véardet, utan ocksa
hogre 4n en troskel for att rdknas som lyckad. Om vérdet dr 12 och
troskeln 3, och tarningarna visar 2 och 10, sd ar bara den andra tar-
ningen lyckad.
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Spelstil

More than Human bestdr inte bara av mekaniska regler av typen
”sld en tdrning och jamfor med ett varde”. Systemet bestar ocksa av
ett antal konventioner och en viss syn pa hur det ska fungera kring
spelbordet. Om ni anvdnder More than Human forutsatts det ocksa att
ni vill spela med stor inlevelse i rollpersonen. For att underlatta detta
finns det ett antal “regler” som vanligen brukar kallas for spelstil.

Ett exempel pad sddant som ingar i spelstilen dr att spelledaren
normalt skoter all regelmekanik, helst dolt. Regelmekaniken ar mest
ett stod for spelledarens beslut. De ar alltsd inte fasta och absoluta
naturlagar. Det gar latt att hofta och fatta beslut utan att anvénda
tarningarna. Spelarna styr sina rollpersoners tankar, kdnslor och
handlingar. Spelledaren styr allting annat.

Spelarna bor férsoka anvanda ”jag”-form om sin rollperson sa langt
det ar mojligt. Alla kring bordet undviker att diskutera sddant som
inte ror spelet. En annan princip ar att spelarna och rollpersonerna
garna ska veta ungefar lika mycket om saker och ting. Det underlattar
ocksa inlevelse i spelet.

Det ar viktigt att ni har en 6ppen dialog i spelgruppen. Prata om
spelet nar ni inte spelar. Diskutera era upplevelser, vad ni tycker
fungerar bra eller mindre bra, vad som kan forbéttras och sa vidare.
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Spelaren

Det finns lika manga sétt att vara spelare pa som det finns spelare,
men om man ar dverens i spelgruppen om hur man vill att spelet ska
fungera s brukar det bli roligare for alla. Det betyder inte att ni beho-
ver halla med varandra om allt, men om ni 4tminstone pratat igenom
vad ni vill ha ut av spelet blir det mycket lattare for er att uppna det.

Det har kapitlet ger nagra grundldggande rad och tips for hur det
har spelet dr tankt att spelas. Diskutera de hédr raden i gruppen och
fundera pa hur ni kan anvédnda dem och hur ni ska forhalla er till
dem. Spelet &r ert nu. Det dr bara ni som kan bestimma hur det ska
fungera kring ert spelbord.

Hur man spelar

Som spelare dr ditt jobb att spela din rollperson. Nér spelledaren
beskriver en situation sa far du beskriva hur din rollperson reagerar
och vad den gor. Om du tycker att spelledarens beskrivningar ar fér
luddiga, be om fortydliganden (?Okej, men hur morkt dr det? Ser man
handen framfor sig?”).

Om du vill kan du ocksa beratta vad din rollperson tdnker och hur
hen resonerar kring det som hinder. Férsok att vara sd sann mot
rollpersonen som du kan - bry dig om de saker hen bryr sig om, agera
som du tanker dig att hen skulle reagera. Samtidigt finns det ingen
som kan pastd att du spelar din rollperson ”fel” eftersom det dr du
som bestdimmer vad som ar ratt satt.

Déaremot kan andra ha dsikter om ditt satt att spela rollpersonen
gor att de andra spelarna far mindre utrymme eller upplever spelet
som mindre givande och roligt.

Inlevelsefokus

More than Human ar tankt att spelas med mycket inlevelse i rollper-
sonen. Det betyder att spelledaren kommer att forsoka gora det latt
for dig att leva dig in i din rollperson, men du méaste ocksa dra ditt
strd till stacken. Forsok att sdga s mycket som maojligt i rollpersonens
jag-form, alltsd inte "min rollperson sédger att hon tycker att det 4r en
bra idé” utan ”jag tycker att det dr en bra idé”.

Forsok ocksa att tinka som din rollperson. Undvik att 1dta dina egna
rddslor och passioner ta éverhanden, utforska rollpersonens istéllet.
Vad ar hen rdadd for? Vad gor hen orolig? Vad far hen att bli riktigt
arg? Det hér géller ocksa i 6gonblicket. Vad kdnner rollpersonen just
nu? Hur reagerar hen kdnslomassigt pa situationen?

Bejaka rollpersonens daliga sidor

Rollspel ar ett utmaérkt sétt att leva ut sidor hos sig sjalv man inte far
utlopp for i sin vardag. Det betyder inte att du ska spela en idealiserad
bild av dig sjilv, en perfekt hjdlte utan svagheter. Fundera 6ver hens
svagheter. Bejaka dem.
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Har din rollperson en tendens att festa for att komma bort fran
problemen? Ljuga for sin pojkvan? Ata for mycket? Ta onodiga risker?
Staka sig ndr hen pratar med personer av motsatt kon? Om du tar
mod till dig och férsdker spela ut din rollperson nir hen ar klumpig,
pinsam och svag, sd kommer hen att kdnnas och upplevas som mycket
mer levande 4n om du forséker spela ndgon som i alla lagen &ar cool
och perfekt.

Konstruktiv och destruktiv inlevelse

Att leva sig in i sin rollperson &r inte en ursakt for att bete sig daligt
kring spelbordet. Alla spelare ar dar for att de vill spela spelet och fa
ut nagot av det. Det ar varje spelares uppgift att inte hindra nagon
annan fran att trivas kring spelbordet. Det betyder att om du forstor
for en annan spelare, och hen blir arg eller sur, sd kan du aldrig
gomma dig bakom ”jag spelade bara min rollperson”.

Bejaka de andra spelarnas rollpersoner och diskutera er fram till
l6sningar som fungerar for alla. Om din rollperson inte kan samar-
beta med de andra rollpersonerna dr det dags for dig att tdnka om
och kanske skapa en ny.

Lev din rollperson

Att leva sig in i sin rollperson, gora den levande och intressant, ar inte
nagot du bara kan syssla med kring spelbordet. En givande dvning ar
att leva med sin rollperson. Att fundera pa rollpersonens intressen
och kénslor dven utanfor spelet. Om du till exempel ser en film kan
du fundera pa vad rollpersonen hade tyckt om den, om du lyssnar
pé musik kan du fundera pa vilken sorts musik rollpersonen gillar.

Det hér fungerar bra ndr man ar flera. Om du umgas med de andra
spelarna utanfor spelet kan du stilla fragor om deras rollpersoner
och de kan stélla frdgor om din. Det behover inte ens vara fragor
som &r relevanta for stunden; frdga vadhelst du ar nyfiken pa eller
tycker att det skulle vara intressant att diskutera. Det kan vara allt
fran rollpersonens forsta sexuella upplevelse till dess reaktion pa en
specifik férolampning.

Vill du lagga ner ytterligare tid kan du borja producera saker. Skriv
brev med rollpersonen som avsindare, rita eller beskriva hens bo-
stad eller arbete. Det finns massor att gora for att halla rollpersonen
levande mellan spelmdétena.

Rekvisita

Forsok hitta nagot som skulle kunna tillhéra din rollperson, exempel-
vis en jacka, en tédndare, en fickkniv eller ett vdldesignat USB-minne.
Ta med dig foremalet till spelmdtena och anvdnd det som ett fokus
for ditt spelande. Om det ar en jacka, kan du till exempel ta pa dig
den for att kinna dig mer som rollpersonen. Ar det en tindare kan
du da och da latsas tdnda en cigarett som rollpersonen réker. Anvand




rekvisitan for att ndrma dig hur det kdnns att vara rollpersonen.
Prata garna i gruppen om vad som kan vara lampligt. For en del kan
det till en borjan kdnnas obekant och obekvamt att anvdnda rekvisita,
och da kanske du adtminstone till en borjan far begrénsa dig till nagot
som inte &ar alltfér skrymmande eller uppenbart.

Forsiktighet

Som spelare kommer du att forma band till din rollperson. Bejaka
dem. Forsok komma sa néra rollpersonen som mgjligt. De hiar banden
ar vad som gor rollspelandet s spannande, det &r de som gor att du
bryr dig om vad som hédnder i spelvarlden.

Darfor dr det bra att vara forsiktig. I More than Human &r virlden
betydligt mer lik var egen 4n den ar lik ndgon serietidningsvarld dar
man kan bli slagen genom flera véggar utan att bli speciellt skadad. I
More than Human gor skador ont, vapen &r farliga &ven om de "bara”
ar knivar, och ger man sig in i en strid med skjutvapen eller stralkraf-
ter finns en ganska stor risk att man hamnar pa sjukhus eller dor.

Spela inte hjdlte. Det hdr &r inte ett rollspel om superhjéltar. Det &r
ett spel om vanliga ménniskor, som fatt superkrafter.



Spelledaren

Det hdr kapitlet beskriver hur du kan spelleda More than Human.
Lds igenom och begrunda de tips och tekniker som beskrivs. Anvand
sedan de du kdnner dig bekvim med.

Hur man spelleder

Spelledandets grund ar egentligen ganska enkel. Du beskriver en situa-
tion och fragar vad spelarna vill att deras rollpersoner ska gora (*Vad
gor ni?”). De svarar antingen med att fraga efter mer information om
situationen eller med att beskriva vad deras rollpersoner ska gora.
Om deras svar inte &r tillrdckligt precisa ber du dem att fortydliga sig
(Hur gor du det?”). Annars beskriver du vad som hénder, ndr deras
rollpersoner agerar. Ibland finns det regelmekanik som hjélper dig
att bestimma vad som ska hdnda nér rollpersonerna gor vissa saker,
i andra fall far du hitta pa sjalv.

For att underlétta det hir kan du planera och féorbereda. Hur mycket
du vill férbereda dr upp till dig. I More than Human ténker vi oss tre
nivder av forberedelser: situationer (platser), &ventyr och kampanjer.
En kampanj bestar av flera aventyr, och ett dventyr bestar av flera
situationer.

Ett dventyr motsvarar ungefir en delhandling i en TV-serie eller en
sammanhéngande beréttelse i en serietidning. Varje dventyr fokuserar
pa ett eller flera problem som dykt upp och som rollpersonerna be-
héver 16sa. Aventyr kan 16pa 6ver flera spelmoten, som dd motsvarar
enskilda serietidningar eller avsnitt i en TV-serie.

En kampanj bestar av flera dventyr. Ibland dr &ventyren helt se-
parata, men de kan ocksa utspela sig samtidigt, i form av parallella
handlingar. Samtidigt som rollpersonerna undersoker nagot stoter de
pa nya problem som behover 16sas langre fram. Kampanjen kan ha en
overgripande handling, eller s kan alla d&ventyren vara helt separata.

Néar man forbereder dventyr och kampanjer kan det till en borjan
vara enkelt att gora linjara forberedelser. Ett linjart &ventyr bestar
helt enkelt av en serie situationer som kommer efter varandra. Det
betyder att rollpersonerna foljer en ganska rak vidg genom dventyret:
Situation A ger en ledtrdd som leder till situation B, som leder till
situation C, och sa vidare. Pa rollspelssprak kallas det har rdlsning.
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Linjdrt dventyr

Néar du kdnner dig lite mer sédker i spelledarrollen kan du borja for-
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bereda pa andra sétt, till exempel genom att anvdnda spindelnéts-

modellen (s. 20).

Ickelinjdrt dventyr

Spelledarpersoner

En av de saker du som spelledare forvédntas gora ar att spela alla spel-
ledarpersoner. Turligt nog behover du inte férbereda eller gestalta
alla ménniskor i varlden, utan du kan fokusera pa rollpersonernas
perspektiv. Du gestaltar helt enkelt de personer rollpersonerna moter
i spelvdrlden.

En del spelledare tycker bédst om att bara ha en vag beskrivning av
varje spelledarperson férberedd och sedan fylla ut resten under spelet.
Andra foredrar att fundera ingdende pa varje viktig spelledarpersons
utseende, dlder, historia, mal och s vidare.

Néar du forbereder en spelledarpersons utseende finns det nagra
enkla genvégar. Fundera pa dvergripande farg och kédnsla. Tank pa
fargen pa spelledarpersonens har, hud och 6gon. De flesta av oss ser
en manniskas ansikte forst och framst, s vi &r vana vid att tdnka pa
manniskor utifran deras ansikten. Klader kan du beskriva ganska
overgripande om du vill, eller ge dven dem ytterligare detaljer om
du tycker att det passar.

For att ge en spelledarperson ett trovardigt och levande intryck
bor du ocksad fundera pa dess inre kvaliteter, och hur de tar sig ut-
tryck. Hen bor ha egna mal och strategier, drommar och asikter. Lat
dina spelledarpersoner ha tydliga asikter bdde om saker i stort, om
andra spelledarpersoner och om rollpersonerna. Precis som vanliga
manniskor, med andra ord.

En annan sak du kan gora for att ge dina spelledarpersoner liv dr
att lata dem agera dven nér rollpersonerna inte ar i ndrheten. Lat dem
ha en egen agenda, som de ocksd genomfoér om rollpersonerna inte
lagger sig i. Det hdr gor att spelarna kdnner att varlden &ar levande
och existerar utanfor deras egna rollpersoner, pd samma sitt som
virlden omkring oss kdnns levande for att vi vet att andra ménniskor
gor saker dven om vi inte ar dar.

Alla spelledarpersoner behéver inte forberedas lika noggrant. Foku-
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sera pa de spelledarpersoner du tror att rollpersonerna kommer att
ha mest kontakt med och som de visar intresse for. En del dr viktiga
aktorer med agendor och asikter, andra &r mindre viktiga. Du beho-
ver inte hitta pd en djup och trovirdig bakgrundshistoria till varje
nattvakt eller hemmapappa rollpersonerna stéter pa.

Att skapa spelledarpersoner

Néar du skapar en spelledarperson behdver du néstan aldrig skapa
den efter de regler som géller for rollpersoner. Sitt ut de virden du
tycker kanns rimliga, och fokusera pa sddant du tror att du kommer
att vilja sla mot. I nio fall av tio behovs det ingen regelmekanik alls.
Om spelledarpersonen dr nagon du tror att rollpersonerna kommer att
vilja sldss mot, behover du framfor allt stridsegenskaperna och trosk-
larna for skada och chock. Utga sedan fran vapenlistan. Om personen
har tréning motsvarande en vanlig soldat kan du anvidnda vapnens
véarden rakt av, annars kan du hoéja eller sdnka efter behov och kéansla.

Kolla gédrna pa hur mycket stryk rollpersonerna egentligen kan dela
ut; om du nu skapar en person de inte kan skada bor du dtminstone
vara medveten om det. Det kan bli véldigt sura miner om ni i efter-
hand upptécker att rollpersonerna inte kunde gora négot alls mot en
fiende du hade ténkt att de skulle besegra.

Spelledarpersoner med superkrafter dr enkla; sitt bara ihop de
komponenter du tycker behovs och skapa den kraft du vill att spel-
ledarpersonen ska ha. Vill du spara tid kan du anvénda krafterna
fran exemplen pa s. 114.

En del viktigare spelledarpersoner kanske du vill lagga ner mer
tid pa och kanske balansera mot spelarna. Skapa dem da helt enkelt
enligt reglerna for att skapa rollpersoner. Anpassa mdngden poang
du spenderar efter hur maktig du vill att spelledarpersonen ska vara.

Nar du improviserar spelledarpersoner kan du egentligen hitta pa
vilka varden du vill. Om spelledarpersonerna ska slass kan du anvén-
da vapnens varden direkt frdn vapentabellen, eftersom de motsvarar
stridstrdnade proffs. Sink vardena nagot om spelledarpersonerna har
mindre traning.

Att bryta mot reglerna

Spelledarpersoner behover inte lyda samma regler som rollpersoner.
De kan tdla mer stryk, dela ut mer skada, och i allménhet vara byggda
helt utan respekt for de regler och grinser som géller for rollperso-
ner. De kan ocksa ha krafter som inte gar att skapa med systemet, till
exempel siarformdagor, tidsresande eller dimensionshoppande. Skapa
de spelledarpersoner du tycker passar, och lat dig inte begrénsas av
systemet.
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Spindelnatsmodellen
Spindelndtsmodellen ar ett satt att rora sig bort fran strikt linjara
dventyr samtidigt som man behaller mojligheten att forbereda saker.

Det forsta du behover ar en grundidé — ett problem eller mysterium
som behover 16sas. Du maste inte ha losningen helt klar for dig; ofta
borjar man med en ganska vag tanke. Ett exempel pad grundidé kan
vara att ett antal doda kroppar har dykt upp ldngt fran vatten, och
att dodsorsaken ar drunkning.

Nar du har din grundidé funderar du pa hur den skulle kunna ut-
vecklas, och skaffar dig en kénsla for lampliga orsakssammanhang.
I exemplet om de déda kropparna skulle ledtrddarna till en bérjan
kunna peka mot en person med vattenkrafter. Sedan kan det visa
sig vara en teleporterande aktivist som ddédat valfiskare och sedan
teleporterat in kropparna till fastlandet.

Nasta steg ar att fundera pa platser, och hur de hianger ihop. Gor en
tankekarta, dar du skriver in platsernas namn. Du kommer sdkert att
komma pa fler platser under tiden, men det brukar vara latt att borja
med ett mindre antal. Du kan till exempel borja med var rollperso-
nerna forst kommer i kontakt med problemet som dventyret handlar
om. Ivart exempel kan vi direkt komma pa nagra platser. Den forsta
brottsplatsen dr en bra borjan. Vi kan ocksa rdkna med att dventyret
forr eller senare kommer att leda till valfingarnas bat. Det vore vl
dessutom ett ganska bra stédlle att ha en uppgoérelse med aktivisten?

[ Valfiskefartyget Aurora ]

Fundera pa platserna du hittat pd. Hur hanger de ihop? Vilka per-
soner och ledtrddar kan tdnkas finnas dar? Vad hidnder dar, som roll-
personerna inte ar direkt inblandade i? I vart fall kan vi borja med
muséet. Vad hdnder déar?

Det kanske &r en stor stor utstdllning, som rollpersonerna bjudits in
till. Nar utstillningens huvudnummer avtacks, ligger dar plotsligt en
blot och dod fiskare under skynket. Vad kan man hitta pa fiskaren?
Vad finns det mer for personer i omgivningen? Ringer nagon polisen,
och ar det nagot rollpersonerna kan hindra eller fordréja om de vill
undersoka saken sjalva?

Man kan tédnka sig att fiskaren bar pa nagon form av ID-handling,
vilket leder rollpersonerna vidare till hans bostad som ligger i ndr-
heten. Hans kldder skulle ocksd kunna ha en logotyp som tillhor det
foretag han arbetar for.
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ID-handling Logotyp

Fiskeforetaget

[ Valfiskefartyget Aurora ]

Pa det hér sattet fortsatter man bygga. Platser innehaller ledtradar,
personer och hindelser som leder vidare till en eller flera platser.
Fundera hela tiden pa hur rollpersonerna kan komma vidare, idealiskt
sett ska det finnas flera végar till samma mal. Till exempel bor man i
fiskarens hem hitta information om foretaget. For att inte gora det hela
alltfor enkelt kan man ocksa tdnka sig en eller flera falska ledtradar
som far rollpersonerna att tro att en hydrokinetiker eller en grupp
utpressare ligger bakom dadet. Falska ledtrddar dr dock nagot man
bor vara forsiktig med; sidospar far gdrna naturligt leda tillbaka till
huvudsparet sa att rollpersonerna inte spenderar all sin tid med att
springa i fel riktning.

.
ot
4

Hydrokinetiker ID-handling Logotyp

[ Fiskarens hem ] [ Fiskeforetaget ]

/

Utpressningsbrev Hotbrev

Gangsterhdla Arbetsorder | Aktivistens hem
Dagbok

/

[ Valfiskefartyget Aurora ]
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Om rollpersonerna missar en ledtrdd under spelets gang, forsok
arbeta in den ndgon annanstans istdllet. Spelarna ska inte kunna
gora dventyret ospelbart genom att missa ndgon ledtrad; det ar dalig
dventyrsdesign. Om spelarna sitter fast, 6s pa med nya ledtrddar och
héndelser. Spindelndtsmodellen gor att det blir ganska enkelt att se
hur dventyret kan fléda, vilka ledtrddar som finns och vilka som be-
hovs. Om du vill kan du ocksa rita ut personer och héndelser i natet,
sd har du lite minneshjilp medan du spelar.

Friktion

En viktig del i att bygga dventyr ar friktionen, det som kdmpar mot
rollpersonernas framfart. Friktionen &r det som gor att rollperso-
nerna inte bara kan ga direkt till &ventyrets upplosning. Det enklaste
sittet att skapa friktion ar att ldgga in valdsamheter. Strider tar tid
och kan upplevas som actionfyllda och spdnnande. Problemet r att
med alltfor stort fokus pa vald riskerar rollpersonsinlevelsen att bli
lidande. I More than Human &r det tdnkt att spelarna forst och framst
ska anvédnda sina hjiarnor, snarare dn sina rollpersoners muskler, for
att 16sa problem.

Friktion kan férutom strid vara till exempel sociala situationer;
personer som behdver dvertalas, vertygas, luras eller hotas. Det kan
ocksa vara regelratta mysterier, med underliga ledtrddar som maste
passas ihop for att man ska kunna rédkna ut vad som pagar. Detek-
tivberattelser a la Agatha Christie kan vara en god inspiration hér,
liksom de flesta kriminalserier som gar pa TV.

Ett bra daventyr har inte bara en sorts friktion. Kanske maste spe-
larna l6sa ett mysterium for att fa veta vem de ska tala med, och
kanske far de ledtradar till mysterieldsandet genom att tala med folk.
Lat varje hinder leda vidare till ett eller flera nya, och 1at hindren
skilja sig fran varandra.

Flaggor och bomber

Flaggor och bomber &r tvad tekniker du kan anvédnda dig av for att
driva historien framat. Flaggor handlar helt enkelt om att spelarna
visar — eller flaggar — vad de ar intresserade av. Vilken sorts berit-
telser vill de se? Vad bryr de sig om i spelet? Vad ar viktigt for deras
rollpersoner? Flaggor kan vara allt fran att en spelare gillar att prata
om sin rollpersons ldgenhet eller pojkvén till att ndgon skapar en
rollperson med kraftfélt. I kraftfaltsexemplet &r det latt att man som
spelledare faller i fallan att 1dta motstandare fokusera sin eld pa an-
dra, oskyddade delar av gruppen. Gor inte det! Spelaren har skaffat
kraftfaltet for att hen vill att rollpersonen ska kunna gldnsa med sitt
haftiga kraftfalt, 1at hen gora det. Inte alltid, sdklart, men ibland. Var
medveten om flaggorna.

Bomber ar en relaterad teknik, som handlar om att kasta in situa-
tioner och hidndelser dar rollpersonerna inte kan forhélla sig passiva.
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Dér att inte agera ocksa ar ett val. Ett klassiskt exempel i superhjal-
tegenren dr superskurken som tvingar hjalten att valja mellan att
rddda en stad eller att rddda sin dlskade. Problemet &r bara att de
flesta superhjéltar i det laget lyckas ”fuska” och rddda bada. En idea-
lisk bomb tvingar rollpersonerna att agera, och skapar odterkalleliga
konsekvenser som de helt enkelt far leva med.

Bomber hor ihop med flaggor, eftersom flaggorna kan tala om hur
man bést kan konstruera sina bomber. De fungerar namligen som
allra bast nar bombsituationen innehaller sddant spelarna bryr sig
om och &r intresserade av.

Att underlatta inlevelse

Eftersom det dr tdnkt att spelarna i More than Human ska leva sig in i
sina rollpersoner dr det givetvis bra om alla kring bordet samarbetar
och hjilper varandra att nd inlevelsen. Fa grupper kan halla inlevelse
ett helt spelmdte, sd se till att ta pauser nédr ni kidnner att behovet
av att dra skdmt, citera TV-serier och bestélla pizza blir alltfor stort.

Portaler

En effektiv teknik for att gora skillnad mellan ”i spelet” och "utanfér
spelet” ar portaler. En portal dr en liten ritual man gar igenom varje
gang man ska komma in i spelet, och eventuellt ndr man ska ut ur
spelet ocksd. Nar nagon sédger att “det var en gang for lange, lange
sedan” vet man att man ska férbereda sig pad att hora en saga, och
orden ” sd var sagan slut” signalerar en atergang till verkligheten.
Sa fungerar ocksa portaler.

Ett exempel pa portal ser ut sdhér: I borjan av spelmdtet far alla
spelare sitta och blunda. Spelledaren ber dem forestélla sig sina roll-
personer, var de befinner sig — hur det luktar, ser ut, vilka ljud som
finns runtomkring. Medan de gor det, stéller spelledaren fragor till
rollpersonerna som ska besvaras i jagform. Fragorna kan vara lite
vadsomhelst; vad rollpersonen at till frukost, hur mycket den minns
av en spelledarpersons utseende eller hur det gick till ndr hen fick
sin forsta kyss. Varje spelare far besvara 2-3 fragor. Sedan séger spel-
ledaren at spelarna att aterigen tdnka sig rollpersonernas nuvarande
situation, och att de nédr de kdnner sig redo kan 6ppna 6gonen och
borja agera.

Det hir ar ett valdigt effektivt sitt att ta sig in i spelet, och direkt
fa en stark kénsla av inlevelse.

Tid

I de flesta berattelser finns hopp i tiden. Fa filmer utspelar sig helt
i realtid, ofta hoppar man 6ver ointressanta transportstrackor och
liknande. Tidshoppen anvéinds for att kldmma in mer *fiktiv tid” i
samma upplevelsetid. En film som tar tva timmar att se igenom kanske
utspelar sig 6ver tva veckor eller flera ar.
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Tidshopp anvénds ocksa i rollspel. En av de saker man kan gora for
att 6ka kénslan av nérvaro i spelvirlden ar att forséka anvinda sig
av sa fa sddana som mojligt. Man undviker da helt enkelt att ”spola
forbi” tid om man inte maste. Det krédvs viss fingertoppskédnsla. Om
rollpersonerna till exempel sitter i dtta timmar och spanar pé en la-
gerlokal beh6ver man kanske inte spela allt i realtid.

Néar man klipper uppstar ett glapp mellan spelarens och rollper-
sonens upplevelse, och det finns risk att rollspelet kinns mer som
att titta pd film 4n att uppleva ndgot. Aven om spelarna fortfarande
kénner inlevelse i beréttelsen finns risken att de borjar tdnka pa sin
rollperson som en huvudperson de betraktar utifrdn snarare 4n som
ett ”jag”.

En annan praktisk detalj om tid &r att riktiga datum kan forstdrka
kénslan av att det som sker dr pa riktigt. Du kan boérja varje spelmote
med att ndmna vilken veckodag det ar, datum och manad. Pa sa vis
far hiandelserna en konkret bas att st pa.

Den subjektiva berattaren

Téank pa att du som spelledare inte behdver vara fullstindigt objektiv
i dina beskrivningar av vérlden. Bara for att du beskriver nagot for
spelarna, betyder inte det att det stimmer, bara att deras rollpersoner
uppfattar det sd. Det géller framfor allt illusioner och liknande. Be-
skriv inte en illusion som att den dr en sddan om inte rollpersonerna
sett igenom den. Du kan ocksd anvdnda den hér sortens opalitliga
beskrivningar for att skapa paranoia och liknande. Du kan beskriva
spelledarpersoner pa tunnelbanan som hotfullt stirrande, eller be-
skriva att en person verkar skugga rollpersonerna. Det behover inte
stimma. Det behdver bara kdnnas sd. Spelarnas makt 6ver sina roll-
personers kdnslor och val ar helig. Vad de tar in via sina sinnen ar
det inte. Det 4r din doman.

Anvéand inte det har for att vara elak mot spelarna. Alla tekniker
som beskrivs i det har spelet dr tdnkta att hjdlpa er att fa ett sa gi-
vande spelpass for alla inblandade som mojligt. Det &r ditt jobb att
gora det du kan for att f4 spelmotet givande, och det ar spelarnas
jobb att gora det de kan.

Stamningsmusik

Precis som i film och tv-spel kan bra stdmningsmusik géra mycket
stor skillnad och skapa bade inlevelse och stimning. Det kravs dock
en del jobb for att fa till, och det ar béttre att spela utan musik &n att
spela med musik som fungerar daligt eller tar tid eller uppméarksam-
het fran det som &r viktigt.

Det forsta som behdvs dr en teknisk 16sning for uppspelning. Den
maste vara enkel och snabb att anvdnda; bakgrundsmusikens stdmning
dor snabbt om den avbryts av att du som spelledare behdver flera
minuter for att hitta ratt 1at. En bra och tydlig mp3-spelare ar hér att

Spelledaren




rekommendera; en som kan hantera multipla spellistor och som inte
kraver manga knapptryck eller gester for att hantera.

Nar det géller sjdlva musiken bor du undvika att spela latar med
sang pa ett sprak spelarna begriper. Samma sak med latar de kdnner
igen. Malet &r inte att fa spelarna att sjunga med, nicka igenkdnnande
eller liknande, utan att musiken ska agera staimningssattare. Sound-
tracks fran filmer och framfor allt datorspel kan fungera; se till att
hitta de latar som varit bakgrundsljud istéllet for de latar med text
som varit med. TV- och datorspel dr extra bra hir, eftersom de flesta
sddana latar ar byggda just for att gd kontinuerligt. Filmmusik har
ofta tydliga toppar som kanske inte alls passar med vad som hénder
kring spelbordet; tv-spelsmusik &r ofta mer jamn.

Man kan anvanda vanlig musik for att sitta stimning ocksa, men det
fungerar bést nér det antingen gors som del av en portal in i spelet
(s. 23) eller nar rollpersonerna ocksd kan tdnkas héra musiken, till
exempel fran en stereo eller en konsert i spelet.

Rekvisita

Brev, tidningsartiklar och liknande kan du enkelt skapa i ndrmaste
ordbehandlare eller, om man har tillgdng till sddant, desktop publis-
hing-program. Rekvisita av det slaget ger spelarna ndgot konkret och
fysiskt patagligt att knyta sin upplevelse till, och kan darfor hjélpa till
att overbrygga gapet mellan spelare och rollperson.

Framkallade fotografier kan ocksa 6ka stimningen. Det finns mass-
vis med bra bilder pé internet, och déar finns ocksd manga foretag som
erbjuder billig framkallning av digitala bilder. Kanslan av ett riktigt
foto man har i handen slar ett hemmautskrivet A4 alla dagar i veckan.

For gamla tidningar och brev finns det enkla medel att gora sa att
papper kdnns dldre &n vad det dr. Det enklaste ar kanske att stryka och
“mala” pa pappret med en blot tépase, vilket gor att pappret gulnar.
Man kan ocksa skrynkla ihop pappret och sedan lata det ligga sa ett
tag innan man vecklar upp det.

Huvudprincipen for att fa ett papper att kinnas mer som att det
kommer inifran spelvirlden ar att fundera vad det kan tédnkas ha
varit med om och sedan tdnka pa vad man kan gora for att simulera
detta. Experimentera!

Metasamtal

Ett metasamtal i spelsammanhang betyder att man samtalar om spelet.
Det &r ett bra verktyg for att kontinuerligt utvdrdera spelet och gér
det lattare att fa syn pa sddant som kan forbattras. Som spelledare
ar det ofta du som far initiera samtalen i boérjan, men om ni gor det
till en vana att prata lite om och kring spelet foére och efter sjdlva
spelandet kommer det att bli lattare.

Vad pratar man da om? I boérjan kan du som spelledare fokusera pa
att vara 6dmjuk; fraga spelarna vad som var det bésta respektive sdm-
sta med foregdende spelmote. Var inte radd for att frdga om negativa

Spelledaren




asikter; det dr nar spelarna talar om vad de ogillat som du far reda pa
vad du kan forbéttra. Har géller det att vara accepterande; forsvara
dig inte utan tacka for kritiken och fraga efter konstruktiva lésningar.

Bland det svaraste som finns ar att siga vad man tycker om ménn-
iskor man tycker om. Rollspel ar en intim aktivitet, dir man ofta
blottar sig och sin kreativitet. Man identifierar sig mycket med det
man haller pd med. Darfér kan det vara svart att ha dppna samtal.
Dels &r det latt att hamna i en forsvarsposition, dels undviker man
garna att sdga negativa saker till sina vanner.

Samtidigt &r metasamtalet dverldgset som verktyg for att fa gruppen
att fungera. Har man 6ppna samtal blir det latt att forutse konflikter
innan de blossar upp och blir ohanterliga. Det &r ndmligen néasta steg;
att fa spelarna att ocksa tala till varandra. Det &r nagot oerhort bra om
du kan fa en av dina spelare att 6ppet berétta for en annan spelare
att nagot den spelaren gjorde upplevdes som jobbigt eller krdankande.

Du som spelledare har inte all makt kring spelbordet. Du har inte
heller hela ansvaret for metasamtalen. Men genom din sdrstéllning
som spelledare har du lattare att fa igdng och styra samtalen pa ett
konstruktivt sétt.

Det forsta metasamtalet
Innan ni borjar spela, medan ni skapar rollpersoner, ar det en jat-
tebra idé att prata igenom hur ni vill att det sociala kontraktet ska se
ut. Vad ar OK kring spelbordet, och vad ar inte OK? Det hér ska inte
huggas i sten utan omférhandlas och férdndras mellan spelmotena.
Prata lite om vilka saker ni helst inte ser. Kanske tycker nagon till
att det ar hemskt obehagligt med doda kroppar eller med insekter, och
da kan ni komma 6verens om att undvika att ha med just de sakerna.
Det kan ocksa vara bra om ni har ndgon form av signal fér nar nagot
kinns for obehagligt.
Darmed inte sagt att alla alltid vill undvika sddant de finner obe-
hagligt, men det &ar viktigt att mojligheten finns.

Spelarmakt

Som spelledare ar ditt jobb inte att brdka med dina spelare, utan att
gora vad du kan for att rollspelandet ska bli givande for alla. For att
spelare ska kunna kdnna sig delaktiga krdavs det att de kdnner att det
de gor i spelet spelar roll; att valen de gor ar riktiga val och att de
kan bestdmma over sina rollpersoner. Det hdr handlar om spelarmakt.
Haér foljer nadgra punkter som kan vara bra att tdnka pa:

* Spelarna tycker inte att allt ar lika uppenbart som du gor. Ge dem
samma ledtradar flera gdnger. Om spelarna inte verkar uppfatta
saker du antyder, bli tydligare.

* Ge dem flera olika ledtradar som leder vidare. Spelet bor inte kora
fast for att spelarna inte forstar en ledtrad du givit.
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* Om spelarna missforstar nagot du beskriver, fortydliga hur du
menade.

* Om det inte ar tydligt varfor spelarna gor nagot fraga dem varfor.
Da blir det lattare att fa syn pa eventuella missuppfattningar.

» Fraga spelarna vad de &r ute efter nar de beskriver sina hand-

lingar, sd att du kan anpassa dina beskrivningar. Det betyder inte
att du alltid ska ge dem vad de vill ha, men gor att de kanske till
exempel slipper spendera flera speltimmar med att leta igenom
en overgiven lagerlokal pa jakt efter ledtradar som inte finns dér.

* Undvik blinda val. Ett val dar man inte far veta vad man véljer
mellan dr egentligen inte ett val. "Hoger eller vanster” ar, utan
kontext, inte ett val. Mojligheten att utifran givna forutsattningar
kunna goéra medvetna val ar centralt for spelarmakten.

» Nar spelarna hittar pa saker, som flickvinner, bakgrundshisto-
rier och egna planer, beléona dem genom att vava in det de har
skapat i spelet.

* Bestdm inte vad rollpersonerna ska vélja att gora. Spelarna styr
sina rollpersoner.

» Spelare kommer alltid att komma pa konstiga saker att gora. Saker
du tycker inte borde fungera eller som ar daliga idéer. Lat dem
forsoka — sdg ”ja” eller ”ja, men” hellre &n “nej”. Det ar sjalvklart
helt OK att en del saker i spelvirlden helt enkelt inte later sig go-
ras, men sager du “nej” till spelarna betyder det att de kommer att
kanna sig instdngda och maktlésa. Om du upptéacker att spelarna
hela tiden forsoker sig pa saker du inte tycker borde ga ar det
dags for ett metasamtal om forvantningar pa spelet och genren.

» Begriansade val dr béttre an fria. Om spelarna far tre tydliga al-
ternativ upplevs detta oftast som béttre dn ett helt 6ppet ”gor
vad du vill”-val.

Beldningar och bestraffningar

Som spelledare kommer en del saker du gor i spelet upplevas som
belénande av spelarna, och andra kommer att upplevas som bestraf-
fande. Bdda kan anvidndas for att i ndgon man styra hur spelarna
agerar, eftersom det visar vilken typ av beteende som &r dnskvéart
kring spelbordet. Du bor vara forsiktig hér; ingen vinner pa att du
forsoker tvinga spelarna in i en spelstil de inte gillar.

Genom beldningar kan du istédllet skapa positiva upplevelser for
spelarna genom att visa att du uppskattar det de gor.

Beloningar

Datorspel ar véldigt bra pa att beléna den spelare som lagger ner
tid och energi med mer spel: nya utmaningar, nya omraden och nya
formagor. Det har fungerar dven i rollspel. Om spelarna ldagger ner
tid och energi pa att hitta pa pojkvanner, ldgenheter och arbetsplat-
ser s belona dem genom att anvdnda dig av det de hittat pa i spelet.
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Betrakta dem inte bara som saker man kan hota for att tvinga dem att
agera, utan spela ut vardagsscener och lat spelarna se att deras arbete
betalar sig. Samma sak om spelarna aktivt utforskar din spelvirld;
beléna dem genom att ge dem spdnnande miljoer och utmaningar.

Bestraffningar

Att bestraffa spelare dr nagot du inte bor gora alltfor lattvindigt. Be-
straffningar &ar ett sétt att smalla spelarna pa fingrarna, vilket val-
digt 1att kan leda till att de kdnner sig instdngda och att de saknar
spelarmakt.

Om spelarna dr pa vig att gora nagot vildigt dumt, ndgot som ris-
kerar att leda till valdigt negativa konsekvenser for rollpersonerna,
varna dem. Gor det valdigt tydligt vad det dr de riskerar. Om de sedan
tar beslutet 4nd4, hindra dem inte — men 13t dem ta konsekvenserna.

Spelare kan ibland ha svart att acceptera att deras rollpersoner
forlorat en strid utan att de slagits till sista andetaget. Genom att 1lata
spelledarpersoner foregd med gott exempel kan du atminstone visa
hur det ar tankt att fungera. Lat spelledarpersoner ge upp, fly eller lata
bli att resa pa sig nér de blivit skadade. Férhoppningsvis ser spelarna
da att det inte pd nagot vis forstor spelupplevelsen att ge upp ibland.

Nar en rollperson gar ner for rakning i en strid behover hen inte
nodvandigtvis do. Lat hen istdllet vakna upp i fiendens vald, eller i
nagon annan obekvidm och ovéntad sits. Det finns mycket en rollper-
son kan forlora innan livet, och som rentav kan vara véarre: sin frihet,
sina dgodelar, sin status, sin vardighet.

En rollpersons ddd leder bara till merarbete. En ny rollperson maste
skapas och sedan ska den introduceras pa ett rimligt satt sd att det
inte kdnns krystat. Att en rollperson ddremot blir av med status eller
agodelar leder direkt till nya uppslag och héndelser.
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Rollpersonen

I >Human skapar du din rollperson genom att spendera poang. Ju
fler podng du spenderar, desto béttre blir din rollperson. Antalet po-
ang du har att spendera avgors av din spelledare, som bestammer
ungefér vilken niva hen vill att era rollpersoner ska ligga pa. Till sin
hjalp har spelledaren tabellen nedan. I en del kampanjer passar det
bést att borja pa en lite ldgre niva, med vanliga ménniskor som har
begrdnsade krafter. I andra passar det battre om de dr kompetenta
experter med méaktiga krafter redan fran borjan.

Poidng Till krafter Beskrivning

50 p cca25p Rollpersonerna har svaga krafter eller
ar inkompetenta.

75 p c:ad0p Normalniva

100p <c:a60p Rollpersonerna har starka krafter
eller ar valdigt kompetenta.

Podngen ska sedan fordelas pa egenskaper, bakgrunder, sdrdrag
och superkrafter. Genom att skaffa nackdelar till sina superkrafter
kan man ocksa fa tillbaka poéng.

For att fd en nagorlunda balanserad rollperson bor du spendera
lite mer an hélften av dina poang pa superkrafter. I kolumnen ”Till
krafter” hittar du riktlinjer.

Oavsett vilken &nde du borjar i kan du flytta om poédng i efterhand.
Du kan alltid gé tillbaka till tidigare omraden och justera tills rollper-
sonen ar precis som du vill ha den.

Exempel: Kia har bestdmt att hon nog vill ha en ganska lagom
mellannivad pa rollpersonerna. De ska vara ganska kompetenta,
men inte riktigt vad man skulle betrakta som nationell elitniva.
Hon har sagt till Jalil och Amanda att de har 75 podng vardera att
képa sina rollpersoner for.

Spelvarldsregler

En del spelvarldar lagger till nya regler som gor att regelsystemet
passar vérldens koncept béttre. De kan ocksa inféra begrénsningar,
till exempel gora vissa krafter dyrare eller ta bort dem helt. Fraga
spelledaren om vilka begransningar eller extraregler som galler i
just er kampanj!

Gruppkoncept

Det allra forsta du behover gora innan du borjar fundera pa allvar
ar att prata med dina medspelare och med spelledaren. Din rollper-
son behover dels passa ihop med den kampanj spelledaren tankt sig,
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dels med de andra rollpersonerna. Darfér bor ni prata ihop er om
ett gruppkoncept forst. Vilka ar rollpersonerna som grupp? Det ir
bra om de kidnner varandra sedan tidigare. Ar de ett pokerging som
hingt ihop sedan collegetiden? Ett punkband? Jobbar de pad samma
kontor? Spelar de Laserdome tillsammans?

Relationer

Néar man pratar om rollpersonerna som grupp bér man ocksa prata om
relationerna i gruppen. Hur kdnner de varandra? Hur traffades de fran
bérjan? Ar négra av rollpersonerna slikt, eller gifta med varandra?
Om ni vill kan ni ocksa diskutera lite om vilka roller era rollpersoner
har i gruppen. Finns det ndgon rivalitet, till exempel? I sa fall, géller
den rivaliteten ndgot speciellt?

Att inte trampa varandra pa tarna

Négot som kan leda till jobbiga slitningar mellan er spelare ar om flera
av er skapar rollpersoner som ar valdigt lika varandra till koncept och
formagor. Det finns en risk for att ens rollperson kanns éverflédig om
gruppen anda har en till rollperson som gor ungefir samma saker,
kanske rentav béttre.

Darmed inte sagt att det inte kan vara roligt med en grupp dar alla
har samma férmagor. Ni kanske till exempel vill spela en grupp bikers
som alla har superstyrka och flyger. D& dr det viktigt att ni diskuterar
igenom den saken innan, sa att inte ndgon kanner sig dverkord.

Diskutera igenom hur pass olika ni vill vara och hur ni tdnker er
att dynamiken kan se ut i gruppen.

Om pengar, ekonomi och klass
En av podngerna med att skapa en grupp tillsammans ar att forsoka
bygga sammanhallning och en anledning att umgas och gora ungefar
samma saker. Pengar och resurser dr helt klart en sddan sak som latt
kan forstora sddant. Det finns darfor ingenting i systemet som maéter
hur mycket pengar rollpersonen har fran boérjan.

Alla rollpersoner forvintas ha det ungefar lika gott stillt. Givetvis
kan ni spela en kampanj med rika rollpersoner, men da bor samtliga
rollpersoner vara rika.

Exempel: Kia, Jalil och Amanda pratar ihop sig om hur de vill att
gruppen deras rollpersoner tillhor ska fungera. De kommer fram
till att Jalil och Amandas rollpersoner ska bo i Los Angeles ddr det
finns en levande subkultur av mdnniskor med superkrafter som kdn-
ner varandra. Rollpersonerna ska ha band inom den subkulturen
men inte vara centrala i den. De ska istdllet vara ganska jordnira
kvartershjdltar, som gor sitt bdsta for att bygga ndgorlunda nor-
mala liv. Samtidigt blir staden farligare och mer kaotisk varje dag,
ndr allt fler personer med superkrafter flyttar in.
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Kia dr sugen pa att spela nagon som dr ganska social, kan flyga
och skjuta ndgon form av strdlar. Jalil bestimmer sig for att istdl-
let bygga en rollperson som fokuserar pa ndrstrid, styrka och att
kunna évertala och férhéra folk.

|dé, personlighet, bakgrund

En rollperson behdver naturligtvis vara mer &n bara siffror och vér-
den. Den behdver ocksa en personlighet, ett koncept. Dessutom kan
det vara bra att se till att ha lite koll pa rollpersonens bakgrund och
historia.

Egentligen ar det ganska enkelt: Du bor vara nyfiken pa rollperso-
nen, vara intresserad av hen som om hen vore en riktig manniska. Vad
jobbar hen med? Vilka skivor ar vanligast i hens skivsamling? Hur ser
hens hem ut? Har hen ndgra funktionshinder, fysiska eller psykiska?

Det har kan givetvis hittas pa fore, efter, eller samtidigt som du
spenderar podng och kdper viarden. En del gillar att forst klura ett
tag och sedan sidtta virden pa sina rollpersoner, andra féredrar att
forst sdtta varden for att fa lite inspiration och ndgot att hdnga upp
det andra pa.

Forsok att hitta pa en rollperson du kan vara nyfiken pa och som
du vill utforska. Se det som en mojlighet att f4 gd i ndgon annans skor
och ta dig en annan roll &n du kanske har till vardags.

Personliga egenskaper
Om du har svart att komma pa saker om din rollperson kan du se om
du kan hitta lite inspiration i den hér listan med exempel:

* Har koncentrationssvarigheter

* Ogillar barn

+ Alskar 70-talsrock

* Foredrar hyresratt framfor bostadsratt

* Har rostat pd Republikanerna de senaste 25 aren
+ Overdriver girna

» Gillar sitt jobb

» Blir latt arg

» Foredrar tanke framfor kénsla

+ Litar egentligen bara pa sant som ar sjalvupplevt
» Har last science fiction sedan yngre tondren

+ Ar gammal fotbollsspelare

* Laser séllan bocker

* Har byggt sitt hem sjalv

* Har varit otrogen

* Har inte haft nytta av sin utbildning

* Undviker politik

+ Ar dvertygad kristen
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Kontaktnat

Ett kontaktnét adr praktiskt bade for dig som spelare, som far per-
soner att rota din rollperson i, och for spelledaren som far ”gratis”
spelledarpersoner. Din rollperson ska ha minst tre kontakter, enligt
foljande regler:

* Minst en person som tycker om rollpersonen.

* Minst en person som inte tycker om rollpersonen.

¢ Minst en person som har eller har haft makt eller inflytande éver
rollpersonen.

* Minst en person som en annan spelares rollperson ocksa kénner.

Spelledaren kommer att anvénda de personer du hittar pa, sa skapa
personer som du vill se inblandade i spelet och som du tror kan ge
upphov till intressanta situationer.

Exempel: Amanda tdnker skapa Jason ”Daylighter” Fletcher, en
modeskapare som bor med sin pojkvin i utkanten av LA. Han har
en liten butik ddr han sdljer sina kldader; butiken gdar runt men inte
sd@ mycket mer.

Jason gillar klassisk rock, ogillar politik och har en ligenhet med
ganska stilrena mobler som blandas med inslag av psykedeliska
monster.

Personen som gillar Jason dr sdklart hans pojkvin Avner.

Personen som inte gillar Jason heter Ben Walti. Ben dr en natt-
klubbsdgare och fore detta marinkdrssoldat som inte uppskattar
att Daylight lagt sig i hans skumraskaffirer.

Personen som har inflytande éver Jason dr hans mentor inom LA’s
supersubkultur, Anya Palmer. Anya tog sig an honom ndr han férst
flyttade till LA och har introducerat honom till andra supervarelser,
och han har dnnu inte haft anledning att inte lita pd henne.

Tillsammans bestimmer Amanda och Jalil att personen de bada
kdnner dr nattklubbsdgaren Ben Walti, som Jalils rollperson kdnner
fran ndagot annat sammanhang.

Egenskaper

En egenskap maéter en rollpersons formaga att lyckas med en viss
sorts handling. Alla rollpersoner har samma uppséttning egenskaper,
sd de beskriver framfor allt sddant de flesta &tminstone kan forséka
lyckas med. Mer specialiserad yrkeskunskap beskriver man istéllet
med hjdlp av bakgrunder (s. 36).
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Egenskap Beskriver

Styrka Bade ra muskelstyrka och styrketeknik.

Vilja Envishet och mental styrka.

Smidighet Flexibilitet, snabbhet och reflexer.

Obemarkt Formégan att smyga och att gomma sig sjalv
och andra.

Overtalning Intellektuell paverkan; formagan att genom
diskussioner och argument fa sin vilja ige-
nom. Mer detaljer pa s. 36.

Nérvaro Formaga att paverka emotionellt och socialt.
Ledarskapsféormaga.
Perception Uppmaérksamhet och hur vél rollpersonens

sinnen fungerar.

Nérstrid Innefattar alla former av strid pa kort av-
stdnd, med eller utan tillhyggen.

Avstandsstrid Alla sorters strid pa langre hall, till exempel
med pilbage, kastspjut eller automatvapen.

Egenskaperna &r viktiga i och med att de flesta tdrningsslag sker
mot ndgon av dem. Ju hogre viarde man har i en egenskap, desto
storre chans att lyckas.

Virde % attlyckas Beskrivning

0 0% Helt inkapabel

4 36% Inkompetent.

6 51% Nyborjare/larling.

8 64% Duktig.

9 70% Professionell niva.

10 75%

11 80%

12 84% Maénskligt max; varldens mest

kompetenta manniska.

15 94% Max for supervarelser.
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Nar- och avstandsstrid har egna skalor. De borjar pd 5, och en
trdnad soldat har varde 0. Detta gor bland annat att spelledaren en-
kelt kan skapa motstdndare med vapentrdning genom att anvanda
vapenlistornas viarden rakt av. Mer information om vapen och deras
viarden kommer senare pa s. 47.

For att kopa varden i egenskaper spenderar du podng. Pa rollfor-
mulédret finns det ett antal rutor bredvid varje egenskap och en del av
rutorna ar delade i flera félt. Varje poang du spenderar gor att du far
fylla i ett falt. Om en ruta inte dr indelad i flera falt kostar det alltsa
bara en poidng att fylla i den. Om den &r delad i tva delar kostar det
tva podng. De fylls i fran véanster till hoger och egenskapen far det
véirde som stdr ovanfor den sista ruta du fyller i helt. Om du till ex-
empel spenderar tva podng pa Smidighet far rollpersonen Smidighet 6.

l Egenskaper
4 6 8 9 10 11 12
Styrka o W /]
Vilja ul ]

Smidighet & WMM

Exempel pa ifyllda egenskaper

Alla rollpersoner borjar med véarde 0 i alla egenskaper utom de bada
stridsegenskaperna. I appendix pa s. 315 hittar du kostnadstabeller
for bade vanliga egenskaper och stridsegenskaper.

Exempel: Amanda funderar forst pad att ldata Daylighter vara unge-
far lika bra pa allting, men vdljer i slutdnden att satsa lite extra
pa Styrka, Smidighet och Nirvaro.

Samtidigt ldgger hon lite firre podng pa Obemdrkt eftersom hon
inte tycker att det riktigt passar honom att smyga runt. Dessutom
ger det mojlighet till en massa intressanta situationer ddr han
misslyckas med att smyga eller gomma sig. Totalt spenderar hon
21 podng pa hans egenskaper.
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. Egenskaper

S 4 6 8 9 10 11 12
syrka 4 O [HIWMIL/L)
viin b o [l /)

smidignet 4 O [IHIE,/)
Yavd

Obemdrkt v+ O + | 2"
Overtalning b Ol | "]
]

Narvaro 4 O RN/
Perception OWM): L)

$ 5210123
Narstrid 7\ O [
Avstandsstrid =~ -S O L VY Y]

Daylighters egenskaper

Superegenskaper

Bredvid varje egenskap pa rollformuléret finns en cirkel markt ”S”.
Det ar supercirkeln, som visar att rollpersonen till exempel inte bara
ar stark utan superstark. Det kostar 10 podng att fylla i supercirkeln,
och det ger +3 pa egenskapsvardet. Det betyder alltsa att om du fyller
i de vanliga rutorna upp till 11 och sedan fyller i supercirkeln sa har
egenskapen virdet 14 och du har spenderat 28 podng. Héir dr nagra
exempel pa saker som hidnder nar egenskapers varden nar éver 12:

* Superstyrka betyder helt enkelt att rollpersonen ar starkare an
en vanlig manniska.

» Supervilja innebér att det néstan blir omdjligt att paverka roll-
personen med psioniska krafter och att hen ar mycket béattre pa
att overvinna smaértan fran skador hen adragit sig. Det kan ma-
nifestera sig som ett slags dverjordiskt lugn eller bara en rent
overmansklig envishet.

* Supersmidighet innebér att rollpersonen dr snabbare och smi-
digare dn vanliga manniskor.

* Superobemarkt ar att kunna gomma sig, smyga och smaélta in i
bakgrunden ¢verménskligt bra. Det kan till exempel handla om
kameleonthud eller begridnsat bdjande av ljus for att skapa en
kamouflageeffekt.

* Superovertalning innebdr att man har en ndrmast hypnotisk
effekt pd sin omgivning och kan 6vertala folk till ganska mycket
- dock inte sddant de har extremt starka spdrrar mot, sddant som
gar emot deras uppfattning om sig sjdlva och vad de ar kapabla
att gora. Om det inte redan finns tendenser i den riktningen gar
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det inte heller att fa folk att skada sig sjdlva eller folk de kdnner
och tycker om.

Dessutom krédvs fortfarande nagon form av argument, ndgon
form av rationalisering som forklarar den handling man dvertalar
personen att gora.

* Superndrvaro innebdr att rollpersonen inte langre behdver prata
med folk for att manipulera deras kédnslor; hen kan fa opropor-
tionerligt stor effekt bara genom kroppshallning, en blick eller
ett handslag.

* Superperception innebdir att rollpersonen dr enormt medveten
om sin omgivning. Hens sinnen - horsel, syn, kansel och sa vi-
dare - ar kansligare och béattre dn hos ndgon vanlig ménniska.

» Supernirstrid och superavstandsstrid gor rollpersonen till den
ultimata krigsmaskinen, som tréffar oftare och sdkrare &n vad
ens den baste av vanliga dodliga klarar av.

Fortydligande av Overtalning

Overtalning ar inte samma sak som hypnos, och @ven vid hypnos sigs
det att det inte gar att fa nagon att gora saker hen inte skulle kunna
tdnka sig i ”vaket” tillstdnd. For att 6vertala ndgon kravs alltid att
spelaren, genom rollpersonen, ldgger fram argument. Tdrningsslag och
mekanik (s. 81) kan sedan anvidndas fér att avgéra om argumenten
racker eller inte.

Utan valdigt starka argument gar det inte att 6vertala nagon att
skada sig sjalv eller ndgon den inte vill skada. Det gar heller inte att
overtyga nagon om att en vigg inte finns, att en pistol dr en banan,
eller att hen inte minns nagot. Det gar att 6vertala ndgon att minnas
nagot, och d4r man duktig kan man eventuellt manipulera minnesbil-
den, men man kan inte fa ndgon att glomma.

Overtalning kraver ocksd ndgon form av kommunikation; personer
som inte lyssnar eller pa annat sétt tar del av dina argument kan
inte gvertalas.

Bakgrunder
Din rollperson fods generellt inte i det 6gonblick kampanjen startar.
Hen har en historia, gamla yrken och utbildningar, hobbyer och annat
som tillsammans ger hen specialistkunskaper. >Human kallar detta for
bakgrunder. Varje rollperson behdver ha minst en bakgrund.
Regelmekaniskt anvands bakgrunderna likadant som egenskaperna.
De kops likadant och anvdnder samma skala. Man slar ocksa tarnings-
slag mot deras viarden for att se om rollpersonen lyckas med saker
som har med dem att géra. En bakgrund kan dock bara tillféra sddant
som inte tadcks av egenskaperna.
Bakgrunderna paverkar ocksa egenskaperna genom att rikta in dem;
de beréttar hur det kommer sig att din rollperson kan det hen kan
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och vilken inriktning hen har pa sina kunskaper. En jagare med hogt i
Avstandsstrid kan antagligen andra saker dn en ex-militdr med samma
véirde, dven om det naturligtvis finns éverlapp. Diskutera med spel-
ledaren vad som kédnns rimligt och ungeféar vilka kunskapsomraden
du hade tankt dig att din rollperson ska vara inriktad pa.

Bakgrunderna innehéller dven information om hur man agerar i
relevanta sammanhang. En juridikstudent kan inte bara lagboken,
utan ocksad hur man for sig i en réttssal, vilken bar advokaterna brukar
dricka pa och vilken sorts lingo och jargong som géller nar man ska
prata med advokater och med andra studenter. Bakgrunderna kan
ocksd anvindas for att hitta lampliga kontakter nar rollpersonens
egna kunskaper inte racker till.

Bakgrund Kan till exempel anvidndas for

Juridikstudent Lagar och regler, domstolsbeslut,
féorhandlingar.

Kirurg Medicin, anatomi, sjukhusrutiner.

Konstnar Konstanalys, avbilda saker, konst-

historia, att fora sig i konstkretsar.

Lastbilschauffor Kora lastbil, geografi och végstrackor,
kontakta andra chaufforer.

Medlem i Hells Motorcyklar, geografi och vagstrackor,
Angels olika kriminella géng.
Léarare Psykologi, didaktik och pedagogik,

dmneskunskap, skolvarlden.

Partikelfysiker Fysik, matematik, olika forsknings-
anldggningar och databaser.

Polis Lagar och regler, hur polisarbete
fungerar, bevishantering, rutiner.

Programutvecklare Datorer, logisk pussel/problemldsning,
hacking.

Uteliggare Overlevnad i stadsmiljo, hitta
harbéargen, kontakta andra uteliggare.

Militar Vapenvard, militdra strukturer och
taktiker, teambuilding.

Rollpersonen



Exempel: Eftersom Jason har sina rétter i modeskapandet och pad
senare tiden borjat skaffa sig kontakter bland supervarelserna i
LA sd ger Amanda honom tvd bakgrunder: Kldddesigner och LA-
superhjdlte. ”Hjdlte” dr sdklart alltid subjektivt, men det dr det
de flesta i subkulturen kallar sig. Han dr ganska etablerad som
kldddesigner dven om han knappast dr rik. Darfor blir det en dtta
i den bakgrunden. Som LA-superhjilte dr han ddremot ganska ny,
vilket forklaras av den tvda han far i den bakgrunden.

l Bakgrunder

4 6 8 9 10 11 12

o\cldeG\ ner. B |WW’WA /]

Daylighters bakgrunder

Detta innebdr att Amanda hittills spenderat 25 podng pa Egen-
skaper och Bakgrunder, och har ddrmed 50 podng kvar att kopa
krafter och kraftegenskaper for.

Sardrag

Syftet med ett podngbaserat system &r att det ska finnas en balans,
och att man genom att se hur manga poéng en rollperson ar vard ska
kunna avgéra hur kompetent den dr. Allt som innebér en fordel eller
nackdel for en person kan inte beskrivas som egenskaper, bakgrunder
eller superkrafter. Sdrdragen ar betydande fér- och nackdelar som
inte passar in ndgon annanstans.

Positiva sdrdrag kostar podng precis som egenskaper, och deras
kostnader star bredvid deras namn. Negativa sardrag ger istéllet po-
ang. Supersinnen ar en sarskild sorts positiva sardrag, som har en
egen kategori.

Det gdr att bli av med negativa sdrdrag i efterhand, men da maste
man dels hitta pd en anledning i fiktionen till varfér de férsvinner,
och dels betala podngen de givit (s. 99).

Positiva sardrag

Nagra exempel pa sdrdrag som ér till fordel for rollpersonen:
Anonym (2 p). Rollpersonen saknar utmérkande drag. Detta for-

svarar hagkomst och igenkdnning.
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Bra horsel (2 p). +2 pa Perceptionsslag som beror horseln.

Bra syn (2 p) +2 pa Perceptionsslag som beror synen.

Fotografiskt minne (2 p) Rollpersonen har formdagan att snabbt
memorera och sedan lika snabbt dterkalla siffror, datum, korta texter,
ansikten, kartor och liknande.

Gott lokalsinne (2 p) En god kénsla for riktningar och utrymmen.
Rollpersonen gar séllan vilse.

Gott rykte (2 10 p) Poangen beror dels pa i hur vida kretsar ryktet
gar, och dels pa hur positivt ryktet ar. Ett ganska bra rykte inom en
liten krets ar 2 p, ett mycket gott rykte i breda kretsar dr 10 p. Ryktet
kan galla vad som helst, till exempel kompetens, trevlighet, generositet

eller utseende.

Kontaktnit (2 p) Rollpersonen har ett brett kontaktnét, och far +5
pa bakgrundsslag for att hitta och fa kontakt med personer som ar
relaterade till hens bakgrunder.

Pokerface (2 p) +2 pad Narvaro vid forsok att bluffa, ljuga eller nar
rollpersonen av ndgon anledning inte vill avsldja sina kéanslor.

Snabba reflexer (2 p) Alla initiativslag far +2 pa sina varden. Se
Strid, s. 86.

Tidskéansla (2 p) En god kénsla bade for vad klockan ar pa dygnet
och for hur lang tid nadgot borde ta. Det kan till exempel handla om hur
lang tid det tar att ladda om ett vapen eller en att resa till en viss plats.

Talig (2 40 p) Rollpersonen tal mer stryk &n andra. Nér rollperso-
nens skadetabell (s. 44) ska fyllas i, borja pa en annan siffra dn 10:

Startsiffra: Kostnad:

20 40
19 35
18 30
17 25
16 20
15 15
14 10
13 7

12 4

11 2

Allt 6ver 12 rdknas som dvermadnskligt hogt. Det hdr sdrdraget kan

inte kombineras med Omtalig.
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Vacker (2 p) Rollpersonen betraktas som attraktiv enligt rddande
kulturella normer. Hen har visserligen en 6kad chans att gora ett
positivt intryck, men riskerar 4 andra sidan att bli igenkénd och ihag-
kommen. Rollpersonen far +2 pa Nérvaroslag sociala situationer dar
utseende spelar in.

Supersinnen
Nagra exempel pa sinnen vanliga manniskor saknar:

360° Synfalt (2 p) Vilj vilka av rollpersonens synsinnen det ska gélla,
till exempel vanlig syn, radar eller sonar. Rollpersonen kan se i alla
riktningar, inklusive rakt uppat och rakt nerat, samtidigt.

360° Kontroll (5 p) Som ovan, men utvidgar kontrollomradet (”ge-
nerell riktning”) for krafter och enhandsvapen - att byta mal innebar
aldrig slag mot Reflex for dessa attacker. Man kan givetvis fortfarande
behéva sla mot Reflex vid dverraskning eller liknande. For mer de-
taljer, se Strid (s. 86).

Infraljud (2 p) Horselsinne. Rollpersonen hor rorelser. Detta sinne
kan anvidndas for att kdnna av motstandare vid strid i till exempel
morker, men vid avstandsstrid far man ett avdrag pd 5.

Mikroskopsyn (1 p) Rollpersonens syn kan zooma in till mikro-
skopniva.

Radar (5 p) Synsinne. Rollpersonen fungerar som en radarsdndare
och -mottagare. Rackvidden dr 2 km pad marken, 10 km om man fly-
ger. Radarsinnet hindras inte av rok eller dimma, men fungerar inte
alls i vatten.

Sonar (5 p) Synsinne. Rollpersonen fungerar som en sonarsidndare
och -mottagare. Rackvidden &r 50 m i luft, 500 m under vatten. Sinnet
hindras inte av rok eller dimma.

Superkinsel (1 p) Rollpersonen kan sld Perceptionsslag for att
kinna av vibrationer, till exempel i marken efter steg. Superkénseln
kan ej anvandas i strid.

Superlukt (5 p) Rollpersonen kan sla ett perceptionsslag for att
identifiera folk via lukt samt utreda om ndgon med kénd lukt varit
pa en plats eller ej. Hen far dven sld for att kdnna lukt och smak av
gifter och gaser som vanligen saknar lukt och smak.

Teleskopsyn (1 p) Rollpersonen kan se tydligt och véldigt 1angt bort;
motsvarande en riktigt bra kikare.

UV-syn (1 p) Rollpersonen ser ultraviolett stralning.

Varmesyn (1 p) Rollpersonen kan se varmespektrat, vilket ungefar
motsvarar att anvdnda en infrardd kikare.
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Negativa sardrag

Nagra exempel pa sdrdrag som ér till nackdel for rollpersonen:
Beroende ( 2/ 4 p) Rollpersonen ar beroende av nagot. Podngen

beror pa i hur hog grad beroendet innebér ett problem; ett beroende

som inte innebdr ett problem ger inga poang.

2 p: Konstant nyttjande av en legal substans, till den grad att det
innebdr ett hinder och ett problem. Exempel: Kedjerokning, att
dricka sig berusad varje kvall.

4 p: Regelbundet nyttjande av en illegal substans, vilken maste

inforskaffas, smugglas in genom tullen och hallas dold for polisen.
Beroendet dr sdpass starkt att om det inte tillfredsstédlls minst
en gang i veckan kommer det stindigt att 6ka och till slut bli
viktigare dn allt annat.

Daligt pokerface (2 p) Rollpersonen har 5 pa sitt virde i Narvaro
vid férsok att bluffa, ljuga eller av annan anledning inte avsldja sina
kénslor.

Daligt rykte ( 2 p) till 10 p) Podngen beror dels pa i hur vida
kretsar ryktet gar, och dels pd hur negativt ryktet ar. Ett ganska daligt
rykte inom en liten krets ar 2 p, ett mycket daligt rykte i breda kret-
sar &r 10 p. Ryktet kan gélla vad som helst, till exempel kompetens,
trevlighet, generositet, sexualitet eller fysiska attribut.

Finns i belastningsregistret ( 2 till 6 p) Den som finns i belast-
ningsregistret kan ha svart att ta sig igenom sdkerhetskontroller,
skaffa vissa jobb och sa vidare. Podngen beror pa brottets grad. Hu-
ruvida rollpersonen faktiskt ar skyldig till brottet hen démts for ar
inte relevant.

2 p: Smabrott, till exempel snatteri.

4 p: Allvarliga brott men som dnda &ar begripliga, som till exempel
stold, grov skadegorelse och visst 6vervald i sjalvforsvar.

6 p: Nagot riktigt illa, bestialiska mord och valdtdkter och sddant.
Den hér nivdn rekommenderas inte.

Ful ( 2 p) Rollpersonen betraktas som oattraktiv enligt rddande
kulturella normer och fir 2 pa Narvaroslag i sociala situationer dar
utseende spelar in. Undantaget dr forsok att skramma eller férhoéra.

Funktionsoduglig kroppsdel ( 4 till 20 p) En kroppsdel saknas
eller 4r oanvéandbar.

4 p: En arm.
6 p: Ett ben. Rollpersonen kan inte réra sig snabbare dn ndgon

meter per runda i strid.

Ingen tidskédnsla (2 p) Har svart att uppskatta tid och tidsatgang.
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Kind supervarelse ( 5 p) Det dr allmént kdnt att rollpersonens
civila identitet &r i besittning av superkrafter. Med andra ord ar det
ganska latt for skrupelfria motstdndare att ge sig pa vanner och familj.

Langsamma reflexer (2 p) Rollpersonen far 5 pa sina initiativs-
lag. Se Strid, s. 86.

Mork hemlighet ( 2/ 4 p) Rollpersonen har nagot hen helst inte
vill ska komma till allménhetens kdnnedom, och som antagligen skulle
skapa problem om den avslojades.

2 p: En valdigt besvdarande hemlighet, till exempel medlemskap i
en illegal organisation, att ha begatt ndgot valdsbrott eller att ha
ljugit om négot i sin bakgrund for att skaffa sig fordelar.

4 p: En hemlighet som maste héllas dold till varje pris, till ex-
empel pedofili, att man ar spion fran frimmande makt eller att
man ljugit om hela sitt forflutna for sin familj.

Plikter ( 2 p) Ett arbete eller ndgot annat hindrar rollpersonen
fran att sticka ivdg hur som helst. Hen har kanske en familj eller ett
vanligt heltidsarbete dar franvaro riskerar att leda till I1oneavdrag eller
avsked. Saker maste arrangeras och planeras. Att vara borta under
langre tid kan ha negativa konsekvenser.

Reducerat sinne (2 till 20 p) Ett eller flera av rollpersonens sin-
nen fungerar inte som de ska.

2 p: Inget lukt- eller smaksinne.

2 p: Forsdmrad syn. Alla Perceptionsslag som anvander synen far

5 pa vérdet. Detta kan avhjdlpas med hjalpmedel, till exempel
glasdgon eller linser.

2 p: Forsdmrad horsel. Alla Perceptionsslag som anvinder hor-
seln far 5 pd vardet. Detta kan avhjdlpas med hjédlpmedel, till
exempel hoérapparat.

4 p: Forsamrad syn/horsel som inte kan avhjdlpas med hjalp-
medel.

6 p: Dov. Rollpersonen hor inget, och far inte géra nagra per-
ceptionsslag for att uppticka saker via ljud. Rollpersonen kan
lasa lappar.

8 p: Dov och kan inte ldsa lappar. Rekommenderas inte.

10 p: Blind. Rollpersonen ser inget, och far inte géra nagra per-
ceptionsslag for att upptiacka saker via syn. Hen saknar ocksa
kompenserande supersinne, och kan inte ha hogt varde i Avstands-
strid.

Stridsparalyserad ( 10 p) Rollpersonen maste lyckas med ett slag
mot virde 5 i borjan av varje strid for att fa agera. Varje forsok tar
en hel stridsrunda. Se Strid, s. 86.
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Utmirkande drag (2 p) Rollpersonen har ndgon form av utmérkan-
de drag som gor det lattare att minnas och identifiera hen. Exempel:
arr, extra behdaring, kritvit hud, kraftigt markerad haka, olikfargade
ogon.

Omtalig ( 2/ 4 p) Rollpersonen tal mindre stryk dn andra. Nir
rollpersonens skadetabell (s. 44) ska fyllas i, borja pad en annan
siffra &n 10:

Startsiffra: Kostnad:

Det har sdrdraget kan inte kombineras med Talig.

Exempel: Amanda hittar flera sdrdrag hon tycker passar Dayligh-
ter. Han far bli Vacker, och dessutom fdar han Snabba reflexer som
passar bra med hans ganska hoga Smidighet.

Hon tycker ocksa att det kdnns rimligt att han har ett Ddligt
pokerface, eftersom hon tinker sig honom som ganska 6ppen och
drlig som person. Han har dessutom ett foretag att skota, sd det
passar ocksd bra att ge honom Plikter.

I Krafter och Sardrag

Daylighters sdrdrag

Totalt hamnar Daylighters sdrdrag pa 0 podng (Vacker 2 p, Snab-
ba reflexer 2 p, Daligt pokerface 2 p, Plikter 2 p).

Skadetabellen

Rollpersonens skadetabell visar hur mycket skada hen tal och hur
mycket skada hen hittills dsamkats. For mer detaljer om hur skador
fungerar, se s. 96.

Skadetabellen har tre kolumner. Den forsta innehdller en serie siff-
ror som borjar pa 1 langst ner och slutar med 27 hogst upp. Ju hogre
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upp pa denna skala, desto virre dr skadan. Den andra innehaller

tomma cirklar, som anger hur illa skadad rollpersonen ar. Den tredje

innehaller streckade linjer, dar du ska fylla i hur mycket avdrag du

far pa slagen du gor efter att rollpersonen fatt en motsvarande skada.
Borja med att hitta din rollpersons Vilja i tabellen nedan:

Vilja Avdrag

0 XX55443322
4 x55443

6 55443

8 5433

9 4432

10 433

11 422

12+ 42

Under ”Avdrag” hittar du en serie tecken. Varje tecken ér ett avdrag
eller ett kryss. Anviand den serie som motsvarar rollpersonens Vilja.
Om rollpersonens Vilja dr 9 ar serien till exempel 4432.

Leta nu ratt pd raden méarkt 10 i skadetabellen. Det dr dar vanliga
méanniskor borjar skriva sina avdrag. Om du kopt sardragen Talig eller
Omtélig borjar du pa en annan rad. Rita ett streck ovanfér siffran.

Skriv seriens forsta tecken pa den streckade linjen. Fortsitt sedan
nedat. P43 en vanlig madnniska hamnar alltsa seriens andra avdrag pa
rad 9, det tredje pa rad 8, och sa vidare.

11 o ........
90
80 3
70 2.,
6 o ........
5 o ........
4 o ........
3 o ........
2 o ........
1 O

Skadetabellen for en rollperson med Vilja 9
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Rollpersonen

Markera sedan den andra och den fjarde siffran uppifrdn genom
att ringa in dem. For vanliga manniskor innebér det nummer 9 och 7.
Ringarnas funktion férklaras ndrmare under Skador (s. 96).

Exempel: Daylighter har Vilja 6, sd hans avdrag dr 55443. Amanda
bérjar pa rad 10 ddr hon skriver ”5”, och fortsdtter sedan neddt

till rad 6 ddr hon skriver den sista trean.

o
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Daylighters skadetabell

Om startsiffran hojts genom att rollpersonen fatt sardraget Talig
fyller du i en cirkel langst ner for varje steg startsiffran hdjts. Rollper-
sonen har alltsd fortfarande bara tio nivader mellan sitt hogsta avdrag
och sin lagsta tomma cirkel. Om rollpersonen till exempel hdjt sin
startsiffra till 13 fyller du i de tre ldgsta cirklarna.
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Skadetabell for rollperson med Talighet 13 och Vilja 9



Tillhorigheter och utrustning

Rollpersonens tillhorigheter kops inte med podng, utan bestdms i sam-
rad med spelledaren. Det mesta - bilar, mobiltelefoner, lagenheter och
mobler - dr sddant som regelsystemet éverhuvudtaget inte reglerar.
Din spelledare har sista ordet, men i stort sett har du fria hédnder att
inom rimliga granser hitta pa vad din rollperson ager.

Overlag behovs inga detaljerade listor med utrustning i More than
Human. Spelledaren kan alltid géra en bedémning av om det ar rimligt
att rollpersonen har med sig nagot eller inte. Om du vill skriva en
lista 6ver exakt vad din rollperson har pa sig dr det naturligtvis ingen
som hindrar dig. De enda saker regelsystemet och rollformuléret hal-
ler reda pa ar de som har med strid att gora; vapen och rustningar.

Skademodifikation

Din rollpersons Skademodifikation visar hur mycket hens styrka pa-
verkar skadan hen gor i narstrid. Skademodifikationen ar lika med
rollpersonens Styrka minus 8.

Exempel: Daylighter har Styrka 9, vilket ger honom en Skademo-
difikation pa +1.

Vapen
De flesta rollpersoner har litt eller ingen bevapning, i och med att
man antagligen ror sig i forhdllandevis civiliserade omraden. I vissa
lander, dar vapenlagarna ar mer liberala dn de ar i Sverige, kan det
se lite annorlunda ut.

Det finns tva sorters vapen; narstridsvapen och avstdndsvapen. Néar-
stridsvapen har ett viarde i Anfall och ett i Férsvar. Avstdndsvapen har
Reflex, Kontroll, Fokus och Rdckvidd. Bada har Genomslag och Skada.

* Anfall (nérstrid) 4r det varde man slar mot ndr man anfaller
med vapnet.

» Forsvar (narstrid) ar det virde motstdndaren behéver sla dver
ndr man forsvarar sig med vapnet.

» Reflex (avstidnd) dr det virde man slar mot nar man gor ett ofor-
berett anfall, till exempel skjuter frdn hoften eller inte redan har
vapnet riktat mot motstandaren.

* Kontroll (avstdnd) dr vardet man slar mot om man riktat vapnet
i ungefér ratt riktning innan anfallet.

» Fokus (avstdnd) dr viardet man slar mot ndr man siktat in sig och
forberett sig ordentligt.

* Rickvidd (avstdnd) dr en uppskattning av hur langt bort man
kan tréffa nadgot med vapnet.

* Genomslag ir vapnets formdaga att bryta genom rustningar.

» Skada &r hur allvarliga skador vapnet kan dstadkomma.

Reflex, Kontroll och Fokus forkortas ibland RKF.
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P4 rollformulédrets vapenlista stdr narstridsvirdena pa samma
kolumner som avstdndsvardena. Kontroll och Anfall stdr i samma
kolumn, liksom Fokus och Forsvar. I strid dr det oftast Kontroll res-
pektive Anfall du sldr mot nér rollpersonen anfaller, beroende pa om
hen slass i narstrid eller avstandsstrid. Oavsett vilken sorts strid det
ror sig om tittar du alltsd i samma kolumn.

.Vapen Reflex  Kontroll Fokus Rackvidd Genomslage Skadae
Skademodifikation® Anfall Forsvar
Vapenkolumnerna

Nér du skriver ner virdena for ett ndrstridsvapen anviander du
med andra ord bara kolumnerna med Anfall, Férsvar, Genomslag
och Skada. Nar du skriver ner avstdndsvapen anvidnder du samtliga
kolumner.

En * framfor skadan hos ett vapen i vapentabellen (s. 324) betyder
att vapnet ger chockskada. Chockskada far du framfor allt fran trub-
biga vapen, knytndvar och annat som saknar skdrande egg eller klinga.

Nér du skriver ner ett vapens varden adderar du din rollpersons
varden till dem. Rollpersonens Néarstrid adderas till narstridsvap-
nens Anfall och Forsvar. P4 samma satt adderar du rollpersonens
Avstandsstrid till avstdndsvapens Reflex-, Kontroll- och Fokusvarden.
For nérstridsvapen adderar du ocksa rollpersonens Skademodifikation
till vapnets Genomslag och Skada.

Anfall, Forsvar Addera Narstrid.
Reflex, Kontroll, Fokus Addera Avstadndsstrid.

Genomslag, Skada Addera Skademodifikation (s. 47).
Galler endast narstridsvapen.

Resultaten skriver du upp i rollformulérets vapentabell.

.Vapen Reflex  Kontroll Fokus Réckvidd Genomslage Skadae

Skademodifikatione Anfall Forsvar

Exempel: Sa hdr ser det ut om en rollperson med 2 i Ndrstrid och
+1 i Skademodifikation bor batong och pistol.
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Vissa vapen har en bokstav inom parentes efter sig. De omfattas da
av nagon specialregel. De mérkta med (A) kan skjuta automateld. De
som har ett (M) ar inte ens halvautomatiska, utan maste riktas in pa
nytt efter varje skott. (F) betyder att vapnet méaste forberedas innan
det anvénds, vilket vanligen betyder att det behdver laddas om efter
varje skott.

Exempel: Nu vet Amanda allt hon behéver veta for att kunna skriva
in Daylighters ljussvdrd i vapenlistan. Hon utgar fran virdena for
svard i vapentabellen (s. 324) och adderar Daylighters virde i
Nirstrid till vapnets Anfall och Foérsvar. Hon adderar ocksa hans
Skademodifikation till dess Genomslag och Skada. Hugg och stick
far separata rader.

.Vapen Reflex  Kontroll Fokus Réckvidd Genomslage Skadae
Skademodifikatione A Anfall Forsvar

LSvard Gnuged o _\2 S5 b S
Svird (etst) 2 5 = i

Daylighters vapenrader

Obevapnad
Aven om din rollperson inte har nigra vapen kan hen fortfarande
slass obevdpnad. "Obevapnad” skrivs darfor ner som ett vapen i va-
pentabellen.

Anfall: Nérstrid + 10

Forsvar: Narstrid + 4

Genomslag: Skademodifikation + 5
Skada: Skademodifikation + 8

Obevipnad skada ar alltid chockskada.

Exempel: Daylighter har 1 i Ndrstrid och +1 i Skademodifikation,
sd han far Anfall 9, Forsvar 4, Genomslag 6 och Skada 9.

Skydd

Rustningar, kravallskdldar och skyddande kldder av alla slag har i
More than Human dels Tackning och dels Pansar.

Tackning ar ett virde mellan 0 och 20 som beskriver hur mycket
av kroppen som skyddas.

Pansar ar ett intervall som beskriver hur mycket genomslagskraft
ett vapen behdover ha for att sla igenom och gora skada.
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En del superkrafter fungerar som skydd, och antecknas da som sa-
dana. Se kraftkomponenten Skydd (s. 74).

I Skydd Tackning  Pansar
MCSTS) 920k
SKyddsygst g .. .32

Ifylida skydd

Tips: Anteckna skydden ordnade efter Tickning, med hdgst virde
forst. Om flera skydd har samma Téckning, sortera efter Pansar. Det
hér gor det lattare att hitta ratt siffror ndr du ska se vilken av rust-
ningarna som galler (s. 95).

Superkrafter
I ett spel om ménniskor med superkrafter finns det givetvis regelsys-
tem for just de krafter manniskorna kan ha.

Vad din rollperson kan goéra med sina krafter beror pa vilka kraft-
komponenter hen har. Varje komponent tillfor ndgon form av egenskap
eller formaga.

Om du till exempel vill att din rollperson ska ha en kraftstrale kan
du latt bygga en sddan genom att kombinera Skada med Réackvidd.
Systemet med komponenter ar flexibelt och bygger pa att du bestdm-
mer dig for vad kraften ska kunna utfora, och sedan hittar pa det
estetiska fritt. Ar din rollpersons kraftstrilar vita? Svarta? Gjorda av
eld? Regelmekaniskt spelar det ingen roll. Kraften kops fortfarande
som Skada plus Réackvidd.

Om du inte vill bygga sjilv, eller behéver inspiration, finns det ett
antal fardiga krafter i kapitlet Exempel pa s. 113. Dar star det vilka
komponenter du behover for att f varje kraft. Du kan ocksa utgé fran
nagon av krafterna dar och sedan dndra efter eget huvud. Regler for
alla kraftkomponenter borjar pa s. 63.

Alla krafter delar pd komponenter. Om din rollperson ska ha kraft-
stralar (Skada plus Rackvidd) och &ven telekinesi (Flytta plus Rack-
vidd) behovs bara en Rackviddskomponent. Du kdper da Skada, Flytta
och Réckvidd.
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Vad man kan gora med en kraft
En viktig princip néar det galler krafter ar att du for att fa féordelarna
av en komponent ocksd maste kopa komponenten. Det betyder till
exempel att om rollpersonen saknar Passage sa behover hen fritt luft-
rum mellan sig sjdlv och sitt mal och att rollpersoner utan Rackvidd
bara kan paverka saker de haller i.

Lat oss till exempel sdga att du gor din rollperson telekinetisk genom
att kopa komponenterna Rackvidd och Flytta. Det betyder att du inte
kan anvdnda den for att kasta saker pa folk sd att de blir skadade,
eller ens slappa stora tunga saker pd dem. Du har namligen inte kopt
komponenten Skada.

Du kan med andra ord inte smyga in en mojlighet att kunna orsaka
skada. Om din kraft borde kunna gora skada men inte har kompo-
nenten s ar det ditt ansvar att hitta pa en forklaring till varfér det
inte fungerar.

Detta galler foremal som inte &r farliga i sig sjdlva. Att teleportera
en granat efter att den osdkrats gor inte att den later bli att explo-
dera ndr den kommer fram; en spikmatta som flyttats med hjdlp av
telekinesi far inte spikar gjorda av gummi. Det du inte kan gora utan
Skada &r gora saker farligare 4n de var innan.

Varje komponent maste inte anvdndas varje gang rollpersonen ska
anvanda sina krafter, undantaget Psionisk som alltid ar aktiv om na-
gon av de komponenter den bundits till aktiveras. Nackdelar géller
déremot alltid. Om rollpersonen till exempel har Flytta och Skada sa
kan hen antingen flytta pd malet, skada det eller bade flytta pad och
skada malet.

Se gédrna over den oversiktliga listan med komponenter pa s. 63,
dven om du inte bygger din kraft sjidlv. Diskutera igenom rollper-
sonens krafter och deras begrdnsningar med spelledaren innan ni
borjar spela.

Att bygga krafter

Om du vill bygga helt sjalv, forsok forst och framst se om det récker
med att h6ja ndgon egenskap, till exempel Styrka. Om kraften &r ett
supersinne kops den istdllet som lampligt sardrag (s. 40).

Om inget av dessa alternativ passar din vision om rollpersonen, las
igenom listan med komponenter som bdrjar pa s. 63. Valj de som
passar rollpersonens koncept. Rdkna ihop hur mycket komponenterna
du valt kostar. Vélj om du vill spendera podng pa att héja ndgra virden
eller kraftegenskaper (se nedan).

Exempel: Amanda vill att Daylighter ska kunna Flyga, sd hon skaf-
far den komponenten.

Sedan har hon lite svadrt att bestimma sig. Hon och Jalil kom ju
overens om att Daylighter skulle vara den i gruppen som kunde
anfalla pa avstdnd, men samtidigt vore det vdldigt hiftigt om han
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kunde forma sin kraft till ett svdird gjort av ljus. Hon satsar 10
podng pa att képa Skada, 6 podng pa att kopa Rickvidd 3 (inom
c:a 50 m) och slutligen Ndrstridsvapen 5.

Sedan vore det lite hdftigt, och lagom opraktiskt, om smadsaker
bérjade brinna i nérheten av honom medan han anvdénde sina kraf-
ter. Ddrfor skaffar hon nackdelen Allmdnfarlig.

I Krafter och Sardrag

Daylighters komponenter

Kraftegenskaper

Pa rollformuléret finns en serie kraftegenskaper. De dr Reflex, Kon-
troll, Fokus, Tackning, Pansar, Genomslag och Skada. Dessa egenskaper
ar gemensamma for alla krafter.

De kops alla som vanliga egenskaper, men far olika bonusar pa det
slutgiltiga vardet. Dessutom kan supercirkeln fyllas i fér en ytterligare
bonus pa +3.

Rollpersonens Nérstrid, Avstandsstrid och Skademodifikation, som
adderas till motsvarande viarden hos vanliga vapen, adderas aldrig
till kraftegenskaper.

Reflex, Kontroll och Fokus: En del komponenter ndmner slag mot
RKF for att de ska aktiveras. De refererar da till kraftegenskaperna
med samma namn. Reflex anvinds nér kraften aktiveras reflexmas-
sigt, utan eftertanke eller forberedelse. Kontroll anvédnds nér kraften
aktiveras medvetet men utan langre forberedelser. Fokus anvands nér
kraften aktiveras med nagra sekunders forberedelser.
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Reflex far

2 och Fokus +3. Kostnaderna blir alltsd som foljer:

Poing Reflex Kontroll Fokus

0

1

10

16

18

20

Det finns ocksd en begrénsning: Reflex kan aldrig vara hogre an

2 0 3
2 4 7
4 6 9
6 8 11
7 9 12
8 10 13
9 11 14
10 12 15
11 13 16
12 14 17
13 15 18

Kontroll, och Kontroll kan aldrig vara hogre dn Fokus.

Exempel: Amanda vill att Daylighter ska vara ganska bra pa att
sikta med sina ljusstrdlar om han dr beredd, men tycker att han
inte behéver kunna reagera speciellt snabbt med dem. Dirfor képer

hon Reflex 6, Kontroll 11 och Fokus 12.

S 2 2 4 6 7 8 9 10
Reflex _ o O WA " /]

S 0 4 6 8 9 10 11 12
kontwot 1 O AT,

S 3 7 9 11 12 13 14 15

rokus 12 O IIIIHL ]

Daylighters Reflex, Kontroll och Fokus
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Tackning och Pansar: Komponenten Skydd (s. 74) gor att du far
borja kopa varden i dessa tva. Tackning avgor hur mycket av din
kropp skyddet tacker, och Pansar avgdér hur mycket Genomslag skyd-
det kan std emot.

Téckning far +5. Kostnaderna blir alltsd som foljer:

Podng Tackning Pansar

0 5 0
1 9 4
2 11 6
3 13 8
4 14 9
6 15 10
8 16 11
10 17 12
16 18 13
18 19 14
20 20 15

Genomslag och Skada: Komponenten Skada (s. 73) gor att du
far borja kopa varden i dessa tva. Genomslag avgor hur bra din roll-
persons krafter dr pa att bryta igenom pansar, och Skada avgor hur
mycket skada krafterna ar kapabla att utdela. Oavsett hur manga av
rollpersonens krafter som har Skada anvdnds samma vérden; det
betyder alltsa att det inte 4r virt podngen att skaffa fler d4n en ska-
deutdelande kraft.

Genomslag far +2 och Skada far +5. Kostnaderna blir alltsd som
foljer:

Podng Genomslag Skada

0 2 5
1 6 9
2 8 11
3 10 13
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Podng Genomslag Skada

4 11 14
6 12 15
8 13 16
10 14 17
16 15 18
18 16 19
20 17 20

Exempel: Eftersom Daylighter har komponenten Skada sd far Aman-
da fylla i Genomslag och Skada. Efter att ha kollat i vapentabellen
for att jamféra med vanliga vapen bestdimmer hon sig for att hans
ljusstralar ska vara ganska bra pad att brdnna igenom skydd, sd hon
képer Genomslag 12 och Skada 13. Det betyder att ljusstrdalarna
hamnar ndgonstans mellan en stor pistol och en K-pist ndr det
galler Genomslag och Skada.

S 2 6 8 10 11 12 13 14

Daylighters Genomslag och Skada

Ljusstrdlarna skrivs ocksa in i rollformulirets vapentabell.

.Vapen Reflex  Kontroll Fokus Réckvidd Genomslage Skadae
Skademodifikatione +\ Anfall Forsvar
Svard Couaed . L2z 5 b s
................... 1N oz S - B |
SAuestrdle o V2 M B2 B3

Daylighters ljusstrdle i vapentabellen
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Krafternas utseende

Komponentsystemet dr ganska abstrakt, och det ar upp till dig som
spelare att sjdlv bestdimma hur kraften ser ut. Du véljer krafternas
utseende ndr du koper dem, och sedan kommer de att fortsitta se
ut sa vid alla anvdndningar. Du véljer detta genom att skriva ner,
rita dem, eller pad ndgot annat siatt kommunicera utseendet till dina
medspelare. Eller atminstone till din spelledare, om du vill hilla dem
hemliga ett tag.

Den som till exempel véljer att vara pyrokinetiker och skjuta eld-
strdlar kan inte plotsligt skjuta isstralar eller telekinetiska kraftstralar.
Om du vill kunna variera dina krafters utseende behover du kdopa
komponenten Skepnad: skapa (s. 73), vilket oftast betyder att du ar
nagon form av illusionist.

Exempel: Amanda beskriver Daylighters ljusstralar som kritvita och
skarpa i kanterna, och att det sldr upp flammor ddr de trdffar. Nar
han flyger snabbt ldimnar han langa ljusstreck efter sig.

Andra krafter

Krafter som inte gar att skapa med systemet (till exempel att kunna
resa mellan dimensioner eller se framtiden) kan fortfarande finnas i
kampanjvarlden, men ar da inte tillgdngliga for rollpersoner om inte
spelledaren gor undantag. Om ni tycker att ndgon komponent saknas
kan ni sa klart hitta pd hur den fungerar och inféra den som husregel.
Det hér ar ert spel nu.

Att forandras med tiden

Din rollperson kommer att férdndras medan du spelar den. Spelleda-
ren kommer att dela ut erfarenhetspodng, som du kan spendera precis
som podngen du anvadnde nér rollpersonen skapades. Du kan kopa bort
negativa sardrag och nackdelar eller h6ja varden precis som tidigare.

Det krévs dock att du kan forklara hur och varfoér féordndringen sker.
Om du vill héja rollpersonens Styrka kan du till exempel forklara det
med att hen lyft manga tunga saker i aventyren eller att hen trénat
styrketrdning och gymmat mellan dem.

Observera att du fortfarande kan ha ett brett kontaktnét eller ett
gott rykte utan att det ska rdknas som ett sdrdrag. Det &r bara om du
vill fa regelférdelen sérdraget innebdr som du maste betala for det.

Om du arbetar bort ett negativt sdrdrag i spel maste du ocksa betala
poéangen for att kdpa loss det om du vill ha bort effekten. Det géller
till exempel om du har ett ben som &r satt ur funktion och hittar en
lakare som kan reparera skadan. D& borjar benet fungera som det
ska sa snart du kopt loss sdrdraget.

P& motsvarande satt kan du begédra att fa podng om du adragit dig
ett negativt sdrdrag under spel och kan tédnka dig att ocksd fa den
regelmekaniska nackdelen.
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Exempel

Jalil ska skapa sin rollperson, Kay London. Han har fran bérjan en
vision av en ganska androgyn person, en android, som refererar till
sig sjalv som kvinna. Tanken ar att Kay ska ha varit ett militart ex-
periment som lades ner och att hon sedan skaffat civila kontakter
som hjélpt henne att anpassa sig till ett ndgorlunda vanligt liv. Hon
har fatt kontakter inom superhjéltesvangen i Los Angeles och nyligen
borjat agera som ”superhjalte”.

Kays forsta kontakt blir den hon har gemensamt med Daylighter;
nattklubbsdgaren Ben Walti. Jalil tycker att det skulle vara spdnnande
om personen som ogillar Daylighter hade makt 6ver Kay London, sa
han bestdmmer att Walti rdddat Kays liv under ndgon gemensam mi-
litdr operation och att hon darfor star i tacksamhetsskuld till honom.

Personen som ogillar henne blir Mahseed Khadem, en iransk vapen-
smugglare vars affarer Kay hindrat flera ganger. Slutligen &r personen
som gillar henne Matthew Marx, som dger nattklubben H+, innestéllet
for LA’s madnniskor med superkrafter.

Jalil tdnker sig Kay som en ganska gruffig militdr android som inte
ar speciellt taktfull, sd nar egenskaperna ska kopas fokuserar han pa
Styrka, Vilja och Overtalning men later Narvaro ligga kvar pé en fyra.
Styrkan blir en superegenskap med varde 14. Kay har fortfarande kvar
kunskaper och kontakter inom det militdra, s Jalil védljer att 1dta Kay
ha tva bakgrunder: Militar och LA-superhjélte. Totalt spenderar han
44 poéang pa Kays egenskaper och bakgrunder.

Eftersom Kay dr en android viljer Jalil att ge henne sdrdragen Fo-
tografiskt minne, Virmesyn samt Talig 14. Det negativa siardraget Ut-
markande drag passar ocksa bra, eftersom det &r uppenbart att Kay
inte &r mansklig. Tillsammans kostar de 11 podng, vilket innebdar att
Jalil nu spenderat 55 podng, och har 20 podng kvar till kraftegenska-
per och krafter.

Krafterna bygger han genom att forst skaffa Narstridsvapen, sa att
Kay kan filla ut knivar ur armarna. Kay far ocksa ett personligt kraft-
falt (Skydd, Personlig) och en blockering som gor att hennes krafter
fungerar sémre nér det finns starka elektromagnetiska falt i nirhe-
ten. Tillsammans innebdr detta den blygsamma kostnaden 2 podng.
Egentligen hade han tdnkt skaffa Agera ocksd, men det far han spara
ihop till senare.

Jalil har nu 18 podng att fordela pa kraftegenskaperna. Han lagger
inga poéng alls pa att forbattra Reflex och tva podng pa Kontroll, for
han tanker sig att det nog tar Kay en stund att fa upp sitt kraftfalt.
Déaremot far féaltet Tacking 13 och Pansar 12 14, vilket borde ge Kay
en ytterligare chans att klara sig.

Utan féltet kan hon nu ta skador upp till och med 14 utan att bli
utslagen och skador upp till och med 19 utan att dé. En fiende ddrmed
maste traffa ratt med ett pansarskott, eller fa in en fulltraff med nagot
tyngre gevar for att hon ska do pa ett skott.
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Komponenter

I More than Human byggs rollpersonens superkrafter upp av kom-
ponenter och nackdelar. Varje komponent tillfér ndgonting, ndgon
funktion eller egenskap. Varje nackdel tar bort eller forsdmrar nagot.
Komponenterna kostar podng, nackdelarna ger podng.

* Personlig [p] betyder att komponenten alltid rdknas som att den
har nackdelen Personlig, som redan ar inrdknad i kostnaden.

* Kontinuerlig [k] betyder att komponenten kan vara fortsitta vara
aktiverad under en ladngre tid efter att den aktiverats. For mer
detaljer, se s. 86.

* Symbolen ¢ framfér komponentens namn betyder att den anvénds

som en handling i strid (s. 88) och generellt kraver ett slag mot
Reflex, Kontroll eller Fokus for att aktiveras (s. 47).

For mer detaljer om hur du bygger krafter, se s. 51.

Komponent Kostnad Sida Beskrivning

Agera 10 65  Gora annat samtidigt
som man aktiverar
kraften.

Area 10 65  Paverka allt inom ett
omrade.

Diskret 5/10 68  Gora det svart att se
vem som anvander
kraften.

*Fasthallning 10 68  Halla fast nagon.

Flyga [p] 10 68  Forflyttning i hojdled.

*Flytta [K] 10 68 Grov forflyttning av
materia.

*Forstarka 5 69 Hjélpa nagon annans
kraftanvdndning.

*Forsvaga [Kk] 10 69  Forsvara ndgon annans
kraftanvdndning.

sInformatik [k] 10 69 Manipulera informa-
tion.

Klattra 5 70  Rollpersonen kan

klattra obehindrat pa
vaggar och tak.




Komponent Kostnad Sida Beskrivning

*Lika 7/10 70 Ge extra lakeslag.

Nérstridsvapen [p] 2/5/10 70  Frammana personliga
narstridsvapen.

Passage 5/10/15 71  Forflytta sig genom
sma hal eller passager
maéanniskor normalt sett
inte kan passera genom.

Precision [K] 10 71  Utfora precisionsarbete.

Psionisk 10/20 71  Sla mot motstandarens
viljestyrka istéllet for
Forsvar, rustning eller
liknande.

Rackvidd 2 18 72 Paverka bortom bero-
ringsavstand.

Simultan 10 72  Anvénda kraften flera
ganger samtidigt.

*Skada 10/15 73 Skada maélet.

*Skepnad [k] 10/20/30 73 Paverka hur saker ser
ut, skapa illusioner,
gora saker osynliga.

*Skydd [k] 10/15 74  Skydda personer eller
saker.

Snabb 10 75  Forflytta sig extra
snabbt (mitt i rundan
istéllet for sist i den).

sSvartraffad [Kk] 5/10 75  GoOr det svarare att traf-
fa saker eller personer.

*Teleportation 10 76  Omedelbar forflyttning
fran A till B utan att
passera mellanliggande
utrymme.

Transport [p] 10 78  Forflytta sig langre

strackor.



Nackdel Poing Sida Paverkar Beskrivning

Abiotisk 5 78  alla Kan bara paverka
ickelevande ma-
teria.

Allménfarlig 5 78 alla Skadar omgiv-
ningen.

Anstrdngande 10 78 alla Krafterna &r job-

biga att anvénda.

Blockering 5 79  en/alla Négot stor kraf-
terna.
Forutsattning 5 79  en/alla Négot kravs for att

anvanda krafterna.

Otyglad 5 10 79 alla Krafterna aktiverar
ibland sig sjalva.

Personlig 5 80 en Komponenten kan
bara paverka an-
viandaren.

Situationsstyrd 15 80 alla Krafterna ar inte

alls styrda av
anvandaren utan
reagerar pa situa-
tionen.

Trog 5/ 8 80 en Komponenten tar
tid att anvanda.

Vanliga komponenter

Agera (10 p)

Tillater att rollpersonen gor annat (trycker pa knappar, kor bil) sam-
tidigt som hen aktiverar krafter eller har krafter aktiverade. Tillater
dock aldrig att hen anfaller med kraften och med nédgot annat sam-
tidigt.

Area (10 p)

Krafterna kan paverka ett storre omrade. Omradet dr format som en
sfar, vars radie i meter bestdms av dig som spelare. Radien far inte
vara storre dn Reflex, Kontroll eller Fokus i meter beroende pa hur
lang tid rollpersonen har pa sig.




Exempel: Reflex dr 8, Kontroll dr 10 och Fokus dr 11. Kraften ska
aktiveras reflexmdssigt. Radien kan dd som mest vara 8 meter.

Nér rollpersonen anvidnder Area far hen en utmattningsmarkor
(s. 85). Hen kan inte anvénda Area och samtidigt forstdrka kraften
genom att anstranga sig.

Om Area kombineras med Skada slar du som vanligt ett traffslag
mot Reflex, Kontroll eller Fokus nér kraften anvédnds. Slaget avgor
vilka av de som finns inuti radien du traffar.

1) Borja med att undersoka vilka inom radien som befinner sig i
skydd eller av annan anledning &r svara att traffa (se malmodi-
fikationer pa s. 90).

Sedan undersoker du huruvida personen som &r lattast att traffa
blir traffad, genom att jamfora slagets resultat med det modifie-
rade traffviardet. Om hen traffas, ga vidare till nésta, tills du far
slut pd mal eller tills ndgon inte tréffas.

3) Om négon av de som trdffas av anfallet bdr rustning, jaAmfoér bada
slagets tarningsutfall med dess Tackning. Det rdcker om nagot
av utfallen dr hogre 4n rustningens Tdckning for att den inte
ska skydda.

For de vars rustning tréffas, jAmfor Genomslag med rustningens
Pansar och notera om personerna ska skadas.

2

~

4

~

I de flesta fall kommer dessa jamforelser att vara enkla, eftersom
manga motstdndare saknar rustning eller har enhetliga sddana. Om
alla inom radien har samma skydd och samma rustning behdver ju
jamforelserna bara goras en gang.

Rulla sedan skada. Skada rullas ocksa bara en gang, och paverkar
omgivningen samt alla som tridffades. Modifiera eventuellt skadan
beroende pa hur Genomslaget forholl sig till malens Pansar.

Innanfér dubbla radien dr skadan mestadels estetisk. Vaggar, mobler
och annat kan skadas men dven levande varelser kan fa latta skador.
Utanfor dubbla radien paverkas ingenting.

Om Area kombineras med Rackvidd kan nollpunkten for arean flyt-
tas sa langt bort fran rollpersonen som rackvidden medger.

Radie

Q """ Rackvidd ~ L "
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Diskret (10 p)

Rollpersonen kan anvénda sina krafter utan att det ar direkt uppen-
bart. For att se om rollpersonen anvinder sina krafter krdvs att man
iakttar rollpersonen noggrant.

»Fasthalining (10 p)
Rollpersonen kan anvédnda sina krafter till att halla fast ndgon. Fast-
héllningen kan vara antingen fysisk eller Psionisk (s. 71).

For att halla fast ndgon slar du ett slag mot Reflex, Kontroll el-
ler Fokus. For att lyckas med en fysisk fasthdllning behover slaget
overvinna mélets Styrka. Ar fasthllningen Psionisk maste det istéllet
overvinna malets Vilja.

Om slaget lyckas dr malet fasthédllet av ndgot, till exempel marken,
en vagg eller starka telekinetiska bojor. For att ta sig loss maste méalet
sla ett slag mot Styrka med troskel 10 om det ar en fysisk fasthall-
ning. Om hen har tillgédng till ndgot vasst foremal eller ndgot annat
som ldmpligen skulle kunna anvéndas for att bryta sig loss far hen
+5 pa slaget.

For att ta sig loss fran en psionisk fasthdllning krévs ett lyckat slag
mot Vilja med troskel 8.

En person som &r fasthallen kan inte forflytta sig och far 3 pa alla
fysiska handlingar.

Flyga[p] (10 p)

Rollpersonen kan flyga. Vid svadra mandvrar slds ett slag mot Smidig-
het for att lyckas. En flygande rollperson kan béra lika mycket som
hen kan pa marken.

«Flytta [k] (10 p)

Den hir komponenten later rollpersonen flytta runt pa storre mangder
materia, till exempel sand, vatten, metall eller liknande. For att lyfta
eller flytta ndgot slar du ett slag mot Reflex, Kontroll eller Fokus. Om
maélet lever och kimpar emot maste slaget 6vervinna det hogsta av
malets Styrka och dess Vilja. Om rollpersonen forséker lyfta nagot
riktigt tungt kan hen fa avdrag pa virdet slaget sker mot. Hen kan
ocksa fa avdrag om hen med hjalp av Flytta och Area forsoker lyfta
flera personer samtidigt.

0 Saker en vanlig ménniska skulle kunna lyfta eller
flytta pa.

5 Stora, otympliga och tinga saker som skulle
kunna flyttas om man var ett par stycken som
hjalptes at.




10 En bil eller motsvarande, saker man behover
maskinell hjalp eller ett storre antal riktigt starka
personer for att flytta pa.

1/person Personer som lyfts med hjilp av Flytta och Area.

Exempel: Rollpersonen forséker flytta en stor bil och har 15 i Kon-
troll. Slaget sker mot virde 5.

Exempel: Rollpersonen forséker lyfta sex personer som befinner
sig inom en Area, och har 15 i Kontroll. Slaget sker mot vdrde 9.

Nar rollpersonen lyfter flera personer med hjélp av Area anvéands
den hdgsta Vilja eller Styrka som finns i gruppen som ska lyftas som
troskel att 6vervinna. Antingen lyfts alla eller sa lyfts ingen.

Om rollpersonen med hjdlp av Simultan férséker lyfta fler ndr hen
redan har ett antal personer i luften sker slaget som om hen férsokte
lyfta bada grupperna samtidigt; den hogsta Viljan eller Styrkan hos
de som redan lyfts eller de som ska lyftas anvédnds som trdskel, och
avdraget per person rdknar in bade de som ska lyftas och de som
redan hélls uppe. Om slaget misslyckas tappar rollpersonen dock inte
de som lyfts tidigare.

»FOrstdrka (5 p)

GoOr att rollpersonen kan ta en Utmattningsmarkor for att ge ndgon
annan en bonus pa +3. Denna ar inte kumulativ med andra anstrang-
ningsbonusar; om malet redan anstranger sig har Forstarka ingen
effekt.

»Forsvaga [k] (10 p)
Ar alltid Psionisk. For att férsvaga ndgons krafter behdver du dvervin-
na malets Vilja med ett lyckat slag mot Reflex, Kontroll eller Fokus. Ett
lyckat slag innebér att malets alla krafter blir Anstrangande (s. 78).
Komponenten paverkar dven superegenskaper. Om malet har su-
peregenskaper som paverkas kan hen vélja att halla igen och inte
utnyttja den bonus pa +3 hen far fran sina ifyllda supercirklar for att
slippa f& markorer ndr hen anvénder egenskaperna.

=Informatik [k] (10 p)

Rollpersonen kan paverka informationsfloden och strukturer. Hen kan
transportera information fran ett stdlle till ett annat, motsvarande hur
Flytta kan transportera fysisk materia. I sig sjdlv kan komponenten
bara kopiera information, aldrig ta bort den.

Informatik kan anvédndas for att, i begrdnsad man, lasa tankar —
tankar ar trots allt informationsmoénster. De tankar som kan lédsas ar
de allra mest ytliga, kraften kan inte ldsa minnen om malet inte aktivt

koncentrerar sig pa och vill dela med sig av dem.




Om en malet ar ovilligt krdvs ett lyckat slag mot Reflex, Kontroll
eller Fokus. Slaget maste 6vervinna malets Vilja. Samma sak galler
for personer som ska agera mottagare for information.

Med Skada kan information férstéras. Med Precision kan den for-
dndras. Med Simultan eller Area kan flera personer agera mottagare
eller kéllor. I kombination med ldmplig bakgrund kan Informatik
anvandas for att kryptera eller dekryptera data.

Information i levande varelsers hjarnor kan aldrig forstoéras eller
fordndras. Information som planteras in i en hjidrna kommer av mot-
tagaren alltid upplevas som uppenbart frimmande, och om kraften
saknar Diskret vet hen vem det 4r som planterat informationen dér.
Om kéllan till informationen &r ndgon hen kdnner kan hen ocksa
kdnna igen vem det ar.

Klattra (5 p)

Rollpersonen kan klattra obehindrat pa véggar och tak. Vid svara
manovrar slas ett slag mot Smidighet for att lyckas. Samma sak gal-
ler om rollpersonen skadas. En klattrande rollperson kan bara lika
mycket som hen kan pd marken.

xL3ka (7/10 p)
Rollpersonen kan ¢ka takten pd ldkande (s. 103). Normalt sett kan
hen péverka sig sjdlv eller en person hen ror vid.

7 p: 1 lakningsslag per dag.
10 p: 1 lakningsslag per timme.

Kraften kriver fullstindig koncentration. Aven om rollpersonen har
Agera kan hen inte utféra fysiska handlingar som innebér tdrnings-
slag.

=Ndrstridsvapen [p] (2/5/10 p)
Rollpersonen kan ge sig sjalv tillgdng till nérstridsvapen. Vapnen kan
inte 6verlatas, oavsett om de ar fysiskt bundna till rollpersonen eller
ej. Rackvidd later inte rollpersonen styra narstridsvapnen ldngre bort.
Anfall med frammanat nédrstridsvapen fungerar likadant som anfall
med andra nérstridsvapen, och anvander alltsa inte kraftegenskaperna
overhuvudtaget.

Inget slag kravs for att frammana vapen, och inte heller for att se-
dan fa bort dem igen. Vad rollpersonen kan frammana beror pa hur
manga poang som spenderas:

2 p: Ett eller tva specifika nédrstridsvapen, motsvarande nagot vem
som helst kan fa tag pa och smuggla med sig. Exempel: klor som
anvinder vdrden fran “kniv” i vapentabellen (s. 324)




5 p: Ett specifikt ndrstridsvapen, motsvarande vilket som helst
ur vapentabellen. Kan vara ett tvdhandsvapen eller tvd enhands-
vapen. Exempel: En helig sabel bara rollpersonen kan anvdnda.
10 p: Vilket nérstridsvapen som helst ur vapentabellen. Behéver
inte specificeras; kan vara olika varje gdng. Exempel: Kraftfilt
som kan formas till nérstridsvapen.

Narstridsvapen kan aldrig vara Psioniska.

Passage (10 p)

Rollpersonen kan transportera sig sjalv genom tranga utrymmen.

5 p: tar sig igenom dér en vanlig manniska far in en arm.
10 p: tar sig igenom sma hal (minst 2 cm)
15 p: tar sig genom pyttesma hal (1 10 mm).

=Precision (10 p)

Rollpersonen kan utfora precisionsarbete, motsvarande vad man
normalt sett kan gora med sina hdnder. Komponenten dr ganska me-
ningslos utan Rackvidd, och man kan inte lyfta ndgot tyngre &n ett
par nycklar med den — for det kravs Flytta.

For att rollpersonen ska anvidnda komponenten under press slar du
ett slag mot Reflex, Kontroll eller Fokus. Om rollpersonen férsoker
péaverka en person eller nagot en person haller i eller bdr pa behdver
du 6vervinna malets Vilja och Styrka med ett slaget.

I kombination med Skada kan Precision utféra destruktivt detalj-
arbete, till exempel att skapa hal som har en viss form eller storlek.

Psionisk (10/20 p)

Nar rollpersonen skapas, och du ldgger till Psionisk, sa bestimmer du
ocksa vilka komponenter som ska vara psioniska. Om rollpersonen
senare far nya komponenter maste du vélja vilka av dem som ska vara
psioniska. Generellt dr det bara meningsfullt att géra komponenter
markta med ¢ psioniska. For 10 podng komponenterna alltid psioniska,
for 20 podng kan rollpersonen vélja om de ska vara psioniska eller
ej vid varje tillfalle.

Psioniska komponenter ignorerar rustningar. Nar rollpersonen an-
viander en psionisk komponent mot ndgon maste slaget évervinna
malets Vilja. Detta ersdtter andra varden du maste 6vervinna. Det
betyder till exempel att anfall med en psionisk skadekomponent inte
maste dvervinna avstdndet utan bara offrets vilja. En psionisk kraft
kan bara paverka levande mal, och ger aldrig traumaskada utom vid
fulltraff.




Rackvidd (2-18 p)
Rollpersonen kan paverka saker hen inte ror vid. Rackvidd kostar tva
poéng per niva pa rackviddstabellen:

Viarde Kostnad Meter

1 2 10 m

2 4 20 m

3 6 50 m

4 8 100 m
5 10 200 m
6 12 500 m
7 14 1000 m
8 16 2000 m
9 18 5000 m

Réckvidd flyttar “nollpunkten” for komponenternas verkan, om de
inte ar Personliga. Kraftanvdndaren maste alltid se nollpunkten. Nar
Réckvidd kombineras med Area ar det areans mittpunkt som flyttas.

Exempel: Rickvidd 4 kostar 8 podng och gor att rollpersonen kan
pdverka saker upp till c:a 100 meter bort.

Simultan (10 p)

Rollpersonen kan paverka flera saker samtidigt med sin kraft, och
hen behover inte avbryta en anvdndning av en kontinuerlig kraft for
att padborja nésta. Det gor att hen alltsa till exempel kan flytta eller
manipulera flera saker samtidigt.

Skada kombinerat med Simultan gor att rollpersonen nar hen de-
klarerar sin handling i strid kan vélja att utféra tva samtidiga anfall
istdllet for ett. Detta krdaver att hen anstranger sig (s. 85) och maste
deklareras innan det forsta anfallet gors. Hen far inte den vanliga
bonusen av att anstrdnga sig, och det andra anfallet sker aldrig mot
Fokus.




»Skada (10/15 p)

Rollpersonens krafter kan gora skada. Rollpersonen kan fa virden
i kraftegenskaperna Genomslag och Skada (s. 52). De kostar som
foljer:

Podng Genomslag Skada

0 2 5

1 6 9

2 8 11
3 10 13
4 11 14
6 12 15
8 13 16
10 14 17
16 15 18
19 16 19
21 17 20

Nar komponenten kops bestdms vilken typ av skada som utdelas.
Om enbart trauma eller enbart chock ska kunna utdelas kostar kompo-
nenten 10 podng. Om rollpersonen ska kunna vdlja att orsaka det ena
eller det andra beroende pa situationen kostar den istdllet 15 poang.

Rollpersoner som ska kunna orsaka skada pa avstand behéver Rack-
vidd. De relevanta kraftegenskaperna skrivs in i vapentabellen pa
rollformuléret.

»Skepnad [k] (10 p)

Rollpersonen kan pdverka hur saker och ting ser ut, deras skepnad.
Hen kan antingen lagga till skepnader, ta bort dem, eller dndra pa
dem. Varje gdng du koper komponenten far rollpersonen en av dessa:

Lagg till skepnad: Rollpersonen kan skapa nya saker, som inte
fanns innan. Sakerna syns, men har ingen fysisk form — de ar
bara skepnader.

Ta bort skepnad: Rollpersonen kan fa saker som finns innan att
inte synas. Sakerna finns fortfarande och har fortfarande fysisk
form — det &r bara deras skepnad som tagits bort.




Andra skepnad: Rollpersonen kan férdndra utseendet hos sa-
ker som finns. Sakernas utseende ar inte permanent eller fysiskt
dndrade — det &r bara deras skepnad som tillfélligt forandrats.

For att lagga till, ta bort eller skapa en skepnad slar du ett slag
mot Reflex, Kontroll eller Fokus. Den som har anledning att misstro
en skepnad kan sla ett slag mot Perception for att se igenom den.
Troskeln for slaget beror pd hur skepnaden agerar:

» Ilusionistens Reflex anvidnds om skepnaden ar eller gér nagot
omdjligt (drakar som sprutar eld, ndgot bara férsvinner).

» Ilusionistens Kontroll anvidnds om skepnaden &r eller gor nagot
osannolikt (en gdngbro mellan tva hustak, en person som uppfor
sig okarakteristiskt).

* [lusionistens Fokus anviands om skepnaden dr och beter sig precis
som man kan férvénta sig av den.

Om slaget lyckas ser man tydligt att skepnaden &r falsk. Notera att
det rent intellektuellt gar att forkasta skepnaden &ven vid ett miss-
lyckat slag.

Normalt sett faingas skepnader pa kort och spelas in pa kameror,
om komponenten inte dr Psionisk. Om den ar Psionisk ar det ocksa
Vilja som ska évervinnas av skepnadens niva snarare dn Perception.

Skepnaden blir instabil om den utmanas pa allvar, till exempel om
den maste fordndras snabbt. Det géller till exempel om en tillagd
skepnad behover reagera snabbt pa att traffas av en kula, om en bort-
tagen skepnad plotsligt ska inkludera nagot nytt, eller om en férdndrad
skepnad ska hdrma komplexa minspel.

»Skydd [k] (10715 p)
Rollpersonen kan férhindra skada genom att skydda sig eller andra. Du
aktiverar Skydd genom ett lyckat slag mot Reflex, Kontroll eller Fokus.

Om en skada skulle bryta igenom skyddet, det vill sdga ha ett ge-
nomslagsvarde som &r i eller hogre d4n dess Pansar blir kraften instabil
(s. 86).

Skydd har, precis som vanliga skydd (s. 49), har tva vérden:
Tackning och Pansar. Dessa star bland kraftegenskaperna (s. 52).
Eftersom krafter med Skydd fungerar likadant som rustningar och
liknande &r det en bra idé att skriva in dem i samma lista som andra
rustningar och skydd pa rollformuléret.

Pansarvéirdet som kops dr intervallets nedre siffra. Den ovre siffran
ar lika med den nedre plus 2 om Skydd kopts for 10 poédng, eller plus
5 om Skydd kopts for 15 poang. Kostnaderna blir alltsd som i tabel-
len pa nésta sida.




Poidng Tiackning Pansar 10 p: pansar 15 p: pansar

0 5 0 -2 -5

1 9 4 -6 -9

2 11 6 -8 -11
3 13 8 -10 -12
4 14 9 -11 -13
6 15 10 -12 -15
8 16 11 -13 -16
10 17 12 -14 -17
16 18 13 -15 -18
18 19 14 -16 -19
20 20 15 -17 -20

Om du koper Skydd for 15 p och sedan Pansar 11 far din rollperson
med andra ord intervall 11 - 16.

Snabb (10 p)

Rollpersonen forflyttar sig mycket snabbt. Nar rollpersonen forflyttar
sig i strid, med eller utan kraft, fordréjs varken forflyttningen eller
handlingar som kombinerats med den. De sker bada direkt nar de
deklareras.

»Svartraffad [k] (5/10 p)

Rollpersonen kan gora sig svarare att traffa genom att du lyckas med
ett slag mot Reflex, Kontroll eller Fokus. Hur svar rollpersonen blir
att traffa beror pd hur manga poédng du spenderat.

5 p: 2 pa anfallares traffslag
10 p: 5 pa anfallares traffslag

Effekten géller sa lange rollpersonen koncentrerar sig. Om hen inte
har Agera betyder det alltsa att hen inte kan goéra ndgot annat medan
kraften dr igdng. Med Area kan alla inom ett visst omrade bli svara
att tréffa, och med Simultan kan flera personer som inte befinner sig
inom samma area bli det.

Nar kraften har effekt, det vill sdga nér ett anfall som annars skulle
ha traffat missar, sd blir effekten instabil (s. 86)




= Teleportation (10 p)
Rollpersonen kan forflytta sig eller ndgot annat mellan tva platser pa
mycket kort tid och utan att passera genom utrymmet mellan dem.

Nér teleportationen sker skapas en brygga mellan en ursprungspo-
sition och en maélposition. Bryggan ar normalt klotformad, men kan
formas om rollpersonen har Precision. Rollpersonen bestimmer hur
stor bryggan ska vara. Utan Area kan den inte vara mer 4n nagon
meter i diameter.

Allt som befinner sig inuti bryggan sugs in i den, och dyker upp pa
malpositionen. Saker som till storre delen befinner sig inuti bryggan
sugs med om de inte sitter fast i ndgot utanfor bryggan eller ar for
stora for att kunna sugas in. Bryggan behdver inte se ut som ett klot;
estetiken ar precis som for alla andra komponenter upp till dig och
spelledaren att hitta pa.

For att teleportationen ska genomforas behdver du lyckas med ett
lyckat slag mot Reflex, Kontroll eller Fokus. Slaget maste 6vervinna
avstandet (s. 321) mellan ursprungsposition och malposition.

For att teleportera en ovillig eller oférberedd person maste slaget
ocksd 6vervinna personens Styrka och Vilja. For att kunna teleportera
nagot en person héller i eller som till exempel ar fastspant kravs
Skada.

Ursprungsposition Malposition

Teleportationens avstand

Utan komponenten Rackvidd kan rollpersonen bara teleportera sig
sjalv eller saker hen héller i. Utan Passage maste det som ska tel-
eporteras teoretiskt sett ha kunnat forflyttas mellan start och mal.
Teleportation hindras med andra ord normalt sett av betongvaggar
och annat som &r i vagen for normal forflyttning.

Utan Skada maste méalpositionen vara pa ett fast underlag, sa att
det som teleporteras inte far nagon fallskada. Dessutom méaste malets
hastighet matchas med malpositionen, vilket ger negativ modifikation
pa RKF-slaget enligt s. 90. Om ndagot ska teleporteras in i ett tag
som ror pa sig maste teleportéren dels kunna se in i taget, dels far
hen alltsd 3 pd RKF.

I strid rdknas teleportation som en handling, inte som en forflytt-
ning.
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Transport [p] (10 p)

Kréaver en forflyttningskomponent eller supersmidighet (supersnabb-
het). Teleportation rédknas i sammanhanget som en transportkraft. Med
den har komponenten kan rollpersonen anvédnda sin transportforméga
for langvaga transport, till exempel mellan stader. Transport dr alltid
Trog (s. 80) och kan alltsa aldrig anvdndas mitt i en strid utan kraver
lugn och mojlighet till forberedelser. Dess kostnad paverkas dock inte.

Nackdelar

En nackdel 4r en komponent som férsdmrar en eller flera av rollper-
sonens krafter. De kan till exempel gora dem mer anstrdngande att
anvidnda eller gora sa att de inte blir helt palitliga.

De flesta nackdelar paverkar alla rollpersonens komponenter. Nar
du koper en av dem far du podng att spendera pad annat, precis som
nar du koper negativa sardrag.

En del nackdelar kan pdverka en enskild komponent. Vilj vilken
komponent nackdelen ska knyutas till. Komponentens kostnad redu-
ceras med nackdelens virde. Om en komponent som kostar 10 far
en nackdel som kostar 5 blir priset for komponenten alltsd 5. Kost-
naden for en komponent kan aldrig reduceras under 5 med hjilp av
nackdelar. Det betyder att vissa komponenter ar for billiga for att
paverkas alls.

Abiotisk (-5 p)
Rollpersonens komponenter kan bara paverka ickelevande materia,
till exempel kldder, utrustning eller omgivning.

Allmanfarlig (-5 p)

Rollpersonens komponenter orsakar alltid skador pa den omedelbara
omgivningen ndr de anvinds. Det ror sig framfor allt om férhallan-
devis ”ofarlig” skada, om man bortser fran eventuell virdesdnkning
av dyra foremal. Skadan bor med andra ord mestadels vara ”estetisk”
men innebar dels att rollpersonen riskerar att fa sta till svars for foro-
delsen och dels att hen ldmnar tydliga spar efter sin kraftanvidndning.

Anstrangande (-10 p)

Rollpersonen maste anstrdnga sig (s. 85) for att aktivera sina kom-

ponenter, men far inte bonusen av anstrdangningen. Hen kan inte

heller anvinda komponenter som ger markdrer, till exempel Area.
Anstrangande paverkar ocksa superegenskaper. Rollpersonen kan

vélja att inte utnyttja sin fulla styrka, och halla sig inom ménskliga

granser. DA slipper hen markorer, men far ldgre chans att lyckas.




Blockering (-5 p)

Det finns ndgot som kan fa rollpersonens komponenter att fungera
daligt eller inte alls. Det som blockerar bor vara tillrdckligt vanligt i
kampanjvérlden for att det inte ska vara jobbigt for spelledaren att
fa in det i spel. Det skulle till exempel kunna handla om silver, stark
virme eller starka elektromagnetiska falt. Vilj mellan:

Total blockering: Géller bara en av rollpersonens komponenter.
Den blockeras helt nér det den ar kdnslig mot finns i ndrheten.

Delvis blockering: Géller alla rollpersonens komponenter. De
raknas som Anstrdngande (s. 78) ndr det som blockerar dem
finns i nérheten.

Blockering och Forutsittning kan inte kombineras pa sa vis att det
som Blockerar dr avsaknaden av Forutsattningen eller tvartom. Kom-
ponenterna kan med andra ord till exempel inte blockeras av att det
ar natt och férutsatta att det ar dag.

Forutsattning (-5 p)

Rollpersonens komponenter kraver nagot for att fungera ordentligt.
Det kan vara ndgot som maste dtas eller drickas, injiceras, eller bara
nagot som maste finnas i nidrheten.

Forutsattningen bor vara nagot tillrackligt vanligt i kampanjvéarlden
for att bristen pa det ska betraktas som nagot utéver det vanliga. Det
far ddremot inte vara nagot som kan uppfyllas bekvamt och enkelt, till
exempel genom att fraktas runt i en ryggsack redo att ”aktiveras”. Da-
remot skulle det till exempel kunna vara storre kvantiteter av vatten,
jord eller asfalt eller ndgot som krdver omfattande forberedelser till
exempel ett elixir som maste injiceras i ett par minuter. Valj mellan:

Kraver: Giller bara en av rollpersonens komponenter. Den kan
inte anvédndas alls om férutsdttningen inte ar uppfylld.

Svag utan: Gdller alla rollpersonens komponenter. De raknas alla
som Anstrdngande (s. 78) om férutsdttningen inte dr uppfylld.

Blockering och Forutsittning kan inte kombineras pa sa vis att det
som Blockerar dr avsaknaden av Forutsattningen eller tvartom. Kom-
ponenterna kan med andra ord till exempel inte blockeras av att det
ar natt och férutsatta att det ar dag.

Otyglad (-5/-10 p)

Rollpersonen har inte full kontroll éver sina komponenter. Ibland
aktiveras de av sig sjdlva och styrs da av spelledaren. For att un-
dertrycka en oonskad aktivering maste du lyckas med ett slag mot
Reflex. Misslyckas slaget kan rollpersonen anstridnga sig (s. 85) for




att fa sla igen. Hen far dock inte bonusen fran anstrdngningen, utan
bara markoren.

Otyglad ger 10 podng om rollpersonen har komponenten Skada,
annars 5 poang.

Personlig (-5 p)

Géller bara en av rollpersonens komponenter. Komponenten kan bara
paverka rollpersonen sjilv, inklusive kldder och sma personliga fo6-
remal i kladerna. Den kan alltsd inte paverka vaskor, personer, barn
eller annat rollpersonen kan tédnkas bdra pd men som ar mer otymp-
ligt. Personlig kan bara kombineras med komponenter méarkta [p].

Situationsstyrd (-15 p)

Rollpersonens komponenter kan inte aktiveras frivilligt, utan aktiveras
alltid ndr nagot intraffar. Utlésaren dr antingen nagot rollpersonen
kan paverka men inte styra helt (till exempel att andra manniskor ror
vid hen) eller ndgot som ofta men inte alltid stimmer med nar hen
vill anvénda sina krafter (till exempel radsla, aggression).

Trog (-5/-8 p)
Géller bara en av rollpersonens komponenter. Komponenten tar tid
att aktivera. Valj mellan:

5 p: 1 minut. Komponenten hinner inte aktiveras i strid.
8 p: 1 timme. Komponenten hinner inte aktiveras i en normal
scen.




Regler

Ibland, nir nagon forséker gora nagot, slar man tarningar for att se
om det lyckas. Hur vet man nir man ska sld, och nir du som spel-
ledare helt enkelt ska bestimma vad som hénder? Det finns en enkel
tumregel:

Sla tdrning nar det kdnns som att spelet blir mer spannande
av det.

Generellt kan man tala om tva element som brukar géra saker mer
spannande: dels att ndgot star pa spel, dels att det finns ett begransat
antal mojligheter att lyckas. Det senare kan handla antingen om en
tidsbegransning eller om att man har ett visst antal forsok pa sig.

Nar en rollperson eller spelledarperson kan ta lang tid pa sig och
forsoka manga ganger utan negativ effekt dr det inte speciellt span-
nande att sld tarning.

Slaget

I More than Human finns bara ett slag. Det slas med tva tjugosidiga
tarningar, eller ”t20:or”. De bor vara av olika farg sa att man kan skilja
dem &t. Helst ska den ena vara svart och den andra vit.

Varje tdrnings resultat jdAmfors med ett vdrde. Om det tal tirningen
visar, utfallet, ar lagre &n eller lika med vérdet ar tdrningen lyckad.
Om minst en av tdrningarna ar lyckad ar slaget lyckat. Det dr nastan
alltid samma vérde som ska jamfoéras med bada tdrningarnas resultat.
Det heter att man sldr mot ett virde.

Det varde man ska sld mot tillhor oftast en egenskap. Om man till
exempel ska slé ett slag mot styrka och rollpersonen har Styrka 8 sa
ar det 8 som &r virdet. Om tarningarna da ger utfallen 2 och 18 ar
slaget lyckat. Om utfallen istdllet &r 10 och 12 &r slaget misslyckat.

1. Rulla tva tarningar.

2. Jamfor varje tarnings utfall med ett vérde.

2.1. Tarningens utfall &r lika med eller under vérdet: Tirningen
ar lyckad.

2.2. Térningens utfall &r hégre &n vardet: Tarningen dr misslyckad.
3. Om minst en tdrning ar lyckad: Slaget ar lyckat.

4. Om ingen av tdrningarna ar lyckade: Slaget ar misslyckat.
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Sa har ser chansen ut att lyckas vid olika vdrden:

Varde % att lyckas

0 0%

4 36%
6 51%
8 64%
9 70%
10 75%
11 80%
12 84%
15 94%

Grad och tavlingar
Ibland &r det intressant att se hur bra man lyckas, eller rentav vem
som lyckas bast. I ett lyckat slag ar graden lika med det hogsta lyckade
tarningsresultatet. Om en rollperson har styrka 8 och tarningarna vi-
sar 2 och 6 dr bada lyckade, och resultatet dr en “lyckad sexa”. Sexan
dr da slagets grad. Man jamfor sallan graden pa misslyckade slag, men
aven dar galler att hogre ar béttre och diarmed mindre misslyckat.
Lyckade slag ar alltid battre dn misslyckade slag, och hoga lyckade
slag ar alltid battre dn 1dga lyckade slag. Det betyder med andra ord
att man vill sl sd hoga resultat som mojligt men under viardet man
slar mot.

Exempel: Om en person jagas av en annan sa slar de inblandade
varsitt slag mot Smidighet for att se om den jagade kommer undan
eller om den jagande kommer ikapp.

Om bada misslyckas hdnder ingenting; jakten fortsdtter. Spel-
ledaren bor slinga in ndgot som fordndrar situationen, sd att det
inte bara blir slag efter slag.

Om jagaren misslyckas och den jagade lyckas kommer den
jagade undan.

Om jagaren lyckas och den jagade misslyckas kommer ja-
garen ifatt sitt byte.

Om bada lyckas jamfor man deras grad; den som har higst grad
lyckas med sitt uppsdt. Om graden dr lika fortsdtter jakten, men
bada tva bor fa ndagon form av hjilp eller delvinst.



Att 6vervinna varden

Ibland talar reglerna om att ett slag behdver 6vervinna en troskel.
Det betyder att en tdrning maste visa ett resultat som ar hogre an
troskeln for att rdknas som lyckad.

Exempel: Om ett slag dr mot virde 13 och ska 6vervinna trdskeln
5, sa sldar man ett slag som vanligt. Om den ena tdrningen dad visar
2 och den andra 6 riknas bara den ena som lyckad. Observera att
en tdrning som visar samma vdrde som troskeln inte riknas som
lyckad.

Om flera trosklar behéver évervinnas rdknas bara den hogsta.

Varden dver 20

I extrema fall kan virdet man ska sld mot vara hogre dn 20. Da kom-
mer alla slag mot viardet automatiskt att lyckas. Graden kan fortfa-
rande vara intressant. For att rdkna ut graden for ett slag mot ett
véarde over 20, sld bada tdrningarna som vanligt. Addera sedan 20
till vart och ett av tdrningsresultaten sd manga ganger det gar utan
att komma over vardet. Slagets resultat ar lika med det hogsta mo-
difierade utfallet.

Exempel: Virdet dr 28 och tdrningsutfallen dr 2 och 17. Det gar
att ldgga till 20 till 2 utan att komma oOver vdrdet; 22 dr ligre dn
28. 17+20 blir ddremot for hogt. Alltsa blir slagets grad 22 lyckat.

Om vdrdet istdllet dr 56 och tdrningarna visar 8 och 12 sd blir
graden 52 (20+20+12). Man kan ldgga till 20 tva ganger pa 12 utan
att komma 6ver virdet. Ldgger man pad 20 tva ganger pad 8 blir det
48 vilket dr ldgre dn 52. Ldgger man istdllet pd 20 tre ganger blir
resultatet 68, vilket inte dr lyckat. 52 dr alltsd det hégsta lyckade
resultatet efter att man lagt pd maximalt antal tjugor.

Oppna och dolda slag
Nar en spelare slar sa att alla ser resultatet kallas det ett *6ppet” slag.
Nér du som spelledare slar utan att visa spelarna ditt slag, sa ar det ett
”dolt” slag. More than Human &r designat for att alla slag ska kunna
vara dolda. Spelarna ska inte behdva befatta sig med tdrningar alls.
I vissa grupper finns det spelare som har svart att tdnka sig rollspel
utan att fa sla tarning sjalv. Darfor bor du och din spelgrupp diskutera
hur ni vill géra. En vanlig 16sning ar att spelaren slar alla slag dar
rollpersonen direkt kan se resultatet. Spelaren slar da till exempel
sina anfallsslag sjdlv eftersom rollpersonen direkt kan se om hen traf-
far eller inte. Daremot slar du som spelledare Perceptionsslag for att
upptédcka bakhall dolt, eftersom rollpersonen vid ett misslyckat slag
inte vet att det finns ndgot bakhall att upptacka.




Nar du slar ett dolt slag dr det for att du kdnner att du vill ha stéd
frdn systemet i det beslut du tar. Du dr pd inget sitt tvungen att bry
dig om det faktiska resultatet om du i efterhand kommer pa att du
hade en mycket battre idé. Systemet finns som hjéalp och inspiration
for dig som spelledare, inte som boja eller begriansning. Oppna slag
bor dock i alla hdndelser gilla; ménga spelare blir irriterade om de
far sla ett slag, lyckas och du 4nda bestdmmer att de misslyckas.

Nar man inte ska sla

Det finns vildigt manga tillfdllen da tidrningsslag inte behdvs, eller
kanske rentav gor spelet trakigare. Ett exempel ar nér rollpersonerna
letar efter ledtradar som behovs for att komma vidare. Vilka mojlig-
heter finns det att spela vidare efter ett misslyckat slag? Det dr ocksa
en bedémning du maste gora.

Nar det galler att till exempel genomsdka ett rum efter ledtradar
ligger ju spelarnas utmaning inte i att hitta ledtrddarna. Utmaningen
ar att kunna tolka dem och rdkna ut hur de hanger ihop. Det betyder
att du lika gidrna kan lata spelarna hitta ledtrddarna utan att behdva
sld mot Perception eller vad som nu kan vara lampligt. For inlevel-
sens skull kan det vara bra att 1ata spelarna beskriva var de letar,
for att pd sa sitt uppmuntra dem att skapa sig en kédnsla for platsen
de befinner sig pa.

I sociala sammanhang kan det ocksad vara olampligt med tarnings-
slag. I undantagsfall kan du som spelledare sld dolda slag mot Nar-
varo eller Overtalning nér du vill skapa en oforutsidgbarhet i sociala
sammanhang. Att diskutera och ¢vertala &r annars nagot som tjanar
pa ett minimum av regelinblandning, och du som spelledare vinner
mycket pad att bara anvédnda rollpersonernas viarden som riktlinjer
for hur dina spelledarpersoner ska reagera.

Kénn dig aldrig tvungen att rulla tdrning. Om din historia eller haf-
tiga introduktion av en ny spelledarperson hénger pa att ndgon lyckas
med ett slag, 1at dem lyckas automatiskt. Det 4r du som bestdmmer
nir det ska slas och inte slds tdrning.

Att anvanda krafter

Rollpersoner, och en hel del spelledarpersoner, har superkrafter.
Manga krafter maste aktiveras. En del av dem krédver ett slag mot
kraftens Reflex, Kontroll och Fokus. Precis som nidr man anvander
vapen eller vanliga egenskaper sldr man tva tjugosidiga tdrningar
och vill komma hogt under vardet.

Normalfallet &r att anvdndaren har full kontroll dver sina krafter.
De &r vanligtvis avstdngda, och aktiveras bara nar personen som har
dem vill det. Ofta behovs inga tarningsslag. Bade roll- och spelledar-
personer bor kunna anvénda sina krafter demonstrativt och effekt-
fullt utan att sla nagra slag. Exempel pd ren estetisk anvdndning av
krafter dr pyrokinetikern som virmer en tekopp med flammor fran



sina fingrar eller telekinetikern som anvénder sin tankekraft for att
forma en vacker pappersros till sin dlskade.

Det ar forst ndr ndgot star pa spel och situationen ar pressad som
ett tdrningsslag kan vara intressant. Om en kraftanvindare forso-
ker paverka nagon eller ndgot som gor motstand ar det néstan alltid
lampligt med ett slag.

Maénga krafter riktar sig mot ett mal. Utan komponenten Rackvidd
maéste kraftanvdndaren réra vid malet.

Nar en kraft anvdnds, maste inte samtliga komponenter aktiveras.
Det betyder att om en kraft har Skada och Flytta sd kan kraftanvanda-
ren vid varje tillfidlle vélja huruvida hen vill flytta, skada eller flytta
och skada sitt mal.

Anstrangning och utmattning
Nar rollpersonen aktiverar en kraft kan hen vélja att anstrénga sig for
att ge kraften lite extra styrka. Hen far da ett steg utmattning, vilket
visas genom att ndgon form av markor placeras pa rollformuldret. Som
markorer kan till exempel gem, sma stenar eller mynt fungera bra.
I de flesta fall far rollpersonen som anstrianger sig +3 pa Reflex,
Kontroll eller Fokus i en handling. Undantaget ar framfor allt krafter
med Skydd, dér det istallet &r Pansarvidrdet som far +3.
Det finns ocksa andra séatt att fa utmattning:

* En kraft som dr Anstrdngande ger en markor vid varje anvand-
ning, och kan inte forstdrkas via ytterligare anstrangning.

* Rollpersoner som anvidnder komponenten Forstdrka far en mar-
kor, medan ndgon annan far bonusen.

« Att anvdnda komponenten Area ger ocksd en markor.

Markorernas effekt dr som foljer:

* 1 markor: Rollpersonen ar anstrangd och trott. Varning.

¢ 2 markérer: Rollpersonen svettas och grimaserar. Alla krafter
kostar en markor att anvdnda, utan att rollpersonen far nagra
bonusar av det.

* 3 markorer: Rollpersonen fldsar och har svart att halla sig upp-
ratt. Inga krafter kan anvidndas. En markor ligger kvar i minst
en halvtimme.

For att ta bort en markor behover rollpersonen aterhdmta sig. I strid
rdknas det som att utféra en handling, och rollpersonen kan inte kom-
binera nagra handlingar med denna. Det gar heller inte att aterhdmta
sig sd lange man har nagra krafter igdng. Utanfor strid tar det ett
par sekunder per markor som ska plockas bort. Om rollpersonen fatt
tre markorer kommer den sista att ligga kvar i minst en halvtimme.




Kontinuerliga komponenter
Komponenter mérkta [k] kan aktiveras och sedan fortsitta ha effekt
under en langre tid. Om rollpersonen ocksa har Agera sa kan hen gora
annat samtidigt som den kontinuerliga effekten ar igdng. Med kompo-
nenten Simultan kan hen dessutom dra igdng flera instanser av samma
kraft samtidigt, &ven om de maste aktiveras i olika stridsrundor (se
Strid s. 86). Bara en kontinuerlig kraft far vara igdng samtidigt dock;
en rollperson kan inte bade anvénda Skydd och Svartraffad samtidigt.

Alla kontinuerliga effekter kan bli instabila. Instabilitet innebér att
rollpersonen i nésta stridsrunda méste sla ett slag mot Kontroll for att
komponenten ska fortsétta vara aktiverad. Ett misslyckat slag innebér
att rollpersonen maste vilja mellan att dra pa sig ett steg utmattning
eller att avsluta aktiveringen.

Generellt orsakas instabilitet av:

¢ Skador: Om rollpersonen blir skadad blir alla hens aktiva konti-
nuerliga effekter instabila.

¢ Tid: Komponenten blir instabil en minut efter aktivering, sedan
efter en timme, och dédrefter varje timme.

» Stress: Om rollpersonen maste reagera snabbt med sin aktiverade
kontinuerliga effekt blir den instabil.

Om flera instanser av effekten ar igang samtidigt géller instabili-
teten alla.

En kontinuerlig effekt kan avbrytas nir som helst. I strid kostar
det ingen handling att avbryta effekten, men det maste ske nar det
ar rollpersonens tur. Om rollpersonen har flera instanser av effekten
igdng via Simultan kan varje instans avslutas separat.

Strid

Strid &r komplext och riskerar alltid att leda till svara och langtgdende
konsekvenser. Det dr ocksa svart for spelledare att géra snabba och
realistiska avvagningar och bedémningar. Samtidigt ar ett hogt tempo
kring spelbordet ett bra verktyg for att skapa kénslan av riktig strid.
Allt detta motiverar att More than Human har ett system specifikt
for just strid.

Systemet dr dmnat att vara snabbt, realistiskt och dddligt. More than
Human handlar om vanliga ménniskor i en forhallandevis realistisk
vérld, déar vald ar brutalt och strid dr ndgot normala ménniskor for-
soker undvika. Att ge sig in i slagsmal eller annan valdsam situation
innebéar ofta att man riskerar livet, framfor allt om den man tanker
sladss mot har tillgdng till en kniv, en k-pist eller superstyrka.

Tanken é&r alltsd att rollpersoner med lite vett i huvudet ska forséka
undvika strid sa gott det gadr. Om man tvingas att strida, bér man sa
gott det gar forsoka gora striden ojamn och orattvis till sin egen fordel.
I en helt rattvis strid ar det bara 50% chans att klara sig. En person



med Overlevnadsinstinkt skapar fallor, placerar minor, haller sig pa
avstand och skaffar sig varje féordel hen kan.

Strid ar smutsigt och fult, blodigt, kaotiskt och vansinnigt farligt.
Det ar bra om ni diskuterar detta i spelgruppen innan ni spelar, sa
att allas forvantningar ligger i linje med vad regelsystemet levererar.
Om ni vill mildra farligheten finns férslag pd hur man kan minska
dodligheten pa s. 101.

Exempel: Kay London och Daylighter befinner sig i en nattéppen
ndrbutik for att képa lite fornédenheter. Medan de férsdker be-
stdimma sig for om de ska képa chips med l6ksmak eller utan kli-
ver ett par in, och dr uppenbart nervésa. Det dr en man och en
kvinna. Kay ldgger mdrke till att kvinnan verkar délja nagot under
sin rock — ndgot som verkar vdildigt likt en rejdl automatkarbin.
Nir hon med en snabb rérelse lyfter vapnet mot butikens kassor
samtidigt som mannen hojer en brandyxa har Kay redan aktiverat
sitt kraftfilt och dr redo att kasta sig mot paret

Initiativ och rundor

Strid ar kaotiskt, men det betyder inte att det behover bli kaos kring
spelbordet ndr man rollspelar strid. For att géra striden mer hanterlig
behovs ndgot satt att avgora i vilken ordning saker och ting hénder.

I More than Human gors detta genom att vi delar in striden i rundor.
En runda ar tiden det tar for alla inblandade att géra nagonting. Saker
man gor i strid kallas "handlingar”, och alla som ar inblandade i en
strid far alltsd utfora en handling varje runda.

Allt som sker i en runda hdnder egentligen i valdigt hog hastighet,
men det vore inte sd praktiskt om alla spelare pratade i munnen pa
varandra ndr de beskrev sin rollpersons handling. Darfér anvands
ett initiativsystem, som avgor i vilken ordning kombattanterna utfér
sina handlingar.

Alla inblandade borjar med att bestimma sin forsta handling (se
Vilja handling). Varje handling har ett initiativvdrde. Sla ett slag mot
vardet; resultatet 4r personens initiativ. Den som hade bést initiativ
borjar agera, sedan den med nést bést initiativ, och sa vidare.

Initiativet slds bara en gang, i stridens borjan. Efter det behaller
alla sina framslagna initiativ.

Exempel: Kay tdnker rora sig in mot mannen och sticka honom med
sina inbyggda knivar. Daylighter tdnker skjuta med sina ljusstrd-
lar mot kvinnan. Mannen tdnker invinta Kay och férsoka hugga
henne med brandyxans vassa spik, och kvinnan ténker flytta sig
in bakom en hylla och darifran skjuta med sin Daylighter med sin
automatkarbin.

Eftersom Kays primdra handling dr hennes forflyttning sd an-




vinds hennes Smidighet, som dr 6, som initiativvdirde. Daylighter
tinker skjuta, och eftersom Kia som spelledare bedémer att han
inte 6verraskas anvdinds hans Kontroll, som dr 11. Han har ocksd
sdrdraget Snabba reflexer, vilket ger honom +2 pad initiativvdrdet,
vilket gor att han sammantaget far vdrde 13.

Mannens primdra handling dr att vdnta, sd hans initiativvirde
blir den 6:a han har i Smidighet. Kvinnan tdnker precis som Kay
rora sig, sa hennes Smidighet pa 4 blir hennes initiativvdrde.

Amanda slar tdarningarna, och Daylighter far 7 lyckat pa sitt
initiativslag. Jalil sldar fram 5 lyckat dat Kay. Kia sldr dt de bada
ranarna; bada misslyckas med sina slag. Mannen fdar en misslyckad
11, och kvinnan en misslyckad 8. De bada misslyckade hamnar dd
sist i turordningen, som alltsa blir:

Daylighter (7), Kay London (5), mannen (miss 11), kvinnan
(miss 8).

Valja handling

Det finns sju handlingar som dr ndgorlunda specifika just for strid. De
ar aterhdamtning, forflyttning, vinta, sikta, avstandsanfall, ndrstridsan-
fall och motanfall. Om rollpersonen forsoker géra nadgot annat anvands
de vanliga reglerna.

Rollpersonen kan ocksa gora enkla handlingar som inte kraver na-
gon regelmekanik, till exempel byta vapen eller dndra fattning pa
vapnet hen har (for att till exempel anvinda sitt avstdndsvapen som
en klubba i ndrstrid). Tank pa att stridsrundor ar ganska korta, sa en
del handlingar kan kréva flera stridsrundor.

Att aktivera en kraft som kraver tdrningsslag rdknas ocksa som
en handling, oavsett om det &r en anfallskraft eller ej. Rollpersonen
kan med andra ord inte aktivera sitt kraftfalt, avfyra sin kraftstrale
och sld ndgon i huvudet samma runda utan maste géra dem som tre
separata handlingar i tre separata rundor.

Aterhamtning

Om rollpersonen anstréngt sina krafter kan hen behéva spendera en
runda med att dterhdmta sig. Varje runda hen aterhdmtar sig blir hen
av med en utmattningsmarkor, men handlingen kan inte kombineras
med ndgon annan handling. Det gar inte heller att ha nagra kontinu-
erliga (s. 86) krafter igding medan man aterhdmtar sig. Aterhdmt-
ning gor ocksa att rollpersonen far en mdjlighet att hdmta sig fran
chockskada hen fatt (s. 103).

Forflyttning

Forflyttning innebér att ga, springa eller hoppa. Rollpersonen kan
forflytta sig upp till sin Smidighet i meter varje runda. Forflyttningar
trader alltid i kraft i slutet av rundan, men det rdknas som att rollper-



sonen ar i forflyttning fran det att du deklarerat hens forflyttning tills
du deklarerar en ny handling i efterkommande runda. Det innebdr att
rollpersonen blir svarare att traffa (se tabell pd s. 90) 4ven innan
sjalva forflyttningen genomforts.

Forflyttning kan kombineras med andra handlingar, men dessa blir
fordréjda och hamnar sist i rundan, efter att alla forflyttningar ge-
nomforts.

e Narstridsanfall kombineras utan problem.
* Andra handlingar innebér ett avdrag pd 2 och halverad for-
flyttning.

I slutet av rundan sker alltsa féljande:

1) Alla deklarerade forflyttningar utférs samtidigt.
2) Alla handlingar som fordro6jts pa grund av forflyttning utfors i
vanlig initiativordning.

Om rollpersonen vill forflytta sig efter att hen attackerat far hen
med andra ord vénta till n4sta runda.

Anfall som kombineras med forflyttning rdknas aldrig som siktade,
och rollpersonen kan heller inte kombinera forflyttning med att sikta.

Initiativvéardet for forflyttning ar lika med rollpersonens Smidighet.

Exempel: Kay tdnker springa in mot mannen. Det betyder att hennes
ndrstridsanfall far vinta till slutet av rundan, efter att alla andra
agerat. Aven kvinnan tinker forflytta sig, sd hennes handling fir
ocksd vinta. Kays initiativvdrde dr fortfarande bdttre dn kvinnans,
sd i slutet av rundan kommer Kay att agera forst, och kvinnan sist.

Vanta
Att vénta innebdr att rollpersonen inte agerar nar det blir hens tur,
utan vantar pd att ndgon annan ska gora nagot. Vantandet géller till
nédsta gang du ska deklarera en handling, i efterkommande runda.
Innan dess kan du narsomhelst, efter att ndgon annan deklarerat och
utfort sin handling, bryta in och gora utféra en handling.
Nar du deklarerar att rollpersonen ska vdnta maste du ocksa dekla-
rera vilken handling det &r hen ska vara redo att utfora.
Initiativvdrdet for Vanta 4r Smidighet, om inte omstdndigheterna
gor att ndgot annat kdnns mer rimligt.

Exempel: Mannen invintar Kays anfall, och tédnker forsdka anfalla
henne samtidigt. Det innebdr att han kommer att gora ett motanfall,
och att det drojer tills Kay agerat innan det genomfors.




Sikta

Att sikte innebdr att rollpersonen spenderar hela rundan med att
noga sikta in sig mot ett mal. Det innebéar att hen far anvanda sitt
vapen eller sin superkrafts Fokusvdrde nir hen anfaller med den i

efterkommande runda. Att sikta kraver koncentration.
Initiativvardet for Sikta dr lika med vapnets Fokusvérde.

Avstandsanfall

I ett avstandsanfall finns en anfallare och ett mal. For att traffa sitt
mal behover anfallaren sla under antingen Reflex, Kontroll eller Fokus
beroende pa omstdndigheterna, och 6vervinna avstandet till malet.

Anfallaren slar mot Reflex om anfallet dr reflexmassigt eller ofor-
berett, om hen nyss blivit utsatt for ett lyckat nérstridsanfall, eller
om hen just varit tvungen att rikta om sitt vapen.

Anfallaren slar mot Kontroll om anfallet ar forberett och vapnet
redan riktat mot malet. Byter anfallaren mal fortsétter hen an-
vianda Kontroll forutsatt att det nya malet dr i samma generella
riktning.

Anfallaren slar mot Fokus om hen spenderat féoregdende runda
med att Sikta.

Vardet kan modifieras beroende pad omstandigheterna:

Anfallaren

+5 har ingen press pé sig alls, till exempel vid traning pa
skjutbanan.

2 ser daligt pga till exempel dimma eller daligt ljus.

5 skjuter utan att veta exakt var malet befinner sig.

Malet

+2 ar stort, som en hést eller en bil.
2 ar litet, som en hund eller ett bildack.
2 ar delvis i skydd eller ligger ner.
3 ar valskyddat, till exempel i en skyttegrav.
2 springer.
3 forflyttas snabbt, till exempel i ett fordon.

5 befinner sig en riackvidd langre bort &n vapnet klarar
av.



Spelledaren bor gora en egen beddmning av vad som &r en rimlig
modifikation utifrdn omstédndigheterna. Anvind exemplen som rikt-
linje och hoéfta ndr du har ont om tid.

Avstandet till malet i ungeférliga uppskattade meter omvandlas till
ett troskelvarde anfallaren maste dvervinna. Detta sker via féljande
tabell, som &ven finns pa rollformuléret:

Viarde Meter

1 10 m

2 20 m

3 50 m

4 100 m
5 200 m
6 500 m
7 1000 m
8 2000 m
9 5000 m

Det betyder alltsa att om malet finns ungefdr 100 meter bort beho-
ver anfallaren 6vervinna tréskelvdardet 4. Om malet befinner sig pa
kortare avstand dn 5 meter rédknas troskelvardet som 0.

Om bada tarningarna i ett anfallsslag ar lyckade, betyder det att
anfallet ar en fulltrdff.

Om ett avstandsanfall lyckas sd kan det gora skada (s. 96). Kom
ihag den vita tdrningens resultat, och huruvida anfallet var en full-
traff. Vid avstdndsanfall utdelas skadan alltid direkt efter det lyckade
anfallsslaget.

Exempel: Daylighter avfyrar sin ljusstrdle. Daylighter ska sld mot
sin kraftegenskap Kontroll, som han har 11 i. Kia bedémer att
avstdndet till kvinnan dr omkring tio meter, och att hon ror sig
sdpass snabbt att Daylighter far 2 pa att trdffa henne. Avstandet
gor att troskeln for slaget blir 1 och kvinnans forflyttning innebdr
att Daylighters slag sker mot vdrde 9.

Amanda slar tarningarna, som till hennes besvikelse visar 1 och
16. Det innebdr att Daylighter missar. Ettan hade varit lyckad om
det inte vore for tréskeln, men nu missar anfallet helt.




Narstridsanfall

I ett ndrstridsanfall finns en anfallare och en forsvarare. For att triffa
sitt behover anfallaren sla ett slag mot sitt Anfallsvdrde. Slaget behover
overvinna forsvararens Férsvarsvdrde.

Anfallsvardet kommer fran anfallarens vapen, kolumnen ”Anfall”.

Forsvarsviardet kommer fran férsvararens vapen, kolumnen For-
svar”.

En forsvarare som inte ar redo att forsvara sig i ndrstrid, till exempel
for att hen haller pa och skjuter med avstandsvapen eller anvander en
avstandskraft, kan vélja mellan att inte forsvara sig alls eller anvianda
sitt obevdpnade Forsvar. Om hen véljer att forsvara sig far hen inte
sld mot Fokus eller Kontroll i denna eller ndsta runda, varken for
krafter eller vapen.

Om béda tdrningarna i ett anfallsslag ar lyckade, betyder det att
anfallet ar en fulltrdff.

Om ett anfall &r lyckat sa kan det gora skada (s. 96). Om inget
motanfall (se nedan) gors utdelas skadan omedelbart efter det lyckade
slaget. Om ett motanfall gors delas skadan ut efter att bada anfalls-
slagen gjorts.

Om forsvararen bar skydd, kom ihdg den vita tdrningens resultat
oavsett om det lyckades eller inte. Det resultatet kommer att anvdndas
for att se om anfallet gar igenom rustningen. Kom ocksa ihdg huruvida
anfallet var en fulltraff. Fulltraffar gor extra skada och ékar chansen
att komma igenom rustningar.

Exempel: I slutet av rundan kommer Kay fram till mannen. Jalil
beskriver hur hon forséker ge honom ett rejdlt knivhugg mitt i
magen; ett hugg hon laddat upp pa vigen fram. Han behéver sld
under eller lika med Kays Anfallsvirde, som dr 11, och 6ver man-
nens Forsvar, som dr 5.

Tarningarna visar 11 och 7. Bada tdrningarna dr diarmed lyckade,
vilket betyder att anfallet dr en fulltrdiff. Mannen bdr ocksa skydd,
i form av ett MC-stdll och en skottsdker vdst, sa Jalil ligger den
vita tdrningens virde (11) pd minnet.

Motanfall

En rollperson som blir anfallen i nérstrid kan vélja att gora ett mot-
anfall, om hen har ett nérstridsvapen redo och antingen dnnu inte
deklarerat sin handling eller deklarerat att hen véntar. Motanfallet
sker samtidigt som det vanliga anfallet. Skador fran anfallet och mot-
anfallet sker forst efter att bada anfallen genomforts.

Med andra ord kan anfallet inte forsdmra mojligheterna att lyckas
med motanfallet eller vice versa. Ett tips ar att forst sl bada anfalls-
slagen och sedan anvidnda skadereglerna for att se vilka skador som
uppkommit.



Att gora ett motanfall rdknas som en handling, och ett lyckat mot-
anfall anvinder samma skaderegler (s. 96) som andra anfall, och
det ar dven hér viktigt att komma ihdg den vita tdrningens resultat
samt huruvida slaget var en fulltraff. Skillnaderna mot ett vanligt
nérstridsanfall ar alltsa:

1) Motanfallet sker reaktivt och ignorerar den vanliga initiativord-
ningen.

2) Vid motanfall trader skadereglerna i kraft forst efter att bada
anfallen gjorts.

Eftersom ett motanfall alltid 4r en reaktion saknar det initiativvéarde.

Exempel: Eftersom ndrstridsskada inte borjar gdlla innan bdde
anfall och motanfall gjorts har mannen fortfarande méjlighet att ge
Kay ett rejdlt hugg mot bréstkorgen, vilket dr precis vad han tdnker
forséka gora. Kia deklarerar med andra ord att mannen gor sitt
motanfall, och sldr ett slag mot 8, som dr mannens Anfallsvirde.
Tréskeln for slaget dr Kays Forsvarsvdrde, som dr 3.

Kia slar tdarningarna och far resultaten 8 och 15, vilket innebdr
att anfallet triffar. Eftersom Kays kraftfilt dr aktiverat noterar
hon den vita tdrningens vdrde (8).

Sannolikheten for fulltraff

Vid bade avstands- och nérstridsanfall spelar det roll huruvida en eller
bédda tarningarna i slaget lyckas. Om bada lyckas ar slaget en fulltraff.
Sahdr ser sannolikheterna ut for att fa en fulltraff med olika varden:

Virde % lyckat % fulltraff

4 36% 4%

6 51% 9%

8 64% 16%
9 70% 20%
10 75% 25%
11 80% 30%
12 84% 36%
15 94% 56%




Sarskilda regler for vapen

Vissa vapen har speciella egenskaper som paverkar hur de kan han-
teras i strid.

Manuell
Vapen méarkta med ett ”(M)” maste riktas om efter varje skott. Det bety-
der alltsd att det vettiga ar att spendera varannan runda med att sikta:
Skjuter man varje runda blir alla slag efter det férsta mot Reflex,
och om man bara riktar om vapnet efter varje skott betyder det att
man gor ett anfall varannan runda, mot Kontroll.
Spenderar man istéllet varannan runda med att sikta fir man samma
effekt — ett anfall varannan runda — men istéllet sl&r man mot Fokus.
Om man daremot till exempel forflyttar sig samtidigt, sa far man
ju inte sikta utan far noéja sig med att bara rikta om.

Forbered

Vapen méarkta med ett ”(F)” maste forberedas i en runda mellan varje
avfyrning. Férberedelserna kan kombineras med att man riktar in
vapnet, men inte med att sikta. Ska man sikta med ett vapen som har
Forbered krévs alltsa tva rundor mellan varje anfall.

Automateld

Vapen markta med ett ”(A)” dr kapabla att skjuta automateld. Det
betyder att de istdllet for en vanlig avstdndsattack kan gora tva av-
stdndsattacker som en och samma handling. Attackerna maste inte
vara mot samma mal. Reglerna for att byta mal och att rikta om vapnet
fungerar som vanligt.

Vid automateld rdknas vapnets Rackvidd som 2, och i ndsta runda
ar vapnet inte langre riktat — det maste riktas in eller siktas med,
annars anvands Reflex for nésta anfall. Undantaget 4r om vapnet
ar fastmonterat pa till exempel ett fordon; da &r vapnet fortfarande
riktat efter anfallen.

» Det forsta av de tva anfallsslagen dr som ett vanligt anfallsslag
mot Reflex, Kontroll eller Fokus.

* Det andra anfallsslaget &r mot Kontroll om det forsta var mot
Fokus eller Kontroll. Annars dr det mot Reflex.

Om det verkar relevant att rdkna ammunition anvdnder en automat-
salva 10 skott. Varje attack som lyckas kan gora skada, precis som
vanligt.

Exempel: Efter att Daylighters anfall missat tdnker kvinnan givetvis
genomfora sitt planerade anfall. Hon riktar sin automatkarbin mot
den lysande superhjdlten och kramar avtryckaren.



Kia och Amanda dr overens om att Daylighter knappast gomt
sig bakom ndgra hyllor utan snarare stdr mitt i en gang, sd kvin-
nan far inga negativa modifikationer pa sitt slag. Samma avstand
gdller. Hennes slag sker dd mot vapnets Reflex, som dr 2. Det har
troskeln 1, vilket gor att det enda resultat som kan triffa dr om
en eller bada tdrningarna visar en tvaa.

Kia sldr, och far 2 och 15. Hon trdffar! Eftersom Daylighter saknar
skydd behéver hon inte komma ihdg den vita tdrningens resultat.

Automatkarbinen dr ett automatvapen, sa kvinnan far gora ett
andra anfall. Aven det sker mot Reflex. Den hir gdngen har hon
inte lika stor tur, utan slar 13 och 18. Den andra attacken missar
helt, och kulorna slar istdllet in i butikshyllor fyllda med chips,
kakor och ldsk. Det blir en vildig rora.

Skydd

Nar ett anfall traffar kan det leda till skador. Kroppsskydd av nagot
slag, som till exempel skottsdkra véstar eller kraftfdlt, kan minska
risken for allvarliga skador.

Skydd har tva varden; Tackning och Pansar. Jamfor traffslagets vita
tdrningsresultat, oavsett om det ar lyckat eller ej, med skyddets Tack-
ning. Om resultatet dr hogre har anfallet traffat ett omrade som inte
tacks av skyddet. Skydd med Tackning 20 4r med andra ord heltack-
ande.

Om anfallet traffar ett omradet som tacks av skyddet, jamfor vapnets
genomslag med skyddets Pansar:

Genomslag ar ldgre dn Pansar Anfallet gor ingen Skada.

Genomslag ar inom Pansar Anfallets skada sdnks med
5, och skadan rédknas som
chockskada.

Genomslag ar over Pansar Anfallet gor full Skada.

Om anfallet var en fulltraff far vapnets Genomslag en bonus pa +2.

Flera skydd

Om malet for en attack har flera skydd rdknas bara ett av dem. Det
béasta skyddet anvands; dvs det av de med tillrdcklig Tackning som
har bést Pansar.

Exempel: Bdde Kay och mannen bdr skydd. Kay har sitt kraftfalt,
och mannen har MC-stdll och skyddsvdist.




Mannens vita 8 fran triffslaget jamfors med kraftfiltets Tdackning,
som dr 13. 8 dr ldgre dn 13, alltsd har mannens slag trdffat filtet.

Brandyxans spik har Genomslag 13 inklusive mannens skademodi-
fikation. Kraftfiltets Pansar dr 12 14, vilket innebdr att yxans Ska-
da reduceras med 5 och férvandlas fran trauma till chockskada.

Kays vita 11 jamfors sedan med mannens skydd. 11 dr hogre dn
skyddsvdstens Tdckning pd 10, men inte MC-stdllets 19. Det bety-
der att Kay triffar ndgonstans ddar MC-stdllet skyddar, men inte
ddr skyddsvdsten dr i vigen. Kia bedomer att Kay fatt in kniven
i mannens armhdla med sitt skdrande svep, ndagot som definitivt
riskerar att ge allvarliga konsekvenser. MC-stdllets Pansar pd2 6
rdcker inte for att skydda mot Kays Genomslag pa 8, sd hennes
skada kommer inte att pdverkas av mannens skydd.

Skador

Om nu rustningen inte skyddar helt, sla ett skadeslag. I ett skadeslag
slas ett vanligt slag med de tva 20-sidiga tdrningarna mot vapnets
Skada, plus en bonus pa +5 om anfallet var en fulltraff. Vapnets Skada
kan vara hogre dn 20, 1lagg till 20 pa tdrningarnas resultat s manga
ganger det gar utan att slaget blir misslyckat.

Vid fulltraffar med vapen som ger chockskada utdelas ocksd en
extra traumaskada. Sl da ett separat skadeslag for denna, utan att
lagga pa +5 for fulltraff. Det betyder alltsa att tva skadeslag slas, ett
for trauma och ett for chock. Endast chockslaget far +5.

Vid ett lyckat skadeslag dr den skada som utdelas lika med slagets
resultat. Misslyckade skadeslag ger minimiskada — se ”att bli skadad”.

Att bli skadad

Nar din rollperson blir skadad av ett lyckat skadeslag letar du forst
ratt pd motsvarande rad i rollpersonens skadetabell. Om rollpersonen
far en skada pa 8 letar du med andra ord upp rad 8. I de flesta fall
kommer cirkeln pa den raden att vara tom, och da drar du ett vertikalt
streck om det dr traumaskada rollpersonen fatt, eller ett horisontellt
streck om det dr chockskada rollpersonen fatt.
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chock trauma



I de fall dir den inte &r tom gor du som fo6ljer:

1) Om cirkeln redan dr markerad med ett horisontellt streck, och
den nya skadan inte dr chockskada, rita dit ett vertikalt streck
sa att det blir ett plus.
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chock trauma trauma

2) Om cirkeln redan dr markerad, markera den ndrmaste omarke-
rade cirkeln. Om tvd omarkerade cirklar ar lika nira, markera
den vars siffra dr hogre.
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3) Ifyllda cirklar markeras aldrig, och skador som skulle hamna pa
en ifylld cirkel flyttas inte.
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En cirkel som markerats med en vertikal linje kallas ocksa for trau-
ma. Om den markerats med en horisontell linje kallas den fér chock.
Cirklar som markerats med bada rdknas som trauma.

Om motstandaren misslyckades med sitt skadeslag, letar du istdllet
ratt pa den lagsta omarkerade cirkeln och fyller sedan i chock eller
trauma som vanligt. Detta gdller inte om den ldgsta omarkerade cir-




keln 4r hogre &n anfallets Skada.

Exempel: Kays knivar, med androidstyrka bakom, har Skada 18.
Hon har fatt +5 pa grund av sin fulltrdff, sd slaget sker mot virde
23. Jalil sldr tdrningarna och far resultaten 8 och 12, vilket gor
att mannen far 12 i skada. Eftersom han dr en vanlig mdnniska
utan ékad tdlighet sa innebdr detta att han blir déende. Han faller
handlost till marken.

Eftersom anfall och motanfall sker samtidigt ska Kia dndad se hur
mycket skada han lyckades dsamka Kay.

Brandyxans spik har Skada 16, inrdknat skademodifikation. Ef-
tersom mannen fatt 5 pa Skadan sa sldr Kia hans skadeslag mot
vdrde 11. Tarningarna visar 15 och 16, sd slaget dr misslyckat. Det
innebdr att Kay far den ligsta skadan vapnet hade kunnat gora.

Eftersom hon tdl mer dn vanliga mdanniskor sd dr den ldgsta ska-
dan 5. I vanliga fall hade spiken gjort traumaskada, men eftersom
faltet skyddade Kay blir det istdllet en chockskada. Jalil ritar ett
horisontellt streck i cirkeln pd rad fem i Kays skadetabell.

Aven om Daylighter missade slds dndd hans skadeslag. Hans ljus-
strdlar har Skadevirdet 13, och ndr Amanda sldr tdrningarna far
hon resultatet 12 lyckat, vilket gor att strdalarna gor skada 12 pa
omgivningen (se Bejaka forstorelsen. s. 101).

Kvinnans skadeslag, som slas direkt efter hennes lyckade anfalls-
slag, sker mot automatkarbinens Skada, som dr 14. Kia slar, och
far resultatet 6 lyckat. Amanda svdr och ritar i ett vertikalt streck
i cirkeln pad rad 6 i Daylighters skadetabell. Det betyder att han
kommer att fa 3 pa alla kommande handlingar tills skadan ldkt.
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Effekten av skador
Pa vissa rader star ett avdrag. Om avdraget ar ett kryss betyder att roll-
personen dr oférmdégen att agera. Annars anger avdraget hur mycket
som dras fran rollpersonens malvarden i slag som géller anfall eller
aktiviteter som kréver fysisk anstrdngning.

Den hogsta markerade cirkeln gdller. Om den cirkeln ligger hogre
upp an din rollpersons hdgsta avdrag ar rollpersonen helt of6rmdgen
att agera.

Att beskriva skador
Som spelledare bor du gora ditt basta for att mala ut och beskriva
skador sa grafiskt du kan. Systemet ger dig information om ungefar
var ett anfall kan ha tréffat (skyddat/oskyddat), vilken sorts skada man
fatt (chock/skada) och ungefar hur illa den &r. Forsok att omvandla
detta till konkreta beskrivningar av brutna ben, ordentliga kottsar och
blédningar. Tdnk pa att strid i More than Human ska kdnnas grafisk
och skitig, inte alls som nagon actionfilm eller glattig serietidning.
For att tolka traumaskada, utgd fran de tio forsta nivderna i ska-
detabellen:

1 4 Latta kottsdr och bldméarken. De gor ont, men be-
gransar inte kroppsdelens anvandning och ldker ofta
snabbt.

5 6 Sprickor i skelettet, ordentliga kottstar, kross- eller
huggskador i musklerna. Kroppsdelen begrdnsas, men
blir inte helt oanvandbar.

7 9 Allvarliga skador. benbrott, krossade revben, delvis
kapade muskler. Den skadade kroppsdelen fungerar
mycket daligt, och alla rérelser ar smartsamma.
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Regler

10 14 Livshotande eller mycket allvarliga skador som gor
kroppsdelar helt oanvdndbara. Multipla benbrott,
kapade senor,

15+ Extremt dodliga skador det 4r mycket osannolikt att
overleva dven om sjukvard finns att tillgd. Tarmar
som ligger utspridda over golvet eller halva kraniet
krossat.

Dessa forskjuts givetvis om rollpersonen har sardragen Talig eller
Omtalig. En person som bérjade fylla i tvé steg ovanfor normen, alltsa
pa niva 12, har 12+ som livshotande skador, 9 11 som allvarliga, etc.

Exempel: Daylighters skada dr en nivd 6 traumaskada, sd Kia be-
skriver den som att automatkarbinen orsakat blédande kottsar i
hans skuldra. Det gor forbaskat ont, och armen dr valdigt svar att
gora ndgot med; den vill inte riktigt lyda.

Mannens skador dr betydligt virre; Kays kniv slet upp hand hans
MC-still och hennes styrka réckte gott och vdl for att ge honom
allvarliga interna skador. Han ligger medvetslés pa golvet och blo-
der kraftigt ur armhdlan. Medan kvinnan flyr hamnar han i chock
och drabbas av konvulsioner.

Att do av sina skador
Din rollperson kan d6 pa tva sétt:

1) Hen far en traumaskada som gor hen déende, och far inte sjukvard
inom nagon timme.

2) Hen far en traumaskada som ar sa dodlig att ingen sjukvard kan
hjéalpa hen.

En traumaskada som &r vérre an rollpersonens tionde (10 fér van-
liga méinniskor, forskjutet av Talig/Omtalig) innebir att rollpersonen
ar doende och utslagen.

Traumaskador i rollpersonens andra och fjirde rad, de med in-
ringade varden, innebdr att rollpersonen dr déende men ar kapabel
att agera i omkring en halvtimme innan hen blir utslagen.

Om en traumaskada dr mer &n fem nivder vérre dn rollpersonens
hogsta avdrag (15 for vanliga ménniskor) dor rollpersonen direkt.

Exempel: Mannens skador dr sdpass illa att om han inte far sjuk-
vdrd inom ndgon timme kommer han ndstan helt sikert att do.



Efter doden

Om din rollperson dér maste du skapa en ny om du vill fortsétta vara
med och spela med gruppen. Da kommer du och spelledaren ocksa
att behova prata om hur den nya rollpersonen ska komma in i sam-
manhanget pa ett intressant och naturligt siatt som inte kdnns alltfor
krystat eller forcerat.

Ett annat satt att 14sa det pd dr om spelledaren har nagon spelledar-
person du kan ta éver. Da géller det att hitta ndgon som passar med
resten av gruppen, och det kan behova pillas med poédngen for att fa
spelledarpersonen att passa ihop med rollpersonerna balansmassigt.

Alternativ till dodliga skador

Ovanstaende regler ar valdigt dodliga, vilket inte passar alla spel-
grupper. Det finns naturligtvis andra, minst lika intressanta satt att
hantera att bli utslagen i strid.

Om ni vill minska risken att dé kan ni bestdimma att de skador som
tidigare varit dodliga istdllet gor rollpersonen déende, och att de som
tidigare gjorde rollpersonen déende bara gor att hen blir utslagen.

Det innebdr alltsd att de inringade vdrdena inte ldngre har nagon
effekt alls, och att 11 15 for en vanlig ménniska bara betyder att hen
ar utslagen, medan 16+ innebér att hen dr doende.

Om ni vill ta bort risken att dé helt gar det givetvis ocksad bra. Da
bestaimmer helt enkelt spelaren sjalv om hens rollperson ska do av
sina skador nér hen dr déende enligt ovan.

Det hir kan férankras i spelvirlden; kanske krévs det helt enkelt
extrema omstdndigheter for att ndgon med superkrafter ska do?

Vanliga ménniskor som saknar superkrafter kan ju fortfarande do
som vanligt. Det beror pa hur ni vill ha det i er kampan;.

Bejaka forstorelsen

Allting gdr sonder. Varlden runt omkring rollpersonerna dr varken
statisk eller oférstérbar. Saker, byggnader och méinniskor ar egentligen
ganska brackliga saker. Det dr ndgot du som spelledare bor anvinda
dig av.

En del anfallskrafter 4r automatiskt destruktiva for sin omgivning.
Krafter med komponenten Area till exempel. Allt inom arean skadas
— bédde det rollpersonen ville skada och allt runt omkring. Hall inte
igen, var inte rddd om spelvérlden. Lat mobler borja brinna, glasrutor
krossas och golv ge efter under fotterna.

Andra krafter ir inte automatiskt destruktiva, men riskerar dnda att
orsaka forddelse. Framfor allt om de missar. Ett missat anfall betyder
inte att anfallet inte gjordes, bara att skadan inte hamnar dar det var
tdnkt. Barande vdggar kan blasas bort av en kraftstrdle &mnad &t en
hatad rival och den vélordnade tradgard som skulle forsvaras kan
forvandlas till ett brinnande inferno av en forflugen eldboll. En miss
betyder forlorad kontroll, inte brist pa forstorelse.
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S14 alltid skada. Aven for anfall som missar. Anvind den skada som
slas fram som fingervisning for hur stor forddelsen blir. Lat anfall som
inte ger nagra effekter hora till undantagen. Det finns alltid nagot att
ta sonder. Krafter och vapen med hogt Genomslag kan skada saker
och personer som gommer sig bakom véggar eller bildorrar.

Psioniska krafter som missar orsakar migrén eller aktiverar latenta
fobier eller psykoser. Nagon forbipasserande blir katatonisk och okon-
taktbar eller borjar skrika okontrollerat.

Narstridskrafter som missar slar hal pd vaggar eller river ner inred-
ning. Tank dynamiskt, utnyttja det som finns i nérheten.

Aven forbipasserande kan bli skadade eller rentav do av en kraft-
strale som missar. Var inte radd att lata rollpersonernas eller spel-
ledarpersonernas misslyckanden fa stora, permanenta konsekvenser.
Det har spelet handlar om hur manniskor hanterar superkrafter, bade
de positiva och de negativa sidorna. Lat spelarna uppleva och ta an-
svar for konsekvenserna av rollpersonernas handlande.

Att saker och byggnader gdrna gar sonder behdver inte vara en
nackdel. Vill en rollperson skjuta ndgon som gémmer sig bakom en bil-
dorr gar det antagligen ganska bra eftersom en vanlig bildérr knappt
erbjuder ndgot skydd alls. Det ar inte ett dugg svart att sparka in de
flesta dorrar om man vet vad man haller pa med. Allting gar sonder.

Exempel: Daylighters strdle missade sitt mal, men trdffar taket
ovanfor den stackars forskrickte kassoren. Taket rasar in och
tdacker honom med gips, cementklumpar och annat skrot. Omraddet
tiacks av damm, och ndr det ligger sig har kvinnan smitit.

Butiken ser nu ut som en krigszon, med krossade férpackningar,
lask och bitar av gipsplattor 6verallt. Dessutom ligger kasséren
under en stor hog skrdip. Han kan vara allvarligt skadad. Priorite-
rar Kay och Daylighter att grdva fram honom eller att folja efter
kvinnan? Och hur ska de forklara férddelsen for de poliser som
snart anldnder pa platsen, av sirenerna att déma?

Exempelmiljoer
Har foljer nagra exempelkategorier for olika miljoer, och néagra tips
pa saker som kan ga sonder.

¢ Bostdader. Billiga mobler i skandinavisk design splittras, gipsvag-
gar bryts igenom, hemelektronik flyger all varldens vag och kyl-
skdp anvands som tillhyggen. Nyfikna grannar och vaktmaéstare
kan hamna i skottlinjen, liksom poliser som svarar pa larmet.

¢ Butiker. Varor sprids éver golv, vaggar och tak. Hyllor vréks ner
over kunder och anstdllda som inte hunnit ta sig ut ur lokalen
tillrdckligt snabbt. Det fina skyltfénstret krossas och splitter sprids
over forbipasserande fonstershoppare.



* Kontorsbyggnader. Datorer och kopiatorer slas sénder bortom
all raddning, medan livrddda kontorsarbetare i vit skjorta och
slips forsoker gobmma sig bakom alltfér tunna kontorsvéggar.
Vattenkylaren fryser till is och kossas nir tvdhundrafemtio kilo
superstark manniska brakar in i den. Godisautomaten sprider
ut brinnande chokladbitar 6ver hela rummet nér den traffas av
en varmestrdle. Kaffeautomaten sprider sitt heta innehdll 6ver
golvet. Lampor och lysror dr ett minne blott.

* Allménna platser. Bilar slits sonder av kraftstralar och riskerar
att borja brinna eller explodera. Lyktstolpar bryts och bojs, parke-
ringsmatare forstors, asfalt smélter och stenlagda trottoarer bryts
upp nér de traffas av tunga féoremal eller personer. Fasadtegelste-
nar flyger genom luften och fonster krossas sd att splitter regnar
over de som stéllt sig for att betrakta spektaklet. Polishelikoptern
har inga stérre problem att lokalisera de inblandade, men riskerar
att sjalv sldngas in i en byggnad om nagon av kombattanterna
upptdcker den. Nar byggnader trasas sonder skapas enorma moln
av damm och aska som begrédnsar sikten.

* Parker och naturen. Bankar bryts itu, stingsel rivs ned. Explo-
siva krafter skapar stora glaskratrar i landskapet. Kraftstralar
splittrar stenformationerna, skogen borjar brinna nédr den traffas
av en forlupen laserstrdle. Uteliggare, knarkare, campare och
barnfamiljer riskerar att hamna i skottlinjen beroende pa hur
centralt omradet ligger.

De har kategorierna ar inte heltdckande, utan dr tinkta som in-
spiration.

Lakning och aterhamtning

Rollpersonen kan aterhdmta sig frdn chockskada genom att utfora
handlingen Aterhdmtning. Aterhdmta krédver att rollpersonen &r vid
medvetande och kapabel att utféra handlingar. Sla ett slag mot Vilja,
och rdkna med de avdrag rollpersonen fatt frdn sina skador. Om sla-
get lyckas forsvinner rollpersonens hdgsta chockskada. Sudda ut den
hogsta markering som bara ar ett horisontellt streck.

Att vila ndgorlunda ostort i ndgon minut innebdar att all chockskada
férsvinner.

Det tar betydligt langre tid &n sa att ldka traumaskador. For det
kravs lakningsslag, och de far man inte gora speciellt ofta. I en helt
realistisk spelvdrld kan man fa sla ett sddant en gang i ménaden.
Ofta kortas detta av till veckor eller till och med dagar for att hindra
kampanjen fran att stanna upp medan en rollperson ligger pa sjukhus.
Spelledaren bor utga fran de riktlinjerna ndr hen bedémer hur ofta
lakningsslagen ska fa goras.
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Ett lakningsslag dr egentligen skadornas forsok att finnas kvar. Sla
ett slag mot den vérsta skada rollpersonen adragit sig. Troskeln ar
lika med rollpersonens Styrka. Ett lyckat slag &dr alltsa ett ddr nagon
av tdrningarna visar en siffra som ar hégre dn rollpersonens Styrka
och ldgre an eller lika med den hogsta skada hen adragit sig.

Observera alltsa att i det har sammanhanget dr misslyckade slag
det onskvédrda. Som vanligt &r graden lika med det hogsta lyckade
tarningsresultatet, eller det hogsta misslyckade.

Resultatet tolkas som foljer:

* Om graden ar lika med en skada rollpersonen redan har ar skadan
infekterad oavsett om slaget lyckas eller ej. Markera resultatet
som om det var en ny skada enligt reglerna pa s. 96. Skadan
har lyckats med att forvarras.

» Ett lyckat slag innebdr helt enkelt att ingen lakning sker. Skadan
har lyckats med att bibehalla status quo.

» Ett misslyckat slag innebér att rollpersonens hogsta skada sanks
fem steg. Alla skador pé vagen forsvinner. Skadan har misslyckats
med att férvarras.

Om en person som vardar rollpersonen lyckas med ett slag mot
lamplig medicinsk Bakgrund minskas ldkeslagets varde med det lyck-
ade bakgrundsslagets varde. Om rollpersonens varsta skada ar 7 och
det lyckade medicinska slagets resultat ar 4 sker lakningsslaget med
andra ord mot 3.

I samband med att de ldker kan spelaren anvénda trauman for att
motivera inférskaffandet av nya negativa sdrdrag som motsvarar de
skador rollpersonen fatt, till exempel forsdmrad horsel eller oanvédnd-
bara kroppsdelar. Pa sd vis kan spelaren bestdémma om rollpersonen
ska ha permanenta men fran sina skador. Poidng for de nya sidrdragen
betalas givetvis ut och kan ldggas pa egenskaper eller annat.

Exempel: Kays simpla chockskada sldpper efter bara ett par sek-
under. Daylighters skottskada dr en helt annan femma. Kia har
bestdmt att hon tilldater ett likningsslag per vecka, vilket dr en
kompromiss mellan den mer realistiska manaden och den rdtt he-
roiska dagen.

Daylighters Styrka dr 9 och skadans niva dr 5. Det forsta lik-
ningsslaget sker med andra ord mot virde 5 och med tréskeln 9.
Amanda slar tdrningarna, och far resultaten 4 och 15. Eftersom
slaget ddrmed dr misslyckat, och graden 15 inte dr lika med ndagon
existerande skada, sd liker Daylighters skottsdr fem steg. Efter-
som skadan var pd 5 innebdr en sdnkning pa 5 steg att skadan
forsvinner.



Steg 2

De hir reglerna ar frivilliga tilldggsregler. Tanken &r att ni forst ska
spela nagra gadnger med grundreglerna, se till att ni kan dem och
kénner er bekvidma i dem, och sedan funderar pa om ni kdnner att
ni behover eller vill ha ndgra av nedanstdende regler.

Anfall mot kroppsdelar

I vanliga fall antas alla anfall ske mot bal och huvud, i syfte att orsaka
maximal skada pd motstdndaren. Det finns tva alternativ till detta:

Avvipna: Ett anfall mot axel, arm eller hand. Om anfallet orsa-
kar en skada som ger minst 3 1iavdrag sa tappar motstandaren
det hen haller i en av sina hidnder. Anfallaren véljer vilken.
Motstandaren blir ocksd oférmdégen att anvdnda den armen fram
till dess att skadan lakt.

Immobilisera: Ett anfall mot hoft, ben eller fot. Om anfallet
orsakar en skada som ger minst 3 iavdrag faller motstdndaren
till marken och kan inte resa sig innan skadan lakt.

I avstandsstrid far anfallaren ett avdrag pd 2 pa sitt anfallsslag om
hen forsoker avvdpna eller immobilisera.

Avvépnande eller Immobiliserande anfall kan aldrig géra mer skada
an rollpersonens hogsta skadeniva, det vill sdga 10 for vanliga mann-
iskor.

Nar en rollpersons kroppsdel (arm eller ben) fatt en dodlig skada
(7, 9 eller 6ver 10 for vanliga ménniskor) tillditer manga spelledare
att spelaren véljer huruvida kroppsdelen gar att radda eller ej. Gar
den inte att rddda far rollpersonen motsvarande version av sdrdraget
Funktionsoduglig kroppsdel.

Automatiskt lyckat/misslyckat
Regelns syfte ar att gora det mojligt att lyckas oavsett hur dalig man
ar, och misslyckas oavsett hur bra man ar.

Om den svarta tarningen visar en etta ar slaget alltid lyckat. Om
den visar 20 ar slaget alltid misslyckat. Den vita tdrningens resultat
visar graden.

Exempel: Amanda ska sla mot Daylighters Perception, som dr lika
med 6. Hon slar svart 1 och vit 16. I vanliga fall hade det varit ett
totalt misslyckande, nu dr resultatet istdllet 16 lyckat.
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Brottning

Tva nya handlingar tillkommer:

Ny handling: Fasthallning
En fasthallning deklareras och genomfors precis som ett vanligt obe-
vapnat nérstridsanfall, men istéllet for att ge skada innebér ett lyckat
slag att anfallaren kopplar ett ordentligt brytgrepp pd motstandaren.
Motstdndaren far gora ett motanfall, precis som vid ett vanligt nar-
stridsanfall.
Den som &r fasthallen kan inte forflytta sig eller utfora anfall.
Den som haller fast ndgon kan heller inte gora nagra storre forflytt-
ningar, men kan gora obevdpnade anfall mot den som ar fasthallen.
Dessa anfall ignorerar rustningar och andra skydd.

Ny handling: Lostagning
Den som éar fasthallen kan forsdka ta sig loss som en handling. D&
slar hen ett slag mot sin Styrka. Ett lyckat slag innebér att hen kom-
mer loss.

Personen som haller fast kan forséka behalla sitt grepp, om hen
har en handling kvar att spendera. Da slar hen ocksa ett slag mot sin
Styrka. Bast lyckat slag vinner.

Eldkastare

Eldkastare fungerar som vanliga vapen, med skillnaden att bade den
svarta och den vita tdrningens resultat jamfors med Tdckningen pa
malets rustning. Om nagon av dem overstiger Tackningen ignoreras
rustningen.

Ny komponent: Tackande (5 p)

Kopplas till en kraft som har Skada. Krafter med Téackande fungerar
som eldkastare: om ndgon av tdrningarna i traffslaget visar ett viarde
som dr hogre 4n Tadckningen pa mélets rustning ignoreras rustningen.

Explosioner

De hér reglerna gdller granater och granatliknande explosioner.
For granater rullar du ett slag mot samma RKF som géller for sten.

Du kan vélja att lobba eller att kasta granaten direkt mot nagon.

* En granat som kastas mot ndgon traffar malet om slaget lyckas,
och gor da skada motsvarande en sten innan granaten sprangs.
Om slaget misslyckas bestdimmer spelledaren var den hamnar.

* En lobbad granat gor ingen skada utdver sin explosion. En full-
traff innebdr att granaten hamnar precis dér du vill ha den och
ett misslyckat slag innebéar att granaten landar inom 10 meter
frdn malet.

I bada fallen géller att den kastade granaten slutligen landar inom



5 meter fran malet vid ett vanligt lyckat traffslag. Granaten detonerar
omedelbart efter kastarens handling i ndsta runda. Alla inblandade
far alltsd en handling pa sig att reagera.

Granatanfall som &r fulltrdffar far inga bonusar pa Genomslag och
Skada.

For andra explosioner rullar du fortfarande ett slag, men inte mot
ett virde. Tarningarna anviands dd bara for att avgéra huruvida de
som riskerar att skadas av granaten skyddas av sina rustningar.

Oavsett om det gdller en granatexplosion eller annan explosion
racker det med om ndgon av tarningarna kommer éver Tackning for
att skydd ska ignoreras.

Nar en explosion sker beror Genomslaget och Skadan den orsakar
pa hur langt ifrdn explosionens mittpunkt man befinner sig:

* Inom 5 m: Genomslag 15, Skada 25.

e 5 10 m: Genomslag 10, Skada 10.

¢ 10+ m: Estetiska skador; mindre splitterskador och férstérda de-
taljer i omgivningen.

Explosionen far +5 pd Skada och +2 pa Genomslag i vissa samman-
hang:

* Explosionen sker inomhus.
» Explosionen sker pa armldngds avstand.

Dessa bonusar dr kumulativa.

For att slippa sla ett slag per mal inom explosionens rackvidd kan
alla som delar Skadevédrde ocksa dela tdrningsslag. Du slar alltsa ett
slag for de som befinner sig inom 5m och ett slag fér de som befinner
sig inom 5 10 m. Oftast brukar de som drabbas av en granats anfall
ha likartade skydd, vilket ocksd underléattar.

Hagelgevar
Alla lyckade anfall med hagelgevir inom rédckvidd 1 (10m) rdknas
som fulltraffar.

Ny komponent: Splitter (10 p)
Kopplas till en kraft som har Skada. Krafter med Splitter fungerar som
hagelgevar: alla lyckade anfall inom rackvidd 1 rdknas som fulltraffar.

Hitta blotta hos motstandare
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Nar rollpersonen anfallet kan hen vélja att forsdka sikta mot en svag
punkt i motstdndarens rustning. Detta innebér att anfallsvardet far ett
avdrag pd 2 eftersom det ar svarare att traffa sd pass specifikt, men
i gengéld kan dven den svarta tdrningen jaimféras med Tdckningen
hos motstdndarens rustning. Med andra ord réacker det om nagon av
tdrningarna visar ett varde som dr hogre dn Tackningen.

Stans

Néar en anfallshandling deklareras, anger personen som utfér hand-
lingen forst vilken stans som ska anvdndas. Det finns tre stanser:

Normal stans: Ett vanligt anfall.

Defensiv stans: Kan bara anvadndas i nérstrid. En anfallare som
attackerar en defensiv motstdndare maste rulla hégre d&n mot-
stdndarens Forsvar med bada tdrningarna i sitt anfallsslag for
att traffa med anfallet.

Den som é&r defensiv far bara utfora ett motanfall om bada tar-
ningarna i anfallarens slag var hégre dn dess anfallsvirde.
Vardslos stans: Kan bara anvéndas i narstrid. En vardslos anfal-
lare far +3 pa sitt anfallsslag, men andra far +5 pa sina anfallsslag
mot en vardslds anfallare. Detta giller enbart i narstrid.

Om tva rollpersoner ska anfalla varandra, deklarerar bada stans
samtidigt. De inblandade spelarna déljer tdrningar i hdnderna enligt
foljande:

Vit tdrning: Defensiv stans.
Svart tarning: Vardslds stans.

Ingen tiarning: Vanlig stans.

Alla visar upp sina tarningar samtidigt.



Spelvarldar och kampanjer

Som spelledare ar det normalt sett du som bestdimmer hur virlden ni
ska spela i ser ut. Turligt nog ar det ganska latt att skapa en spelvérld
for supervarelser. Grunden ar:

Tid + Plats + Superkrafter

Tid

De flesta moderna beréttelser om folk med superkrafter brukar utspela
sig i nutid. Det finns goda skal till detta. Ett skal ar att det &r lattare
att identifiera sig med och leva sig in i en varld man kdnner igen.
Det fantastiska kan balanseras av en nagorlunda vardaglig eller at-
minstone garanterat trovardig miljo. Kontrasten underlattar vad man
brukar kalla suspension of disbelief, alltsa att man vill och kan strunta
i sina tvivel och bara acceptera beréttelsen sa som den presenteras.

Det har ar givetvis ndgot som dven ni som ska spela More than
Human kan dra nytta av. Spelet fungerar bést nér rollpersonerna
kanns verkliga och spelarna kdnner inlevelse. I nutiden vet spelarna
hur saker och ting fungerar; de har sjdlva dkt buss, anvént en telefon
och sa vidare.

Det finns givetvis andra alternativ ocksa, som kan innebéra spéan-
nande variationer av spelets tema. Har kan man till exempel tdnka
sig att spela manniskor med superkrafter i romarriket under antiken,
mitt i hippierdrelsen pa 60-talet, eller i en mdrk cyberpunkframtid.

Plats

Aven vad giller platsen dr det bekanta ndgot att ta tillvara pa. Det
gar absolut att skapa en kampanj som fokuserar pa spelarnas hemort
eller ndgon annan plats de har direkt erfarenhet av. Samtidigt riskerar
detta i ménga grupper att degenerera i ndgon form av buskisrollspe-
lande, vilket naturligtvis inte dr daligt i sig, men som inte &r det har
spelets fokus.

Givetvis kan du vélja vilken plats som helst, pa vilken kontinent eller
planet som helst. Du rekommenderas dock att undvika kombinationer
som innebér alltfér mycket efterforskningar fér spelarna, om de inte
uttryckligen dr beredda att l4gga ner den tiden.

En tumregel kan vara att antingen véalja en obekant tid eller en
obekant plats. Till exempel skulle en modern afrikansk stad kunna
fungera trots att spelarna inte har sa bra koll pa just afrikanska stader.
Ett annat exempel skulle kunna vara en stad i sekelskiftets USA, trots
att spelarna inte har sa bra koll pa sekelskiftet.

Utga fran spelarnas forkunskaper. Det arbete som kréavs for att gora
den valda tiden eller platsen bekant nog for att medge inlevelse kom-
mer att hamna antingen pa dig, som far ldsa pa och upplysa spelarna,
eller pa spelarna sjalva.
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Superkrafter

Varifrdn kommer superkrafterna? Hur kommer det sig att de fungerar?
Du behdver inte ha hundraprocentig koll, men det dr alltid bra att
ha lite pseudovetenskap att anvdnda sig av nér spelvirldens forskare
undersoker fenomenen. Handlar det om genetiska mutationer, om
strdlning, magi eller alternativa dimensioner? Har allas krafter samma
ursprung eller ar det lite olika?

Om du inte vill ldgga alltfor mycket tid pa att forklara superkrafter,
14t det vara oként. De bara dok upp en dag, ingen vet hur eller var-
for. Kanske var det ndgon konstig influensa som foregick dem, som i
rollspelet Mutant City Blues.

Fundera pé hur superkrafter paverkat virlden. Ar det vanligt med
superkrafter, eller mera sillsynt? Finns det politiker, filmstjdrnor och
krigshjaltar med superkrafter? Eller dr det har med krafter ndgot bara
enstaka personer har, och som de generellt forsokar doélja for att slippa
hamna i ndgot laboratorium? Har krig vunnits med superkrafter, och
i sa fall vilka? Har det blivit fler krig eller farre? Hur linge har det
funnits superkrafter?

Finns alla superkrafter som regelsystemet kan bygga? I vissa varldar
kanske alla som har superkrafter helt enkelt dr flygande telekinetiker,
eller telepater, eller teleportorer. Det finns inget som sdger att dina
spelare maste ha tillgdng till hela spektret av superkrafter.

Finns det superkrafter systemet inte ticker? De kan naturligtvis fin-
nas med i viarlden dnd&; antingen far du da hitta pa egna komponenter
eller skota dem utan regelstod.

Andra tips

Klister, krokar och hinder
Néar du planerar din kampanj finns det tre omraden det kan vara
praktiskt att fundera pa:

Klister: Varfor haller rollpersonerna ihop? Det har kan du med
fordel diskutera med dina spelare; de har sédkert bra idéer. Ett enkelt
svar kan till exempel vara ”for att de har samma arbetsgivare”.

Krokar: Varifrdn kommer impulserna till &ventyrande? Vad &ar det
som leder till &ventyr, som tvingar eller lockar rollpersonerna att
agera? Handlar det om ren heroism, att de konstant jagas av reger-
ingsagenter eller att de far uppdrag genom sin anstillning? P& nagot
sdtt maste rollpersonerna snubbla in i problem som behdver 16sas,
annars blir kampanjen ganska kort och trakig.

Héar fungerar de personliga drivkrafterna bdst. Om rollpersonerna
har ett personligt intresse i att 16sa problemen ar det latt att fa spe-
larna med pé banan. D4 spelar det ingen roll om problemen kommer
som hot mot dem personligen eller som hinder pa vdgen mot att for-
verkliga den egna agendan.
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Hinder: Vilken typ av hinder star i rollpersonernas vag under
ett typiskt dventyr? Strid ar ett véldigt vanligt svar i rollspelssam-
manhang, men det kan vara betydligt mer intressant att till exempel
forsoka avgora vem man kan lita pd, forsoka 6vertala nagon, eller
att undersdka brottsplatser och forsoka pussla ihop ledtrddar. Bara
for att rollpersonerna har superkrafter behéver de inte soka sig till
valdet. Faktum ar att det precis som i verkligheten ar férenat med
ratt stora risker att ge sig in i vadldsamma situationer, med eller utan
superkrafter.

Hembas
Rollpersonerna antagligen kommer att ha sina egna privatliv att ta
hand om, med familj och arbete och hem. D& kan det vara bra med
nagon form av samlingsplats dar rollpersonerna kan umgas med var-
andra, planera nésta steg och diskutera svarigheter som uppstar. Detta
behover inte alls vara sarskilt markvérdigt, utan kan till exempel vara
en klubb de alla besoker eller en dvergiven militdrbas man kopt for
en spottstyver och restaurerat.

Det kan definitivt vara en rolig sak att skdta under kampanjens gang,
att leta efter och fixa i ordning en hembas. En bas spelarna investerat
tid i kommer de ocksa att ha en starkare relation till.

Organisationer och aktorer

For dig som spelledare kommer spelvdrldens organisationer och ak-
torer, och deras mal och inbordes relationer, att vara till stor hjalp
ndr du konstruerar dina dventyr. Fundera pa det du har hittills, med
tid och plats och sa vidare, och vilka intressanta konflikter som redan
finns. Vilka organisationer tror du skulle kunna bli relevanta i din
kampanj?

Dels kan du titta pa vilka organisationer som finns eller fanns i verk-
ligheten, dels kan du kolla pa vilka som borde kunna ha skapats pa
grund av att det finns superkrafter. FBI finns ju till exempel pa riktigt,
men kanske har amerikanska staten dessutom grundat en byrd som
forskar i just superkraftsrelaterade saker? Al Qaida finns, men finns
det ndgon terroristorganisation som specifikt ar for eller emot folk
med superkrafter? FInns det ndgon som anviander dem som vapen?

GOr gdrna en tankekarta dar du ritar ut olika organisationer och
relationen mellan dem. Vilka organisationer har mal som &r ofdren-
liga? Vilka skulle kunna samarbeta?

Nar det géller spelledarpersoner handlar det mycket om narmiljo
och kampanjens konflikter och teman. Vilka viktiga personer kan
man tanka sig att rollpersonerna stoter pa? Och hur kan spelledar-
personerna illustrera de konflikter och organisationer som finns? Att
komma pa nya supervarelser brukar inte vara nagot stérre problem
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ndr man val har kampanjens grundstomme klar for sig.

Bra konflikter 4r dynamiska och handlar om nagot. En konflikt som
bara bestdr av att en organisation hatar en annan leder sédllan na-
gonvart och dr inte sd anvdndbar. Istallet bor konflikter konstrueras
genom att man later organisationer och personer ha agendor, mal
och hemligheter som inte alltid &r kompatibla. Dagens van kan vara
morgondagens fiende.

Fastytor
Nér du skapar ett element i spelvdrlden, till exempel en plats, en
organisation eller en aktor, fundera lite pa hur elementet ska kunna
anvindas i spel. En modell som kan hjélpa till med detta ar fastyte-
modellen.

Modellen sdger att varje element har ett antal attribut. En byggnad
kan till exempel ha attributen *dvergiven”, tidigare dgd av foreta-
get SigmaTec”, ”har gul framsida” och *fore detta hotell”. Tre av de
ovanstdende kan anvandas for att bygga dventyr; de ar fastytor. Det
fjarde attributet, den gula framsidan, dr betydligt svarare att bygga
dventyr pa.

Tag till exempel fastytan ”6vergiven”. Den kan anvdndas pa flera
olika satt; skurkar som har attributet ”soker ett lampligt gomstalle”
kan latt kopplas till byggnaden, liksom vetenskapsmannen som beho-
ver ett undangomt stélle att utféra sina experiment pa, eller monstret
som forsoker hélla sig dolt under dagtid.

En bra fastyta ar flexibel. Det betyder att den inte bara kan kopplas
ihop med en enda annan féastyta pa ett enda satt, utan med flera olika
fastytor pa flera olika satt.

En féastyta ar alltsd inte i sig ett dventyrsfro. For att bilda ett fro till
ett &ventyr krdvs att flera fastytor kopplas samman. Det som skiljer
fastytor fran andra egenskaper eller relationer &dr att fastytor ar de-
signade just for att pa ett flexibelt satt kunna kopplas samman i olika
konstellationer for att bilda &ventyrsfron.

Dessa fron kan sedan utvecklas till fullvdrdiga dventyr. Podngen
med att arbeta med fastytor istéllet for med &ventyrfron ar helt enkelt
effektivitet. Ett aldrig sa valdesignat dventyrsfro racker sdllan till mer
an ett eller tva dventyr, medan en flexibel fastyta kan skapa manga,
manga fler i kombination med andra féstytor.

Spelvirldar och kampanjer



Exempel

I det hér kapitlet hittar du exempel pa superkrafter, firdiga rollper-
sonskoncept och kampanjidéer.

Superkrafterna (s. 114) beskrivs med ett kort citat och férkla-
rande text, samt en instruktion for hur du kan képa kraften till din
rollperson. Dér ser du vilka komponenter som kan vara lampliga fér
att skapa krafterna. Systemet dr fortfarande modulért, s du kan gi-
vetvis hitta andra 16sningar och ldgga till eller dra ifrdn komponenter
sjalv. Beskrivningar av de olika komponenterna och tillhérande regler
finner du pa s. 63. Krafterna dr uppdelade i féljande kategorier:

e Naturliga superkrafter (s. 116) ar naturliga attribut som for-
starkts.

¢« Kommunikationskrafter (s. 117) &r ytterligare kanaler eller satt
att kommunicera pa, som inte ar tillgdngliga for vanliga ménn-
iskor.

* Kontrollkrafter (s. 119) dr formagor som manipulerar materia,
information eller energi med tankekraft.

¢ Kroppsliga krafter (s. 131) innebér en fordndring av eller ver-
kan genom kroppen.

¢ Understodskrafter (s. 136) ar krafter som hjélper eller stjalper
andra.

o Offensiva krafter (s. 139) ar kraftstralar, klor och annat som
kan orsaka skada.

¢ Skyddande krafter (s. 142) gér det mojligt att undvika att bli
skadad.

e Transportkrafter (s. 143) &r olika sétt att forflytta sig.

Rollpersonskoncepten (s. 146) beskrivs med vdrden och en kort
beskrivning. Totalt finns det sex stycken exempelrollpersoner, och
tanken ar att du ska kunna utgéd frdn dem som mall nér du skapar
din egen rollperson, om du har svart att hitta inspiration. Testa att
flytta runt ndgra poang och virden; 6ka ndgot och sédnka nagot annat.

Kampanjerna (s. 150) beskrivs efter modellen tid + plats + super-
krafter, det vill sédga vilken tidsperiod de utspelar sig i, vilken plats
kampanjen kan fokusera pa, och hur superkrafterna ser ut och hur de
dok upp. Varje kampanjidé har ocksa klister (anledning for rollperso-
nerna att hélla ihop), krokar (anledning for rollpersonerna att agera
och dventyra) samt hinder (nagra typiska problem och aktiviteter for
rollpersonerna att dgna sig at). Du som spelledare maste naturligtvis
inte folja ndgot av det som star. Plocka inspiration fran férslagen och
bygg din egen kampanj!
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Oversikt dver superkrafterna

Naturliga superkrafter Exempel Poidng Sida
Superstyrka Trollstyrka 18 116
Supertalighet Ben av stal 25 116
Kommunikationskrafter Exempel Poidng Sida
Empati Flockledare 45 117
Teknopati Maskintolk 31 117
Telepati Som en oppen bok 24 118
Kontrollkrafter Exempel Poidng Sida
Aerokinesi Tromb 35 119
Elektrokinesi Askboll 13 120
Florokinesi Grona fingrar 34 120
Gravitokinesi G-kraft 38 121
Hydrokinesi Vattenmadstare 21 122
Ilusionism Skenet bedrar 48 122
Infokinesi Bokslukare 35 123
Kairokinesi Véaderkontroll 30 124
Kronokinesi Tidstjuv 30 125
Kryokinesi Iskall 32 125
Lumokinesi Ljusmaéstare 34 126
Pyrokinesi Helveteseld 20 127
Telekinesi Poltergeist 44 128
Terrakinesi Jordskalv 26 129
Tjanare Olydiga dockor 22 130



Kroppsliga krafter Exempel Podng Sida
Delméngdskropp Losa hénder 34 131
DimmkKkropp Spoklik 25 131
Eldkropp Eldfangd 5 132
Flytande kropp Gelekropp 15 133
Formforandrare Doppelginger 20 134
Illusorisk kropp Hologram 25 134
Iskropp Kung Bore 30 134
Metallhud Titanhud 40 135
Uttanjbar kropp Gummikropp 39 136
Understodskrafter Exempel Poidng Sida
Helning Handpalaggning 20 136
Kraftmanipulation Lagspelare 47 138
Regeneration Lasaros gava 20 138
Offensiva krafter Exempel Podng Sida
Kraftstralar Laserstralar 22 139
Naturliga vapen Klor 2 139
Inbyggda vapensystem Revolverman 16 140
Kasta saker Kasta 14 141
Psioniska anfall Psioniska knivar 30 141
Spy, spott och kroppsvéat- Fratande spottloskor 14 142
skor

Offensiva krafter Exempel Podng Sida
Kraftfalt Kraftskold 5 142
Osynlighet Osynlig 5 143
Transportkrafter Exempel Podng Sida
Flyga Vingar 20 143
Teleportation Sjumilastovlar 20 144
Supersnabbhet Snabb som vinden 30 144
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Naturliga superkrafter
Superstyrka

Mdnniskor och fordon, byggnader gadr sénder sa ldtt. En rygg-
dunk kan sdtta ndgon i rullstol for resten av livet, ett lite for hart
handslag knicker varje ben i handen.

En av de klassiska superkrafterna: att kunna kasta bilar omkring sig
eller halla upp dem framfor sig som en skéld, att sld sig genom vag-
gar eller hindra tak fran att kollapsa. Den som &r superstark har ofta
svdllande muskler, likt en méstare i bodybuilding fast mer och stérre
- men det finns undantag. Beroende pa kéllan till styrkan kan man
lika garna vara en superstark liten spad tondrskille som en superstark
overviktig tjej.

Mekanik: Kryssa i superkrysset vid egenskapen Styrka.

Exempel: Trollstyrka (18 p)
» Styrka 14 (18 p): dr nastan sa stark man kan bli.

Supertalighet

Armageddos underhuggare avlossade alltmer desperat sina vapen
mot Naima. Hon hostade till lite ndir en kula satte sig i svalget,
spottade ut den och skrattade ett bubblande, lekfullt skratt medan
hon steg for steg ndrmade sig sina angripare.

Det finns en viss dragningskraft i tanken att vara en ménsklig strids-
vagn. I att ha en hud som kulor inte kan genomtrianga, en benstomme
som aldrig knacks. Ingenting kan skada en. Nar man kastas genom
en vagg av en superstark skurk reser man sig bara upp och borstar
av sig, och klacker ur sig ndgot snabbt och smart.

Med tiden kan formdagan ocksa innebédra att man tappar kanseln.
Om man inte kdnner ndgon smarta nidr man blir beskjuten, hur ska
man dd kunna kidnna ménsklig varme, kidnslan av en varvind som
smeker ens kind? Kroppen blir som ett skal, och ménniskan dadrinne
oandligt ensam.

Mekanik: Kop en hog niva av sdrdraget Talighet. En hog niva pa
Vilja kan ocksé passa.

Exempel: Ben av stal (25 p)
» Talighet 17 (25 p): tal det mesta.



Kommunikationskrafter
Empati

”Nej, du kdnner dig lugn inte det minsta arg ta ett djupt andetag
och kdnn hur kroppen slappnar av  Inte vill vil du sldss med mig?
Hdr dr vi alla vinner, eller hur?”

Superempaten dr en person som ar extremt bra pa att manipulera an-
dras kanslor. Hen kan reta upp eller lugna ner folkmassor, fa nervosa
dlskare att slappna av, och fa hjartliga diskussioner att forvandlas till
rena varldskrigen.

Mekanik: Kryssa i superkrysset vid egenskapen Nédrvaro. Om
rollpersonen inte ska behova anvdnda rosten och kroppsspraket
som alla andra behéver du ocksd kopa Informatik och kanske
Avstand och Area.

Om du inte koper Diskret kommer maélet att veta att det ar
rollpersonen som anvinder empatiska krafter och ungefar var
hen befinner sig.

I praktiken fungerar empatikrafter likadant som vanliga forsok
att kdnna av eller paverka folks kénslor.

Exempel: Flockledare (45 p)

» Naérvaro 15 (17 p): kan kdnna av och paverka andras kdnslor
valdigt bra.

» Raéckvidd 4 (8 p): upp till 100 m bort.

» Area (10 p): kan paverka grupper av personer samtidigt.

* Informatik (10 p): kan paverka utan att sdga nagot.

Teknopati

”Lat inte skenet bedra; hon kanske ser ut som ett vanligt metalhead
men bakom det ddr stripiga haret doljer sig svarslagna talanger.
En gdang sdg jag henne montera isdr och reparera en 6verkord
handdator. Utan att ens anvdnda hdnderna.”

En teknopat dr en person som kan kommunicera med maskiner. Hora
vad som &r fel, 6vertala dem att borja fungera igen, forbittra eller
forsdmra dem. Hen kan ocksa aktivera eller stdnga av maskiner och
till exempel anvdnda en dators tangentbord utan att rora vid det.

Mekanik: Skaffa Informatik. Normalt sett maste rollpersonen
rora vid maskiner hen vill undersoka eller paverka, precis som
vanliga ménniskor. Med Rackvidd kan hen paverka maskiner som
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befinner sig utom direkt rackhall. Med Skada kan hen forstora
informationen, och med Precision dndra den.

Exempel: Maskintolk (31 p)

* TForutsitter elektroniska system (5 p): kraften fungerar bara med
elektroniska system.

* Informatik (10 p): kan se och flytta mdnster.

» Precision (10 p): kan trycka pa knappar utan att rora vid dem.

* Réckvidd 3 (6 p): upp till 50 m bort.

+ Skada (10 p): kan forstora information.

Telepati

”Tro inte att du kdnner mig, din skit. Okej, du var mobbad i sko-
lan. Tdnk dig att du dr mobbad i skolan och dessutom inte bara
hor vad mobbarna sdger utan vad de tdnker ocksd. Varenda liten
smutsig tanke de har om dig. Barn saknar empati; ndr de hatar dig
sd hatar de verkligen. Du dr inte mdnniska, bara en liten lort. S
dra dt helvete med din medkdnsla. Och tro inte att jag inte ser att
du egentligen bara vill ligga med mig. Ackliga kryp!”

Den som av omstidndigheterna utrustats med telepati, formagan att
lasa och skicka tankar, riskerar att fa leva ett mycket ensamt liv. Det
ar svart att kdnna sig helt bekvdm med ndgon man vet kan ldsa varje
forflugen tanke man har; vi har alla moérka eller opassande tankar vi
ogdrna vill att andra ska kdnna till.

Dessutom &r det en stindig frestelse; fa krafter kan anvidndas sa
omarkligt for egen vinning som stark telepati — och sd utan egentliga
konsekvenser.

MeKkanik: Kop hogt i egenskapen Overtalning, och komplettera
med Informatik och kanske Precision och Rackvidd. Utan Diskret
kommer malet att veta vem telepaten dr och ungefiar var hen
befinner sig.

I praktiken funderat telepati precis likadant som vanliga dver-
talningsforsok; spelledaren bdr anvdnda vérdena som riktlinjer
och spela ut det mentala samtalet. Skillnaden mot vanlig 6vertal-
ning ar egentligen bara att telepatin sker via ett annat medium.
Om kraften dr Diskret sd kan rollpersonen fa fram information
ur sina mals huvuden utan att de &r medvetna om vem som gra-
ver eller ens att det &r gravande det dr fraga om. Informationen
motsvarar ungefar vad rollpersonen skulle kunna fa fram genom
vanlig verbal dvertalning.

En intressant variant pa kraften ar att inte ha full kontroll 6ver
den, antingen delvis via Otyglad eller helt och hallet via Situa-
tionsstyrd.



Exempel: Som en éppen bok (24 p)

Informatik (10 p): kan paverka och flytta information i och fran
folks sinnen.

Réckvidd 2 (4 p): upp till 20 m bort.

Psionisk (10p): kan bara pdverka levande varelser.

Kontrollkrafter

Aerokinesi

”De brukade ge alla orkaner kvinnonamn, visste du det?” Donalds
rost hordes knappt genom vinden. »Kvinnan som den kaotiska,
ostoppbara kraften. Den som ldmnar férddelse efter sig. Inte man-
nen.”

Han mattade dnnu en spark mot den blodige, ordrlige Erik som
lag vid hans fotter. ”Jag trodde att jag kunde lita pa dig. Du var
mitt allt. Jag dlskade dig. Jag dnskar verkligen att det inte hade
behovt bli sa hdr.”

Med sina hdnder uppstrickta mot de mérka stormmolnen vrdlade
han ett ordlést kommando. Vinden bet allt hdrdare i Eriks lividsa
kropp, drog den till slut over klippkanten. Men han fo6ll inte. Som
en trasdocka slets han runt bland vindarna. Donald sdg honom
forsvinna, ut i stormen.

Aerokinetiker kallas de vars doméan &dr vinden. De kan forvandla en
mild bris till en tornado, fa en stormvind att mojna, eller kasta runt
personer, bilar och hus genom att frammana méktiga orkanvindar.

Mekanik: Kops som Flytta med Réckvidd, och begransningen att
det kravs vind eller luft for att formagan ska fungera. Man kan
ocksa ténka sig Skada och Area, givetvis.

Exempel: Tromb (35 p)

Area (10 p): kan paverka stora omraden.

Forutsdtter: stort utrymme och vind ( 5 p): fungerar inte i in-
stangda rum eller i vindstilla.

Flytta (10 p): kan flytta runt saker med vindpustar.

Réckvidd 5 (10 p): upp till 200 m bort.

Skada (10 p): kan kasta saker pa folk for att skada dem.
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Elektrokinesi

”Okej, jag ger mig. Se? Hdnderna i vddret, precis som ni snutar
gillar det. Men du kanske skulle ha varit lite noggrannare med att
inte kliva ner i den hdr stora vattenpolen Du vet vil att det ricker
med sa lite som en hundradels ampere genom hjdrtat for att det
ska stanna? Nu tycker jag att du sdnker den ddir leksaksbossan,
om du inte vill att jag ska grilla dig som en billig micromiddag ”

Elektrokinesi dr kontroll 6ver elektriciteten; fran att skjuta blixtar
med 6gonen till att kortsluta sakerhetssystem och datorkomplex. Att
leda om strommen, forstdrka eller férsvaga den.

Mekanik: Som anfallskraft (skjuta blixtar ur hdnderna, férstéra
datorer pa avstdnd) kan du kopa elektrokinesi som Skada plus
lamplig Rackvidd, Area och sd vidare. Eventuellt med Precision
for att kunna paverka elektriska apparater. Om det mer handlar
om att styra elektronik sd kan man tdnka sig att istéllet, eller som
komplement, kdpa kraften Teknopati (s. 117). Begrdnsningen
“Forutsatter: elektricitet” kan fungera bra, om rollpersonen inte
ska kunna alstra sin egen.

Exempel: Askboll (13 p)

» Forutséatter: elektricitet ( 5 p): fungerar daligt pa landsbygd och
i stralningsfria zoner.

* Réckvidd 4 (8 p): upp till 100 m bort.

« Skada (10 p): kan leda in elektricitet i folks kroppar for att skada
dem.

Florokinesi

”Berlin har fatt en ny superhjdltinna! Klockan 08:15 imorse klev
fem mdn in pa Erste Deutsche Bank bevipnade med automatva-
pen. De hann dock inte ldngt; upp genom parketten vixte enorma
kldngvdxter och fangade dem i sina grepp. Ddr kan man snacka om
naturkraft! Kort dérefter anlinde pressen, ddribland undertecknad.
Den frodiga superhjiltinnan presenterade sig som Green Finger,
och lovade att gora Berlin till en grén, fredlig stad ddr vanliga
mdanniskor kan kdnna sig sikra. Ryktet skvallrar om att det i sjdlva
verket handlar om en PR-kupp av Die Griinen ”

Vaxtkontroll innebdr helt enkelt att man styr vaxtlighet. Normalt sett
ingdr formagan att fa vaxter att vaxa valdigt mycket snabbare dn
normalt — att styra hur en maktig ek ska vdxa ar inte vart mycket om
man maste vinta pa att den ska gora det i naturlig hastighet.



Mekanik: I praktiken fungerar florokinesi likadant som Telekinesi
(s. 128); skillnaden ar att rollpersonen anvander vaxter istdllet
for ren tankekraft for att flytta pa saker. Darfor handlar det helt
enkelt om Flytta, antagligen kombinerat med Rackvidd, Area och/
eller Simultan. Om rollpersonen inte kan skapa vaxter ur tomma
luften kan man tdnka sig att kraften Forutsétter antingen jord
eller existerande véxter.

Exempel: Grona fingrar (34 p)

o Allménfarlig ( 5 p): bryter upp végar och golv, trasar sonder vag-
gar och slar omkull saker.

o TForutsétter jord (5 p): fungerar inte inomhus om det inte finns
jordgolv eller liknande.

» Fasthéllning (10 p): kan halla fast folk med ldnga rankor.

» Flytta (10 p): kan anvanda vaxter for att flytta runt pa saker.

* Rdckvidd 2 (4 p): upp till 20 m bort.

» Skada (10 p): kan anvdnda rankor som piskor, trddstammar som
maktiga klubbor.

» Skydd (10 p): kan fa véixter att 1dgga sig i vigen for inkommande
anfall.

Gravitokinesi
Det som kommer upp madste ocksd komma ner eller?

Den som kontrollerar gravitationen kan vara ganska pahittig. Dels
kan man saklart gora saker tyngdlésa eller bara lattare — eller tyngre
- &n vanligt. Dels kan man férdndra gravitationsférhdllandena inom
ett begransat omrade, sd att upp” blir ”ner”. Det kan vara ganska
distraherande

Vidare kan man sdklart anvdnda férméagan offensivt genom att an-
véanda lokaliserade gravitationsfalt for att kasta ivdg foremal, eller
for den delen fokusera formagans effekt till gravitationsstotar eller
gravitationsstormar som sliter sonder malet.

Mekanik: Fungerar exakt som Telekinesi (s. 128), férutom att
den generellt saknar Precision.

Exempel: G-kraft (38 p)

» Fasthdllning (10 p): 6ka gravitationen lokalt for att hindra ndgon
fran att rora sig.

* Flytta (10 p): kasta runt saker genom att manipulera lokala gra-
vitationsfalt.

» Réckvidd 4 (8 p): upp till 100 m bort.

» Skada (10 p): kan kasta saker pa folk.
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Hydrokinesi

”Okej, du tdnkte i rdtt riktning. Det ska jag ge dig. Teleportera oss
ut i 6knen? Ett genidrag. Du vet att jag mdste ha vatten for att mina
krafter ska fungera. Men dlskling, har du glémt att méanniskokrop-
pen bestar till hdlften av vatten ”

Hydrokinesi dr formagan att kunna manipulera eller kanske till och
med skapa vatten ur tomma luften. En fantasilés hydrokinetiker an-
véander sin kontroll dver livets kélla till att skjuta vattenstralar pa sina
motstdndare, den humane hydrokinetikern kan fa ¢knen att blomma.
Vatten finns, och behdévs, 6verallt — i haven och sjéarna, i ménnisko-
kroppen, i kdrnreaktorer och i kloaker. En kreativ hydrokinetiker kan
anvinda alla dessa till sin fordel.

Mekanik: I praktiken fungerar hydrokinesi likadant som Tele-
kinesi (s. 128); skillnaden ar att rollpersonen anvander vatten
istallet for ren tankekraft for att flytta pa saker. Darfér handlar
det helt enkelt om Flytta, antagligen kombinerat med Réackvidd,
Area och/eller Simultan. Om rollpersonen inte kan skapa vatten
ur tomma luften kan man tanka sig att kraften Forutsatter att det
finns vatten i ndrheten.

Exempel: Vattenmaistare (21 p)

« Forutsatter vatten (5 p): fungerar bara om det finns vatten till-
gangligt.

* Flytta (10 p): anvinda vatten for att sldnga runt saker.

* Réckvidd 3 (6 p): upp till 50 m bort.

« Skada (10 p): kan drinka eller torka ut folk.

lllusionism
”Tdnker du skjuta mig med den didr buketten?”

Bland de mest frustrerande personerna att stota pa dr utan tvekan
illusionisterna; med dem dr ingenting sdkert. Har man ett svard kan
de fa en att tro att det &r en orm, sdljer man dem nagot gar peng-
arna upp i rok sa snart illusionisten dr bortom rackhall. Man tror
att man besegrat dem, men det visar sig att den man slagit blodig i
sjalva verket ar ens tillfangatagna flickvan. For illusionisten innebar
formagan att skapa illusioner en stindig frestelse, utmaningen blir
att hélla sig fran att anvdnda formdagan till annat 4n harmldsa trick
och distraktioner - hur ldnge drdjer det innan man ger efter for sin
manskliga sida?



Mekanik: Komponenten Skepnad &r, i en eller flera av sina for-
mer, det som gor illusionism mojlig. For att rollpersonen ska kun-
na gora annat samtidigt som hen upprétthaller illusionen kravs
Agera. Sedan kan det ocksd vara praktiskt att skaffa Rackvidd
(skapa, ta bort eller &ndra saker ldngre bort), Area (skapa, ta bort
eller dndra storre saker) och sd vidare. Det finns manga mojlig-
heter, beroende pé vad du vill att illusionerna ska kunna gora
- skada folk, skydda dem, lyfta upp saker eller manipulera dem.

Exempel: Skenet bedrar (48 p)

» Precision (10 p): illusionerna kan trycka pa tangenter, 6ppna las
och kyssa pa hand.

» Réckvidd 4 (8 p): upp till 100 m bort.

+ Skada (10 p): illusionerna kan skada folk med klor, giftpilar eller
andra vapen.

» Skepnad: lagga till (10 p): kan skapa nya saker; “rena” illusioner.

» Skepnad: dndra (10 p): kan dndra utseendet pa saker och personer.

Infokinesi

Jezebel log for sig sjilv medan hon drog handen éver bokryggarna.
Hans ovdrderliga originalutgdvor. Hon trodde aldrig att hon skulle
befinna sig pa hans kontor igen. Inte efter vad hon skrikit at ho-
nom senast. Allt sdg annorlunda ut i nattmorkret, i ljuset fran
hennes ficklampa. Det var dags att ta sig ut igen, forbi larmen och
vakterna. Hon onskade att hon kunde vara kvar och se hans min
ndr han upptdckte att alla ord i hans dyrbara bocker bytts ut mot
obscena teckningar och bilder pa djur i clowndrdikter

Kunskap och information dr makt, och kan vara méktigare vapen &n
nagot svird. Den hir formagan anvands for att manipulera ren infor-
mation; dndra innehadllet i bocker eller databanker, rensa bort eller
gora informationen obegriplig, kndcka eller hitta pad omadjliga krypton
och koder, analysera sprak och se samband i text och symboler.

Mekanik: Kop Informatik och nackdelen Abiotisk. Sedan kan du
givetvis lagga till Skada, Precision, Flytta, Rackvidd eller vad du
vill.

Exempel: Bokslukare (35 p)

» Abiotisk (5 p): kan bara paverka ickelevande saker.

» Diskret (10 p): ingen ser att man gor nagot med bockerna.

* Informatik (10 p): kan snabbt ldsa och &ndra i b6cker och andra
skriftliga kéllor.

» Precision (10 p): innehallet i bocker och liknande kan dndras.

» Skada (10 p): innehallet i bécker och liknande kan dndras.
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Kairokinesi

Matthew Damian, dven kdnd som Weatherman, fange XV1066876/34
eller nu senast "Regnguden frdn Oklahoma”, sdg sitt liv som ett
misslyckande. Han hade aldrig funkat som superskurk, och vad
hade han gjort sedan han nu slutligen kom ut efter sG manga ar i
Sing-Sing? Lurat vidskepliga bonder, och tagit hutlésa priser for
att regna pa deras torra dkrar.

Och nu lag han hdr, blédande pa marken. Tondrstjejen som stuck-
it ner honom visste antagligen inte ens vem han var. Han kdnde
hur hon gick igenom hans fickor, och fiskade upp planboken. Han
kdnde ocksa hur livet flydde. Ett alldeles for kort och meningslost
skitliv. Medan han domnade bort bérjade snon falla, trots att det
var mitt i sommaren.

Vadret dr en naturkraft, som paverkar en hel del i vara liv. Ar det d&
sd underligt, att médnniskan drommer om kontroll 6ver denna kraft?
Ténk att bara ha perfekta sommardagar, med varm sol och kanske
nagon svalkande bris. Tédnk att inte behova kdmpa genom snémodd
for att ta sig dit man vill. Inga bortregnade semestrar. Alltid perfekt
viader for véxtlighet.

Nagonstans vet vi att den hdr drommen inte ar realistisk. Att dven
om vi kunde skulle vi skapa mer kaos dn vi kunde rétta till. Planetens
vadersystem dr komplext, och borjar vi dndra pa det sé kan det ga pre-
cis hur illa som helst. Men tdnk om t&dnk om det fanns de som var s
i fas med védret, hade sddan mer eller mindre medveten koppling till
de komplexa monstren att de kunde modifiera dem utan storre risk

Mekanik: Vaderkontroll 4r nastan uteslutande en estetisk kraft;
det dr héftigt att kunna framkalla regn at bénder eller sol at bad-
strander men det &r inte till sa stor direkt fordel. De komponenter
som kan behdvas dr mest Skada (for att till exempel regna eller
dska sonder elektrisk utrustning eller personer), Flytta (for att
blasa runt saker) och antagligen Rackvidd (fér att kunna gora
dessa en bit bort).

Exempel: Viderkontroll (30 p)

« Flytta (10 p): anvdnda stormvindar for att kasta runt saker, flytta
moln och f& dem att regna.

* Réckvidd 5 (10 p): upp till 200 m bort.

» Skada (10 p): kasta saker pa folk med méktiga stormvindar, eller
elektrifiera dem med blixtar.



Kronokinesi

”Vilkomna, mina damer och herrar. Ldat mig ta er rock, herr
Lundh Ja, sd, dr viredo da? Ldat mig pdminna er om att ni alla dr
bundna med tystnadsplikt. Ni forstor bara for er sjilva om ni talar
bredvid mun; ju fler intresserade, desto hogre blir priset. Tillgdngen
dr begrdnsad, efterfrdgan odndlig. Ni forstar sdkert.

Na; Fru Silfvertunga, ska vi borja med er? Hur mdnga dr vill ni
bli av med? Var drlig nu, man kommer ingen vart genom att vara
overdrivet forsiktig ”

En av de saker médnniskan fruktar mest dr dldrandet, den obénhorliga
resan mot doden. Ododligheten, vanligen tankt som en evig ungdom,
ar en drom som forfoljt oss under arhundraden - ja, drtusenden.
Att kronokinetiker betraktas med lika delar avund, hopp och miss-
tdnksamhet ar alltsd inte underligt. Deras formaga att accelerera,
bromsa eller till och med vanda &ldrandeprocesser gor dem till hett
eftertraktade allierade och djupt fruktade fiender. Med en berdéring
kan de, dtminstone tillfalligt, fordndra personer och féoremals alder.

Mekanik: Kop Skada plus eventuellt Rackvidd, Simultan och sa
vidare. Foraldrandet eller foryngrandet ar helt enkelt de estetiska
effekten av de skador som ges.

Exempel: Tidstjuv (30 p)

» Psionisk (10 p): hindras inte av rustning, och fungerar bara pa
levande varelser.

* Rdckvidd 5 (10 p): upp till 200 m bort.

» Skada (10 p): oavsett om malet foryngras eller fordldras ar det
mycket pafrestande, och tillfalligt.

Kryokinesi

Ndr polisen slutligen tog sig in i ldgenheten var herr Carmichael
Smith redan déd sedan flera timmar tillbaka. Vardagsrummet ddir
han och hans TV-fot6lj stod hade forvandlats till ett islandskap, och
han hade frusits fast pa plats mitt i en rorelse. Hans fru, Dolores
Smith, erkdnde omedelbart for polisen och angav som motiv att hon
“tréttnat pd att han stindigt kallade henne frigid ”

Kryokinetiker kontrollerar temperaturen; mer exakt sdnker de den.
De skapar isflackar, slacker eldar, skapar isskulpturer eller fryser
saker (eller personer) till is. En duktig kryokinetiker kan sla upp is-
véaggar som skydd, slunga isknivar mot sina motstdndare och frysa
dem pa plats.
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Mekanik: Kryokinesi dr en ganska flexibel kraft. Man kan defini-
tivt tdnka sig att den kan anvédndas for att Skada, samtidigt som
en ismur eller liknande skulle vara ett tdnkbart Skydd. Dessutom
skulle rollpersonen till exempel kunna Flytta pa saker genom att
manipulera eller skapa is. Givetvis kan du ocksa lagga till ett bat-
teri av stodjande komponenter till exempel Area, Rackvidd och
Simultan. Om rollpersonen inte ska kunna skapa sin is ur tomma
luften kan kraften Forutsatta tillgdng till vatten. Den har kraften
dr ocksa ofta Allmanfarlig.

Exempel: Iskall (32 p)

Fasthéllning (10 p): kan frysa fast folk i marken.

Réckvidd 1 (2 p): upp till 20 m bort.

Skada (10 p): kan kasta harda iskristaller eller frysa vattnet i
manniskokroppen.

Skydd (10 p): kan skapa en ”isrustning”.

Lumokinesi

”Okej grabbar, pd med blindskydden. Ni vet vad den hdr jiveln
gjorde forra gangen, hela fjdrde kompaniet ldg utan syn i tvd
veckor. Kom ihdg trdningen: hojer han handen, kasta er undan.
Och vad ni dn gor: titta inte rakt mot honom; hans huvud dr en
levande stjarna ”

En lumokinetiker bdjer och styr ljus. Formagan bor inte samman-
blandas med att kunna skapa illusioner, &ven om de kompletterar
varandra. Lumokinetikern gor det ljusare eller morkare inom ett
omrade, blindar sina motstandare, skjuter ljusstralar och formar
ljusskulpturer.

Mekanik: Om kraften bara ska anvindas offensivt kops den som
Skada med tillhérande Réickvidd och/eller Area.

Att kunna skulptera ljus dr samma sak som att skapa illusioner,
och kops ddrmed som en eller flera av Skepnad-varianterna. Du
viljer om du vill att kraften ska kunna skada, skapa illusioner,
eller bada.

Svartraffad kan anvidndas for att forsdmra ljusforhdllandena
i omgivningen.

Exempel: Ljusmaéstare (34 p)

Réckvidd 7 (14 p): upp till 1 km bort.

Skada (10 p): kan skjuta kraftiga laserstralar.
Svartraffad (10 p): forsdmrar ljusférhdllandena.



Pyrokinesi

Anda sedan skoltiden har Jennie tyckt om att tiinda eld pd saker.
Att se ndgot brinna var férlosande. Bara mata elden med all sin
ilska, all sin dngest, all sin frustration. Elden blev hennes dlskare,
hennes fokus. Den dt upp allt mer av hennes tankar, av hennes
jag. Till slut var det bara elden kvar. Elden som vill dta, forgora,
allt omkring sig

Formdagan att fa saker att borja brinna eller manipulera eld efter
eget tycke. Den kraftfulle pyrokinetikern kan gora allt fran att tinda
cigaretter till att 6vertdnda byggnadshus, skapa eldvdggar och forstora
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elektronisk utrustning genom att hetta upp innehallet. En del kan
ocksa gora mer subtila saker, till exempel virma upp ett kallt rum
mitt i vintern eller koka en kopp te medan man har den i handen.

Mekanik: Pyrokinesi &r nédstan alltid en ganska réattfram Skade-
kraft; den kan ha Riackvidd och/eller Area, Simultan och s vidare.
Eventuellt kan det Forutséttas att eld redan finns tillgdnglig, om
rollpersonen inte kan skapa sin egen. Den hér kraften ar ocksa
ofta Allménfarlig.

Exempel: Helveteseld (20 p)

» Allménfarlig ( 5 p): tenderar att fa saker i omgivningen att spon-
tanantdnda.

* Area (10 p): kan brénna storre omraden.

» Forutséatter eld (5 p): det maste finnas eld i ndrheten, som kan
manipuleras.

* Réckvidd 5 (10 p): upp till 200 m bort.

* Skada (10 p): kan branna folk ganska ordentligt.

Telekinesi

”Pa grund av dessa hdndelser rekommenderar jag att patienten
dven fortsdttningsvis placeras i isolerad cell. Jag vill hdr ocksd
understryka hur viktigt det dr att alla l6sa foremadl avligsnas fran
cellen; vi vill inte ha en upprepning av det som hdnde med dok-
tor Hasuki. Jag har skrivit recept pd medicinering med preparat
PSICON, som ska injiceras vid forsta bdsta tillfille for att dimpa
patientens avsevdrda formdgor, samt angestdimpande och anti-
psykotiska likemedel vilka borde kunna gora patienten hanterlig
dven for ickespecialiserad personal och pa sikt méjliggéra mer
traditionell behandling.”

Telekinesin, eller psykokinesin som den ocksa kallas, ar vél etablerad
i parapsykologiska kretsar. Legender om personer som kan flytta eller
skada med enbart tankens hjdlp har funnits dtminstone sedan slutet
av 1800-talet. Kanske &dr det ett uttryck for var énskan att inte vara
begriansade av vara svaga fysiska kroppar? Eller en 6verskattning av
vart psyke; vi ser gdrna att vara tankar dr maktigare dn den fysiska
varlden omkring oss.

For en del dr detta inte bara legender och drommar; utan verklighet.
De flesta fruktar dem, och det med réatta. En telekinetikers attack ser
du inte komma. Hennes vapen kan vara dina klader, golvet du star
pa, eller helt enkelt ditt eget vapen.



Mekanik: Kop Flytta plus Rackvidd i grund. Sedan kan du for-
starka med Skada, Skydd, Simultan eller vad du nu 6nskar.

Exempel: Poltergeist (44 p)

Flytta (10 p): kasta runt saker med tankekraft.

Precision (10 p): 1ldsa upp dorrar inifran, trycka pa knappar pa
avstand.

Réckvidd 2 (4 p): inom 20 m.

Simultan (10 p): paverka flera saker eller personer samtidigt.
Skada (10 p): skada folk genom att kasta saker pa dem.

Terrakinesi

»Var forsiktiga! Jag tror inte att de hdr jordskalven dr naturliga ”

Terrakinetikerns element dr jord och med terrakinesi kan man forma

jordskulpturer, starta jordbdvningar, stdnga in folk i jordhogar eller
bara slappa stenar eller jord i huvudet pa dem.

Mekanik: Kop Flytta, antagligen kombinerat med Réckvidd, for
att lata rollpersonen flytta runt pa personer och saker med hjalp
av jord. Skada tillkommer om hen ska kunna skada folk med sina
jordkrafter, Area om hen ska kunna paverka stérre omraden,
Simultan om hen ska kunna paverka flera omrdden samtidigt.
Dessutom kan man tidnka sig Fasthdllning om rollpersonen ska
kunna halla fast folk med hjalp av jordtentakler eller liknande.

Om rollpersonen inte kan skapa jord ur tomma luften kan man
ténka sig att kraften Forutsétter att det finns jord i ndrheten. Den
har kraften dr ocksd ofta Allméanfarlig.

Exempel: Jordskalv (26 p)

Allménfarlig (5 p): jord som flyttas omkring brukar skapa en del
forédelse i omgivningen.

Forutsétter jord (5 p): fungerar inte om det inte finns jord att
manipulera.

Fasthallning (10 p): 1lata folk sjunka ner i jorden s de inte kan
ta sig nagonstans.

Flytta (10 p): anvdnda jord och mark for att kasta runt saker.
Réckvidd 3 (6 p): inom 50 m.

Skada (10 p): kan kasta jord eller sten pa folk.
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Tjanare

Helens dockor hade alltid hjdlpt henne. Strukit hennes kldder, gjort
hennes lixor. Ndr hon i tondren bestdmde sig for att bli superhjilte
var de en del av hennes kraft. I hennes stille slogs de och dog; av
lojalitet till henne hdmtade de nycklar till ldsta burar och fjdrrkon-
troller till domedagsmaskiner.

Det var inte forrdn hon blev myndig de bérjade sdga emot, gora
sig besvarliga, organisera sig. Krdva bttre lonevillkor. Nir Helen
fyllde 19 skrevs, efter en lang tids forhandlingar som flera ganger
blossat upp i stridigheter och strejk, det forsta kollektivavtalet.

En klassisk maktfantasi; att kunna frammana, forma eller pa annat satt
skapa sig underhuggare, som man har absolut kontroll éver. Traditio-
nella exempel inkluderar att frammana demontjdnare, forma varelser
ur marken, vaxtvarelser eller andra former av golems.

Mekanik: I stort sett fungerar denna kraft likt de 6vriga kon-
trollkrafterna. Systemet tar inte hansyn till om rollpersonen har
telekinetiska tentakler eller mekaniska dockor som gor saker at
hen. Tjanare kops som Rackvidd och Precision. Andra tdnkbara
komponenter dr Skada (om tjdnarna ska kunna anfalla), Simultan
(om flera tjdnare ska kunna gora saker samtidigt), Flytta (om tja-
narna ar starka) och Skydd (om tjdnarna till exempel kan kasta
sig i vagen for anfall). Det mesta gar att anvdnda; det 4r bara
viktigt att vara medveten om att tjdnarna inte regelmassigt skiljer
sig fran andra krafter.

Om tjanarna ar svarkontrollerade kan detta simuleras med hjélp
av nackdelarna Otyglad eller Situationsstyrd.

Exempel: Olydiga dockor (22 p)

» Fasthéllning (10 p): dockorna kan halla fast folk.

* Otyglad ( 10 p): ibland gor dockorna inte som man sédger, och
ibland far de for sig saker pa egen hand

* Precision (10 p): dockorna kan vrida om nycklar, hdmta saker
och knyta skor

* Réckvidd 1 (2 p): upp till 10 m bort.

+ Skada (10 p): dockorna kan anfalla folk.



Kroppsliga krafter

Delmangdskropp

Han koncentrerade sig. Bara lite till, lite till Vakten var fortfa-
rande upptagen med sitt telefonsamtal, och Waynes hand rérde sig
ndrmare nycklarna. Sa! Han hade nycklarna i sin hand. Nu gdllde
det bara att lyckas navigera handen, ljudlost, de tjugo meterna
tillbaka till buren

Med den hér kraften kan man dela upp sin kropp i mindre, styrbara
delar som kan agera mer eller mindre sjalvstdndigt pa olika satt.

Mekanik: Kop Flytta och Precision plus Rdckvidd. Antagligen be-
hover du ocksd kopa Simultan (for att ta loss flera kroppsdelar
samtidigt) och Svartraffad (om det gor rollpersonen svarare att
traffa nér hen delar upp sig).

Att anvanda sina lostagna, flygande hiander for att flytta pa
saker dr egentligen inte helt olikt att géra samma sak med tanke-
kraft (Telekinesi s. 128). Givetvis kan man ocksa tdnka sig Skada,
Skydd, Fasthallning och sa vidare. Allt beror pa vad du vill kunna
gora med kroppsdelarna.

Exempel: Losa hinder (34 p)
» Flytta (10 p): anvdnda handerna for att flytta pa lite storre saker.
» Precision (10 p): anvdnda fingrarna for att trycka pa knappar, dra
1 spakar och 16sa Rubiks Kub.
* Réckvidd 2 (4 p): inom 20 m.
* Simultan (10 p): anvdnda bada hdnderna samtidigt.

Dimmkropp

Hon kdnde kulorna passera genom kroppen. De brinde, och hon sdg
rok spridas for vinden. Det gjorde skitont, men hon levde. Mer dn
vad hon kunde sdga om hennes medbrottslingar. Hon horde polisen
ropa bakom henne. Om dtervindsgrdnder, om chanser som hon inte
hade. Hon slét sina 6gon, och koncentrerade sig. Ndr poliserna kom
fram till muren sdg de bara en spoklik hand som visade dem fingret
innan den ocksa sipprade in genom murens sprickor

Med den héir formagan kan man, som namnet antyder, forvandla sin
kropp till dimma eller r6k och pa sa satt skydda sig fran attacker och
dven ta sig igenom tunna springor och hal.
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Mekanik: Kops som Svartrdffad och antagligen ndgon dyrare va-
riant av Passage. Skydd anvédnds for att simulera att kulor och
liknande mestadels bara glider igenom dven nér de traffar.

Exempel: Spo6klik (25 p)
» Passage (15 p): kan passera genom sma springor och halrum.
» Svartraffad (10 p): det ar svart att traffa en kropp som ar som

en dimma.
-
L= o
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Eldkropp

Forst trodde jag att hon hade feber. Hon sov fortfarande ndr ld-
gorna slog upp och antdnde sidngen. Brandslickaren hjdlpte inte.
Ndr brandkdren kom hade vi inte lingre ndgot hem.

Att ha Eldkropp kan yttra sig pd méanga sitt rent utseendemassigt;
fran tydliga rédgula flammor som slar upp fran huden till att ens
hudféarg paminner om vitglodgat stal. Effekten &r dock densamma: nar
féormégan ar aktiverad, vilket gors pa ett 6gonblick, &r man stekande
varm och brénner allt som ror vid en.



Mekanik: Kop Skada utan Réckvidd. Allménfarlig och Situations-
styrd bor kunna passa.

Exempel: Eldfingd (5 p)

» Agera (10 p): far gora andra saker medan eldkroppen &r igdng.

» Situationsstyrd ( 15 p): aktiveras okontrollerbart narhelst man
blir arg.

» Skada (10 p): de som ror vid en kan fatta eld om man ar pa det
huméret.

Flytande kropp

Gregory svettades i skenet fran forhérsrummets lampa. Snuten
hade varit pd honom i dtta timmar nu. Inte ett ljud hade de fatt ur
honom. Han hoppades febrilt att de skulle ge upp snart, dtminstone
for dagen. Ldata honom vara i fred. Annars kanske de skulle mdrka
att han faktiskt krympte med tiden, att for varje svettdroppe som
foll pa det harda golvet sa flydde ytterligare en del av honom ner
i kloakerna

Med den hér kraften kan man férvandla sin kropp till flytande form.
Det kan vara vatten, slem eller ndgot annat som rinner. Det behdver
egentligen inte ens vara en vétska: sand eller lera dr ocksd exempel
pé lampliga material. Tanken &r att personen med flytande kropp kan
kontrollera kroppen &ven i flytande form.

Mekanik: Passage later rollpersonens kropp bli flytande och kun-
na ta sig genom springor, och Skydd gor att kulor som tréffar hen
ofta inte gor nagon egentlig skada. Trog kan vara en passande
begransning om det inte kidnns viktigt att rollpersonen ska kunna
anvanda kraften snabbt.

Exempel: Gelékropp (15 p)

» Passage (10 p): kan 6vergd i en geléartad form, som kan pressa
sig genom sma springor och héligheter.

* Skydd (10 p): kan forma kroppen till ett slags tjock geléskdld som
skyddar viktiga organ.

» Trog ( 5 p): Dettar ett tag att anvdnda kraften, sd vill man ha till-
gang till dess Skydd far man nog férbereda denna innan striden
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Formforandrare

I bérjan hade han/hon gjort misstag. Mdnga. Att halla sig till en och
samma kroppstyp (men det var ju sd frestande att alltid se perfekt
ut!), samma harfirg, samma rést Det drdéjde inte linge innan FBI
var henne/honom pa spdren. Femton dr pd San Quentin. Aldrig mer.
Han/hon lirde sig sin lixa. Ena dagen en tjock, medeldlders kvinna
med stort blont hdr, andra dagen en smal afroamerikansk kille
med stripigt hdr, ndsta dag en fjortondrig rodhadrig tjackpundare
i stadens virsta delar Dag efter dag, nya former, nya identiteter.
Varje dag, fylld av nya mdjligheter.

En formférandrare kan inom vissa gréanser forvandla sig pa olika
sitt. Det dr den ultimata féormédgan for infiltration och lurendrejeri.
Den kan ocksa vara praktisk for skadespelaren som kan spela vilken
roll som helst. For den som gillar practical jokes finns det heller inga
granser for hur mycket kul man kan ha

Mekanik: Kop Skepnad (Andra) plus Agera.

Exempel: Doppelgédanger (20 p)

e Agera (10 p): kan gora saker samtidigt som den nya formen &r
aktiv.

+ Skepnad (Andra) (10 p): kan byta utseende pé sig sjilv.

lllusorisk kropp

Hon sdg ut som alla andra. En ansiktslos byrdkrat i grda kostym.
Pdtaglig, kanske en aning trdkig. Ingen héjde pa é6gonbrynen ndr
hon gick nerfér gatan. Hon képte aldrig ndgot av gatuforsdljarna,
hdlsade aldrig pa ndagon. Ingen lade mdrke till hur noga hon pla-
nerade sin rutt, hur mycket hon var tvungen att fokusera for att
inte rdka réra vid ndgon. Sa en dag sdg hon sig inte for, utan gick
in genom en stdangd dorr

En person med illusorisk kropp kan foérvandla sig till en sp6klik form
som inte padverkas namnvart av den fysiska varlden omkring den. Hen
kan ga genom de flesta viggar och ignorera kulor, men kan i de flesta
fall inte heller ens vinda blad i en bok, &n mindre plocka upp saker.

Mekanik: Passage later rollpersonens kropp bli spoklik och gor
att den kan ta sig genom springor eller rentav solida vaggar. Svar-
traffad gor att kulor som traffar rollpersonen ofta inte gér ndgon
egentlig skada.



Exempel: Hologram (25 p)
Passage (15 p): kan forflytta sig genom nyckelhdl och springor.
Svartraffad (10 p): ar svar att traffa med konventionella vapen.

Iskropp

Det var helt overkligt. Jag kdnde hans hud, men den var kall. Inte
som dalig blodcirkulation. Det ldg ett tunt lager frost pa den. Jag
kunde se hans hjdrta bulta genom briostkorgen. Jag undrade for ett
dgonblick om jag skulle fastna, om jag kysste honom. Som att slicka
pa en lyktstolpe om vintern. Han forsokte forklara. Jag forsokte
inte ens lyssna. Jag bara vinde mig om, huttrandes

Nar Iskropp dr aktiverad sjunker kroppens yttertemperatur drastiskt,
och kan till och med skada den som roér vid huden. Detta kan till
exempel yttra sig genom att huden antar en svag blaton och técks av
glittrande iskristaller eller genom att hela kroppen helt enkelt blir till
klar genomskinlig iskristall.

Mekanik: Kop Skydd och méjligen Skada och Agera. Situations-
styrd och Allménfarlig kan ocksa passa.

Exempel: Kung Bore (30 p)

Agera (10 p): far gora andra saker medan iskroppen ar igdng.
Skada (10 p): kan ge ordentliga kéldskador pa folk i ndrheten.
Skydd (10 p): kan forma tjocka isskydd som técker kroppen.

Metallhud

”Lustigt hur saker fordndras med tiden. Forut brukade min jirnhud
betyda att sjdlvutndimnda superhjdltar hissade upp mig i taket med
kraftiga magneter. Sedan trdffade jag Rachel, fick ett fast jobb som
IT-support och spenderade mer pengar dn jag borde pad att fila ner
alla mina spikar och taggar. Nu tycker min tredring att det dr jit-
tekul att sdtta fast kylskdpsmagneter pd pappas rygg.”

Man behover inte ha kretskort och servomotorer istillet fér hjdrna

och muskler for att ha en kropp av metall; en del har helt enkelt en
hard och talig metallfdrgad hud. Moéjligheterna ar lika manga som det
finns metaller och legeringar; fran borstat stal till glimmande guld.

Mekanik: Kép en hog niva av sdrdraget Talighet. Mojligen kan du
ocksa skaffa en Blockering mot elektromagneter eller liknande.

Exempel: Titanhud (40 p)
Talighet 20 (40 p): tal valdigt, valdigt mycket stryk.
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Uttanjbar kropp

"LAGENS LANGA ARM. Pd séndagmorgonen greps den mdngarige
juveltjuven Henry “Diamond” Tiller pa bar gdrning. Ingripandet
gjordes mdjligt genom ett samarbete mellan den lokala poliskdren
och den frilansande prisjdgaren och supervarelsen Christina Stack-
house, dven kdind som Galvadia. Hon anvdnde sina utstrdckbara,
gummiartade armar for att fanga in och effektivt avvdpna tjuven.
Vi pa redaktionen kan bara anta att det var en kram han sent
kommer att glomma!”

Med uttdnjbar kropp kan man gora sig gummiartad, och strdcka ut
sig langt utéver vad en normal ménniska klarar av. En del kan dess-
utom anvanda féormégan for att gora sig valdigt platta, far att pa sa
vis kunna ta sig igenom sma utrymmen.

Mekanik: Kop Flytta och Precision plus Réckvidd och antagligen
Simultan. Att anvinda sina gummiutstriackta hdnder for att flytta
pa saker ar egentligen inte helt olikt att géra samma sak med
tankekraft (Telekinesi s. 128). Givetvis kan man ocksa tdnka sig
Skada, Skydd, Fasthallning och sa vidare — allt beror pa vad roll-
personen ska kunna gora med sin gummikropp.

Exempel: Gummikropp (39 p)

Fasthéllning (10 p): kan héalla fast folk med sin gummikropp.
Flytta (10 p): kan stracka ut kroppen och flytta pa saker.
Passage (5 p): kan klamma sig genom hyfsat stora hal.

Precision (10 p): hdnderna kan striackas ut och manipulera saker.
Réckvidd 2 (4 p): upp till 20 m bort.

Understodskrafter

Helning

”Men hall kdften och ligg still du har brutit sex revben och har
grava muskelskador i hela din hogerarm. Jag vet att det gor skitont,
men du far bita ihop sd jag kan gora ndagot at saken ”

Kanske en av de mest uppskattade formagorna — men ocksa en av de
man helst doljer. Ens liv kan bli s& komplicerat om det blir allmant
ként att man kan ldka allt frdn vartor till brutna ben eller cancer

Mekanik: Kop Léka plus eventuellt Rickvidd, Simultan och Agera.



Exempel: Handpalidggning (20 p)

* Agera (10 p): kan gora annat samtidigt, till exempel prata, dta
eller skjuta med pistol.

» Léka (10 p): kan 6ka hastigheten péa folks ldkeprocess genom att
rora vid dem.

Myracle Man
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Kraftmanipulation

Striden fortsatte, men ndgot hade fordndrats. Plotsligt borjade
Thunderwing-klonerna missa med sina blixtar, och verkade snabbt
tappa bdde kraft och vilja att sldss. Miyo log, och vinkade till sina
segrande kamrater.

En kraftmanipulator dr oftast ndgon som star i bakgrunden och avgor
striden inte genom rastyrka utan genom att lagga tummen pa vagen.
Hur latt ar det att fortsédtta sldss om ens krafter kimpar emot, om
varje kraftstraleskott gor att man blir allt tréttare? Hur svart dr det
att vinna om ens krafter plotsligt fungerarar helt optimalt, utan att
man behdver anstranga sig?

Mekanik: Kop Forstdrka och Férsvaga plus antagligen Rickvidd.
Om rollpersonen ska kunna forstarka eller férsvara flera per-
soners krafter samtidigt kan man tdnka sig antingen Simultan
eller Area beroende pa hur specifik rollpersonen ska kunna vara.

Exempel: Lagspelare (47 p)

* Area (10 p): kan pdverka alla inom en area, sd om bara viannerna
och fienderna haller sig pa sina platser

o Forstdrka (5 p): kan forstdrka krafter.

« Forsvaga (10 p): kan forsvaga krafter.

* Réckvidd (2 p): inom 20 m.

* Simultan (10 p): kan paverka flera omraden samtidigt.

Regeneration

”Okej, sd du trodde att han var déd och tog in honom i basen? Sluta
smila, din idiot. Fattar du inte vad du gjort? Tror du han kallas
Trojan’, pd grund av hans hdstansikte?”

En ganska egoistisk forméga, men tdmligen anviandbar. Med den kan
rollpersonen dka hastigheten pa sitt eget lakande efter behov.

Mekanik: Kops som Lika plus eventuellt Agera, samt nackdelen
Personlig.

Exempel: Lasaros gava (20 p)

* Kondition 20 (15 p): misslyckas aldrig med sina ldkeslag.

» Lika (10 p): sar och brutna ben aterstills flera ganger snabbare
4n pa en vanlig ménniska.

* Personlig ( 5 p): kan bara ldka sig sjalv.



Offensiva krafter
Kraftstralar

”Skit, den dr ldst! Okej, hdll er undan och skydda 6gonen sa fixar
jag det ”

Manga krafter manifesterar sin offensiva sida i form av kraftstralar.
Pyrokinetikern skjuter eldstralar, kryokinetikern isstralar; ytterligare
andra skjuter plasma, hyperkomprimerad luft eller bara stralar av
virvlande kinetisk energi.

Mekanik: Képs som Skada plus Rickvidd samt eventuellt Area
och Simultan. Stralar som inte ar under full kontroll kan givetvis
vara Allménfarliga, eller rentav Otyglade.

Exempel: Laserstralar (22 p)
* Rdckvidd 6 (12 p): upp till 500 m bort.
» Skada (10 p): branner igenom det mesta.

Naturliga vapen

”Var kontakt inom poliskdren har informerat oss om att rdttsldika-
ren fortfarande tror att skadorna orsakats av ndgon form av vilt
djur, kanske en varg eller en bjorn. Det dr av yttersta vikt att var
agent dterfinner subjektet innan de hinner genomfora en ndrmare
undersokning och kommer sanningen pad spdren.”

En del foredrar narstridens valdsamma intensitet, den skona adrena-
linrushen det innebér att mota ndgon ansikte mot ansikte. I sddana
situationer kan det vara nyttigt att ha med sig vapen — och man kan
aldrig vara lika sdker pa att vara férberedd som nér ens vapen &r en
del av ens kropp. Det kan vara benklor, horn, rakbladsvassa naglar,
metalltaggar, svans eller langa svirdsklingor som skjuts ut genom
handflatorna. Som med s& manga andra krafter ar fantasin den enda
gransen, men mekaniken dr densamma.

Mekanik: Kop Néarstridsvapen.
Exempel: Klor (2 p)

* Naérstridsvapen (2 p): kan manifestera klor som fungerar som
knivar.
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Saber Claw

Inbyggda vapensystem

”Men konstapeln, jag kan inte slippa dem. De dr inbyggda i mina
underarmar!”

Det bésta sattet att dverleva en ndrstrid ar att 6verhuvudtaget inte
behova ge sig in i en; med avstdndsvapen kan man gora processen
kort och med inbyggda avstdndsvapen kan man vara sdker pa att alltid
vara den som tar med sig en pistol till ett knivslagsmal.

De inbyggda vapnen kan till exempel vara cybernetiska implantat,
ett vanligt avstdndsvapen man alltid har med sig och inte kan bli av
med eller benspikar man kan skjuta ivdag fran kroppen.

Mekanik: Kop Skada plus Rackvidd samt eventuellt Area och Si-
multan.

Exempel: Revolverman (16 p)
* Réckvidd 3 (6 p): inom 50 m.
» Skada (10 p): skjuter 9 mm halspetsammunition.



Kasta saker
*Finga!”

En del ser det lite som fusk med inbyggda, medfédda eller pa annat
sdtt alltid ndrvarande vapen. De foredrar att anvinda det som finns
till hands. Allt kan vara ett vapen i ratt hdnder, sarskilt om man kan
ladda foremédlen med lite kinetisk energi for att ge den dar extra
kicken vid en traff.

Mekanik: Kop Skada plus Riackvidd samt eventuellt Area och Si-
multan.

Exempel: Kasta (14 p)

1. Réackvidd 2 (4 p): inom 20 m.

2. Skada (10 p): vad man an kastar kommer att gora ont nar det
traffar.

Psioniska anfall

Enriques huvud exploderade. Eller det kindes i varje fall sG. Som
en tandldkarborr rdtt in i sjdlen. Ingentig fanns, utom nuet och
smdrtan. Hur ldnge holl det pa? Fem minuter, en timme, en livstid?
Oomdjligt att sdga. ”Okej, det ddr var tre sekunder. Redo att prata?
Nista gang far du dubbla tiden ”

Psykiska men dr pd manga sitt svarare att laka an fysiska, och vanligt
folks mentala forsvarsmurar dr ofta sdmre &n de fysiska skydd de béar.
Med ett psioniskt anfall gdr man direkt pa sina offers sjalvkéansla,
deras viljestyrka, deras jag. Ett psioniskt anfall kan innebara allt fran
blandande huvudvérk till hallucinationer.

Mekanik: Kop Skada och Psionisk, samt antagligen Rackvidd. Man
kan ocksa tdnka sig till exempel Diskret, Area, Simultan och Fast-
héllning beroende pa vad rollpersonen ska kunna gora med anfal-
len och hur du tankt uppna det. Effekten av ett psioniskt anfall bor
beskrivas annorlunda an vanlig chockskada, till exempel genom
att offret far huvudvark, ser sina varsta mardrommar ta fysisk
form eller kinner sina minnen bli isdrslitna.

Exempel: Psioniska knivar (30 p)

» Fasthdllning (10 p): den som har en psi-kniv i sig ror sig ingen-
stans.

» Psionisk (10 p): paverkar bara offrens sinne, och ignorerar rust-
ning.

» Skada (10 p): skdr genom sinnet som en kniv genom varmt smor.
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Spy, spott och kroppsvatskor

”Kom igen nu grabben, den dir lilla loskan skulle inte frdta igenom
ett papper ens. Du mdste harkla upp ordentligt med slem forst, om
du nansin ska kunna ldra dig spotta som farsgubben.”

Dessa foga hygieniska formagor ma ha sina anviandningsomraden,
men for definitivt med sig ett visst social stigma. Det dr sdllan den
som besegrar sina motstandare genom att kridkas syra pa dem som
blir rikshjalte

Mekanik: Kop Skada plus Rackvidd samt eventuellt Area och Si-
multan.

Exempel: Friatande spottloskor (14 p)
* Réckvidd 2 (4 p): inom 20 m.
» Skada (10 p): syra som saliv.

Skyddande krafter

Kraftfalt

Marcus pressade sig vidare. Han kdnde de dova vibrationerna ndr
kulorna slog in i filtet, och han visste inte hur linge han skulle
orka hdlla det uppe — men for mycket stod pa spel. Om han skulle
kunna rddda sin fru undan Yakuzans klor var han tvungen att ta
sig ut fran det hdr bakhdllet med livet i behadll

Ett kraftfalt &r, som namnet antyder, ett falt av kraft som skyddar
anvidndaren. Det géller dock att inte sdtta alltfor stor tillit till faltet,
for det kraver viss anstrangning att halla det uppe. Framfor allt nar
kulorna viner kring huvudet Maktiga kraftfdltsanvdndare kan dven
skydda andra med sina kraftfilt, eller rentav anvédnda falten for att
flytta runt saker.

Mekanik: Kop Skydd. Area gor faltet storre och Réackvidd flyttar
dess “nollpunkt”. Lagger du dessutom till Flytta kan rollpersonen
till exempel skapa telekinetiska kraftbubblor att flytta runt folk
i. Védljer du att kraften ska vara Personlig géller den bara rollper-
sonen, och om hen ska kunna gora andra saker medan faltet ar
paslaget kravs Agera.

Exempel: Kraftskold (5 p)
* Personlig ( 5 p): kan bara skydda sig sjalv.
* Skydd (10 p): skyddar mot det mesta.



Osynlighet
”Nu ser du mig Nu ser du mig inte!”

Osynlighet dr vad det later som: Med viss anstrdngning kan man bli
osynlig. Dock blir man inte ogenomtranglig fér det, man kan fort-
farande snubbla och stota i saker, och man skadas fortfarande om
nagon skjuter pa en. En del kan bara bli osynliga fér ménniskor men
fortfarande fangas av kameror eller vice versa, och en del kan dven
gora andra osynliga.

Mekanik: Kop Skepnad (Ta bort), och eventuellt Personlig. Al-
ternativt, om du vill kunna ga at andra héallet och kunna goéra
fler saker osynliga, Simultan eller Area. Hursomhelst &r Agera
en bra komponent i sammanhanget. Bide Abiotisk och Psionisk
kan tankas, dock givetvis inte samtidigt.

Exempel: Osynlig (5 p)
* Personlig ( 5 p): kan inte gora andra méanniskor osynliga.
» Skepnad (Ta bort) (10 p): bli osynlig.

Transportkrafter

Flyga

” dnnu en av de hdr religiésa tokarna. *Gd pd vattnet’ — det dr vdl
for fan ingen konst om man kan flyga men han har samlat en
kult omkring sig, och hdvdar envist att han inte har ndgra super-
krafter. Jag vill att ni dker ut till Salt Lake och undersoker saken,
och rapporterar tillbaka till mig huruvida vi ska betrakta honom
som ett hot.”

Vem har inte drémt om att flyga? Som flygande supervarelse har man
en extra dimension av frihet — man kan halla sig utom rackhall fran
markbundna motstandare, snabbt ta sig ifrdn konflikter man inte
ar beredd att ge sig in i, och dessutom ta sig till platser som annars
skulle vara svara att ta sig till.

Mekanik: Kop Flyga plus eventuellt Transport och Snabb.

Exempel: Vingar (20 p)

* Flyga (10 p): kan flyga.

» Transport (10 p): kan anvanda flygférmégan for att ta sig mellan
stéder.
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Teleportation

» Eller vad tycker du, Herm Herman? Vart fan tog han vigen?
Hoérru, sag du vart han tog vigen? Han var ju for fan hdr nyss. Och
var dr viaskan? Satan. Sprid ut er! Han kan inte ha kommit langt.”

Teleportation handlar helt enkelt om att flytta sig sjalv eller nagot
annat fran punkt A till punkt B utan att passera utrymmet daremel-
lan. Teleportation dr normalt sett omedelbar, sméartfri och oerhért
praktisk. Fragan ar bara hur man undviker att bli en total soffpotatis
ndr det bara &r att teleportera sig bort till kylen fér att hdmta en 6l.
Eller kanske bara teleportera 6len direkt till handen.

Mekanik: Kop Teleportation. Man kan ocksa tdnka sig Snabb,
Transport och Agera. Om rollpersonen bara ska kunna teleportera
sig sjalv lagger du till Personlig, och ska hen kunna teleportera
saker hen inte héller i behévs Rackvidd.

Simultan kan ocksd vara praktisk om rollpersonen ska kunna
teleportera runt flera saker eller personer samtidigt. Givetvis kan
man ocksa tdnka sig att rollpersonen kan gora Skada genom att
teleportera sig. Passage kravs for att rollpersonen ska kunna te-
leportera sig forbi hinder eller genom hal.

Exempel: Sjumilastévlar (20 p)

» Passage (15 p): kan passera genom vad som helst, sd lange det
finns minsta lilla hal.

* Personlig ( 5 p): kan bara teleportera sig sjalv.

» Teleportation (10 p): kan forflytta sig fran punkt A till punkt B
utan att passera utrymmet mellan dem.

Supersnabbhet

”Polisen stdr lamslagen, medan stadens banker lidnsas. Jag star hdr
vid First National Bank i Chicago, ddr den ranare som terroriserat
staden den senaste veckan trots en massiv polisinsats lyckats ta
sig in i banken och valvet, ta med sig tre miljoner i sedlar, och ut
igen — allt inom loppet av tre sekunder. Som tidigare syns ingenting
pa sdkerhetskamerorna. Polismdstare Smythe vill inte kommentera
det intrdffade. Det hir dr Angelica Newman, for Channel 6 News,
pa plats.”

For vissa dr supersnabbhet det bdsta som finns; kinslan av vinden
som susar i 6ronen ndr man springer ikapp den snabbaste bil, blodet
som rusar genom kroppen ndr man springer ifrdn en pistolkula. Att
inte vara fjattrad av den troghet alla andra lider av.



For andra ar forméagan mer av en forbannelse. Allt omkring dem roér
sig sa langsamt, sa trogt. For att ens kunna kommunicera med vanliga
manniskor maste man prata ldngsamt och tydligt. Att aldrig kunna
slappna av och bara njuta. Till slut 4r det bara vdgen som betyder
nagot. Vagen och att springa. Att vara i stdndig rorelse, att slippa ha
med andra att gora.

Mekanik: Kryssa i superkrysset vid egenskapen Smidighet. Even-
tuellt kanske du vill ha Snabb ocks4, for att slippa vénta med for-
flyttning till slutet av stridsrundan, och sidrdraget Snabba reflexer
for att fa storre chans att agera tidigt.

Exempel: Snabb som vinden (30 p)
* Smidighet 15 (20 p): kan springa 15 meter per stridsrunda.
* Snabb (10 p).
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Rollpersoner

Demonbesvarjare (50 p)

Det hér 4r en gammal och en smula skroplig bibliotekarie med en udda
hobby; hen &r ockultist och kapabel att frammana demoner. Kanske
ar det genom en sddan ritual hen blivit av med en arm? Demonerna
ar dessutom inte alldeles palitliga, utan kan hitta pd saker utan att
besvérjaren sjalv d&r medveten om dem.

Demonerna &r inte sa starka, sa de kan inte bdra runt pa tunga
saker — men de kan trycka pa knappar och hdmta nycklar och bocker.
Dessutom kan de anfalla personer som verkar aggressiva (eller som
de bara inte tycker om uppsynen pa) med rakbladsvassa klor.

Poédng: 50 Kraftegenskaper Séardrag O 10 4
Reflex 2 Ful O9 3

Egenskaper Kontroll 8 Oduglig arm o8 3
Styrka 4 Fokus 9 Komponenter o7
Vilja 10 Vapen Allménfarlig (O]
Smidighet 4 Demoner: Otyglad OS5
Obemarkt 4 RKF 2/8/9 Precision O 4
Overtalning 10 Rickvidd 5 Réckvidd 5 O3
Nérvaro 8 Genomslag 10 Skada o2
Perception 6 Skada 13 O1
Narstrid 5
Avstandsstrid 5 Obevépnad:

Bakgrunder A/F 5/0
Bibliotekarie 8 Genomslag 1
Ockultist 10 Skada 4

Tankeldsande polis (50 p)
Den hér polisen kan agera bade lokal sambandscentral for sina kam-
rater och mycket effektiv férhorsledare. Med Overtalning 14 blir det
nog inte alltfor svart att lyckas 6vertala brottslingarna att ge ifran sig
informationen. Ddremot bér man nog skdta overtalningen verbalt om
man hade tdnkt fa ut ndgot som kan anvéndas i domstol

I 6vrigt tal hen inte speciellt mycket stryk, och han dras med nagon
form av lagligt men problematiskt missbruk, till exempel kedjerok-
ning eller alkoholism. Hen kan inte heller ge sig ut och bekdmpa brott
hursomhelst i och med arbetet inom poliskédren.



Poédng: 50 Kraftegenskaper Sardrag O8 5
Fokus 14 Beroende 2 O7 4

Egenskaper Vapen Omtalig 8 06 3
Styrka 6 Tjénstepistol: Plikter o5 3
Vilja 8 RKF: 2/5/7 Komponenter O 14
Smidighet 4 Réckvidd: 3 Riackvidd 2 O3
Obemarkt 4 Genomslag 11 Informatik O 2
Overtalning 14 Skada 12 O1
Narvaro 8 O
Perception 6 Obevépnad: (@)
Narstrid 2 AJF 8/2
Avstandsstrid 2 Genomslag 3

Bakgrunder Skada 6
Polis 6

Flygare med chockstralar (75 p)

Den hér rollpersonen saknar bade arbete och koppling till superhjalte-
sviangen, men forsorjs av sin arbetande fru eller make, och 4r ddrmed
relativt fri att ge sig ut och anvénda sina krafter efter bast forméga
sd lange hemmet dr stddat och maten lagad ndr maken eller makan
kommer hem.

Rollpersonens krafter dr daligt anpassade for hemmajobb (jamfort
med till exempel telekinesi) men lar fungera valdigt bra som super-

hjaltemaskerad verklighetsflykt.

Poédng: 75 Kraftegenskaper Komponenter O 105
Reflex 8 Flyga 09 5

Egenskaper Kontroll 10 Réackvidd 4 O 8 4
Styrka 4 Fokus 12 Skada (chock) O7 3
Vilja 6 Vapen o6 3
Smidighet 9 Chockstralar: O5
Obemarkt 9 RKF 8/10/12 04
Overtalning 6 Réckvidd 4 O3
Néarvaro 9 Skada *15 O 2
Perception 8 O1
Narstrid 5 Obevépnad:
Avstdndsstrid 5 AJF 5/0

Bakgrunder Genomslag 1
Hemmaman/fru Skada 4
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Teleportor med narstridsklor (75 p)

Den hér bikern anvénder sig av sin teleportation for att ta sig in nira
sina motstdndare och sedan anvidnda sina néarstridsklor; eftersom
teleportationen sker sist i rundan har motstandaren antagligen re-
dan anvént sin handling och far inte goéra ndgot motanfall. Med hog
smidighet ar dessutom chansen stor att hen hamnar tidigt i initiativ-

ordningen. Snabbt in, snabbt ut med andra ord.

Poédng: 75 Kraftegenskaper Séardrag O 10 4
Reflex 7 Daligt pokerface 09 4

Egenskaper Kontroll 11 Fotografiskt o8 3
Styrka 11 Fokus 13 minne o7 2
Vilja 9 Vapen Komponenter (O]
Smidighet 10 Klor (hugg|stot): Narstridsvapen OS5
Obemarkt 10 A/F 11/3 | 10/4 Personlig O 4
Overtalning 8 Genomslag 2 | 6 Réickvidd 2 O3
Néarvaro 6 Skada 15 | 14 Teleportation O 2
Perception 6 O1
Narstrid 0 Obevépnad:
Avstandsstrid AJF 10/4

Bakgrunder Genomslag 8
Biker 9 Skada 11

lllusionist (100 p)

Denne illusionist arbetar till vardags som byggarbetare, men har ge-
nom slumpen eller gudomligt ingripande utrustats med méaktiga kraf-
ter. Inspirerad av andra har hen bestdmt sig for att anvdnda dessa
krafter for att hjdlpa andra, ndgot som kan vara betydligt svarare dn
det forst verkar. Hen finns ocksa i belastningsregistret — kanske for
nagon ungdomssynd?

Hen kan skapa former ur intet men inte dndra skepnad pa sig sjalv
eller pa saker som inte finns, och kan inte gora saker osynliga. Dess-
utom ar det jobbigt att anvénda krafterna; ger en niva anstrdngning
varje ging de anvinds. A andra sidan kan illusionerna frammanas
anvindas till det mesta sd ldnge de finns kvar. De kan hjélpa till att
lyfta mobler, trycka pd knappar och knyta slipsknutar.



Poédng: 100 Kraftegenskaper Sardrag O 10 4
Reflex 4 Finns i belast- o9 3

Egenskaper Kontroll 8 ningsregistret 2 O 8 3
Styrka 9 Fokus 12 Komponenter o7
Vilja 10 Vapen Anstrdngande O 6
Smidighet 8 Illusioner: Area OS5
Obemarkt 8 RKF 4/8/12 Fasthéllning O 4
Overtalning 9 Réckvidd 3 Flytta O3
Néarvaro 8 Genomslag 11 Precision O 2
Perception 8 Skada 14 Réckvidd 3 O1
Nérstrid 5 Skada
Avstandsstrid Obevéapnad: Skepnad: skapa

Bakgrunder A/F 5/0
Byggarbetare 6 Genomslag 3
Superhjalte 4 Skada 6

Telekinetiker (100 p)

Méklare pa dagtid, telekinetisk vigilant med varmesyn pa kvallstid.
Den hér rollpersonen ser sig sjdlv som en brottshekdampande hjalte
som gor det som behgdver goras i ett samhélle dar allt gatt snett. Fragan
ar om polisen verkligen skulle ha det perspektivet

Rollpersonen kombinerar god social férmédga med att kunna flytta
runt saker med tankekraft. Virmesynen underlédttar hens dubbelliv
genom att gora det lattare att jaga brottslingar nattetid, och teleki-
nesin kan anvandas offensivt. Hen tal ocksd ganska mycket stryk for
att vara ménniska, vilket definitivt kan vara till férdel fér ndgon som
saknar transportkrafter.

Poéng: 100 Kraftegenskaper Sédrdrag O 134
Reflex 6 Plikter O 12 3

Egenskaper Kontroll 11 Talig 13 O 11 3
Styrka 6 Fokus 12 Vacker O 10
Vilja 8 Vapen Varmesyn [O):]
Smidighet 8 Illusioner: Komponenter O 8
Obemarkt 8 RKF 6/11/12 Area O 7
Overtalning 9 Réckvidd 3 Flytta O 6
Néarvaro 10 Genomslag 8 Réckvidd 3 (O]
Perception 8 Skada 13 Skada O 4
Narstrid 5
Avstandsstrid 0 Obevépnad:

Bakgrunder A/F 5/0
Méklare 8 Genomslag 3
NRA-medlem 4 Skada 6
Vigilant 6
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Exempel

Kampanjer

Varje dag ar som 11:e september
Tid: Nagot ar fore eller efter nutid.

Plats: New York.

Superkrafter: Man vet inte hur eller varfér, men plotsligt dyker
superkrafter upp i viarlden. Man vet egentligen inte ens om de verk-
ligen dok upp eller om de alltid funnits och de som haft dem hallit
sig dolda. Nagot har forandrats, och nu fylls himlen av explosioner
och flygande ménniskor.

Supervarelserna var bara manniskor, och nu har de tillgang till nér-
mast gudomlig kraft. Det moderna samhaéllets infrastruktur och teknik
var definitivt inte redo for den har utvecklingen, och regeringar star
lamslagna infér de hdr dverménniskorna. Det ryktas om planer att
kdrnvapenbomba de stdder dir de befinner sig. Inget annat tycks bita.

Spelarna ir nyskapade dverménniskor med magnifika krafter. De
kan forstora hus och sla sonder stridsvagnar. Hur véljer de att hantera
krafterna? Makt korrumperar, och nu har de fatt ndrmast granslos
makt. Skapa rollpersoner med 50 podng till egenskaper och sdrdrag,
och omkring 100-200 podng i superkrafter.

Klister: Rollpersonerna kdnner varandra innan de far superkrafter,
och tillhor samma kompisgang.

Krokar: Det finns alltid frestelser i vardagen, mojligheter att an-
vianda och missbruka sina krafter. Dessutom &r rollpersonerna inte
ensamma om att ha fatt krafter. Bland de andra finns sdkerligen de
som inte alls kommer gverens med rollpersonerna om vad som &r ratt
vag framat, vilken plats manniskor med superkrafter ska ha i varlden.

Hinder: De flesta konkreta hindren handlar om att hitta sitt att
stoppa andra mer eller mindre ostoppbara évermdnniskor. Annars
handlar det mest om hur ldngt man ar villig att g, hur man véljer
att hantera svara avvégningar.

Inspiration: The Authority, The Ultimates, Hancock.

Super High
Tid: Nutid.

Plats: Valfritt gymnasium, amerikansk high school eller motsva-
rande.

Superkrafter: Gymnasiet, High School, var for manga tillrackligt
forvirrande och underligt innan vissa elever borjade fa superkrafter.
Det ar gruppbildning, motsattningar och mobbning. Gymnasiet dr en
fruktansvérd tid. En underbar tid. Och nu har mobbaren superstyrka.

Ingen vet riktigt varifran superkrafterna kommer, men det sdgs att
det har ett samband med en ny drog som florerar pa festerna. Hur
hanterar gymnasieungdomar att plotsligt fa krafter, och det ansvar
de medf6r?

Klister: Rollpersonerna gar pa samma skola; kanske ar de i samma
kompisgang.



Krokar: Konstiga saker hiander omkring rollpersonerna och deras
nédra och kéra hotas. Det ar svart att halla sig helt neutral i en skol-
miljo; det finns alltid problem och konflikter — och de &r alltid storst
i varlden. Och ingen forstar en.

Hinder: Folk vill gdrna undanhalla saker, sa det galler att smyga
och undersoka och vara diplomatisk. Och ibland spéa mobbare.

Inspiration: Heroes, Smallville, X-men: First Class, New Mutants.

Nightmare Theater 2000
Tid: 90-talet.

Plats: Dallas.

Superkrafter: P4 dagtid ar allt som vanligt, som det brukar. Pa
natterna sker allt fler oforklarade brott, och de vittnen som o6verle-
ver pratar osammanhdngande om monster. Rollpersonerna kan, nar
de sover, skapa superhjdlteversioner av sig sjdlva och springa runt
och forsoka lésa mysteriet. Medan deras riktiga form sover rédddar
de vérlden undan mardrémmar som tagit fysisk form. Fragan ar hur
lange de kan bekdmpa monster innan de sjdlva blir monster

Forklaringen till varelser och superkrafter dr att var varld haller pa
att invaderas av en mardromsvérld, som tidigare bara skymtats i vara
drommar. Monstrugsa varelser har borjat spilla in i var verklighet.

Rollpersonerna far sina krafter av att ha ndgon form av mystisk
koppling till mardromsvéarldens morka hjarta.

Klister: Rollpersonerna behover egentligen inte kdnna varandra
fran borjan, men av ndgon anledning manifesteras alltid deras drom-
former pa samma plats.

Krokar: Rollpersonerna dras allt langre in i den mardrémsvarld
som hallar pa att invadera var. Dels dyker det upp moérka varelser
som hotar platser och personer i deras egen nérhet, och dels méter de
andra med koppling till mardréomsvarlden som kan ge dem instruk-
tioner och be dem om tjanster.

Hinder: Brottsplatsundersdkningar, forsoka rdkna ut hur de olika
brotten hidnger ihop, tampas med poliser, familj och andra som inte
har sa stor forstelse for vad som hénder.

Inspiration: Buffy the Vampire Slayer, Hunter: The Reckoning, Kult,
Doom Patrol.

Atomvinter
Tid: Efter katastrofen. Man vet inte riktigt om det var bomberna el-
ler supervarelserna som orsakade mest férodelse. Oavsett vilket, ar
resultatet detsamma; den gamla civilisationen har fallit och kvar &r
bara ruiner, kratrar, glasoknar och atomvinterns tilltagande kyla.
Plats: Stockholm
Superkrafter: Personer med superkrafter dék upp i samband med
det Sista Kriget, ddr bomberna f6ll och férvandlade vérlden till damm.

Exempel
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Exempel

Nu géller det att kunna o6verleva i en varld dar de gamla struktu-
rerna inte langre finns och dir makten tillhor ett fatal krigsherrar
med superkrafter. Det sdgs att en del av de upphdjda valde att istéllet
anvinda sina krafter for att kapsla in sma enklaver dar den gamla
civilisationen fortfarande lever.

Klister: Varlden ar hard och karg, och rollpersonerna behover hélla
ihop for att dverleva.

Krokar: Rykten om mat- eller vapenforrad, eller kanske rentav om
de mytomspunna skyddade enklaverna. Rollpersonernas éverlevnad
hotas stdndigt av svélt, torst, vald och sjukdomar.

Hinder: Att utforska ruiner, hitta mat och dryck - éverhuvudtaget
manga 6ppna problem som ror 6verlevnad. Dessutom finns andra
overlevande som rollpersonerna maste forhalla sig till.

Inspiration: Mandag klockan 3, Fallout, Prototype.
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De fick manga namn nir de forse
dok upp. I Tyskland kallades de Ge-
stalten, i Frankrike Lumiéres, [ USA
kallade vi dem Massforstorelseperso-
ner (Persons of Mass Destruction)
innan The American, som ocksa
var den forste av dem, gav oss ordet
"alfa” i en av de fa intervjuer for-
svarsdepartementer till.

Oftast kallade vi dem “hjilcar”,

Vad annars kunde de vara? De var
Som tagna ur vira ildsta myter, eller
ur vilken serietidning som helst. De
hade effekefulla namn och formagor
langt bortom vanliga minniskors,
Nir The American forst dsk upp
och pldtslige syntes i varje tidning
och nyhetsrapportering forindrades
vir virld. Vi satte vére hopp till dem
och den ljusa framrid vi sdg i dem.

Fér oss vanliga dédliga blev de
amerikanska alforna snabbt ikoner,
symboler for allt som var ric och
gott i virlden. Var inte The Ameri-
cans fiender ocksi Amerikas fien-
der, och vice versa? Hade inte Ivan
ocksd sina massforstdrelsepersoner
riktade like Kirnvapen mor virr als-
kade land?

Under nagra ar levde vi legen-
dernas tid, dir allt var syare eller
vitt. Varje orittvisa kunde riittas dll.
Varje skurk kunde besegras. Trots att
de inte var si minga si verkade varje
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land, varje idé ha sin forkimpe. At
den enes hjilte var den andres skurk
foresvivade oss aldrig.

Nir The American dog, eller for-
svann, dog ocksi nigot i vir virlds
hjirta. Hans dsd signalerade en ny
tid. Idag finns inte mdnga av hjil-
tarna kvar. Nigra alfor arbetar fort.
farande f6r sina regeringar, men mer
som glorifierade konsulter 4n frihets.
kimpar. Nagra arbetar i den privata
sektorn — en fin omskrivning for att
de lever pa att géra reklam eller med
att pd annat sitt forvandla gudomlig
hjiltekraft €l reda pengar. Sidan ir
tidsandan.

Men vad hiinde med de andra?
De som varken tjinar Wall Street el-
ler nationen? Vad hande egentligen
med Static, med Subversive, med
Labyrinth?

Och vart tog de en ging s3 frukta-
de skurkarna vigen? Mathias Power
dr liksom The American férsvunnen,
antagligen dd. Hans arv forvaltas
av hans dotter, Theresa Power, idag
VD fér Power Industries — hur har
hon paverkats av act leva j en hans
skugga? The Blood Red Emperor
har inte mardac ndgon p4 ett decen-
nium. Destroyer, Red Queen, Hive-
mind — har viirlden glome bort dem?
Eller har de i sjilva verket redan upp-
ndct sina mal, och styr oss nu frin
skuggorna?

Vilket arv har alforna limnat f.
ter sig?

Se sidan 5,6,7 och bilagan



Kapiteloversikt

Introduktionen (s. 156)

Sammanfattar spelvérlden och ger grundldggande vagledning i hur
den &r tankt att anvindas.

Historia (s. 159)

For att forstd nutiden behdéver man ocksa kanna till historien. Varl-
den har alltid haft sina gudar och mytiska monster, men nagot for-
dndrades 1967: ett antal manniskor vaknade 6ver hela varlden med
superkrafter. Kapitlet sammanfattar viktiga hdndelser, personer och
konsekvenser.

Chicago 1987 (s. 177)

Tjugo ar efter den forsta vagen exploderar rymdstationen Nova i om-
loppsbana och markerar den andra alfavagens borjan. Novas vrakdelar
slar ner 6ver jordytan, och en av de mest drabbade platserna ar Chi-
cago, dar kampanjen borjar. Kapitlet sammanfattar och ger éverblick.

Organisationer (s. 187)

Manga organisationer har intresse av Chicagoomradet efter katastro-
fen och den andra vagen. Kapitlet listar ndgra av dem, och beskriver
mal, hemligheter och relationer till andra organisationer och aktérer

Viktiga personer (s. 211)

I och utanfér organisationerna finns individer som dras till Chicago
av olika anledningar. Kapitlet beskriver ett antal av dem — deras am-
bitioner, relationer och hemligheter.

Kampanijen (s. 271)

Forklarar lite mer i detalj hur det ar tdnkt att kampanjen ska se ut
och hur man kan planera och bygga sin egen kampanj med hjédlp av
de pusselbitar kampanjvarlden ger. Dessutom finns hér instruktioner
for rollpersonsbyggandet, och vad en alfa egentligen dr avsldjas.

Virldshindelser (s. 283)

Sammanfattar vad som hander utanfér Chicago och pa lite langre sikt.

Aventyr i 87 (s. 295)

Kapitlet innehaller tips och fron som kan underlétta d&ventyrsbyggande
i kampanjvarlden 87.

That’s great, it starts with an earthquake (s. 307)
Ar ett introduktionsdventyr, tinkt att erbjuda en littillginglig utgdngs-
punkt for kampanjen.
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Introduktion

Det har dr en kampanjvarld till regelsystemet More than Human, som
du hittar tidigare i boken. Du maste inte anvdnda det systemet. Om
du och din spelgrupp vill anvadnda véarlden tillsammans med ett annat
system med stod for superkrafter sa ar det naturligtvis helt upp till er.

Det hédr dr tdnkt att vara en spelvirld med supervarelser diar fokus
ligger mer pa undersdkande av mysterier, konspirationer och dip-
lomati 4n pa att sld in varandra i byggnader. Darmed inte sagt att
supervald helt saknas I den hiar kampanjen ar rollpersonerna inte
nodvandigtvis traditionella superhjaltar. De dr vanliga manniskor
med superkrafter.

Kampanjvérlden ar tankt att anvandas till en enda kampanj. Se-
dan dr den forbrukad. Det finns ndmligen ett antal mer eller mindre
sammanhangande hemligheter som ar tinkta att avsldjas av rollper-
sonerna, en efter en. Det dr lite som nir man skalar en 16k. Ju langre
man spelar, desto fler lager skalar man av, och ju ndrmare kidrnan
kommer man.

Nar man sedan natt kdrnan och har alla sanningar faller en stor
del av vad spelvérlden gar ut pd. Man kan givetvis fortsatta spela.
Spelvirlden gar inte nédvandigtvis under bara for att alla stora hem-
ligheter dr avsldjade — men en god portion av det som ar tankt att
vara kampanjens fokus ar borta.

Varning till spelare

Den hér beskrivningen av kampanjvarlden 87 riktar sig helt och héllet
till spelledare, och innehéller hemligheter du kommer att fa upptacka
under tiden du spelar kampanjen. Las bara i den har delen av boken
om din spelledare siger at dig att gora det.

Att anvanda kampanijvirlden

Tanken med den hdr kampanjvarlden och dess upplagg ar att ge dig
som spelledare en bra utgangspunkt for din kampanj. Nar du last
igenom alla kapitel ska du ha en god grund att std pa och tillrackligt
med inspiration for att kunna kora igdng och spelleda.

Exakt hur kampanjen ser ut ar upp till dig och din spelgrupp. Det
du far av den hér texten ar en startpunkt i form av ett introduktionsa-
ventyr, en riktning i form av centrala hemligheter att avsléja, och
tillrdckligt med inspiration i form av platser, personer och hemligheter
for att du ganska enkelt ska kunna hitta pa egna aventyr.

Vad ar en alfa?

En alfa dr en person som av okdnd anledning fatt en eller flera 6ver-
maénskliga krafter. Ofta handlar det om traditionella serietidnings-
forméagor, till exempel superstyrka, supersnabbhet, kraftstralar eller
teleportation.

Varje alfa tycks ocksa vara kopplad till en liten del av verklighe-
ten. Detta kallas for alfans aspekt. Man kan till exempel vara alfa av

Introduktion till kampanjvdrlden




Storm, Styrka eller Eld. En alfas formagor ligger generellt i linje med
aspekten. Den som &r en alfa av Eld ar till exempel helt sdkert ndgon
form av pyrokinetiker.

Det finns ocksd mer subtila effekter. Alfan av Stormen kan till ex-
empel finna att det oftare ar bldsigt ute ndr han ar i staden. Hon
som ar alfa av Eld kanske mérker att hon kdnner sig extra glad och
upplyft nér det brinner omkring henne. Det verkar med andra ord
vara ett ganska symbiotiskt féorhallande mellan médnniskan och en
liten bit av verkligheten.

Flera personer kan ha samma aspekt, men det dr mycket ovanligt.
Det fanns inga dubletter i den forsta alfavdgen, men det kan finnas
i den andra.

Masken

Det &r inte bara formédgorna och aspekten som skiljer en alfa fran
den vanliga Homo sapiens sapiens. Varje alfa har ocksd en mask, en
?alfaform”, som han eller hon kan anta. Ordet “mask” ar egentligen
missvisande; det handlar inte om klader man tar pa sig, utan en total
forvandling vetenskapen inte kan forklara.

Masken kan skilja sig dramatiskt frdn vardagsutseendet. Den som
ar overviktig kan bli valtrdnad, den som 4r man kan bli kvinna, hud
kan forvandlas till stdl och fingrar till knivar. Generellt 4r maskerna
ikoniska, 6verdrivna och arketypiska. Ofta liknar de idealiserade ver-
sioner av alfans vanliga utseende, &ven om undantag finns. Framfor
allt tycks masken alltid vara ett symboliskt uttryck for alfans aspekt.
En alfa av Elden skulle till exempel kunna ha en brinnande mask,
eller bara en drakt med stiliserade flammor.

Hjiltar och Skurkar

En central egenskap hos kampanjen ar frdnvaron av svartvita, enkla
svar. Vem &r superskurk, vem ar superhjélte? Det handlar om perspek-
tiv. Det handlar med andra ord inte sd mycket om att vara “hjélte” eller
”skurk” i absolut mening utan om vad man gor och varfér man gor det.

I verkligheten saknas — med ett fital undantag — seriernas ondsint
kacklande superskurkar. Allt som finns &r mé&nniskor med olika syn
pa vad som &r viktigt, vad som ar bra eller daligt att gora.

For den enskilde alfan kan det rora sig om réatt svara stallningsta-
ganden. Regeringen och kollektivet mot individen. Frihet mot trygghet.
Den korruption som féljer all maktutévning kontra att std bredvid
och se pd medan 6vergrepp begds trots att man har verktygen att
forhindra dem.

Sammanfattning av virlden

Aret 4r 1987, och virlden kommer aldrig att bli sig lik.
Den 7:e juni ar 1967 fick ett fital ménniskor vérlden éver superkraf-
ter. Nagra svar pa varfor det hande eller ens hur krafterna fungerar

Introduktion till kampanjvdrlden




finns inte i sikte trots intensiv forskning pa omradet. Férmagorna
tycks arbeta utanfoér de vanliga naturlagarna.

The American, alfa av den Amerikanska Drommen, var den forste
som talade med pressen och kom ut som 6verménniska. Bilder pd nar
han flyger, lyfter bilar och viftar undan automateld spreds snabbt.
Han f6ljdes av andra runtom i USA och vérlden. Det blev naturligtvis
en virldssensation och ett tag kunde man knappt sla upp en tidning
utan att ldsa om en eller annan alfa. Manga alfor anslot sig till sina
regeringar. Sovjet, Kina, England och Indien fick officiella superhjal-
tar. Det blev en mycket kort kapprustning eftersom bestdndet av alfor
var sd begransat.

Tiden gick, och tilltron till supervarelsernas formaga att gora skill-
nad minskade. I takt med att hippies blev yuppies blev ocksa de allra
mest idealistiska alforna desillusionerade. De slutade forséka rdadda
vérlden, och fokuserade pa sitt egna valbefinnande istéllet.

Det var den forsta vagen. Den andra vagen startar 1987, nar rymd-
stationen Nova exploderar i omloppsbana. Stora delar av vraket kras-
har i eller i ndrheten av Chicago, och stadens kidrna férvandlas till en
postapokalyptisk ruin.

Det dr hdar kampanjen borjar. Rollpersonerna bor i eller nédra Chi-
cago och far superkrafter i den andra vagen. Snart blir det tydligt
att de inte 4r ensamma. Den andra vagen dr betydligt storre &n den
forsta, och nar det visar sig att Chicago fatt mer &n sin beskarda del
av nya alfor riktar manga aktorer och organisationer sina 6gon mot
det som &terstar av staden.

Allt eftersom rollpersonerna forsoker reda ut vad som pagar kring
Chicago och hur formagorna fungerar far de allt fler svar. Svar som
bara leder till nya fragor. Den hdr kampanjboken tacker framfor allt
Chicagoomradet och de som agerar dir, men tanken ar att kampan-
jen efter Chicago ska véxa och rora sig ut pa en nationell och sedan
global arena. Vid det ldget har du som spelledare antagligen gjort
spelvarlden till din egen sdpass mycket att du klarar av att skota de
stegen utan bokens hjalp.
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Historia

Alla religioner och kulturer har myter och legender om extraordindra
méanniskor, personer som haft forméagor bortom gemene man. Dér fin-
ner vi Herkules, Gilgamesh, Odysseus, Madam Blavatsky och Jesus av
Nasaret. Utover dem har vi ocksa hela pantheoner av ménniskolika
gudar, dar de laga drifterna standigt var i kamp med den gudomliga
naturen. Oden, Afrodite, Kali och Anansi lever kvar i dréommar och
beréttelser, och de arketyper de representerar anvands an idag.

Det finns de som tror att den forsta vagen i sjdlva verket bara var
en bland manga, att ménskligheten berorts av det gudomliga manga
ganger genom historien. Det finns dock inga bevis, och for de flesta
finns ingen koppling mellan de gamla myterna och de nya halvgudar
som foddes 1967.

1967

1967 var ett omvalvande ar, och fradgan &r om de som var med verk-
ligen forstod vidden av det som hinde. Inte nog med att den forsta
alfavagen revolutionerade synen pa vad ménniskan ar kapabel till;
runtom i USA skedde ocksd en annan revolution. Hippierdrelsen fick
ordentligt fotfaste under the Summer of Love, och for forsta gdngen
sdg nationen sin ungdom resa sig och pa allvar protestera mot eta-
blissemanget.

De vdnde sig mot sina fordldrar, mot allt som byggts upp for deras
skull och deklarerade att de inte ville veta av sitt arv. Samtidigt ra-
dikaliserades de konservativa, vilket ledde till en 6kad polarisering
mellan republikaner och demokrater. Dessutom fortgick det kalla
kriget, och det fanns hela tiden en risk att det skulle hetta till och fa
vérlden att brinna.

Forsta vagen

Den 7:e juni 1967 gick solen upp 6ver en forédndrad varld. Ett litet
antal manniskor, spridda 6ver hela planeten, vaknade och upptéackte
att de blivit ndgot mer, ndgot bortom det vanliga. De hade blivit heros,
alfor, levande manifestationer av ndrmast gudomlig makt. Var och en
av dem hade knutits till ndgon aspekt av verkligheten; som Storm,
Krig eller Elektricitet.

De var inte manga — man har i efterhand raknat till ndgra dussin,
men morkertalet &r antagligen betydande. Genom sin rena existens
stédllde de vérlden pa dnda och fick vetenskapen att ompréva manga
av sina antaganden.

Ingen vet vad som utloste den forsta vagen, och ingen vet dn idag
varifrdn de dverminskliga krafterna kommer. Ar de resultatet av
evolution — &r alfor nésta steg i utvecklingen? Eller finns det helt
andra forklaringar? Ett fatal alfor faingades in eller 6vertalades att
overldmna sig till forskningen. Forskarna fann inga svar.
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Historia

I langden visade sig deras paverkan pa historien vara betydligt
mindre 4n vad som forst forespaddes. Trots att den amerikanska su-
pergruppen PATRIOT gick in i Vietnam, trots att det tekniska geniet
Doktor Null samarbetat med NASA, trots att Sovjet satt in sina egna
alfor i snart sagt varje skdrmytsling under det kalla kriget har effekten
varit minimal. Kanske gick den tekniska utvecklingen en smula snab-
bare, kanske blev enskilda strider i Vietnams djungler annorlunda,
men pa det hela taget har varldshistorien inte forandrats markbart.

De forsta

Den forsta vagens alfor var en brokig skara. En del valde att bejaka
sina nya jag och bli "superhjdltar”. Andra agerade istédllet dolt, och
ville paverka virlden pd mer subtila sitt. Superkrafter dr praktiska
for att skapa och leda organisationer. En tredje grupp ville mest bli
lamnade i fred, och drog sig undan for att foérséka leva sina liv som
vanliga manniskor.

The American

The American, alfa av den Amerikanska Drommen, var en muskulds
afroamerikansk patriot som linge anvdndes som den amerikanska
regeringens positiva bild av alforna.

Han var den som lanserade uttrycket alfa som namn pa de nya over-
manniskorna genom att anvdnda uttrycket i en tidig TV-intervju. Han
sade sjalv att han hort ordet anvéndas av de forskare som undersokte
honom innan han beddémdes vara redo fér rampljuset.

The American forsvann under mystiska omstindigheter i slutet av
70-talet.

Utseende: Pa overkroppen bar han en vit, tight topp med den ame-
rikanska flaggan. Han hade ocksa militdrbyxor och vita handskar med
bla stjdrnor och réda streck.

Krafter: The American flog och var bade superstark och supertalig,
och jamfordes ofta med vissa serietidningshjaltar av den mer rédbla
varianten.

Subversive

Bland de mest synliga antiauktoritira alforna under 60- och 70-talen
var Subversive, alfa av Kampen, den sjdlvklare ledaren. Han hade
djupa kopplingar till hippie- och fredsrorelsen och engagerade sig
mycket i sociala fragor, miljéfragor och i motstdndet mot varnplikten
under vietnamkriget.

Nar hippierorelsen somnade in sdg man allt mindre av Subversive.
En del sade att han lades pa is i ndgot av den amerikanska regering-
ens hemliga kryofédngelser, andra att han fortsatt arbeta for global
fordndring men att han numera gor det i hemlighet. Ytterligare andra
gor gillande att han dott i lungcancer eller sitter insparrad pa nagon
klinik efter att ha drabbats av en LSD-psykos.



The American

Historia




Historia

Utseende: Subversive sag ofta ut som en typisk ldngharig hippie
med runda solglasdgon, och peacemarke kring halsen. Ddremot dnd-
rade han ofta utseende efter situationen, och han sags flera ganger
i extremt moderiktiga, snygga kostymer nér han behovde fora sig i
finare cirklar.

Krafter: Férutom att vara en rent naturlig social kameleont var
Subversive en kraftfull empat, som kunde trollbinda och uppvigla
folkmassor efter eget tycke.

Fountainhead
Forutom The American syntes i den amerikanska supergruppen PA-
TRIOT ocksa den gigantiske och hardfére Fountainhead, alfa av det
Militdrindustriella Komplexet. I livet utanfér superhjiltegruppen var
han den rike playboyen Rick Savage, en hard och oresonlig Ayn Rand-
anhédngare som garna talade sig varm om industrin och positivismen.

Det ryktas att Savage var inblandad i en del skumraskaffarer, da
en del av de vapen hans foretag tillverkade och salde sedan dék upp
i ordtta hdnder. Han bedyrade alltid sin oskuld och menade att de
terrorister som patrdffades med Savage-vapen maste ha stulit dem.

Fountainhead fortsatte vara aktiv, men blev alltmer tillbakadragen
i officiella sammanhang. Fran mitten av 70-talet och framat deltog
han mest i hemliga militdra operationer i Iran, Irak, Afghanistan och
Sydamerika.

Utseende: Fountainheads mask var, och &r, en stor mekaniserad
rustning som det stdndigt bolmar svart rok ur.

Krafter: Fountainheadrustningen kan flyga och har ett stort antal
inbyggda vapen.

Static
En annan medlem i PATRIOT var Douglas ”Static” Kdhler, alfa av Elek-
triska falt. Han var till en borjan en idealistisk ung man som kdmpade
for fred, frihet och de amerikanska idealen. Nar han markte hur PA-
TRIOT i allt hogre grad borjade anvandas i ljusskygga operationer tap-
pade han sin tilltro till superhjalten som begrepp, och drog sig tillbaka.
Utseende: Static var i 25-arsdldern, och hade svart har och poli-
songer. Has mask var en svart spandexdrdkt med bla blixtar.
Krafter: Han hade ett EMP-falt som kunde stora ut elektronik och
radiosignaler i sin nédrhet.

Doktor Null

Doktor Null, alfa av Teknologin, lyckades med konststycket att halla
sig utanfér PATRIOT samtidigt som han inte samarbetade med nagra
subversiva element. Han var ocksa véldigt tillbakadragen och man
om sitt privatliv; inte ens hans anstdllda kdnde till hans méanskliga
identitet. Det man vet ar att han var ndgon form av universitetspro-
fessor innan den forsta vagen gjorde honom till alfa.
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Han startade foretaget Null Labs, som jobbat titt ihop med NASA
och utvecklat en hel del avancerad teknologi. Han har bidragit med
nagra av rymdalderns storre framsteg, &ven om det mesta d&nnu inte
ar redo att massproduceras. Man brukar betrakta Null som den ende
alfa som lamnade ett bestdende intryck. Tack vare hans innovationer
inom dator- och informationsteknologi har datorer och telekommu-
nikationer tagit sma men viktiga sprang framat.

Utseende: I alla officiella sammanhang bar Doktor Null en enféargad
gra dréakt som tdckte hela kroppen.

Krafter: Teknokinesi; manipulera tekniska och elektroniska appa-
rater.

Destroyer
Destroyer, alfa av Forgorelse, var en av den terroriststimplade al-
fanétverket Omegas grundande medlemmar. Hennes krafter var, som
hennes namn antyder, véldigt destruktiva. De var ocksa extremt svara
att kontrollera. Hon fungerade som ett slags sista utvdg, den person
Omega satte in ndr man inte brydde sig om saker som precision eller
civila dédsoffer.
Utseende: En muskulds morkhyad kvinna med afrofrisyr som ofta
bar en skinnjacka, moérka jeans och en t-shirt med nagot argt budskap.
Krafter: Skapa ”entropifdlt” som snabbt kunde bryta ner och for-
gora nastan vad som helst. Dessutom superstyrka och supertalighet.

Hivemind
Det drdjde lange innan PATRIOT fick veta att Hivemind, alfa av Nét-
verk, 6verhuvudtaget existerade. Mellan 1967 och 1969 infiltrerade
han med hjalp av sina betydande mentala krafter delar av den ame-
rikanska statsapparaten. Han kunde plantera psykiska parasiter i
manniskors hjarnor, och pé sa vis fjarrstyra dem. Det krdvde sex
manaders intensivt och diskret spaningsarbete innan man till slut
lyckades fanga in honom.

Utseende: En ganska anonym herre med kostym, pipskdgg och sma
runda glasogon.

Krafter: Mycket méktig telepat, specialiserad pa att styra stora grup-
per av ménniskor. Hans alfaform finns bara pa det psykiska planet.

Red Queen

En av de teorier som florerade kring Omega var att organisationen
styrdes fran Moskva, och alltsd var en av Sovjetunionens pafund. Det
har var inte en sdrdeles utbredd teori, framfor allt inte utanfor USA:s
granser, och den enda av medlemmarna som faktiskt kunde kopplas
till kommunistsympatier var Red Queen, alfa av Klasskampen. Hon
anvande sallan sina telekinetiska krafter, utan var oftare den som
lade upp planer och holl sig i bakgrunden. Det ryktas att hon kunde
skapa identiska kopior av sig sjalv, och att den ddéda kropp PATRIOT
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hittade efter en explosion i Prag 1972 i sjdlva verket bara var en av
dessa, men det ar langt ifran bekraftat.

Utseende: Rattfargat har som dragits bakat. Ena halvan av hennes
ansikte ar ofta tdckt av en rod mask med gul hammare och skéra. I
ovrigt bar hon generellt kostym och knélang kjol.

Krafter: Telekinesi

Grupper

Under slutet av 60- och borjan av 70-talet var det framfor allt tva
inhemska grupper som dominerade amerikansk alfadebatt. Dels den
patriotiska och regeringsunderstodda superhjaltegruppen PATRIOT,
och dels den ljusskygga gruppen sakallade superskurkar som gick
under namnet Omega.

PATRIOT

Den amerikanska regeringen behdvde visa sig handlingskraftig for att
inte tappa ansiktet internationellt. Det kunde givetvis inte ga for sig
att Sovjetunionen hade ett alfaprogram utan att USA ocksad hade det!
Sdledes bildade man Parahuman Ability Testing, Research, Intelligence
and Operations Taskforce, PATRIOT. Detta var regeringens svar pa den
vag av alfavigilanter som ménga var radda for. PATRIOTs uppdrag var
framfor allt fokuserat pa att skapa god PR. De skulle visa upp sig och
visa att den amerikanska regeringen hade kontroll éver situationen.
Forutom rena upptrddanden hade de ocksa en framgéangsrik serietid-
ning och flera uppséattningar leksaker baserade pd medlemmarna och
deras dventyr.

Allt eftersom tiden gick anvadndes gruppen mer och mer for freds-
bevarande och brottsbekdmpande operationer. En del var led i PR-
arbetet, andra handlade mer om att skydda amerikanska intressen.

Nér The American férsvann under mystiska omstdndigheter foll
gruppen samman. Deras bas bommades igen och deras valv och tek-
nologi lamnades att samla damm.

Nitverket Omega

Omega var ett ndtverk av mestadels kriminella alfor som kdmpade
mot etablissemanget i allmadnhet och den amerikanska regeringen i
synnerhet. I centrum fanns Omegamanifestet, som forde fram tanken
att vanliga méanniskor inte hade ratt att bestimma 6ver eller klassi-
ficera alfor, och menade att allt arbete alfor gjorde 4t manniskor var
att betrakta som en form av slaveri.

Omega grundades av bland andra den internationelle affirsmannen
Mathias Power, och agerade internationellt mot bade amerikanska
och sovjetiska intressen. Sympatier fér organisationens kamp mot
fortrycket av alfor var utbredda, och nagra inom till exempel hip-
pierdrelsen menade att Omega dtminstone var béttre dn alternativet.

Allt eftersom aren gick blev allt fler av natverkets aktiva alfor in-
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fangade och inspérrade i regeringens hemliga kryoniska fangelser, och
organisationen krympte bort till ndstan ingenting. 1984 ar det sista
dr organisationen Oppet tar pa sig skulden for en operation, efter det
sags den ha upplosts.

The Blood Red Emperor

Den alfa fran den forsta vagen som kallas The Blood Red Emperor
ar ett fall for sig. Ingen vet vem han var eller vad som drev honom
att utfora sina bestialiska ddd, men de flesta tyckare och experter ar
Overens om att han gjorde mer 4n ndgon annan for att déda tron pa
att alforna skulle rddda ménskligheten.

The Blood Red Emperor var en alfa och en seriemérdare, vars dad
och modus operandi gjorde att han i folks medvetande fick ndrmast
legendariska proportioner. Som Charles Manson, Son of Sam och
Henry Lee Lucas ihopsatta till en monstruds helhet. Hans decennie-
langa skrackvilde skapade ett nationellt trauma som ldamnat manga
arr efter sig.

Han dok upp, trots avancerade larmsystem och mot fysikaliska lagar,
och mordade alltid pé ett extremt och bestialiskt sédtt. Med blod och
indlvor malade han vérlden réd. Ingen var sidker, ndgonstans. Han
var aldrig rddd att fastna pa band; hans grinande réda ansikte har
gett upphov till madnga mardrémmar.

Det spekulerades i att han var alfa av Terrorn. Han stal aldrig nagot
trots att han i flera fall tog sig in hos extremt rika offer. Han dék upp,
mordade, och forsvann.

Han har inte setts till sedan 1978, och misstanken &r att han lagts
pa is eller begatt sjdlvmord. Hans arv lever dock vidare i form av
bisarra fanclubs och sporadiska copycats.

Klassificeringar

Den samlade vetenskapens ofdrmdaga att forklara alfor och deras for-
magor hindrade givetvis ingen fran att forsoka skapa system for att
klassificera dem. Det finns flera system, med olika inriktningar.

FN utgdr fran en femgradig skala:

* Klass 1 har krafter som ar direkta risker mot nationers sédkerhet
genom sin blotta existens. Hit hor telepati, teleportation och olika
grovre telekinetiska krafter.

* Klass 2 har krafter som motsvarar massforstérelsevapen.

« Klass 3 har krafter som kan gora att alfan behdéver dvervakning;
det ror sig till exempel om simplare telekinesi, formférdndring
och snabbldkning.

* Klass 4 har krafter som motsvarar vanliga licenshelagda hand-
eldvapen eller liknande.

« Klass 5 har milda, svaga eller ganska oanvéndbara krafter, till
exempel vaga framtidsvisioner som inte alltid stdmmer.



Static

Historia




Historia

I de flesta lander dr alfor av klass 1 och 2 betraktade som minst
sagt suspekta och méanga regeringar sparrar in dem utan rattegdng
med hénvisning till rikets sdkerhet. Manga grupper har kdmpat for
att klass 3 och 4 ska beldggas med licens- och registreringskrav, men
eftersom forsta vagens alfor var sd fa rann det ut i sanden.

USA anvander en liknande skala, men déar klass 1 och 2 ar ihop-
slagna. Den amerikanska klass 1, som da inkluderar bade telepati och
massforstorelsevapen, betraktas som direkta hot mot rikets sdkerhet.
De flesta sddana som upptédckts har antingen rekryterats eller lagts
pa is, om de inte kunnat fly undan och halla sig dolda. Att gomma
en Klass 1-alfa betraktas som ett allvarligt brott som kan ge upp till
livstids fangelse beroende pa hur inblandad man anses vara.

Bada skalorna kritiseras hart av forskare, som ser dem som rent
politiska konstruktioner utan vetenskaplig grund. Forskarvérlden
anvander istdllet den 64-gradiga Rotterdamskalan, som fa som inte
forskar pa alfafenomenetforstar sig pa. Den anvander sig av ett tredi-
mensionellt moénster dar alfor klassificeras efter styrka, typ av aspekt,
vilka effekter de har pa omgivningen, samt 16 olika kategorier for
olika krafttyper, dar flera ar delvis dverlappande.

Konsekvenser

Vilka effekter fick d& introduktionen av éverménniskor i den kultu-
rella och geopolitiska mempoolen? Svaret dr: ganska sma. Enskilda
individer &r helt enkelt inte nog for att influera historiska skeenden
i ndgon storre grad.

Krig

The American och Fountainhead sattes in mot Viet Cong, som i sin
tur hade hjélp fran sovjetiska Hammer och Sickle (pa ryska: Madlét
och Serp). Den amerikanska arméns teoretiska militdra dverlidge var
dock befast redan innan. Det var inte brist pa utrustning som var
problemet. De tva alfagrupperna lyckades egentligen inte battre &dn de
vanliga soldaterna, och Vietnamkriget blev i slutdnden en lika genant
besvikelse for USA som det blivit utan alforna.

Politik

Alfapolitikern Jessica Hurley lyckades efter hart kampanjande skaffa
sig en plats i den amerikanska senaten, men dér tog det stopp. 1976
tog hennes politiska bana slut nér hon férlorade kampen om att bli
demokraternas presidentkandidat. Platsen gick istéllet till Jimmy Car-
ter. Det amerikanska folket var inte redo for en alfapresident, och
definitivt inte en som dessutom var kvinna.

Teknologi
Inom tekniken skedde betydande framsteg pd manga omraden, framfor
allt tack vare alfaingenjoren kdnd som Doktor Null. Tack vare honom



fick den amerikanska regeringen och militaren tillgdng till kryonisk
teknik, formagan att frysa ner ménniskor och sedan tina upp dem.
Den har anvénts for att skapa anldggningar kapabla att halla de allra
farligaste alfabrottslingarna fangna, eller ”lagda pa is” som det heter
i folkmun. Utvecklingen av kdrnkraften har ocksd gatt framat, och
forskarna dr ense om att kallfusionen kommer innan 1990.

P3 konsumentsidan har inverkan mérkts mindre; det finns inga
svdvarbilar, oljan ar viktigare 4n nagonsin, och konsumentelektro-
niken kanske ar billigare 4n den varit annars, men den &r inte sa
extremt mer avancerad.

Kultur

Kulturellt har alfor lamnat avtryck, men inte mer &n ndgon annan
subkultur; i evighetssdporna dyker alfor ibland upp som gimmick.
Det finns alfor som tjanar sitt levebrod som skadespelare, stuntmén
eller rockmusiker.

Serietidningsbranschen lever och har hélsan, och serier som handlar
om superhjiltar som faktiskt finns dr en l6nsam genre. Ddremot &r
den inte universellt uppskattad bland serieldsare — vilken genre ar
det? En del gillar inte superhjélteserier alls, andra foredrar serier med
en hogre grad av eskapism. Om det handlar om nagon som finns pa
riktigt faller en del av idén med att drémma sig bort.

Mellanaren

Under aren mellan 1967 och 1987 hdnde mycket, men det blev allt
tydligare att alfor inte var svaret pa varldens problem. PATRIOT och
Omega blev allt mindre relevanta for den politiska dagordningen.

Den sjalvklara karridren for en alfa ar 1987 ar inte ldngre hjdlte,
utan yuppie. Att vara en alfa handlar allt mer om att kunna anvédnda
sina formagor for egen vinning; varldsforbattrandet ar inte langre
pa modet.

Ett fatal kdmpar kvar, men for en tynande tillvaro i samhallets
utkanter. Allt som finns kvar ar krossade drommar; den idealism
som préglade den forsta tiden har forbytts i bitter cynism. Doktor
Null fortsdtter att utveckla teknologi som han licensierat ut till den
amerikanska regeringen genom sitt borsnoterade féretag Null Labs.
Fountainhead har synts allt mindre i rampljuset, men har fortsatt
agera i USA:s namn i militdra operationer 6ver hela planeten.

Det kalla kriget var good for business for amerikansk industri och
visade inga tecken pa att ta slut. Det skedde Inte forran sprickorna i
Sovjets forsvar borjar visa sig kring 1985-86. Da fick ddremot ameri-
kansk industri extra fart av det allmént 6kade fortroendet fér gammal
hederlig amerikansk kapitalism
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1969 '
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(forts.)

Tidslinje

7:e illl'li Forsta vagen.

10:e illlli Forsta gangen en alfa uppmérksammas
i amerikansk press. En liten artikel i lokaltidningen
Barrington Courier-Review beskriver en man som
kommit vandrande lédngs vagen fran Chicago. Det
sags att elektroniska apparater i hans nérhet loper
amok. Mannen forsvinner innan nagra fragor hin-
ner stallas, och artikeln baserar sig till storre delen
pa forvirrade 6gonvittnesrapporter.

12:e illli The American trader fram och har sin
forsta presskonferens. Termen "alfa" etableras.

2:a september PATRIOT bildas.

12:e ianuari Omega utfoér sin forsta operation
mot ett regeringsmal, ett laboratorium i Nevada.
Omegas existens avslojas dock inte d&nnu, och en
extremnationalistisk grupp far skulden.

25:e april The Blood Red Emperors forsta kdnda
offer. Sommaren 1968 préglas av en tilltagande pa-
nik nar polisen visar sig inkapabel att stoppa ho-
nom. Effekterna mérks dver hela USA.

14:e illli Omegas existens avsldjas.

18:e november Doktor Null avticker ARPANET,
ett datorndtverk som utvecklats i samarbete mellan
honom och den amerikanska militiren. ARPANET
ar foregdngaren till internet.

20:e ianuari Richard Nixon svér presidenteden.

20:e illli Neil Armstrong och Buzz Aldrin blir de
forsta ménniskorna att landa pd manen, i ett projekt
delvis finansierat av Doktor Null. De hittar fotav-
tryck och andra spar som antyder att minst en alfa
varit dar tidigare.

. 15:e augusti Woodstockfestivalen blir en massiv

succé bland amerikanska hippies. Omegamedlem-
men Hivemind forsoker fa festivalen att sluta i ka-
tastrof, men Subversive finns pa plats och stoppar
hans planer med hjilp av sina egna mentala krafter.

Historia




Historia

(forts.)

10-30:e oktober Nixons Operation Giant Lance

genomfors: Amerikanska B52or med atombomber
flyger mot Sovjet for att visa att man ar beredd att
trappa upp Vietnamkriget till kdrnvapenkrig.

10:e februari PATRIOT anvinds som avskrick-

ande medel i Vietnams luftrum, som en uppf6ljning
till Operation Giant Lance.

o H februari PATRIOT anvinds som understéd

till amerikanska trupper i Vietnam. De kallas hem
en manad senare, men aterkommer flera ganger
under aret.

.. B:e Mai Beatles sldpper sin sista skiva, Let It Be.

.12:e oktober static limnar PATRIOT, och siiger

att det dr av "personliga skal". Det spekuleras att
han inte tyckte om att gruppen anvandes i Vietnam.

.21:a februari rorenta nationerna rostar igenom

psykotropikonventionen, som ett internationellt re-
gelverk rérande psykotropiska substanser, bland
annat LSD, meskalin och amfetamin.

.24:e November En man som kallar sig Dan Coo-

per hoppar fran ett plan han kapat mellan Portland
och Seattle. Med sig har han de $200.000 han lyckats
forhandla till sig som l6sensumma. Fallet forblir
olost. "Dan Cooper" aterfinns aldrig av polisen.

17 iuni Fem mén genomfodr ett inbrott i det de-

mokratiska partihogkvarteret, som ligger i kontors-
komplexet Watergate i Washington.

.7:e December Uppskjutning av Apollo 17. Detta

ar det sjatte och sista officiella bemannade man-
landningsuppdraget frdn NASA.

.27:e ianuari USA avslutar sin inblandning i Viet-

namkonflikten, och bérjar flytta hem sina soldater.
Kriget fortsdtter dock, och det dréjer till 1975 innan
man egentligen kan sdga att kriget tar slut.

nar Vietnam



15:e december AprA (American Psychological

:  Association) tar bort homosexualitet fran sin lista
over mentala sjukdomar. Istdllet skriver man in
"sexualitetsstorning" som kategori.

O .
PE— 6:e aprll Den svenska popgruppen ABBA vinner
1974 Eurovision Song Contest med ldten Waterloo.
9 augusti President Nixon avgér efter att det
::::; framkommit att han varit inblandad i Watergate-

inbrottet. Detta kallas i folkmun "watergateskanda-
len". Han ersatts av Gerald Ford.

i....20:e augusti NASA skickar planetsonden Viking
1 mot Mars. Aven denna ging har man samarbetat
med Doktor Null.

J— 2:a november Jessica Hurley, republikanernas
1976 kandidat, forlorar presidentvalet med stor margi-
:  nal. Jimmy Carter blir USAs 39e president.

_,,3:8 december poktor Null presenterar kryonis-
8 i ka féngelser for entusiastisk amerikansk militar och

underrattelsetjanst.

25:e mai Star Wars episode IV: A New Hope har

i Dbiopremiér.
g
... 16:e augusti Elvis presley dor av en 6verdos.
1978 1:a l'lllli The Blood Red Emperors sista kdnda of-
: fer hittas.
O 28:e mars Kirnkraftverket pa Three Mile Island

far en partiell hardsmailta och havererar. Olyckan
: ger upphov till stor allmédn debatt kring kdrnkraf-
ﬁ tens sdkerhet. Det kan inte uteslutas att Omega var
inblandade.

.. e mai Margaret Thatcher blir Storbritanniens
,,,,, forsta kvinnliga premidrminister.

... 15:e september The American forsvinner under
1980 mystiska omstandigheter. PATRIOT upploses.

(forts.) ;... 10:e Apl‘il Efter att Iran tagit amerikaner tillfdnga
kapar USA de diplomatiska banden till landet.
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20:e Januari Ronald Reagan svars in som pre-
sident.

2:a april Argentina invaderar Falklandsdarna och
Sydgeorgien, vilka sedan tidigare varit foremal for
konflikt med Storbritannien. Detta blir startskot-
tet for Falklandskriget. Storbritannien vinner, Ar-
gentina blir demokratiskt och Margaret Thatchers
popularitet okar.

23:e mars Ronald Reagan tar initiativet till "star
wars" - ett rymdburet missilférsvar kapabelt att
skjuta ner fientliga missiler innan de nar fram. Dok-
tor Null vagrar medverka, vilket gor att relationen
mellan honom och regeringen svalnar markbart.

25 illli Kosmonauten Svetlana Savitskaya blir
den forsta kvinnan som genomnfér en rymdpro-
menad.

..3:e December Band Aid, en grupp kinda artis-

ter fran Storbritannien och Irland, sldpper singeln
"Do they know it's christmas". Intdkterna gick till
svaltande i Etiopien.

11:e mars Mikhail Gorbatjov blir generalsekrete-
rare och de facto ledare dver Sovjetunionen.

28 ianuari Rymdskytteln Challenger exploderar
efter 73 sekunders flygtid. Skytteln hade nyligen
genomgatt 6versyn och uppgradering i Null Labo-
ratories och var i toppskick. Ingen vet varfor kata-
strofen intraffade.

26 april Det Sovjetiska kdrnkraftverket Cherno-
byl drabbas av fullstindig hdrdsmaélta och skickar
ut mangder av radioaktivt material i atmosféiren.
Ogonvittnen pastar att de sett en glédande man fly-
ga fran platsen kort innan larmet gick, och véaldigt
mycket av det material som fraktats bort klassades
som statshemligheter och forvaras nu pa okand ort.



Chicago 1987

Den 3:e juni 1987 skakas véirlden av en ny, ovdntad katastrof. Ett
okédnt foremal slar in i rymdstationen Nova, och explosionen slungar
tusentals vrakdelar ner mot jorden. I flera veckor lyses himlen upp
av fallande skrot, och fér méanga dr de omedelbara effekterna inte
storre an sa.

Maénga vrakdelar 6verlever intrddet i atmosfiaren och slar ner som
bomber. En av de storsta trdffar centrala Chicago, dar den skapar
manga ganger storre forddelse &n den borde. Vagar bryts upp, hus
rasar samman. Manga spekulerar efterat om att rymdstationen kanske
inneholl nagot farligare och mer destruktivt &n de officiella rappor-
terna avslojat.

Hundratusentals madnniskor dor eller skadas, och staden blir en
krater omgiven av en ndrmast apokalypotisk milj6é. Ett svart moln
av sot och jord skickas upp i atmosfaren och lagger sig som ett tacke
over omradet. Det drdjer flera manader innan man kan se solen igen.

Rymdstationen Nova var Doktor Nulls senaste underverk, en revolu-
tion bade inom kommunikationsteknologi och generering av solkraft.
Stationen var utformad bdde som spindeln i nédsta generations mobila
telefonnét och som ett experiment i att finga upp och leda ner sol-
energi frdn rymden.

Dagen efter katastrofen vaknar tusentals védrlden 6ver och inser
att nagot fordndrats. Mdnga marker vad som hant direkt. Andra upp-
técker det gradvis, ibland forst nar de utsatts for livshotade stress. De
har blivit alfor — de dr inte ldngre bara ménniskor, utan nagot mer.
Hur de véljer att handskas med sina krafter kan mycket val avgéra
planetens framtid.

I Chicago samlas de Overlevande i enorma lager kring Barrington,
en mindre ort utanfoér staden. Gemene man ar 6vertygad om att alfor
ligger bakom Novas fall. Antingen det eller ryssar.

Den andra vagen ar storre, mycket storre, dn den forsta. Chicago tros
dessutom vara ett av varldens mest alfatita omraden. Bland 6verle-
varna har flera dussin blivit alfor, vilket skapar ytterligare instabilitet
i ett omrdde som redan i princip blivit laglost i samband med att ka-
tastofen slagit ut kommunikationer och ordningsmakt. Andra stader
drabbas inte lika hart, men situationen blir snabbt svaréverblicklig
nér tusentals amerikaner och &nnu fler runtom i varlden plotsligt
far krafter.

Internationellt blir den andra vagen en kris; gamla fragor om ick-
espridningsavtal och kapprustning blir hogaktuella och det kalla kriget
blossar upp nér Sovjetunionens forfall 6vergdr i en aterfodelse.

Totalt sett kan man rdkna med att omkring 1 pd 100 000 manniskor
blir alfor i den andra vagen, vilket totalt sett ger omkring 48 000 alfor
over hela vérlden. Den forsta vdgen var inte ens en hundradel sé stor
som den andra. Den andra vagen ar dock inte uniformt foérdelad 6ver
planeten; en del lander har fatt fler alfor, andra férre.

Chicago 1987
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Zeitgeist
Slutet av 1980-talet liknar 2010-talet pd manga sitt, men det finns
ocksa stora skillnader. Eftersom kampanjvérlden ska kunna avnjutas
dven av spelare som inte sjdlva upplevde eller minns 1987, finns hér
en kort guide.

Istéllet for Spotify: Walkman

1987 lyssnar man pd musik via kasettband, som kan stoppas i antingen
en stereo, en mindre bandspelare eller i nymodigheten Walkman. En
walkman dr en portabel bandspelare, ungefér lika stor som tre eller
fyra mobiltelefoner. Kassettbanden har inga ”spar”, utan man far spola
framat eller bakat om man vill lyssna pa en annan del av bandet.
Banden har tva “sidor”. Nar den ena sidan ar slut byter man sida.

CD-skivan &r en nyhet som dnnu inte fatt ndgon storre spridning.

Istéllet for internet: BBS

1987 har valdigt f& ménniskor en hemdator. Datorerna dr mindre
kraftfulla an till exempel en ickesmart mobiltelefon fran 2008. Gra-
fiska granssnitt ddr man pekar med musen och klickar ar fortfarande
ganska ovanliga. Windows 1.0 lanserades 1985. Av de fd som dger en
hemdator ar det &nnu farre som har nagon form av koppling utat.
Kopplingen sker via ett telefonmodem och man kommunicerar fram-
for allt via BBS:er,; Bulletin Board Systems. De kan liknas vid digitala
anslagstavlor dar man diskuterar och delar med sig av filer. Grafiken
ar mycket primitiv och kan nédrmast jdmféras med text-TV.

Istéllet for molnet: 3.5” disketter

Lagring av data sker pa disketter. Disketter ar tunna plastskivor i ett
plasthdlje. Den vanligaste sortens diskett dr 3,5”:aren (tre komma fem
tum), som kan lagra 1,44 megabyte. I jAmforelse kan en blu-rayskiva
lagra upp till 51 200 megabyte. Spel och program levereras pa en eller
flera disketter, och de d&r 6mtéliga och véaldigt kdnsliga for damm och
elektromagnetiska falt.

Istillet for blu-ray: VHS

Om man 1987 vill se pa film i hemmet, sa hyr eller koper man filmen
pa VHS. VHS-banden &r ungeféar lika stora som tre eller fyra DVD-fodral
och fungerade enligt samma principer som kassettbanden. Det finns
inga kapitelindelningar och inga menyer; man trycker pa ”play” pa
videon (som VHS-spelarna kallas) och sa gar filmen igdng direkt. Vill
man hoppa framat fir man spola, och vill man ha annan text 4n den
som &r inbrand i bilden far man helt enkelt kdpa en annan version
av filmen. Det finns bara ett Jjudspar, och bildkvaliteten ar forhal-
landevis dalig, ungefar motsvarande nagon av de lite sdmre filmerna
pa YouTube. De &r ocksa lika kédnsliga som disketter vad géller damm,
magnetism och liknande.
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Istillet for smartphone: yuppienalle

De mobila telefonerna finns 1987, men har ingen stérre utbredning.
De har dalig batteritid (kanske 30 minuters taltid) och kan bara an-
vindas for rostsamtal. Dessutom &r de stora som tegelstenar. De &gs
och anvénds framfor allt av ménniskor med mycket pengar, och ges
smeknamnet “yuppienallar” eftersom de mest anvidndes av sdkallade

yuppies.

Istillet for hipsters: yuppies

Yuppies, Young Urban Professionals, dr en grupp av framfér allt unga
man som skaffat sig vélbetalda jobb och karriédrer, ofta inom finans-
branschen eller inom lagvésendet. De kdnnetecknas framfér allt av
optimism, sina vassa armbagar, och av sin vilja att visa upp sitt val-
stdnd i form av dyra kostymer, Rolexklockor och yuppienallar.

Istéllet for bankkris: gladkapitalism

1987 ar ett mycket positivt r for den globala kapitalismen. Sovjetu-
nionen ar pd vig att rasa samman, och tilltron till den fria marknaden
ar pa topp. I USA ar Ronald Reagan president, och hans recept pa
framgang var skattesdnkningar, avregleringar och att minska statens
utgifter. Margaret Thatcher dr premidrminister i Storbritannien och
genomfor dar méanga reformer i liknande riktning. Det konsumeras
som aldrig forr.

Istillet for Al Qaida: Sovjetunionen

1987 ar det kalla kriget pa viag mot sitt slut — om det inte vore fér den
andra vagens inverkan pa de Sovjetiska reformerna — men den stora
globala skriacken ar 4nda att det kalla krig som pagatt sedan andra
vérldskriget mellan varldens stora supermakter ska hetta till och na
kokpunkten. Bade USA och Sovjetunionen har kapprustat under lang
tid och de har utkdmpat flera krig genom mellanhéinder, till exempel
i Vietnam. Radslan for atomkriget ar stor, &ven om den minskat tack
vare sprickorna i Sovjets rustning.

Istillet for Irak & Afghanistan: Iran & Nicaragua

1987 far president Reagan svara pd manga obehagliga fragor kring
CIA’s operationer i Sydamerika; tydligen har man sdlt vapen till Iran
och i utbyte fatt amerikanska fdngar och pengar. Pengarna har man
sedan anvéant for att stddja Contras i Nicaragua, som utkdmpade ett
gerillakrig mot den socialistiska regeringen i landet. Allt detta trots
att USA officiellt haft ett embargo mot att sdlja vapen till just Iran.
Skandalen héller precis pa att nystas upp nar den andra vagen slar till.
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Istillet for Lady Gaga: Eurythmics

Musiken som produceras under den hér tiden &r ofta glad, glansig och
glammig. Den &r full av neonljus och spdnnande drékter. Samtidigt
protesterar en musikalisk motkultur mot den segrande kapitalismen.
1987 sldpper Guns n’ Roses den banbrytande skivan Appetite for De-
struction, som med rejal skitighet innebar ett trendbrott mot 80-talets
glassiga yta.

Istéllet for Inception: Robocop

Cyberpunken som genre far visst genomslag; den anvands ofta for
att rikta en samhéllskritisk udd mot storféretag och kapitalister. El-
ler, i andra tolkningar, erbjuder den lattsam underhéllning i form av
en uddlds bagatellisering av kapitalister som ”ondingar”. Samtidigt
produceras ocksa en hel del lattsamma komedier och dventyrsfilmer,
till exempel 3 mdn och en baby, Polisskolan och Tillbaka till framtiden.
P& TV dominerar serier som Miami Vice och Dallas.

Istillet for jeansvast: jeansvist

Mycket av hipstermodet pa tidigt 2010-tal ldnar fran 80-talet. Jeans-
véastar till exempel, och stentvéttade jeans. T-shirts med faniga tryck,
jeansskjortor och affarskostymer med vél tilltagna axelvaddar &r an-
dra viktiga element. Frisyrerna 1987 ar fortfarande lika fluffiga som
i 80-talets borjan; annars ar den ikoniska frisyren hockeyfrillan, som
enklast kan beskrivas som att man har kortklippt har uppe pa huvudet,
men langt har bak i nacken.

L] L]
Kampanijplats Chicago
Nar man dventyrar i Chicago med omnejd efter den andra vagen finns
en del platser och foreteelser att vara medveten om. Staden har ocksa
en historia som kan vara bra att ha i bakhuvudet; det brukar vara
tacksamt att vdva in historien i nuet for att skapa en riktigt mustig
ndrvarokansla.

Historia

Chicago grundades 1832 och véaxte snabbt. 1870 drabbades staden av
en stor brand, dar framfor allt stadens affiarsdistrikt gick upp i rok,
men ateruppbyggnaden gick snabbt tack vare stadens valstdnd och
goda kommunikationer. Staden vaxte exponentiellt, och 1885 byggdes
virldens forsta skyskrapa i Chicago.

P& 1920- och 30-talen var staden ocksa viktig for den undre varlden;
Al Capones giang “The Chicago Outfit” sdlde illegal sprit pa hemliga
lonnkrogar och den berémde bankrdnaren John Dillinger skots till
dods utanfor en biograf i Chicago 1934.

1968 var staden vird for det Demokratiska partiets arliga konvent, dar
de bland annat skulle vélja en ny presidentkandidat. I anslutning till
konventet genomforde Yippierdrelsen stora demonstrationer, ddr man
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bland annat rostade fram grisen ”Pigasus” som presidentkandidat och
protesterade mot Vietnamkriget. Chicagos borgmastare Richard J. Da-
ley hade sett till sa att stora delar av Chicagos poliskar fanns pa plats,
och det hela urartade i kaos och valdsamheter. Chicagos poliskar fick
genom den hér handelsen ett rykte om sig att vara hardhéant, brutal
och gérna anvdnda mer vald 4n nédvandigt. Forutom polisbrutaliteten
bidrar ocksa flera mutskandaler till Chicagopolisens daliga namn vad
géaller korruption.

1983 blev Harold Washington vald till Chicagos borgmaéstare. Han var
den forste afroamerikanen i USA att inneha dmbetet. Han &r fortfa-
rande borgmaéstare nar den andra vagen intraffar.

Kratern och zonen

Efter det katastrofala nedslaget dr centrala Chicago nu en apokalyptisk
zon. Himlen dr konstant grasvart, luften ar full av rok och sot, och
overallt finns utbrdnda bilar och fallfdrdiga byggnader.

1 forstorelsens centrum finns en stor krater, som dtminstone till en
borjan dr enormt varm och dessutom sa fylld av brannhett skrot att
det 6verhuvudtaget inte gar att vistas i dess nédrhet.

Den amerikanska regeringen ar snabb med att skdrma av hela Chica-
gozonen med ordentliga betongmurar. Man skickar sedan in sin agent
Diamanda Hellstrom och den hemlighetsfulla organisationen Sektion
12, dels for att sdkra resterna av rymdstationen Nova och dels for att
griava efter det hemliga laboratorium man tror att Doktor Null haft
nagonstans under staden. Sektion 12 etablerar snabbt en bas en bit
in i zonen, dar man borjar grava.

Power Industries anldnder i skydd av morkret ett par veckor ef-
ter katastrofen. De omvandlar en lagerlokal precis vid muren till en
hogteknologisk bas och ser till att det finns en utgdng som leder till
zonen. Basens sékerhet dr hog, och har till olika méatinstrument for att
avgora om besokare dr bevédpnade, alfor eller bdr pad ndgon smittsam
sjukdom. De ger sig in i zonen pa jakt efter resterna av Doktor Nulls
teknologi, och forskar ocksa en hel del pa alfor och varifrdn deras
krafter kommer.

Nagonstans i zonen finns resterna av Doktor Null, utspridda och
sammansmalta med andra personer och saker. Hans medvetande ar
inkomplett, trasigt. Att samla delar av honom kan definitivt vara en
utmaning for rollpersonerna, sédrskilt om det framkommer att delar
av honom redan hittats av Power Industries eller Sektion 12.

I zonen véaxer ocksd Engine, som en tid efter katastrofen borjar
skicka ut sina nanopestspridande robotdrénare och bérjar omvandla
saval organisk som inorganisk materia efter eget huvud.

Chicago 1987
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Barrington

En bit utanfor centrala Chicago ligger Barrington. Det d&r en ganska
idyllisk liten by som 1987 har under 10 000 invanare. Den siffran
stiger dock kraftigt ndr de 6verlevande fran Chicago flyr dit. Av in-
nerstadens omkring tre miljoner invanare 6verlever visserligen bara
cirka 50 000, men i férhallande till Barringtons kapacitet &r det mer an
nog. Provisoriska bostider i form av baracker och tilt transporteras
till den lilla byn av FEMA (Federal Emergency Management Agency),
och vad som ndrmast kan beskrivas som en lagerstad vdxer snabbt
upp. FEMA é&r de som ser till att ldgerstaden fungerar ndgorlunda och
forsorjs med med vatten, el och sjukvard.

Resterna av Chicagos poliskar integreras i Barringtons minimala
polisorganisation, och gor sitt basta for att hjdlpa till. Den forsta tiden
ligger stort fokus pa att f4 ut 6verlevande och ordna adekvat sjukvard.
Maénga hjélporganisationer finns pa plats.

Efter ett tag hittas borgméstare Harold Washington i rasmassorna.
Efter en kort tids rehabilitering pa ett nirliggande sjukhus lagger han
grunden for CRC, Chicago Restoration Council, som pa allvar borjar
dteruppbyggnaden av atminstone fororter och villaomradden. Radet
tar ocksa initiativet till att spendera skattepengar pa att bygga nya
bostéder. Det leder bade till att det skapas jobbtillfallen och att folk
kan flytta fran barackerna. FEMA hjalper ocksa till, och staller exper-
ter och resurser till CRC’s forfogande.

Organisationen Humans First far ganska snart en lokal falang ”al-
faskeptiker” som anvander flygblad, grafitti och vald mot misstdnkta
alfor for att sprida sitt budskap. CRC fordomer utdt organisationens
metoder, men anvander snarlika problemformuleringar d&ven om de
lindas in mer; man fokuserar pa att manniskor inte kan sétta sin
tillit till att alfor ska rddda dagen — man maste ta tag i sitt eget ode.
Senare forvandlas detta till mer aktiv alfaskepsis och inférande av
registrering av superkrafter och annat.
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Organisationer

Flera organisationer ar intresserade av Chicagoomradet. Dels har zo-
nen sina hemligheter och dels ar Chicago trots allt staden med kanske
vérldens hogsta alfatdthet.

Regeringen borjar med att bygga en stor mur kring Chicago, och
skickar in Sektion 12 (s. 207) for att undersdka det som finns dérinne.
Murbygget genomfors av den amerikanska armén och accelereras ge-
nom att man anvander fardiga mursegment framstéllda av Null Labs.

Samtidigt ser regeringen till att aterskapa sin egen officiella super-
hjaltegrupp PATRIOT (s. 201), for att kunna visa officiellt att man tar
den nya alfavagen pa allvar.

Power Industries (s. 205) bygger upp sin bas kring en dvergiven
lagerlokal i utkanten av Chicagozonen och verkar fokusera pa den
vetenskapliga aspekten av katastrofen och alforna. Samt, givetvis,
hur man ldmpligast omvandlar det man far reda pa till intdkter och
uppvarderade aktier.

CRC (s. 193), Chicago Restoration Council, skapas av Chicagos borg-
maéstare Harold Washington en tid efter katastrofen. CRC samarbetar
oppet med det som ar kvar av polisvasendet (s. 203), men har ocksa
en hel del mer ljusskygga kontakter.

Den underjordiska alfaorganisationen S (s. 209) haller 6gonen pa
utvecklingen i omradet, och erbjuder rollpersonerna medlemskap.

Humans First (s. 195) finns varhelst det finns alfaskeptiska eller
hatiska ménniskor, och snart drivs organisationen till valdsdad och
rena hatbrott mot alfor - eller personer man tror ar alfor.

De hemliga och hédnsynslésa Core (s. 188) dr mer forsiktiga i sin
hantering av alfaproblemet, och foredrar att arbeta tyst och bakom
kulisserna — ndgot som dventyras nar ett antal celler bryter sig loss
och tar med sig delar av organisationens teknologi och vapen (s. 191).

Inget kallt krig utan ryska spioner, och Operation Uzhas (s. 200)
fyller den rollen med bravur. Dess framsta agenter dyker upp ett par
manader efter krashen, men redan tidigare finns en nérvaro. Aven
Kreml kénner till hur viktigt Chicagoomradet blivit.

I och med den andra vdgen vaknar dven halvt insomnade terrors-
tdmplade alfaorganisationen Omega (s. 197) upp ur sin slummer, och
boérjar drémma om nya mojligheter att forverkliga sina mal - vilka
det nu 4r.

Varje organisation beskrivs enligt foljande:

* En allméant héllen beskrivning

* Vad som &r allmdnt kdnt, sddant som kan hittas i nyhetsarkiv eller
genom att lyssna pa rykten och skvaller.

* Organisationens hemligheter.

* Relationer, bdde inom och utanfor relationen. Det géller alltsa
bade organisationens syn pd andra organisationer och aktdorer
(s. 211) och vilken roll de aktorer som arbetar inom organisa-
tionen har.

Organisationer




Core

Core ar en hemlighetsfull och uraldrig organisation vars syfte dr att
hantera ”alfaproblemet”. Organisationen grundades under ett annat
namn kring 900 ar fore Kristus i nuvarande Grekland. Da var syftet
att bekdmpa ”gudalika manniskor” som borjat 1adgga hela nationer
vid sina fotter. De lyckades forhallandevis bra, och i historiebdckerna
betraktas de gudalika som myter. Core sdg till att det inte fanns nagra
spar kvar som antydde nagot annat.

Genom historien har de sedan hallit vakt, och sett till att hantera
varje problem av liknande sort som uppstatt. Det har alltid handlat
om enstaka fall, aldrig stora mangder — innan den forsta vagen 1967,
da organisationen togs pa sidngen av det plotsliga uppdykandet av
ndra hundratalet alfor 6ver hela vérlden.

Finansieringen sker idag genom manipulering av aktiemarknaden
via olika skalbolag; manga finansvalpar arbetar, utan att veta om
det, for Core. Man har ocksa licensierat ut delar av sin teknologi till
olika foretag och regeringar, ndgot som dr ganska omdiskuterat i or-
ganisationens 6vre skikt. Det finns stora slitningar mellan de mer
konservativa och de progressiva delarna av organisationen. Dessutom
har flera celler av olika anledningar bestdmt sig fér att 6verge Core
for att antingen sjdlva agera vigilanter utan att behéva svara till na-
gon Overordnad eller for att helt enkelt sélja sig till hogstbjudande.

Allmant kant:

valdigt lite &r ként om Core. Det gar rykten bland alfor och deras
fiender om en hemlig organisation som verkar bland skuggorna for
att balansera effekten alfor har i varlden. Ryktena ar valdigt 16sa, och
det finns véaldigt lite konkret information.

Nar PATRIOT gjorde ett tillslag mot en Humans First-anlaggning
hittade de bland den vanliga survivalistbraten ocksa en liten gémma
med futuristiska vapen av okdnt ursprung. Vapnen var slitna, och
maérkta med ett stiliserat C. I Latinamerika strék PATRIOT nédstan med
ndr en hemlig bas de upptackt utloste sin sjalvforstorelsemekanism.
Allt som fanns kvar efterdt var en stor krater och ordkneliga fragment
av gra metall.

Det finns ingenting péatagligt, inga bevis. Bara viskningar och an-
tydningar.

Organisationer
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Planer

Cores syfte dr att rikta in alfor mot vad de betraktar som konstruktiva
syften, och bromsa utvecklingen sa att den kan styras. I deras 6gon
ar alfor i bésta fall anvindbara verktyg eller kéallor till teknologi, i
virsta fall hot mot ménskligheten.

Chicagosituationen kom som en 6verraskning for organisationen,
som saknar resurser att ta hand om sd manga okontrollerade (eller
med organisationens kodsprak, *vilda”) alfor. Dessutom har flera av
organisationens celler hoppat av, och tagit vardefull teknologi med sig
- dessa avhoppare maste givetvis kvasas. Samtidigt ar det av yttersta
vikt att organisationen forblir en hemlighet. Om det blir konflikter
inom organisationen skoter man det internt, utan vittnen.

Hemligheter

Core har alltid legat i teknologisk framkant; det &r med tekniska hjilp-
medel de lyckats bekdmpa alfor och vinna. Sedan 1967 har deras
tekniska utveckling accelererat, framfor allt eftersom de kidnappat
en hel del alfor och anvant dem som grunden i sin teknologi — idag
har de flygfarkoster och vapen som drivs helt eller delvis av alfakraft.
Det handlar, enligt dem, om att fa alfor att “utféra maximal mangd
arbete for det allmédnna bésta”.

Core anvédnder alfor genom att helt sonika koppla in dem i olika
maskiner. For detta syfte har de genom sina Harvesterceller genom
dren kidnappat flera dussin alfor, som pa det hér sittet utnyttjas som
”arbetskraft”. Harvestercellerna dr semiautonoma grupper med sir-
skild tréning i just att neutralisera och fanga in alfor. De anpassar sitt
arbetsséatt utifran alfan som ska “hanteras”, och det ar inte ovanligt
att man specialbygger en harvestercell som anpassas for ett specifikt
mal. Cellerna férvéntas anvidnda den méngd vald och teknologi som
behdvs, sa lange det sker diskret. Core har agerat i skuggorna i flera
tusen ar, och planerar inte att trdda ut i ljuset ndgon gang snart.

En av de alfor organisationen fdngat in 4r Mathias Power, fore
detta medlem av Omega, grundare av Power Industries och pappa
till Theresa Power.

Relationer

Avhopparceller Forrddare som mdste spdras upp och goras exempel
av — men tyst och diskret. Situationen i Chicago dr alltfor instabil for
att vi ska kunna visa var hand riktigt dnnu.

Deception For tillfillet verkar han som en konstruktiv kraft, bade
genom att bygga upp staden och genom att dtminstone forséka kontrol-
lera lokala alfor. Férr eller senare kommer han dock att bli destruktiv,
och da dr det nog dags for maktskifte

S En joker i leken. Vi behdver mer information, framfor allt om struk-
tur och medlemskap — vem dr det som ger order? Vilka dr organisa-
tionens planer?
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Ansible Vi har sett tecken pa att en kraftfull telepat finns i omraddet.
Har skickat in rekvisition for en serie XR-12 psi-sensorer vilka férhopp-
ningsvis hjdlper oss att hitta och infanga personen ifraga. Projekt 112//
T2 har legat pad is i flera ar i vintan pa en telepat av tillrdcklig styrka.
Hur hogt ska vi prioritera detta?

Den amerikanska regeringen De dr i en svdr sits for narvarande. Vi
bedémer att ett fortsatt arbete dr vdl virt den investering i resurser och
manskap det innebdr. Att ha den amerikanska regeringens tacksamhet
betyder fortfarande ndgot. Annu sd linge. Ldt dem inte komma med
ndgra tiodriga avbetalningsplaner.

Core: Avhopparceller

Alla Core-celler haller inte med om organisationens nuvarande rikt-
ning. I och med den andra vagens storlek fordndras spelplanen, och
en del har da dragit slutsatsen att Cores strategier inte racker for att
mota det nya hotet. Andra upptacker att organisationen borjat liera
sig allt mer med civila myndigheter och privata organisationer, och ar
inte det minsta ndjda med att Cores teknologi hamnar i andras hdnder.

Det finns alltsa flera skal for celler att antingen sjédlva eller i grupper
om flera olika celler forséka kapa banden med moderorganisationen
och istéllet forsoka klara sig pd egen hand. En del vill grunda nya
organisationer, andra vill fora gerillakrig mot alfahotet. Ytterligare
andra har givit upp den ideologiska delen och anvinder den teknologi
och kompetens de har med sig for att fylla sina egna fickor.

Till Chicago anldnder kort efter katastrofen fyra avhopparceller med
lite skilda asikter och motivationer. De haller ihop i en 16s allians av
ren sjalvbevarelsedrift. De vet att Core inte ser pd dem med blida
6gon och antagligen &dr ute efter att utpldna dem allesammans och ta
tillbaka den teknologi de stulit.

Cell OF1F ”Fallen” ar de minst ideologiskt drivna; de saljer sina
tjanster till hogstbjudande och samarbetar med snart sagt vem som
helst. De kontaktas kort efter att de anlant till omradet av Mr. Gray,
som har flera lukrativa férslag. Deras ledare ar Jennifer Fallon, ett
muskuldst och hdansynslost kraftpaket som styr med vald och 16fte om
makt och pengar. Hon var alltid skeptisk till Cores ideologiska sida,
och sig den andra vagen som ett perfekt tillfdlle att hoppa av och
starta eget. Hennes sekond, Iskander Qourashi, skoter en hel del av
organiseringen av arbetet och kontakterna med olika samarbetspart-
ners. Han dr mer diplomatisk, och fungerar battre som ansikte utat.

Cell H3A2 “Head” haller sig mest dolda; de anvénder sin teknologi
for att undvika upptéckt, och férsoker i sa hog grad som majligt smalta
in i den civila befolkningen. De héller sig samtidigt a jour med vad
ovriga celler gor, och forsoker se till att &ven de héller en nagorlunda
1ag profil. Deras formelle ledare, Geraldine Vogel, haller sig gdrna i
bakgrunden och tar inte en sdrdeles aktiv ledarroll.
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Cell 4DE5 “Hades” &r den mest militaristiska av cellerna. De leds av
Dr. Jackson Storm, en av Cores mer drivna forskare. Hon féredrar val-
planerade, kirurgiska anfall men drar sig inte fér att beordra maximal
méngd vald om tillfallet krdver. 4DE5s langsiktiga mal ar att doda eller
tillfangata alla alfor; det finns ingen plats for samarbete eller kompro-
misser. Den hér cellen har med andra ord bibehallit Cores ideologiska
grund, dven om man valt att bryta sig loss frdn organisationen.

Cell 1D3A ~Idea” leds av Lemuel Flynn, en fore detta marinkarssol-
dat som borjat tvivla pa Cores ideologiska mission. Han &r inte redo
att borja samarbeta med S eller ndgon annan alfaorganisation dnnu,
men han har borjat omvérdera sin syn pa alfor som enbart hot, och
har borjat se en del av dem mer som ménniskor eller &tminstone som
potentiella tillgdngar.

Allmaéint kant

Avhopparcellerna ar 6verhuvudtaget inte kdnda for allménheten.

Planer
OF1F planerar mest att forsoka tjana sd mycket pengar som mojligt;
de har inte mycket till ldngsiktiga malsattningar.

H3A2 planerar att anvidnda sig av den information man samlar ihop
for att forsoka paverka utvecklingen pa basta mojliga satt. Det géller
att hitta den punkt dir minsta mojliga applicerade kraft leder till
storsta mojliga 6nskviarda paverkan

4DES planerar att fortsitta samla in alfor for att driva sin teknologi
och dven utveckla ny. Tanken &r att pa sikt bygga upp ett nytt Core;
storre, starkare och mindre korrupt.

1D3A avvaktar och samlar information om olika grupperingar, och
diskuterar vilken vdg som ar den bésta. Vem kan man lita pa?

Hemligheter

Jennifer Fallons sekond, Iskander, &r i sjdlva verket en mullvad som
fortfarande arbetar at Core. Han forser dem i hemlighet med l6pande
information om gruppens féorehavanden. Han tror fortfarande pa Co-
res ideologi. Nar Jennifer borjade prata med sin cell om att hoppa av
gick han direkt till hennes dverordnade. Han fick order att stanna i
gruppen; Core vill anvinda honom for att samla information om alla
de fyra cellerna i omradet, for att i slutdnden kunna sla alla flugor
med en sméll.

Relationer
CRC Borgmdstarens retorik dr bekant; klassiskt maktsprdk. Fungerade
i Tyskland, fungerade hir. Sddana mdn dr ofta ldattmanipulerade, vilket
vi naturligtvis bor utnyttja. --Vogel H3A2

Mr. Gray Erbjuder ordentligt med pengar och resurser. Kan vi lite
pd honom? Givetvis inte. Bdst vi fixar bdde spdrsdndare och fjdrrdeto-
natorer pd utrustningen vi delar med oss av. --Fallon OF1F
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Mirrorshade En okdnd faktor; vi vet att hon anvdnder Core-utvecklad
teknologi. Specialinskickad agent eller ytterligare en utbrytare? Rust-
ningen skulle bli ett fint tillskott till var arsenal. --Storm 4DE5

Core Lugna ner er. Vi har inte rdad att braka sinsemellan; ska vi ha
en chans att éverleva éverhuvudtaget behover vi hdlla ihop. Ni vet
lika vadl som jag vad som stdr pa spel. Om Core hittar oss dr vi slut.
Det betyder inte att vi inte kan ha olika agendor, men vi bor ha vissa
protokoll som reglerar till exempel hur diskreta vi dr, hantering av
dégonvittnen, etc. Jag har bifogat ett forsta utkast; lds igenom och kom
med forslag. Och kom ihdg: Inga utdtriktade operationer innan vi kom-
mit éverens hdr. --Flynn 1D34

CRC

Chicago Restoration Council dr det ndrmaste en aktiv myndighet som
finns i omradet kring Chicago efter katastrofen. Radet leds av den tidi-
gare borgmastaren, som gor sig populdr genom att ha en aktiv politik
for ateruppbyggnad och en kritisk instéllning till alforna.

Allmant kant

CRC grundas av borgméstare Harold Washington efter att denne rad-
dats ur Chicagos rasmassor. Organisationens ideologi och propaganda
bygger framfor allt pd idén om sjéalvstyre och sjalvhjalp. Man menar
att regeringen inte ar intresserad av att hjalpa Chicago eller dess
invanare, och att CRC och omradets medborgareistdllet maste man
ta saken i egna hander.

En konsekvens av detta dr ocksd att man tar avstand fran alforna.
De ses som opalitliga, storande element. CRCs grundtanke dr att mann-
iskor, vanligt folk, 4r de som ska ta Chicago ur krisen. Det gar inte att
lita pa att supervarelser ska komma och ratta till allting.

Organisationen arbetar hart och organiserar de 6verlevande fran
katastrofen. Ganska snart borjar det hinda saker: husruiner rivs un-
dan och nya, ordentliga bostdder borjar byggas. Steg for steg 6verges
barackstaden och de tillfdlliga bostdderna. CRCs popularitet 6kar i
takt med att folk far egna tak 6ver sina huvuden. En forsiktig fram-
tidstro borjar gro.

Washington, som innan katastrofen var tydlig demokrat, talar allt-
mer om partiévergripande déverenskommelser och samarbete. Han
sager att nu i Chicagos 6desstund maste gammalt groll ldggas at sidan
for stadens bésta.
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CRC ar officiellt partipolitiskt neutralt, men domineras av personer
med republikanska dsikter. Ganska snabbt skapas ett samarbete med
Mlinois guvernoér James R. Thompson, som stddjer CRCs mal och planer
pa ateruppbyggnad helhjhartat.

Planer

Pa kortare sikt vill man infora registrering av alfakrafter. Denna re-
gistering skulle i stort sett bygga pad samma princip som vapenlicenser,
och att ha en kraft liknas vid att bara dolt vapen. Sa snart alfaavkan-
nande teknologi finns tillgdnglig kommer CRC att bdrja implementera
denna policy. Argumentet dr ganska sunt: en destruktiv alfaférméaga
ar definitivt minst lika farlig som ett handeldvapen.

P& langre sikt efterstrdvar CRC att Chicagoomradet ges en storre
sjalvstandighet och ratt till sjdlvbestimmande. Man vill kunna séatta
upp egna lagar och slippa betala federal skatt. Ett drastiskt steg, men
enligt borgméstare Washington helt nédvandigt om regionen ska
kunna aterstdllas och vdxa. Samma utveckling sker, om &n i mindre
skala, 6ver hela USA. Den mangdariga unionen, de férenta staterna,
drabbas av kraftiga interna slitningar.

Hemligheter
CRC har en egen underrittelsetjdnst som agerar hemlig polis. Nar
alfaregistreringen kommer igdng aktiveras ocksd en omfattande an-
giveriverksamhet; privatpersoner uppmuntras pa olika sétt att infor-
mera CRC om grannar, vinner och familjemedlemmar som &r eller
sympatiserar med alfor.

Den storsta hemligheten ar dock att borgmaéstare Harold Washington
i sjélva verket inte alls &r den han utger sig for att vara. Den riktige
Washington ligger dod och begraven under rasmassorna inne i Chi-
cago. Personen som ligger bakom CRC, organisationen som raddar
Chicago undan missvaxt och misér, dr i sjdlva verket alfan Deception.

Deception ar ocksa den som sett till att guvernér Thompson inte
stdller till problem. Thompson har utlovats en ordentlig republikansk
vridning av Chicagoomradet i utbyte mot sitt stod. I sjalva verket
jobbar Deception pa att hjarntvitta Thompson for att kunna diktera
villkoren for delstatens politik sjalv.

Relationer

Regeringen Den amerikanska regeringen dr trott och korrupt, och
klarar inte av att hantera den andra alfavdgens utmaningar. Vi kan inte
lita pa att politikerna pa Capitol Hill kommer att se till vart bdsta. Se
bara hur de prioriterar att sdtta upp murar mellan oss och var dlskade
stad framfor att hjdlpa folk som saknar tak 6ver huvudet. De sdger att
de jobbar pa att stida upp ddrinne, men det verkar som om hogarna
inte blir ldgre, trots att det dker ut lastbilar fulla med brate varje dag.
Vad hadller de pd med ddrinne, egentligen? Ingenting bra. Och ingenting
som gagnar Chicagos folk.
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Humans First Vilmenande men oorganiserade. De har ritt instdllning
till alfor, men deras metoder fungerar inte i ett demokratiskt samhidille.

PATRIOT Medan virlden gar sénder satsar den amerikanska reger-
ingen pad public relations och nickedockor. De vill ge skenet av att allt
dr OK, att de allsmdiktiga alfor kommer att komma och rddda oss. Men
vi vet att Gud hjdlper den som hjdlper sig sjdlv. Flera av PATRIOT-
medlemmarna har observerats bdade i Barrington och inne i Chicago.
Vad letar de efter? Spionerar de pd oss?

Power Industries Precis vad den hdr regionen behdéver; nya jobb,
och en entreprenérsanda. Det hdr dr framtiden. Power Industries har
ett gott samarbete med rddet, och vi hdller just nu pa att finslipa kon-
trakten som kommer att ge regionen den hjdlp vi sd desperat behéver.
Detta dr mdnsklig handlingskraft, inte alfakraft!

O
A

Humans First

Trots massiv mediaexponering av alfor i superhjilteformat finns det
givetvis de som inte koper den bilden. Humans First ar ett 16st, decen-
traliserat natverk av vanligt folk som av olika anledningar misstror
alfor och alfafenomenet i stort.

Humans First ar religiost och politiskt obundet, och det enda med-
lemmarna ar 6verens om dr att alfor dr ett hot mot det amerikanska
samhaéllet. En del har utéver det idéer om alfor som en kommunistisk
konspiration eller att de skulle ha sdlt sina sjdlar till djavulen. De flesta
menar dock att alfor antingen ar genetiska olyckor eller sjuka, att de
inte kan ra for sin situation — men att de har for mycket ofortjant
makt och att deras inverkan pa samhéllet bor begrdnsas.

Organisationen har ldnge hallit kontakt mestadels via elektroniska
anslagstavlor (BBS:er), och det dr sdllan man triffas fysiskt. Den andra
vagen dndrar dock pa det; rorelsen radikaliseras och det bildas celler
av individer villiga att gora ”det som kravs” for att stoppa alfahotet.

Eftersom organisationen savitt man vet saknar central styrning har
varje gruppering inom HF sina egna idéer om hur alfor lampligast
bor behandlas. Nar de paramilitdra delarna av rorelsen borjar agera
med dodligt vald ger det upphov till harda interna strider mellan de
som fordomer valdet och de som ser det som den enda 16sningen.

Just nu boérjar tva huvudfaror skénjas. En med mer paramilitar
inriktning och en mer moderat. Den paramilitira menar att man ome-
delbart behover 16sa alfaproblemet med vald och att alfor dr och alltid
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kommer att vara ett hot. Den mer moderata menar istallet att det
visserligen ar viktigt med en 16sning, men att denna i alla hdndelser
bor vara fredlig och demokratisk i forsta hand.

De paramilitdras mest hogljudde kimpe pa BBS:erna gar under an-
vindarnamnet Col_Caligula. Hon agiterar for att varje homo sapiens
bor se till att 4ga minst ett vapen och att det inte finns nagra ursidkter
for att inte gora sitt bésta for att utrota samtliga alfor. Hon manar
dock till viss strategisk forsiktighet och trycker hart pa behovet av en
ordentlig organisation. Hon menar att eventuella vipnade operationer
maste utféras med precision och att man bor spendera de resurser
man har pa ett klokt och genomtankt séatt.

Hennes motpol, Eirene345, manar till lugn och diplomatiska 16s-
ningar. Han uppmanar folk att ta kontakt med alfor som har problem
att hantera sin situation och att samla in pengar till forskningen kring
alfor, sa att sjukdomen de helt uppenbart lider av kan botas.

Mellan dessa ytterligheter finns givetvis en glidande skala, men
de flesta identifierar sig &ndd med den ena eller den andra sidan,
dven om man inte stdller upp helhjartat bakom precis allt ndgon av
”ledarna” sager.

Allmant kant

Valdigt lite dr allmént kdnt om Humans First, &tminstone till en bor-
jan. Nar militanta alfahatare blir alltmer aktiva i Chicagoomradet
borjar allt fler prata om organisationen, 4ven om fa som inte sjilva
dr medlemmar har nagon koll pa vad Humans First egentligen ar.

Planer

Organisationen saknar sammanhallna planer, eftersom den saknar
egentlig struktur. Lite beroende pa vilken medlem eller cell man me-
nar kan planerna handla om allt fran fredlig demonstration, valgo-
renhet eller informationsarbete till att hota med eller utéva vald mot
personer som uppfattas som alltfér alfasympatisorer.

I Chicago uppvisar de lokala medlemmarna den vanliga bredden,
men mer specifikt stodjer de flesta borgméstare Washingtons linje om
allmén skepsis mot alforna, &ven om de mest radikala ser honom som
alltfér mjakig och de mest moderata ser honom som onddigt polemisk.
Konkret betyder det att man stédjer hans planer, men att de med mer
extrema asikter absolut kommer att genomfora egna operationer for
att pa ett eller annat satt driva utvecklingen at sitt hall.

Hemligheter

De paramilitdra cellerna i Chicago samarbetar och har kontakter med
bade Mr. Gray och med avhoppade Core-grupper i omradet. P4 ytan
ser de ut att ha liknande mal; de kdnner dock inte till vem Mr. Gray
egentligen ar eller hur hans agenda ser ut, och skulle inte g med pa
hans vision om det framtida Chicago.
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Bade bland de militanta och de moderata finns medlemmar som i
takt med att rorelsen radikaliseras vill forséka dra sig ur. Det ses inte
med blida 6gon, och den som gor allvarliga forsok att kapa banden
med organisationen kan se fram mot en ganska omfattande hatkam-
panj.

Relationer
Regeringen Reagan dr for slapp mot freaksen. Han vagar inte gora det
som behéver goras, sd istdllet tas landet 6ver av radikaliserade pro-
alfakommunister. Det gar inte att samarbeta med alfor. --Col_Caligula

CRC Deras tanke att det forst och framst dr folk som madste hjilpa
sig sjdlva snarare dn att man ska lita till alfor dr rimlig och bra. Jag
fragar mig dock hur de hade tdnkt hantera alfaproblemet; tydligen finns
det rditt mdnga i omrddet. Registrering dr en vdg, men dr det inte sd
att de farligaste alfor ocksa dr de som dr villiga att hdlla sig undan?
Betyder inte det bara att man registrerar de alfor som minst sannolikt
kommer att stdlla till problem, och ndrmast driver resten att gomma
sig? --Eirene345

Mr. Gray Han gar naturligtvis inte att lita pd. Det dr inte det jag sd-
ger. Min fiendes fiende dr min vin, och Mr. Grays mal verkar dtminstone
tillfalligt ga hand i hand med vdra. Dina invdndningar dr dock rimliga,
Eirene, dven om jag inte delar din naiva syn pd vad som behéver hinda
i Chicago. Vi kommer att vara forsiktiga, och arbeta via mellanhdnder
eller nyblivna medlemmar som dnnu inte fatt nagon djupare kunskap
om o0ss. --Col_Caligula

Core Col_Caligula: Jag var pd méte med deras representant, Qourashi
igdr. Deras tech dr precis sd bra som han lovat i tidigare kommunika-
tioner. Ser fram emot vidare samarbete. Frdgan dr vad de vill ha ut av
det hela? Humans First dr ingens jdvla kanonmat. --Federale456

O
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Omega
Natverket Omega bestar till storre delen av alfor som av olika anled-
ningar dr missndjda med véarldslaget; framfor allt vad géller hur alfor
behandlas. De ar trotta pa att forviantas agera som helgon samtidigt
som de forvisas, fordoms och experimenteras pa av regeringar och
foretag.

Omega grundades redan 1978 av bland andra Mathias Power, med
det uttryckliga malet att skapa en maktbas for alfor; en samlad rost
som kunde ratta till de missférhallanden de sag omkring sig.
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Idag &r Omega en krympande organisation, med ett fatal alfamed-
lemmar men desto storre kontaktnat av ”betaméanniskor”, det vill
sdga vanliga icke-alfor. Det finns en dold hierarki dir varje person
bara kénner till sin 6verordnade och tva eller tre pd samma niva.
Man arbetar mestadels genom andra organisationer som man lyckats
infiltrera. De flesta som utfér Omegas arbete vet inte om det.

Efter den andra vagen forsoker man givetvis dterskapa nagot av
sin forna glans. Agony skickas till Chicagoomradet for att forsoka
rekrytera bade alfor och vanliga ménniskor.

Allmant kant
Kort efter att Omega forst grundades stdimplades organisationen som
terrorister av dem amerikanska regeringen. De utférde ett antal upp-
marksammade vildsdad, framfor allt riktade mot laboratorier som
experimenterade pa de nya supervarelserna och mot politiker som
ville ha mer restriktiv alfalagstiftning.

Idag har organisationen glidit ur det allmédnna medvetandet. De
har inte utfort nadgra valdsdad pad manga ar, och verkar helt enkelt
ha somnat in.

Planer

Organisationens langsiktiga plan ar att skapa ett utopiskt samhélle
dar ménniskor och alfor lever sida vid sida; i varje fall sd lainge man-
niskorna ar fler och har mer makt. Med tiden, menar man, kommer
naturligt utval gora att alforna att bli fler, och médnniskorna farre.
Samtidigt som méanniskorna blir farre kommer ocksa alfor att fa mer
makt — vilket enligt Omega ar helt naturligt, i och med att alforna &r
hogre stdende, nédsta steg i utvecklingen.

Lite mer kortsiktigt vill man upprétta en egen nation. Huruvida detta
sker via militdirmakt eller genom att helt enkelt kdpa sig en regering
nagonstans ar inte sa viktigt; huvudsaken ar att alfor far ett eget land
dér de slipper undan forfoljelse och forakt frdn ménniskorna.

I Chicago strdvar Agony och hennes hejdukar efter att rekrytera
bade alfor och vanliga manniskor. Hon forsoker ocksa lagga vantarna
pa alla former av alfateknologi - frdn Power Industries, Core och
Operation Uzhas.

Hemligheter

Omega salde i sjdlva verket ut Mathias Power till Core. Detta var en
del av en intern maktstrid som stod mellan de som ville fortsitta agera
Oppet och de som menade att organisationen inte skulle §verleva om
den inte ldrde sig agera mer subtilt. Power var en av de som trodde
pa att 6ppna allmédnhetens 6gon och visa upp fortrycket. Han rojdes
ur vagen till forman for andra, som menade att 6ppna operationer
bara ledde till att allmdnheten blev mer fientlig mot alfor.
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Relationer

S De vill vil, men de blundar for problemens vidd. Det dr inte bara en-
skilda regeringar eller organisationer eller individer som dr problemet,
utan de strukturer de verkar inom. En vacker dag kanske de inser hur
vdrlden ser ut; tills vidare bor vi hdlla ett 6ga pd dem och se om det
inte gar att rekrytera en och annan till var sak.

PATRIOT Forrddare som knappt fortjinar en kula i huvudet. Den
amerikanska militdrens och industrins forlingda arm; de kdmpar for
status quo och for den korrupta mdnskliga regeringen.

Power Industries Sedan Mathias dog har vart inflytande éver foreta-
get minskat, sdklart. Vi har fortfarande kvar agenter i ledningsposition.
Unga froken Power verkar inte misstdnka ndgot. Inte dnnu.

Operation Uzhas

KGB, Sovjetunionens underrattelsetjanst, har ett flertal pdgdende al-
farelaterade operationer, varav minst en i Chicagoomradet. Operation
Uzhas syftar till att inhdmta information om alforna och utvecklingen
i och kring Chicago samt att forsoka rekrytera sd manga av Chicagos
nya alfor som majligt.

Uzhas tva ledande agenter, kodnamn Buran och Molniya, dr bada
erfarna och hinsynsldsa spioner som blivit alfor i den andra vagen.
Hur de tog sig till omradet och hur det kan komma sig att just de tva
fick alfaférmagor ar okant.

Allmaéint kant

Operation Uzhas &r inte kdnd for allménheten, varken i Sovjet eller
i USA.

Planer

Molniya och Buran etablerar sina falska identiteter och spenderar
sedan tiden med att spionera pa alfor och andra aktiva aktorer i om-
radet. Allt rapporteras tillbaka till Kreml.

P& langre sikt 4r tanken att rekrytera s méanga alfor att Sovjet ges
en betryggande ledning i kapprustningen av levande vapen, samtidigt
som Kreml vet tillrdckligt om amerikanska alfors aktiviteter for att
kunna férutse varje anfall.

Man vill ocksa gédrna hitta rester av Galatea och Doktor Null. Den
sovjetiska alfaforskningen kanske ligger fore den amerikanska just
nu, men det lar férdndras om den amerikanska regeringen hinner
forst till det som f6ll ner i Chicago

Hemligheter

Molniya och Buran teleporterades in i USA via en prototyp till en tel-
eportationsmaskin. Man bedémde att det skulle vara alltfor riskfyllt att
forsoka ta sig in i landet pa vanligt satt direkt efter den andra vagen.
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Bada agenterna ar resultatet av projekt Vlast, ett Sovjetiskt forsk-
ningsprojekt fokuserat pa just alfor, och betraktas som mycket dyrbara
av sin regering.

Forutom Molniya och Buran, som helst haller sig i bakgrunden, har
Operation Uzhas ocksa tillgang till ett litet antal Sovjettrogna soldater
samt nagra Rasputin 12-robotrustningar. Rasputin 12 &r resultatet av
over 20 ars Sovjetiska experiment. Malet med experimenten var att
forsoka skapa en rustning som en vanlig minniska skulle kunna béra
for att kunna besegra en alfa. De 4r modellerade efter lika delar ryska
stridsvagnar och Fountainhead, som besegrat ménga Sovjetiska elitsol-
dater under sin karridr. De ar ordentligt bepansrade, har hydrauliska
leder, och ordkneliga vapensystem sitter infdllda under platarna.

Soldaterna och Raputin 12:orna ar dock bara reserver, att sdtta in
mot fientliga alfor eller i nédfall. Helst arbetar man genom mellan-
hénder, och hyr in lokala busar for att ta hand om skitgorat.

Relationer
Den amerikanska regeringen Ineffektiva imperialister; vi kan inte
ldta sa viktig kunskap falla i deras hdnder!

Humans First Ldttlurat amerikanskt proletariat. Man kan ofta lura
eller betala dem for att agera i ens intressen.

CRC Civila separatister, verkar arbeta for sjilvstyre. Om agent 373
finns tillgdnglig rekommenderar vi att féorsoka infiltrera organisationen.
Den kan sdkert fds att agera efter var agenda.

Sektion 12 Vir amerikanska motpart, ledd av Diamanda Hellstrom.
De far under inga omstdndigheter hinna fore med att hitta och tolka
informationen som déljer sig i zonen. Vi kan komma att behéva agera
snabbt.

B &

PATRIOT

Snart efter den andra vagen borjar den amerikanska regeringen scka
efter nya medlemmar till PATRIOT. Det finns givetvis ett PR-virde i att
ha en officiell amerikansk superhjaltegrupp; de gor sig vél i tidningar
och TV-soffor. Framfor allt om man lyckas hitta medlemmar som &r
tillrackligt snygga och populdra.
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Fotomodellen Jackie Jensen poserar i alfakostym pad
rekryteringsaffish for PATRIOT
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PATRIOT aterbildas alltsd efter den andra viagen, med mestadels nya
medlemmar. Fountainhead &ar kvar, men har en ganska tillbakadragen
roll nér det géller rena PR-operationer. De forsta nya medlemmarna
ar tvillingparet Stars och Stripes; de dr unga, vackra och klddda i den
amerikanska fanan. De dr dessutom barn till en senator. Varje PR-
arbetares drom, med andra ord. Atminstone s linge Stars fortsitter

Tl

by att ha sin alfaform.

?, Gruppen finansieras och styrs till storre delen av den amerikanska
B i A regeringen, men har ocksd ett antal andra investerare fran néarings-
By & w: livet.

& T e

9. Allmint kant

PATRIOT &r ett mycket starkt varumaérke; serietidningen har hallt sig
levande sedan 70-talet, leksaker och T-shirts bar fortfarande gruppens
namn och det har gjorts flera mer eller mindre lyckade filmatiseringar
av deras dventyr.

Planer

PATRIOT saknar langtgdende planer; pa kort sikt vill man etablera
sig som den officiella amerikanska superhjiltegruppen och dka igen-
kanningsfaktorn. Pa lite langre sikt rdknar man med att gruppen ska
kunna verka som ett avskrackande medel och f& ner den alfarelaterade
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brottsligheten. Det finns ocksa de som talar om att utvidga gruppen till
en storre sdkerhetsorganisation under amerikansk flagg, med kontor
1 alla storre stéder.

Rollpersonerna kan definitivt komma att bli intressanta fér med-
lemskap. Organisationens kontaktperson Rebecca Saint haller koll pa
potentiella kandidater och bjuder in de hon finner ldmpliga. Det finns
fordelar och nackdelar med att tacka ja till ett sddant erbjudande. Att
bli medlem innebér i praktiken att man inte langre har ett privatliv
— det ar svart att ha hemligheter ndr man har nationens 6gon pa sig
hela tiden.

Hemligheter

PATRIOT som organisation saknar i stort sett hemligheter, fransett
slitningarna mellan medlemmarna. Fountainhead upplevs som skram-
mande av Stars och Stripes. Han i sin tur betraktar dem som naiva
snorungar. Stripes forsoker délja sin homosexualitet, framfor allt fran
Captain Tomorrow som &r extremt homofobisk. Captain Tomorrow, i
sin tur, ser resten av gruppen som sina medhjalpare eller sidekicks,
vilket naturligtvis skapar frustration.

Relationer

S PATRIOT dr naturligtvis av dsikten att ickeauktoriserade, ickeregist-
rerade alfavigilanter dr ett hot mot rikets sikerhet, och kommer att
betrakta dem som sdadana.

Power Industries Power Industries dr en hégt virderad samarbets-
partner till PATRIOT och den amerikanska regeringen, men det hindrar
inte att vi bor granska dem med samma lupp som alla andra som ge-
nomfor alfarelaterad forskning.

CRC Ett besvirligt fall, minst sagt. De dtnjuter folkets gunst och har
varit en mycket kreativ kraft i omrddet, men de anvinder sig av gan-
ska obehaglig retorik kring alfafragan, som PATRIOT givetvis inte kan
stdlla oss bakom.

Polisvisendet

Chicagos polisvédsende, eller det som blir kvar av polisviasendet ef-
ter att staden lagts i ruiner, mobiliserar ganska snart och flyttar sitt
huvudkontor till Barrington. Valdigt ménga poliser dor i katastrofen
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eller i forsdken att rddda folk snart dérefter, och hela polisledningen
dr i stort sett utplanad.

De poliser som 6verlevt flyttas runt mellan avdelningarna beroende
pa behoven. Framst handlar det om att hjélpa 6verlevande och inled-
ningsvis forsoka sidkra omradet kring Barrington. Aven kriminalare
satts i gatutjdnst och far patrullera, ndgot det knorras en del om.

Pa langre sikt forsoker polisen rekrytera och snabbutbilda folk som
kan hjélpa till och fylla ut leden. Chicagopolisens skamfilade rykte
forbattras knappast av att man flera ganger missar att gora ordentliga
bakgrundskontroller pa nyrekryteringarna. Det finns alltid de som
garna tar pa sig en uniform och bankar nagra skallar.

Ett av de stora problemen for polisen dr bristen pa alforpecifik
lagstiftning. En del alfabrott dr naturligtvis ganska enkla att hantera;
ett mord ar ett mord oavsett om det begds med pistol eller kraftstrale.
Men hur ska man hantera nir nagon blir, eller pastar sig bli, telepa-
tiskt styrd till att utféra ett mord? Eller att en empat tar betalt for
att anvénda sina krafter till att ge ett ldngvarigt, heroinliknande rus?
Polisen star till en boérjan maktlos, vilket ocksa ar en stor faktor i att
man stéller sig bakom CRCs harda linje mot alforna. Antligen klubbas
det igenom atminstone lokal lagstiftning som ger mojligheter att ta
hand om de nya problemen.

Nér CRC i ett senare skede forsoker driva igenom en omfattande
alfaregistrering med hjdlp av alforcannerteknologi ar polisledningen
entusiastisk. Kraftlagar som motsvarar vapenlagarna gor deras arbete
enklare, och sdrskillt den nya scannerteknologin ses som fullstdndigt
revolutionerande.

Allmaéint kant

Polisens arbete dr jamforelsevis dppet, och de flesta kdnner till hur
de arbetar och vilka mal de har.

Planer
Chicagopolisens mal ar att ateruppratta ndgon form av civilisation
bland de 6verlevande; att se till att gatorna ar rena fran bus och att
dteruppbyggnaden gar smartfritt. Man lierar sig tidigt med CRC, som
man uppfattar som den naturliga och legitima lokala auktoriteten.
Samtidigt finns det element inom karen med helt andra mal. De
anvéander kaoset och forvirringen for att fylla de egna fickorna eller
leva ut rena maktfantasier om vald och dominans. De hér elemen-
ten ar svara att komma at. Kdrandan ar stark och ingen tjallar for
internutredarna.

Hemligheter

En av de mer kontroversiella saker polisledningen gor ar att tidigt
borja utarbeta en plan for att hantera alfor. Tanken ar att forma
en sdrskild, hemlig, division med utékade befogenheter och mandat
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att ta hand om alfarelaterad brottslighet. Hit férséker man i storsta
hemlighet rekrytera alfor i kdren saval som en och annan civilist.

Relationer

CRC ”Jodd, de verkar kunna sina saker. Vet hur prioriteringarna ska
ligga, sa att sdga. Man vet ju hur politiker dr; ena dagen dr vi hjdltar,
andra dagen munkdtande soffpotatisar beroende pd vad som passar
sig. Men hittills har det funkat bra. Vad fan ska man sdga? Det dr de
som fixat sd vi har léner att betala ut, och sd ldnge vi kan hdlla igdng
sd finns det ju hopp:”

Power Industries ”Det dr sdklart positivt att det kommer in kapital
i omrddet, utan Power Industries hade regionen nog varit rdtt déd nu.
Samtidigt Ja, man ska kanske inte tro allt man hér, men man har ju
hort en del rdtt vanvettiga saker om vad som pdagar innanfor de dair
viggarna, och det vet man ju om man varit i kdren ett par dr att ingen
rok utan eld ”

PATRIOT ”Jord, nog har jag sett de ddir. Pa TV. Ndgra riktiga brott
ldr de ju inte bry sig om; for sdnt krdvs riktiga poliser. Sen kan man ju
knappast lita pa dem; jag menar, jag sdg den dir Fountainhead stoppa
en stridsvagn alldeles sjdlv. Tdnk dig om de ddr vinder sig mot oss, dd
har vi inte en chans ”

The Voice “Men for i helv Har vi inte hittat den ddr jdveln dn? Nu
har han saboterat en utredning igen. Genom att licka info till allmdn-
heten. Nu dr vi nerringda, och pressen gor sitt bdsta for att krdla upp i
réven pa oss. Var det inte nog med ndr han fick oss att se ut som ndgra
javla clownpoliser férra veckan, efter den ddr biljakten?”

INDUSTRIES

Power Industries

Power Industries dr ett borsnoterat foretag som ursprungligen ska-
pades som en front for superkurken och internationelle playboyen
Mathias Power, dven kdnd som Powerhouse”.

Allmant kant
Sedan Mathias’ dod har hans dotter, Theresa Power, tagit 6ver foreta-
get och pa bara nagra ar forvandlat det till ett modernt, framgangsrikt
och toppnoterat foretag inom forskning och utveckling.

Foretaget finansierar forskning inom méanga omraden och &ger
véldigt manga patent inom framtidsteknologier som datorteknik och
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cybernetik, men dven inom medicin och biologi. Vdldigt ménga f6-
retag och organisationer licensierar sedan teknologier frdn Power
Industries, som pa sa vis gar med rejal vinst.

Power Industries har ett antal dotterbolag, diar det mest kdnda an-
tagligen dr Power Securities, deras privata sdkerhetsfirma som blivit
kdnda genom sin distinkta visuella stil med ansiktslosa gasmasker och
svarta kldder, och genom att vara oerhdrt effektiva och kompetenta.
Power Securities anlitas av manga stora foretag, men den storsta ar-
betsgivaren &r fortfarande moderbolaget.

Power Industries leds av en styrelse som tillsatts av aktiedgarna.
Theresa Power dger 51% av foretagets aktier, och har gjort detta ldnge
trots att foretaget haft flera nyemissioner.

Planer

Power Industries planer ar att bli varldsledande inom sina omréden,
och pa vigen expandera in i nya marknader. Malet dr tydligt: att tjdna
sd mycket pengar som majligt.

De mest omedelbara planerna inkluderar att investera i forsk-
ning kring alfor och deras ursprung; man tror att nyckeln till manga
teknologiska och medicinska framsteg ligger gomd i alfakrafternas
otvivelaktigt mirakuldsa natur. All tillrdckligt avancerad teknologi ar
oskiljbar fran magi, och alfor representerar en magi Power Industries
garna skulle patentera.

Hemligheter
Bortsett frdn Theresa Powers personliga hemligheter (s. 266) doljs
mycket innanfér Power Industries mer okdnda forskningslaboratorier.
Nar Nova slar ner i Chicago pagar ett tiotal samtidiga supersoldat-
program, tre separata forsok att replikera The Blood Red Emperors
teleportationsférmaga, och ordkneliga andra mer eller mindre mora-
liskt tvivelaktiga projekt.

The Blood Red Emperor befinner sig i ett topphemligt laboratorium
i Nevadadknen dar Theresa placerade honom efter att hon i all tysthet
lurat honom i en falla. Han &r placerad i ett nedfruset tillstand efter att
ha kommit 18s tre gdnger och dddat alla i sin omgivning. Hela basen
dr en enorm faradaybur, vilket hindrar honom fran att teleportera ut.

Relationer
Regeringen ”Den amerikanska regeringen dr en av vdra stérsta kunder
och vi har ddrfor givetvis inga dsikter om hur den skoter sina affirer.
Vart kampanjbidrag till den sittande administrationen dr att betrakta
som en utstrdckt hand; det finns ingen anledning till ndgra spdnningar
mellan ndringslivet och staten, och vi riknar med att regeringen inser
vikten av att forsknings- och utvecklingsbranschen inte utsdtts for ndgra
onddigt betungande avgifter eller lagstiftning”.

Neon “Power Industries vill givetvis dementera de hdr illasinnade
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ryktena. Personen som kallar sig ’Neon’ dr en férvirrad vigilant som
arbetar utanfor lagens ramdrken och visar tydliga tecken pad sinnesfor-
virring. Power Industries har for ndrvarande ingen operation i Alaska,
om man inte rdknar med den vetenskapsmdssa for mellanstadieelever
vi sponsrar i Anchorage. *skratt*”

Ansible »Vi har sett spdr efter en enormt kraftfull telepat, och flera
andra organisationer tycks vara pd samma spadr. Erbjud telepaten skydd
och husrum i utbyte mot att vi far analysera hennes krafter. En mycket
bra deal; win-win.”

Sektion 12

Den amerikanska regeringen har sedan 1970-talet haft en sdrskild
organisation vars uppgift det ar att genomfdra hemliga operationer
som inbegriper alfor. Det handlar om alla tdnkbara sorters ”svarta”
operationer — fran att “befria” viktiga men motvilliga forskare pa
alfaomradet och ge dem nya jobb hos regeringen till att samla in-
formation om och neutralisera specifika alfor. Kort sagt, den sortens
operationer som ofta &r nodvédndiga, men som ingen regering skyltar
med om den slipper.

Sektion 12 har ett antal anstdllda alfor. De ar alltid vélskyddade
och star under konstant bevakning. En del arbetar frivilligt fér staten,
som Diamanda Hellstrom, men de flesta gor det motvilligt, i utbyte
mot till exempel strafflindring eller att regeringen inte synar deras
familjer alltfér hart i sommarna.

Sektion 12s agenter rekryteras ur toppskiktet av andra organisatio-
ner, och i den méan folk vet om att de finns ar de kidnda for extremt hog
kompetens vad galler smygteknik, 6vervakning, narstrid och eldstrid.

Organisationen har en komplex och svargverblickbar struktur, med
maénga mellanchefer och mer eller mindre separata delstrukturer. Det
finns i stort sett ingen insyn nagonstans.

I Chicago leder agent Hellstrom Sektion 12s arbete. Hon dr en smula
oberdknelig, men gillar jobbet och levererar generellt goda resultat.
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Allmant kant

Sektion 12s existens ar inte kidnd for allmdnheten, &tminstone inte
specifikt. Att regeringen har ndgon form av hemliga agenter som job-
bar med alfor 4r en ganska vanlig konspirationsteori.

Planer

Sektion 12s interna planer ar helt enkelt att bevara status quo. Det
finns element inom organisationen som helst skulle vilja utrota alla
alfor. I och med organisationens snariga och ogenomskinliga struktur
har det hént flera gédnger att de mer radikala elementen genomfort
operationer som egentligen inte alls varit sdrdeles val forankrade i
toppskiktet. Det finns med andra ord en hel del olika planer och viljor
inom Sektion 12.

Hemligheter

Egentligen ar Sektion 12 en enda stor hemlighet, men en sak ar sdker:
Bakom kulisserna forsiggdr en hel del minst sagt suspekta projekt.
Bland annat forskar man pa mojligheten att féra 6ver alfaférmagor
till vanliga ménniskor, replikera dem. Malet dr givetvis ndgon form
av supersoldatprogram.

I Chicago graver Sektion 12 efter rester av rymdstationen som slog
ner och av Doktor Null som befann sig pa den vid kraschen. De letar
ocksad efter ett av doktorns hemliga laboratorier som enligt rykten ska
ligga begravt under staden sedan ldngt innan katastrofen.

Relationer

Regeringen “Regeringen dr vdr arbetsgivare, de betalar vdra loner och
ger oss vdra resurser. Egentligen vill de inte veta var deras pengar tar
vdgen. Vi dr inte rumsrena. Utan oss skulle alltihop rasa samman. Vi
tar hand om vita husets smutsiga byk. Vi gor det som behdver goras,
for att ingen annan vdagar. Nagon mdste rddda landet frdn det inre hot
alfor innebdr.”

S "Amatoérer, antagligen terrorister.”

Sovjetunionen ~Sjdlvklart finns det kommunistspioner i landet. Det
har vi vetat i artionden. Det dr dock inte vart jobb att hdlla efter dem —
utom ndr deras alfor kommer hit saklart. Vi har ocksd hort viskningar
om att de utvecklar alfaderiverad teknologi, och det dr helt klart nagot
vi bor underséka *
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S dr en hemlig, decentraliserad organisation av framfor allt alfor men
ocksa en hel del normala civilister. Organisationens uttalade mal ar
att ta hand om de hot mot ménskligheten eller civilisationen som den
vanliga ordningsmakten inte klarar av. Ibland dr det dessutom sa
att ordningamakten — polisen, militdren, regeringen — dr problemet.

I praktiken bekdmpar S alla mojliga sorters hot, fran alfaterrorister
till alfor som helt tappat kontrollen ¢ver sina féorméagor.

S ar uppdelad enligt en klassisk cellstruktur, dar varje cells med-
lemmar bara kédnner till varandra och en kontaktperson hogre upp i
hierarkin. Det innebér att en S-agent inte kan avsléja sd mycket om
den tillfangatas eller stoter pa en telepat.

Beroende pd vem man fragar dr S antingen en organisation for
superhjiltar som inser att en del saker maste ske utanfor lagens ra-
maérken, eller en terroristorganisation av farliga vigilanter.

Utover de aktiva agenterna finns ett nétverk av vanliga civila mann-
iskor som arbetar med kontinuerlig informationskontroll. De gor sitt
bésta for att halla S och dess agenter hemliga.

Allmaént kant

I likhet med manga andra av de organisationer som verkar i Chicago-
omradet 4r organisationensa existens inte allmén kdnnedom.

Planer

Under kampanjens gang kommer S ndstan garanterat att bli intres-
serad av att vdrva rollpersonerna, vilket de i sd fall gor via sin mest
geografiskt flexibla medlem, teleportéren Night Mare.

Hemligheter
S styrs i toppen av en enda person: Subversive. Han drog sig tillbaka
i samband med att luften gick ur hippierdrelsen, och har sedan dess
jobbat med att skapa en organisation som kan verka utanfor traditio-
nell maktapparat for att destabilisera nationer och regeringar i den
man det behovs, och dessutom bekdmpa reella hot mot ménskligheten.
Subversive saknar egentligen en langsiktig planering for S, vilket
ocksa gor att organisationen mestadels dr reaktiv. Den sysslar inte
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med s& mycket forebyggande arbete — det handlar mest om att sldcka
brénder. Subversive d&r medveten om problemet, och séker efter kom-
petenta strateger som kan agera raddgivare och skéta mer av adminis-
tration och langsiktig planering. Fradgan dr bara hur man vet att man
kan lita p& ndgon som erbjuder sina tjanster i det hér sammanhanget

i

Relationer

PATRIOT Mest ett PR-trick for den amerikanska regeringen. De ser
snygga ut pad kort, men de kommer aldrig att kunna gora det som krdvs.
Den ende av dem som dr vdrd att akta sig for dr Fountainhead. Den
jdveln har lagt sina béssor i blét i néstan varje smutsig dypdol till vipnad
konflikt de senaste 20 dren.

Power Industries Giriga jiklar; skulle sdlja sina mormédrar om de
bara kunde hitta en képare. Deras senaste kassako dr alfakunskap, och
de verkar inte vara sd noga med hur den inforskaffas. Det dr bra att
det forskas, men da madste resultaten goras tillgingliga for alla, inte
bara den med tjockast planbok. Forr eller senare kommer vi att behdva
gora ndgot dt dem, bdde pa praktiska och ideologiska grunder. Det dr
sdna som de som hdller mdnskligheten kvar i skiten.

CRC En riktig huvudvdrk. Svdrt att sdga om de har ndgot fuffens for
sig, och de gor en hel del bra grejer. Fragan dr bara vad som egentli-
gen driver Washington - och hur éverlevde han sa linge inne i zonen?
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Viktiga personer

Efter den andra vagen, dar Chicago forvandlas till en ruinstad, ar det
givetvis manga som forsoker etablera sig i regionen. En del av dem ar
alfor, andra ar vanliga méanniskor. En del &r uttalade superskurkar,
andra hjaltar - i de flestas fall beror det lite pd var man star. En sak
ar séker; det finns manga som &r intresserade av Chicagos framtid.

Nar den amerikanska regeringen péa forslag fran sin alfaexpert Re-
becca Saint (s. 259) ganska kort efter Chicagokatastrofen aterbil-
dar PATRIOT bérjar man med ett sdkert kort i form av Fountainhead
(s. 236). Han har egentligen aldrig ldamnat regeringens tjanst. Ganska
snart byggs gruppen pa med Stars och Stripes (s. 260) , men sedan
drojer det lite innan Captain Tomorrow (s. 222) bjuds in. Samtidigt
skickar PATRIOTs arvsfiender Omega sin agent Agony (s. 212) till
Chicago for att bevaka organisationens intressen och skota rekryte-
ring pa plats.

Aven S dr pd plats och onskar rekrytera. Night mare (s. 256) be-
traktar troligen rollpersonerna som potentiella medlemmar. Hon kom-
mer att fors6ka bjuda in dem, om inte annat for att forhindra att de
rekryteras av PATRIOT eller Omega.

For mer diskreta, eller atminstone mer lattférnekade, operationer
kallar regeringen in den nyblivna alfan Diamanda Hellstrom (s. 232).
Hon skickas till Chicago for att ta hand om Sektion 12s operation dér.

Regeringen motarbetas ocksa inifrdn av en utat sett ganska anonym
alfa: Miss Information (s. 245). Hon forsoker trasa sénder regeringens
effektivitet och fa landet att falla. Snart vdnds dven hennes intresse
mot Chicago, och den smaéltdegel av mojliga allierade och fiender som
samlats dar.

Forutom Night Mare kan rollpersonerna nog finna om inte hjélp
sd dtminstone kamratskap med den evige radioprataren och alfan
The Voice (s. 269), som dlskar att avsldja andras hemligheter, och
den nergdngne och sjuke Static (s. 263) som ar fore detta medlem i
PATRIOT och garna beréttar hur det egentligen gick till.

Nar Power Industries anldnder till Chicagoomradet foljer bade dga-
ren Theresa Power (s. 266) och hennes hogra hand Nathaniel (s. 250)
med. De tycks dtminstone tillfalligt sld ner sina bopélar i anslutning
till féretagets nya filial. Dadr Theresa finns, foljer naturligtvis hennes
mest hogljudde kritiker, Neon (s. 253), ocksa.

Nar Chicagos adlskade borgmaéstare Harold Washington raddas och
grundar Chicago Restoration Council jublar manga. Ingen vet att han
och omradets nya kriminella geni och organisatér Mr. Gray (s. 249) i
sjalva verket &r samma person - superskurken Deception (s. 228). An-
nars dr det ganska tunnsatt av regelritta superskurkar, utom mojligen
den nagot stereotype Armageddo (s. 218), som utan tvekan beskriver
sig sjdlv som en sadan.

Eftersom det kalla kriget trots allt fortfarande pagar skickar Sov-
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jetunionen ocksa agenter till Chicago. Férutom vanlig personal och
materiell anldnder ocksd den hansynslésa Molniya (s. 248) och den
plagade Buran (s. 220). Buran paborjar snart ett hemligt forhdllande
med den uppméarksamhetskrdvande och mediedlskande alfan Chame-
leon (s. 225), ndgot som riskerar att skapa ordentliga problem om
lojalisten Molniya far reda pa det hela.

Inne i zonen vaxer nagot otdckt i form av maskinvarelsen Engine
(s. 234), och utanfor den hérjar Hopper (s. 240) och hennes plund-
rargdng. I en militdrbas utanfor staden halls Desolation (s. 230), &ven
kdnd som den Svarta Stormen, fingen. Ingen av dem &r egentligen
ond i traditionell mening. De agerar i enlighet med sin uppfattning
om vad som &r gott, eller nédvandigt. Problemet ar att deras uppfatt-
ning om vad som ar gott eller nédvandigt inte alls &r kompatibelt med
civlisationen och ménniskan sd som de ser ut idag.

Chicago blir ocksd en fristad for andra &n de avhoppade Core-
cellerna. Bland de som gommer sig i omradet méarks ocksd Ansible
(s. 214), en kraftfull telepat som klokt nog gor sitt basta for att undga
att upptackas, och MirrorShade, en kvinna pd rymmen fran Core.

Det ar givetvis helt frivilligt att anvédnda sig av de hdr aktdérerna;
tanken ar att erbjuda ett rikt galleri av aktorer och konflikter som
kan inspirera till 4ventyr i och kring Chicago. Om nagon aktor fat-
tas, lagg till den. Om nagon inte alls passar er vision eller kampanj,
plocka bort den.

Agon
I skgggan‘a'v Chicagokatastrofen dras dven den terrorstimplade al-
faorganisationen Omegas uppmérksamhet mot omradet. Resultatet
blir att Agony, alfa av Smérta och Lidande, etablerar sig i omradet.

Hon bygger snabbt, med Omegas stdd och resurser, upp en skugglik
lokal organisation. Den bestdr mestadels av andra- och tredjehands-
rekryter som vet allt mindre om vem de jobbar for ju fler led deras
order kommer genom. Antalet personer som kidnner hennes identitet
och far order direkt frdn henne hélls till ett absolut minimum. De
flesta som rekryteras dr smabrottslingar, som tror att de gar med i
en vanlig kriminell organisation.

Samtidigt &r hon inte radd att visa sig nar det behdvs, och ta i med
hardhandskarna mot problem hennes vanliga underordnade inte kan
hantera.

Utseende

Agony ar stor, omkring 190 cm lang och véldigt kraftig. Hon &r otro-
ligt muskulos och har dessutom en stor tjock mage och ndgra extra
hakor. Hon har blek, rodflammig hud, midjeldnga dreadlocks och
bruna 6gon. Hon gar mestadels kladd i slitna T-tréjor med punktryck
och militdrbyxor storlek XXXL under en lang svart rock.
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Agony

Mask

Agonys mask ar véaldigt lik hennes vanliga utseende, bortsett fran
att hennes 6gon blir gula och glédande och hon far en hel del svarta
tatueringar som kréalar tentakellikt 6ver hennes hud. Hon spenderar
storre delen av tiden i denna form.

Formagor

Hennes ldnga dreads kan hon styra som tentakler och gora ldngre
eller kortare vid behov. Via dem kan hon orsaka enorm, brannande
smarta pd organiska varelser genom att réra vid dem. Hon ar alfa av
Smarta, och blev det redan i den forsta vagen.

Hemligheter

Agony foéddes som Josephine Agatha Foster i Aurora, Illinois. Det nam-
net, som hon kallar sitt ”slavnamn”, har hon inte anviant sedan hon
gick med i Omega for tjugo ar sedan. Nagot hon inte informerat sin
organisation om, och planerar att fortsatta halla hemligt, 4r att hon
har en syster som fortfarande bor i Aurora. Det 4r den egentliga an-
ledningen till att hon sag till att placeras i Chicago.

Nar man gdr med som aktiv medlem i Omega férvdntas man bryta
med sitt forflutna, men Agony har hallit 6gonen pa sin syster. Nu nar
den andra vagen ser ut att skapa kaos vill hon se till att vara néra
utifall ndgot skulle hdnda. Agony ser sig sjdlv som ett hoppldst fall,
men vill gora sitt allra basta for att hennes syster och tva systerdottrar
far chansen att leva ett liv fritt fran alfakonflikter och politik — det
normala liv Agony sjdlv anser sig ha blivit lurad pa.

Hon har en pojkvédn som ocksd dr agent inom Omega. Han kallar
sig Oblique och &r en ganska ny rekryt. Hon har inte trdffat honom
sedan innan den andra vagen, och har ingen aning om var i landet
han befinner sig nu.
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Relationer

Omega “Det finns ingen annan som gor ndgot, ingen annan som ifrad-
gasdtter status quo. Vad fan skulle jag goéra? Sitta och rulla tummarna,
medan andra fuckade upp livet for folk som mig? I helvete. Vi vet hur
det gick senast. ’Det hénder inte 0ss’, sdger man fram tills man sjilv
sldpas till gaskamrarna. De kallar oss terrorister. Det gjorde nazisterna
med motstdndsmdnnen ocksd.”

Armageddo "Alldeles for tokig, kan bli en sikerhetsrisk. Drar mycket
uppmdrksambhet till sig, ett vandrande jdvla mediejippo. Vi behover inte
mer sdnt. Kampen dr pad allvar. Om ingen av de sdkallade hjiltarna tar
hand om problemet far jag géra det.”

Theresa Power “Hon fdr en massa ofortjdnt skit. S@na som hon
finns i alla konflikter — och tur dr vil det. Hon forskar pa sdnt som det
behéver forskas om, utan att bara sitta och trycka pa kunskapen som
regeringarna gor. Nej, hon sdljer — jag ska inte latsas som att hon dr
en av the good guys, men jag fattar hennes position och dr glad éver
att hon finns. Sen dr det ju klart att hon fdr en massa skit, som sagt;
hon dr ju kvinna i en javligt korvdominerad bransch ”

Virden
Poidng: 123 Kraftegenskaper Sédrdrag O 12 4
Reflex 8 Ful O 11 3

Egenskaper Kontroll 12 Talig 12 O 10 3
Styrka 13 Fokus 13 Komponenter 09
Vilja 10 Vapen Flytta O 8
Smidighet 6 Har: Precision o7
Obemarkt 4 RKF 8/12/13 Réckvidd 2 O 6
Overtalning 4 Rickvidd 2 Skada O5
Néarvaro 6 Genomslag 8 Skydd O 4
Perception 6 Skada 15 Skydd O3
Nérstrid -1 Har:
Avstandsstrid -5 Obevéapnad: Tackning 11

Bakgrunder AJ/F 9/3 Pansar 10-12
Omega 10 Genomslag 10
Trucker 4 Skada 13

Ansible

En av de i sdrklass mest fruktade och universellt hatade Klass 1-for-
magorna ar definitivt telepati. Sandra Liu, 4ven kdnd som Ansible, har
oturen att inte bara vara telepat utan dessutom en otroligt kraftfull
sadan.

Nar hon upptécker sin forméga efter den andra vagen blir hon forst
narmast katatonisk; under flera dagar har hon svart att ta in yttre
sinnesintryck eftersom hon hela tiden bombarderas med andras tan-
kar och kénslor. Snart 1ar hon sig dock att kontrollera férmégan, och
bestammer sig for att vara sd diskret och forsiktig hon kan.
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Hon behaller sitt jobb som telefonforsaljare och forsoker aterga till
ett normalt liv, i den mdn livet nu kan bli normalt i Chicagos narhet.
Hon anvinder formégan i begransad man for att vinna fordelar pa
jobbet och slippa vardagliga missférstdnd och problem. Hon dr med-
veten om riskerna, om att regeringen skulle fingsla och antagligen
doda henne om de fick reda pa hennes existens. Samtidigt dr det svart
att inte anvdnda en sa méktig och anvandbar kraft; att bara kika lite
grann i chefens huvud eller bara lugna ner arbetskamraterna en smula
nér de hetsar upp sig 6ver nagot missforstand

Utseende

Sandra har japanskt pabra, med svart har och mérkbruna 6gon. Hon
klar sig smakfullt och gédrna lite pakostat och modernt, och sminkar
sig konservativt.

Mask

I sin Ansibleform béar hon ldnga, blagréna, fladdrande rockar och en
stiliserad mask som tacker 6vre halvan av ansiktet och saknar hal for
o0gonen. Ansiktsmasken liksom 6vriga kldder ar tackta av vitglodande
symboler.

Formagor

Ansible dr en oerhort méaktig telepat och kan ldsa bade tankar och
minnen pa oerhdrt 1angt avstdnd. Hon kan ocksa plantera tankar
och bygga om folks minnen. Hon kan dessutom resa in i sina offers
dromvaérldar och ta med sig folk in.

Hon anvinder dock séllan sina fulla formagor; mest ldser hon yt-
liga tankar pa folk omkring sig. Hon kanner att allt utover det helt
klart vore omoraliskt; ytliga tankar dr, resonerar hon, ungefdr som
att kunna lasa folks kroppssprak.

Hemligheter

Nar Sandras pojkvén, Russel, forsoker valdta henne reagerar hon in-
stinktivt. Alla i hennes bostadsomréade blir av med flera timmars min-
nen, och Russel sjdlv forvandlas till en mental gronsak. Eftersom hon
inte riktigt klarar av att hantera situationen och inser att det skulle
vara ren katastrof att forsoka forklara situationen for sjukhus eller
polisen forsoker hon istdllet gomma honom hemma hos sig, dar hon
matar och tar hand om honom medan hon desperat forsoker hitta ett
satt att komma ur knipan.

Hon forsoker sa gott hon kan att distansiera sig mentalt fran sina
handlingar och fran sin alfa. Hon ger den namnet ”Ansible” efter en
gammal science fiction-beréttelse hon ldst. Det ror sig inte om nagot sa
melodramatiskt som en personlighetsklyvning, men Sandra anvander
krafterna och masken som skydd mot att behdva ta ansvar for sina
handlingar. Nir hon antar sin alfaform och blir Ansible forsvagas
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hennes moraliska sparrar samtidigt som hon blir mer upphdjd och
kallt berdknande.

I langden kommer Sandra, om ingen hjdlper henne in pa en mer
konstruktiv vag, att bli alltmer Ansible, och Ansible kommer att bli
alltmer hadnsynslés. Sandra borjar hata sig sjalv, sin angest, sina kans-
lor. De gor for ont. Ansible ar ett svar. Att bli Ansible ar att gd bortom
det manskliga, bortom moralen och bortom ”gott” och ”ont”. Att bli
Ansible ar att bli en gud, och gudar kidnner ingen smarta.

Relationer
Regeringen ”Jag vet vad de vill géra med mig. Med sdna som mig. Det
bdsta jag har att hoppas pa dr vil plagsamma experiment, eller hur?”

The Voice ”Det kdnns skont att veta att det finns andra som mig
ddrute. Ibland undrar jag om jag borde férséka ta kontakt.”

Sektion 12 “Eh, froken Hellstrom, Sir? Psi-scannern gav just ett
mycket kraftigt utslag. Jag tror ni hade rdtt; storningarna dr orsakade
av en person. Hur vill ni att vi fortsdtter?”

Core ”Mdlet - kodnamn ’Ansible’ - dr hogprioriterat, och ni har alla
blivit utrustade med Psiskydd i era rustningar. Det kommer antagligen
inte att rdcka fullt ut, men borde gora det svdrare for mdlet att hindra
er alla samtidigt. Agent FA576 har rekat omrddet och era kartor ska
nu vara uppdaterade. Frdagor? Ni har era order. Pad tre. Ett, tvd tre.”

CRC ”Han har en silvertunga, Washington. Jag gillade honom férut,
innan allt det hdr. Jag réstade pa honom. Men nu  Jag tror inte pd
honom lingre. Det han sdger om alfor det dr obehagligt. Jag tédnker
definitivt inte gd med pd ndgon registrering. Det kdnns som att han
bara vill sdtta dt oss. Vad dr ndsta steg, krdva att alla alfor gar runt
med en stjdrna pa briostet?”

Virden
Poidng: 137 Kraftegenskaper Komponenter O 10 4
Reflex 6 Area O9 2

Egenskaper Kontroll 12 Informatik O 8
Styrka 6 Fokus 15 Otyglad o7
Vilja 15 Vapen Psionisk O6
Smidighet 4 Psionisk storm: Rackvidd 12 OS5
Obemarkt 6 RKF 6/12/15 Skada O 4
Overtalning 9 Rickvidd 2 O3
Nérvaro 10 Skada *15 O 2
Perception 8 O1
Narstrid -5 Obevépnad:
Avstandsstrid -5 A/F 5/0

Bakgrunder Genomslag 3
Telefonfor- Skada 6
saljare 6

Viktiga personer




Ansible

Viktiga personer
v



Armageddo

Armageddo &r alla hjéltars varsta mardrom, den moérka fasa som sét-
ter skrick i sjdlvgoda trikdtyper. Atminstone enligt honom sjilv. I
sina 6gon ar han ett kriminellt geni som ska f& Chicagoomradet att
darra. Det 4r ocksa den bild han forsoker formedla till omvérlden,
med blandat resultat.

Armageddo &r en klassisk superskurk. Han har det kacklande skrat-
tet, den bisarra dridkten och de ldngsokta planerna. Han kidnappar
borgmastare, rdnar banker och har avancerade planer p& hur han
ska hdmnas de som besegrat, férolampat eller tittat snett pd honom.

Hans riktiga namn dr Joseph Moller. Han dr arbetslos sedan négra
ar tillbaka och bor hemma hos sin mamma.

Utseende
Joseph har nordiska drag och ar solbrdnd, muskulds och har en stor
rod pudelhockeyfrilla.

Mask

Armageddos alfaform &r ganska lik hans vanliga utseende; han blir
langre, far storre muskler och en 4nnu mer magnifik pudelhockey-
frilla. Hans ansikte ticks av en vit mask, och kroppe av lader, spikar,
kedjor och dédskallar.
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Formagor

Armageddo, alfa av Superskurkar, kan flyga och skjuta chockstralar.
Han tél ocksd en hel del stryk, en viktig del av att kunna hélla sig
levande i superskurkbranschen.

Hemligheter

Han &r en riktig seriendrd och har alltid gillat superskurkar; nar han
fick sina krafter var det som om hans hogsta 6nskan gatt i uppfyl-
lelse. Han har dock borjat upptécka hur svart det dr att vara en riktig
superskurk. Dels ar allting mycket dyrare med drékter och hemliga
baser och sddant dn det verkar i serierna, dels verkar det vara valdigt
svart att fa folk att ta en pa allvar

Relationer
PATRIOT ”Trikdklddda fanar! En dag ska de fa mirka pda ARMAGEDDOS
VREDE!”

Power Industries “Gd, mina trogna tjdnare! Sla till mot transporten
enligt planen, och for innehallet till mig. Deras nya frysstrdle kommer
att géra min nista bankstét LATT SOM EN PLATT! MOUAAHAHAHA-
HAHA!”

Deception »Armageddo dr en irriterande liten spyfluga. Kanske kan
han géras anvindbar; jag har utrustning som behéver testas pa en alfa,
och om jag kan fanga in honom vore det att sld tva flugor i en small.
Kanske kan jag lata mig kidnappas av honom, och sedan vinda rollerna
vid lampligt tillfdlle? Det skulle sannerligen géra att ingen misstdnkte
mig, framfor allt ifall jag kan smuggla bort honom och ldata mig ’rdd-
das’ av ndgon. Kanske den lokala poliskdren, eller ndgon av de lokala
formadgorna. Hursomhelst en situation som kan ge goda synergieffekter
bdde for experimenten och for bilden utdt.”

Virden
Poédng: 75 Kraftegenskaper Sédrdrag O 135
Reflex 2 Daligt rykte 3 O 125

Egenskaper Kontroll 8 Belastnings- O 11 4
Styrka 10 Fokus 9 registret 3 O 10 4
Vilja 6 Vapen Talig 13 o9 3
Smidighet 6 Kraftstréalar: Komponenter O 8
Obemarkt 8 RKF 2/8/9 Flyga O 7
Overtalning 6 Réckvidd 3 Rackvidd 3 O 6
Néarvaro 8 Genomslag 10 Skada (O]
Perception 6 Skada 16 O 4
Narstrid -1
Avstandsstrid -2 Obevépnad:

Bakgrunder A/F 9/3
Seriendrd 8 Genomslag 7
Arbetslos 4 Skada 10
Superskurk 8
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Buran tillhor definitivt de som kan komma att stélla till problem i
Chicagoomradet. Tillsammans med den mindre synliga kollegan Mol-
niya agerar han 6gon, 6ron och rekryteringsagent at Sovjetunionen.

Han heter egentligen Anton Borisovitj Vitaly men under operationen
i USA gar han som Nicholas Woodrow, yngre bror till Lisa Woodrow.
Lisa d4r Burans kollega Molniyas tdckmantel. De bor bada i Aurora,
men inte tillsammans.

”Nicholas” flyttar snabbt in i en frasch etagevaning i centrala Au-
rora och borjar etablera sig pd vad som ar kvar av Chicagoomradets
klubbscen.

Utseende

Anton har kortklippt svart hér, ljus olivfargad hy och kallt blekgrona
o0gon. Han talar god engelska med bara den allra minsta antydning
till rysk brytning.

Mask

I alfaform bér Buran han en réd och svart helkroppsdrédkt och en
ansiktsmask som ldmnar mun och haka fria.

Formagor
Buran kan frammana och kontrollera is. Han kan skapa allt fran detal-
jerade isfigurer till vaggar eller olika isvapen. Han kan ocksa slunga
ivag extremt harda istaggar mot sina motstandare.

Han kan ocksa flyga, men inte speciellt snabbt.

Hemligheter

Buran ar desillusionerad om sitt lands ideologi och mdjligheter, och
trivs extremt bra i USA. Det enda som hindrar honom fran att de-
sertera dr att han &r livradd for sin kollega Molniya. De har arbetat
tillsammans ett antal &r, sedan de bara var Anton och Inessa — han
har sett hur fanatisk och hinsynsldés hon &r.

Han inleder kort efter att de anldnt till staterna ett forhdllande med
den nyblivne alfan Chameleon. Det dr definitivt ndgot han forséker
halla hemligt fran Molniya; om nédgot blir han sjalv &nnu mer man om
att gora sitt jobb samvetsgrant och enligt order. Dels for att Molniya
inte ska misstdnka nagot, dels for att han helst vill stanna i USA och
inte bli utbytt pa grund av ineffektivitet.

Relationer

Rebecca Saint ”Mitt arbete skulle vara mycket littare om hon inte
fanns med i bilden. Jag har pabérjat ett forsok att diskreditera henne
ordentligt, sd att hon blir gjord omdjlig i officiella sammanhang. Dd
skulle det bli mycket littare att erbjuda vdrt alternativ till de hon
idag forsoker rekrytera.”
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Ansible “Hon star éverst pa alla listor fran Kreml; men eftersom vi
inte vet vem hon dr finns sma mdjligheter att hitta henne. Vdra telepa-
ter dr for langt borta for att kunna triangulera; allt vi vet dr att hon
befinner sig nagonstans i eller kring Chicago.”

Molniya ”Jag har arbetat vid hennes sida i 6ver tio dr, och dnda kdn-
ner jag henne inte. Vi dr inte vdnner, jag tvivlar pd att hon har ndgra.
Vore det inte for henne kanske jag redan deserterat. Jag har sett vad
hon gor med de som forrdader partiet.”

USSR ”Jag dlskar mitt land. Min far och min farfar dlskade ocksa vart
land. Sa lang tillbaka ndgon kan minnas har vi, mdnnen i min sldikt,
alltid dlskat vart land. och slagits for det. Détt for det. Mina fordldrar
har hoga poster i partiet. De dr mycket stolta 6ver mig. Nu tvivlar jag.
Jag har smakat den férbjudna frukten och nu smakar allt annat pap-
per och aska. Jag dlskar mitt land, men jag vet inte om jag kommer att
kunna kdmpa for det sa linge till.”

Chameleon ”Min ljuspunkt i mérkret. Min frestare, min frilsare.
Jag vet inte om det vi har kommer att vara for evigt, men jag vill ta
reda pa det.”

Virden
Poidng: 120 Kraftegenskaper Sédrdrag O 10 4
Reflex 2 Mork hemlighet4| O 9 2
Egenskaper Kontroll 9 Plikter O 8
Styrka 6 Fokus 11 Komponenter o7
Vilja 8 Vapen Agera O 6
Smidighet 8 Isstrélar: Allménfarlig O5
Obemarkt 10 RKF 2/9/11 Area O 4
Overtalning 8 Réickvidd 3 Fasth&llning O3
Néarvaro 8 Genomslag 12 Flyga O 2
Perception 11 Skada 16 Réackvidd 3 O1
Nérstrid 0 Skada
Avstandsstrid -1 Obevéapnad: Skydd
Bakgrunder A/F 10/4 Skydd
Sovjetagent 8 Genomslag 3 Ispansar:
Partysnubbe 4 Skada 6 Tackning 9
Pansar 8-10

Captain Tomorrow

Det dterbildade PATRIOTs framste talesman och affishnamn &r Captain
Tomorrow. Hans markerade hjdltehaka dr den som syns pa framsidan
av tidningar, hans rést ar den som hors i intervjuer. Det finns de som
sager att resten av PATRIOT egentligen bara ar hans medhjélpare, att
han egentligen inte behover ndgot team.

Captain Tomorrow gor sig mycket snabbt ett namn efter den andra
vagen, och rensar upp ordentligt bland buset i flera amerikanska
storstader. Ingen blir egentligen férvanad nér han erbjuds en plats
i PATRIOT.
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Captain Tomorrow

Ingen vet vem han &r nér han inte &r Captain Tomorrow. Det ver-
kar inte heller som om pressen verkar intresserad av att undersoka
saken; de dr fullt upptagna med att skriva artiklar om huruvida hans
magnifika skrynkelfria mantel &r en del av hans kraft och om hur han
samarbetar med polisen for att vinna “the War on Drugs”.

Utseende

Hans vanliga utseende dr okédnd for de flesta, och vdldigt anonymt.
Han har morkbrun och véiderbiten hy, en liten kulmage och ett gan-
ska runt ansikte som ofta ser oroligt ut. Hans har dr svart, tunnt och
lite stripigt.

Mask

Captain Tomorrows alfaform &r mycket muskulds och bér en hud-
ndra drakt i vitt och gult. Han har en framtrddande hjiltehaka, en
ordentlig mantel och ett imponerande harsvall som anvénts i flera
schamporeklamer.
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Formagor
Tomorrows uppenbara krafter dr superstyrka, snabbhet och talighet.
Han kan ocksa flyga.

Hemligheter

Forst och framst har Captain Tomorrow en charmkraft. De som kom-
mer i kontakt med honom far generellt ett vildigt bra intryck, som
det inte ar alldeles enkelt att &ndra pd. Det dr ingen direkt psykisk
formaga; han hjarntvéttar ingen och den som redan ogillar honom
kommer antagligen inte att bli hans kompis i forsta taget.

Han heter egentligen Conrad Cullen och &r en 37-arig lastbilsmeka-
niker frdn Memphis. Han lider av svar depression, som han gar hos
psykolog och éter antidepressiva for att hantera. Psykologen kdnner
till att han fatt alfakrafter, och har avrdtt honom fran att placera sig
i ramljuset.

Conrad lider av konstant daligt sjalvfortroende som han forsoker
tdcka upp genom ett ndrmast tvangsmaéssigt raggande, ett beteende
som knappast blivit mer latthanterligt sedan han bérjat kunna for-
vandla sig till Captain Tomorrow. Han har tidigare varit inlagd; nu-
mera héller regeringen honom i harda tyglar och ser till sd att han
haller sina psykologtider och &ter sina mediciner ordentligt. Problemet
dr bara att som Captain Tomorrow ar han betydligt mer svarkontrol-
lerad, och han spenderar mindre och mindre tid i sin gamla form

Relationer

PATRIOT ”Jag och mina kamrater, laglydiga och rdttradiga, lovar att
endast anvdnda vdra krafter pd order av de forenta staternas regering.
Vi dr inga vigilanter — vi dr poliser, men for en ny sorts brottsling.”

S ”Farliga vigilanter som tycker att de kan agera utanfor lagen. Foga
biittre dn de hot de sdger sig bekimpa!”

Stripes “Men stumpan, vad tror du om att smita upp till min vdning
ndar vi dr klara héir och ta en liten drink?”

Rebecca Saint “Hans likare, doktor Childermass, har olyckligtvis
visat sig vara en alfa. Vi sbker honom nu, men misstdnker att han
gatt under jorden. Jag har initierat en smutskastningskampanj som
diskrediterar honom under tiden, sd att han saknar trovdrdighet dven
om han skulle prata med ndgon. Om nu inte hans tystnadsplikt som
ldkare skulle rdcka. Pa det hela taget tror jag att problemet dr lést, ur
PR-synpunkt. Vi har ocksa hyrt in en ny psykolog dt Tomorrow. Vi har
sdklart gjort en grundlig bakgrundskoll.”

Fountainhead “Kdra syster, jag har sett att Fountainhead tycks oroa
den gode kaptenen. Jag vet att du ocksd tycker att han dr obehaglig,
men du kanske borde umgds mer med var rustningsbekliddde kamrat?
Om inte annat for att slippa Tomorrows ndrmanden.”

Virden
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Poédng: 109 Vapen Sardrag O 135
Obevéapnad: Gott rykte 3 O 12 4

Egenskaper A/F 11/5 Mork hemlighet 2 | O 11 3
Styrka 14 Genomslag 11 Talig 15 O 10 3
Vilja 8 Skada 14 Vacker o9
Smidighet 13 Komponenter O 8
Obemarkt 6 Flyga o7
Overtalning 6 Transport O 6
Narvaro 13 OS5
Perception 6 O 4
Narstrid 1
Avstandsstrid -2

Bakgrunder
Lastbilsschaffis 6
PATRIOT 8

Chameleon

Vissa blev helt klart mer néjda 4n andra nér de blev alfor. Cedric
Boyle, dven kdnd som Chameleon, hor definitivt till dem. Innan den
andra vagen stekte han burgare och jobbade extra inom aldrevarden,
nu ar han lokalkandis. Han insdg tidigt att krafter kanske kommer
med ett stort ansvar, men skéter man sina kort ratt kommer de ocksa
med stora inkomster.

Cedric skaffar sig snabbt kontrakt med en serietidningsférlaggare
och en agent och bérjar etablera sig som superhjélte. Trots att alfor
ofta ses med misstinksamhet sédljer de bade l6snummer, serietid-
ningar, actionfigurer och biobiljetter. En alfa som istéllet for att leka
vigilante skaffar ett respektabelt mediajobb &r helt klart mer OK i
allménhetens 6gon.

Storre delen av sin tid med masken pa spenderar han med att gora
reklamfilmer, klippa bandet vid butikséppningar och olika PR-upp-
drag. Ibland hor polisen av sig och ber honom om hjédlp med ndgon
bandit med alfaférmégor. Vanligen hjdlper han garna till, framfor
allt om han beddmer att det blir en ldtt match — och en bra PR-kupp.

Utseende
Cedric 4r en normalbyggd och ganska kort latinokille med rufsig frisyr
och valvardad hy. Privat bar han ofta grungeklader.

Mask

Som Chameleon har han en helkroppsdréakt i olika grona nyanser och
en kameleont formad som ett ”C” pa brostkorgen.

MR i
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Formagor

Chameleon kan kléattra pa vaggar och ar starkare och taligare &n de
flesta. Han kan ocksa skifta farg pa sin hud och pa sin drékt, for att
bli svarare att se. Det dr dock ingen osynlighetsformdaga; tittar man
lite ndrmare syns han.

Hemligheter
Att Cedric 4r homosexuell dr en 6ppen hemlighet; alla som star ho-
nom néra vet, men hans agent har sett till att fokus i pressen legat
pa andra aspekter.

Kort efter den andra vagen traffar han en ny flamma, Nicholas, som
han kommer mycket bra 6verens med. Vad Cedric inte kdnner till ar
att Nicholas egentligen dr den ryske alfaagenten Buran

Relationer
S ”Jag vill rikta en uppmaning mot de som tror att vigilantism dr rdtt
vdg att ga: Ni har fel. Det enda ni uppnadr dr att allmdnheten far en
sdmre bild av oss alfor. Ni gor det svdrare for oss som vill leva ett
drligt liv i samhadllets tjdnst. Det dr tack vare er fordomarna spds pa.”

Borgmaistare Washington ”Tro mig, jag forstar frustrationen hos
Chicagos medborgare. Jag respekterar borgmdstaren, det gor jag. Han
dr den folkvalde representanten och en god symbol fér den amerikanska
vigen. Men jag hoppas att han tédnker om vad gdller oss alfor.”

PATRIOT ”Cedric? Det dr Anne. Jag ringer bara for att sdga att det
ser ljust ut. Jag fick just ett mycket intressant samtal Tydligen hal-
ler den ddr Saint-kvinnan pa och underséker dig. Fick svara pad fragor
om din karaktdr, bakgrund, sdna saker. Hon sa inget rakt ut, men jag
misstdnker att det hir kan innebdra ett rdtt bra gig framéver, om du
forstar hur jag menar. Hor av dig.”

Buran “Jo, jag mdste nog erkdnna att vi dr mer dn bara vdnner
Men det kanske du inte behéver skriva sa mycket om ”

Virden
Poédng: 76 Vapen Sédrdrag O 135
Obevépnad: 360° synféalt O 12 4

Egenskaper A/F 9/3 Snabba reflexer O 11 3
Styrka 11 Genomslag 8 Talig 13 O 103
Vilja 8 Skada 11 Komponenter 09
Smidighet 11 Klattra O 8
Obemarkt 13 Ta bort skepnad o7
Overtalning 8 + Personlig O 6
Narvaro 10 OS5
Perception 9 O 4
Narstrid -1
Avstandsstrid -5

Bakgrunder
Superhjélte 6
Laglonejobbare 8
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Deception

I skuggan av Chicagokatastrofen och den andra vagen ar det méanga
som utnyttjar kaoset och forvirringen for egen vinning. Den kanske
mest framgangsrike av dem alla dr den svarfangade och av de flesta
helt okdnde Deception.

Utseende
Deceptions ursprungliga utseende ar okdnt; han minns det knappt
sjalv.

Mask

Deception dr en formskiftare, och saknar stabil mask. Istillet klar
han sig antingen i andra méanniskors utseende eller i skepnader han
hittat pa sjalv.

Formagor

Deception, alfa av Forvirring och Svek, kan anta andra ménniskors
skepnad, kroppssprak och rost. Det ar i stort sett omdjligt att se ige-
nom hans ”forklddnader” utom via sofistikerad teknisk utrustning for
undersokning av alfor. Att kopiera ndgons utseende tar flera dagar,
men nidr han vl sparat ndgons monster kan han aterta formen han
lanat pa ett par minuter. Han kan ocksa hitta pd egna monster, men
det kraver atskilliga timmars fokuserat arbete.

Han har ocksd en mycket stark mental skdld som haller nyfikna
tankeldsare ute samt en mycket len silvertunga; han ar oerhort bra
pa att 6vertyga och 6vertala. Han ar expert pa att manipulera bade
folk och sociala system.

Hemligheter

Deception har manga hemligheter. Den forsta, och kanske storsta, ar
att han efter att den andra vagen gav honom hans krafter absorberat
den déende borgmastaren Harold Washingtons biometriska ménster,
dédat honom och sedan latit sig rdddas ur rasmassorna i hans skep-
nad. Efter det arbetar han hart for att fa sig etablerad som en alfafi-
entlig maktfaktor i Chicagoomradet. Han bygger upp organisationen
CRC for att tjdna sina syften.

Alfafientlighetens syfte dr framfor allt att eliminera eller neutra-
lisera konkurrensen. Genom att spela pa existerande férdomar mot
alfor far han ocksa med enkelhet folket med sig, vilket &r absolut
nodvandigt for hans planer. Tanken ar att pa lite langre sikt separera
Chicago med omnejd fran de Forenta Staterna och skapa en sjalvstan-
dig stat, helst med bade den amerikanska regeringens och medbor-
garnas goda minne.

Deception dr 4ven Mr. Gray, den stigande stjdrnan i Chicagoomradets
undre varld. I den rollen agerar han mellanhand mellan de radika-
liserade delarna av Humans First och de avhoppade Core-cellerna
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som gommer sig i omradet. Han anvander sig av bada grupperna
for att skapa osédkerhet, kaos och instabilitet, vilket han i rollen som
borgmaéstare sedan utnyttjar for att skapa opinion.

Det gar inte att utesluta att Deception dven antar rollen av andra
nyckelpersoner i omradet; allt for att framja hans slutmal.

Han var redan innan sin férvandling en mastare pa forkladnad.
Hans ursprungliga form, numera néstan bortglémd bland alla monster
han absorberat, var extremt neutral och medelmattig. Han forsorjde
sig som lurendrejare och svindlare, och var kdnd av polisen - men
nu ar arkiven, liksom hans gamla identitet, begravda i Chicagos ras-
massor.

Relationer

Sektion 12 ” De hdr regeringstyperna kan bli  ett problem, lingre
fram. De behéver hdllas upptagna pd annat hadll, och inte spendera
alltfor mycket tid med att granska rddets verksamhet. Men det lilla
problemet kan vil du lésa dat mig, min vdn? Tdnkte vdl det ”

Armageddo *Bdttre hund kan inte képas for pengar. Han skulle be-
héva sdttas  koppel pd. Just nu dr hans operationer sdllan sd viltimade
med mina egna som de skulle kunna vara. Se honom som en rabiessjuk
bulldog - inget man vill ha som husdjur, men definitivt anvdndbart
givet rdatt situation ”

Mr. gray “En anvdndbar form.”

CRC “Hade inte jag skapat organisationen hade ndgon annan gjort
det. Och varfor inte? Folk dr bostadslésa, levde under fruktansvdrda
forhallanden. Nu far de struktur i sina liv, ateruppbyggnaden dr i full
gang Jag ska inte pdsta att jag skapar paradiset pa jorden, men Chi-
cago behover mig, mitt ledarskap och mina visioner.”

Humans First ”Nyttiga idioter. Mdste dock stdndigt kontrolleras; de
ar en smula oberdkneliga i och med deras decentraliserade ledarskap.
Maste se till att skaffa hdllhakar pa de mest tongivande i organisa-
tionen.”

Core “En mycket farlig fiende. Hdr gdller det att vara diskret. Fran
vad mina nya allierade sdger, de som nyligen hoppat av organisatio-
nen, har jag fatt underrdttelser som tyder pa att den kommer den att
bli en svdr nét att kndcka. Kanske inifran? Om jag kan fa ndagon av
avhopparcellerna att @ mina vignar forséka dterga till sin moderor-
ganisation? Det kommer att krdvas rdtt mycket arbete. Arkivera under
langsiktiga planer ”
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Virden

Poidng: 118 Kraftegenskaper Sédrdrag O 10 4
Reflex 2 Kontaktnat O9 2
Egenskaper Kontroll 12 Komponenter O 8
Styrka 6 Fokus 18 Andra skepnad o7
Vilja 15 + Personlig (O]
Smidighet 9 Vapen O5
Obemarkt 8 Obevépnad: O 4
Overtalning 15 AJF 9/3 O3
Nérvaro 9 Genomslag 3 O 2
Perception 11 Skada 6 O1
Narstrid -1
Avstandsstrid -1
Bakgrunder
Brottsling 8
Identitetstjuv 9
Advokat 9
Tjdnsteman 6

Desolation

Desolation, den svarta stormen, sdgs vara en alfa med enorm destruk-
tiv potential. Ingen vet om den finns pa riktigt. Annu har den bara
synts till som sma glimtar i prekognitiva alfors mardrommar. Bilder
av dod och forgorelse, den férddda jorden. Det finns de som menar att
Desolation &r den slutgiltiga alfan, det harmageddon alfornas nirvaro
pa jorden signalerat.

Andra menar att det bara dr en myt, en drom, ett pahitt. Att Desola-
tion inte finns och aldrig har funnits. Att det nog ar for val att ryktena
om en sddan varelse nédstan bara finns i slutna sallskap. Allmédnheten
har nog att oroa sig for d&nda.

Utseende
Desolations fysiska manifestation dr en svart storm, som sliter sonder
allt den ror vid.

Mask

Eftersom Desolation saknar ménniskovardkropp (se nedan) har den
ingen alternativ form.

Formagor
Vilka formagor Desolation har &r oként.

Hemligheter

Desolation, alfa av Férodelse, dr ndgot mycket ovanligt. Den dr namli-
gen en alfa utan en ménsklig vardkropp. Till skillnad fran The Voice,
déar den manskliga formen omvandlats till etervagor, och Miss Infor-
mation, som trots allt &r bunden till sin fysiska kropp, har Desolation
aldrig varit méansklig.
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Desolation var bland de forsta alfor som dék upp i modern historia.
Den fangades in av tyska forskare pa 30-talet, innan den hunnit knyta
an till en ménsklig vird. Under hela andra varldskriget utférdes ex-
periment pa den, men ingen av nazisternas forskare kunde forklara
vad den var eller hur den fungerade. I slutdnden évergavs Desolation,
fangen i en bur av diamanthéardat glas, nar forskarna och de soldater
som satts att vakta laboratoriet flydde undan en amerikansk offensiv.
Desolation hittades och transporterades hem till Amerika, fér vidare
undersokningar och experiment.

Desolation dr den svarta stormen, alfa av forodelse. Under mycket
lang tid saknade den eget medvetande; bestod enbart av enorm kraft
kring ett knippe primitiva instinkter, dér den starkaste var att finna
en lamplig vardkropp. Under arens lopp har dock ett primitivt intel-
lekt sakta men sadkert vuxit fram och utvecklats som reaktion pd den
maéangd stimuli alfan utsatts for.

Intellektet dr fortfarande svagt och har bara begrédnsad koll éver
helheten. Om den skulle 6nska kan den, korta stunder och under stor
anstrdngning, hindra instinkterna fran att ta 6ver. Det sker en stdndig
kamp inuti Desolation, och d&ven om intellektet hela tiden blir starkare
kommer det att drdja innan det dominerar.

Den ursprungliga driften, att finna en vardkropp, ar valdigt férsva-
gad efter dratal av smédrtsamma experiment. Desolation ar misstank-
sam och forgor ofta hellre &n att riskera att fangas eller bli skadad.

Desolations formagor dr framfor allt att forstora saker omkring sig;
att rora vid dess molnform ar extremt farligt. Den dr ocksa infokine-
tiker, vilket den anvander bade for att forsoka analysera sin omgiv-
ning och for att férgéra information och mening omkring sig. Bocker,
VHS-kassetter och hdrddiskar toms pa ett 6gonblick. Desolation har
ocksa begrdansade telepatiska formagor.

Just nu ar Desolation fortfarande inlast i glasburen, i ett hemligt
och igenmurat laboratorium langst ner i en 6vergiven militdrbas i
narheten av Chicago

Relationer
Regeringen: Ldste in ossss Vi slog tillbaksss. Ssslukade allt de visss-
ste om 0sss. Nu minnnnnssssss de inget

Sektion 12: De vill sssstidnga in ossss igen Pldga ossss Det fffar
inte hhhhinda Vi sssssslar till forssst

Power Industries: Kontaktat ossss, det har dom  Vill utnyttja 0ssss
for sin egen vinning Ssssom om vi ville ha fler av ossss i virlden

Varden

Bristen pa fysisk kropp och existens i normal bemérkelse gor att De-
solation saknar spelvarden. Desolation d&r mer att betrakta som en
naturkraft 4n en person.
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Diamanda Hellstrom

Diamanda dr den formogna slakten Hellstroms svarta far. Dels vagrar
hon inordna sig i slaktens normala, traditionella ordning — dar mén ar
man och kvinnor skdter valgérenhet — och dels verkar hon tycka att
en acceptabel livsstil for en ung kvinna i hennes position inkluderar
att kuska runt i avsléjande spandexkostym och slass med allt mellan
himmel och jord.

Redan innan den andra vagen gav henne superkrafter var Diamanda
ett problem fér néstan alla som hade med henne att géra. Hennes
slakt forskot henne tidigt och laimnade henne lottls, men hon hade da
mage att anskaffa sig en egen formogenhet, mest genom olika skum-
raskaffarer. Den amerikanska regeringen terroriststdimplade henne i
samband med en del tillslag hon organiserade mot federala banker
och militdra vapenforrad. Hon slogs d&ven mot bland andra PATRIOT,
och lyckades trots avsaknad av formagor hélla stand tillrackligt lange
for att kunna komma undan helskinnad.

Till slut besegrades hon dock och sattes i hogsakerhetsfangelse. Sa
kom den andra vagen, och Diamanda fick formagor som bade gjorde
henne svar att halla inldst och samtidigt potentiellt mycket anvandbar
i falt. Regeringen gav henne ett val: Frysas in pa obestamd tid i ett
av de nya kryofdngelser de borjat konstruera, eller boérja jobba for
Sektion 12.

Sedan dess har hon lett specialférband framfor allt i och kring Chi-
cagoomradet; nu med regeringen i ryggen och licens att gora nédstan
vad som helst for att uppnd sina mal, sa ldnge det skots diskret och
utan uppenbara kopplingar till regeringen.

Diamanda &ar generellt otrevlig och dryg, med generationer av
overklassbeteende i ryggraden och en obéndig tilltro till den egna
féormédgan. Hon ar instabil och har en tendens att bli rent explosivt
férbannad utan uppenbar provokation. Overlag 4r hon en person som
4r svar att arbeta mot, men d4nnu svarare att arbeta for

Utseende

Ett ordkneligt antal dyra skonhetsoperationer har sedan ldange elimi-
nerat alla delar av Diamandas utseende hon inte var ndjd med. Hon
dr lang, atletiskt byggd och utstralar en kall skdrpa som tenderar att
fa folk i hennes narhet att bli pa helspann.

Till vardags klar hon sig i vita eller ljusbld affarskostymer med
trendiga axelvaddar, skjorta och slips. Farg och form ar noga utvalda
for att komplettera hennes vita hy och blonda har. Haret ar langt, och
halls ofta tillbaka av ndgot smakfullt harspanne.

Mask

Diamandas alfaform &r véaldigt lik hennes vanliga, med skillnaden att
hon bér en urringad vit spandexdrakt.
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Diamanda Hellstrom
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Formagor
Diamandas hud ar hard som diamant och hon &r i stort sett okrossbar.
Hon kan inte styra denna férméaga; den ar konstant paslagen.

Hemligheter

Diamanda har inga egentliga hemligheter; vad man ser ar ganska pre-
cis vad man far. Hennes brott ar lika vildokumenterade som hennes
tre skilsméssor, och hon har en forkarlek for snabba bilar, diamanter
och annat som associeras med den samhéllsklass hon trots allt anser
sig tillhora.

Relationer
PATRIOT En hég med mesar som poserar framfér kameror medan andra
tar hand om jobbet.

Sektion 12 Ja, vill man ha ndgot gjort ordentligt sd far man géra
det sjdlv. Eller skicka mig. Och det dr precis vad regeringen gjort, i
det hdr fallet.

Regeringen De ddr férbannade svinen ska inte tro att jag tdnker
vara deras kndhund lingre dn absolut jdvla nodvdndigt. Jag kan sitta
fint och rulla runt sa ldnge husse har strypkopplet, men vinta bara

Varden
Poidng: 100 Vapen Sédrdrag O 205
Obevépnad: Kontaktnat O 19 4

Egenskaper AJF 12/6 Talig 20 O 18 3
Styrka 9 Genomslag 6 Vacker O 17 3
Vilja 8 Skada 9 O 16
Smidighet 9 O 15
Obemarkt 8 O 14
Overtalning 10 O 13
Néarvaro 10 O 12
Perception 6 O 1
Naérstrid 2
Avstandsstrid 1

Bakgrunder
Rik familj 10
Legosoldat 8
Sektion 12 8

Engine

Gansgl snart efter att Nova forvandlade centrala Chicago till en pos-
tapokalyptisk 6demark vaknade en ny livsform déir. Engine, alfa av
Maskinvarlden, den Stora Motorn. En monstruds varelse, som knappt
verkar ha ndgot ménskligt kvar. Fa vet om att den existerar, farre var
den finns, och ingen kénner till dess planer.
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Utseende
Engines dronare och soldatenheter &r humanoida; man ser tydligt
ordkneliga servomotorer, pistonger och cylindrar under platarna.
Deras huvuden domineras av ett enda stort, runt, rott 6ga.

Den centrala Engine-enheten liknar mer en gigantisk insekt som
vaxt ihop med en fabrik, som tillverkar nya dronare och soldater.
I dess kdrna sitter resterna av Samantha Witwicky, till synes livlgs.

Mask

Engine har ingen mask.

Formagor
Engine kan framfor allt omforma och styra, och ge liv at, teknologi.
Den kan ocksa omvandla bade organisk och inorganisk materia efter
eget tycke. Omvandlingsprocessen tar dock tid.

Dess skapade livsformer dr ofta starka, bevdpnade och svara att
stoppa. De dr inte mottagliga for mental paverkan, i och med att de
ar maskiner.

Hemligheter

Samantha Witwicky arbetade i sin bilverkstad ndr Nova slog ner.
Hennes sargade kropp var nira att ge upp nir den uppfylldes av
alfakrafterna och omvandlades till ndgot helt annat. Samanthas med-
vetande lever kvar, men kroppen finns bara kvar som ett hjarta i
mitten av alfan Engine.

Engine ar egentligen en decentraliserad intelligens som ar oerhort
svar att stoppa permanent; den dr narmast viral i sin spridning och
infekterar sin omgivning pa nanoniva. Den skapar speciella tjdnare
som sprider moln av nanomaskiner. Nanomaskinerna dter sig sedan
in i organisk och oorganisk materia som sedan gradvis forvandlas
till maskiner. Spridarna forsvaras av ”drénare”, humanoida robotar
med stradlvapen.

Dess syfte och plan ar att férinta allt organiskt, oordnat liv pa pla-
neten och istéllet skapa en maskinvérld, déar allt fungerar logiskt och
ordnat. Den betraktar manniskor som destruktiva och synnerligen
underldgsna robotar, med forvirrad och ineffektiv programmering
och manga motségelsefulla instruktioner och beteenden.

Som ett forsta steg har den rotat sig i Chicagozonen och har borjat
omvandla, anti-terraforma, sin omgivning efter eget tycke. Underliga
staltorn sticker upp ur marken, maskinvarelser patrullerar, och under
marken vdxer Engines centrala kdrna sig allt storre

Fér mer information, se dventyrsuppslaget ”Engine 999” (s. 297).
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Relationer

Engine har inga egentliga relationer. Den gar inte att resonera eller

samarbeta med.

Power Industries ir givetvis intresserade av att forska pa de nya,
underliga robotarna som dykt upp i zonen.

S vill stoppa Engine, nédr dess existens val blir kiand.

Static 4r immun mot infektering av nanomolnen.

Virden (dronare)

Poidng: 103 Kraftegenskaper Sédrdrag O 14 4
Reflex 2 Talig 14 O 13 3
Egenskaper Kontroll 12 Komponenter O 123
Styrka 12 Fokus 14 Rackvidd 4 O 1
Vilja 10 Vapen Skada O 10
Smidighet 6 Vapensystem: o9
Obemarkt 4 RKF 2/12/14 O 8
Overtalning 4 Rickvidd 4 o7
Nérvaro 6 Genomslag 10 O 6
Perception 10 Skada 18 OS5
Narstrid 3
Avstandsstrid -5 Obevépnad:
Bakgrunder A/F 12/6
Enginedrénare 9 Genomslag 6
Skada 9

Fountainhead

Den medlem av PATRIOT man vet minst om ar definitivt den massive
Fountainhead. Han talar sdllan med pressen, har inget privatliv och
ingen vet hur han ser ut under den ikoniska hjalmen.

Den ursprungliga PATRIOT-uppséattningen inkluderade ocksa en
Fountainhead, men det kan inte vara samma person; den ursprunglige
Fountainhead var alter ego for den rike playboyen och objektivisten
Rick Savage, som da var i dvre 40-arsaldern. Idag skulle han alltsa
vara en bra bit dver 60, vilket givet Fountinheads minst sagt aktiva
livsstil tycks osannolikt.

Savage forsvann fran rampljuset nir den forsta alfavagens stjarn-
glans borjade mattas av och alfors trovardighet som varldsférbéattrare
borjade ifrdgasédttas. Det ryktas att han drabbats av ndgon sjukdom,
och de flesta antar helt enkelt att han &r déd. Hans foretag, Savage
Incorporated har sedan ldnge salts och styckats upp.

Det ryktas att den nye Fountainhead ar en robot vars utseende ar
baserat pad den ursprungliga Fountainheadrustningen. Vem som de-
signat roboten ar oklart, men man vet att manga av de patent Savage
forfogade 6ver dvergatt till olika privatdgda stiftelser utan insyn fran
allménheten.
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Fountainhead brukar sittas in nér det behovs ordentlig eldkraft.
Diplomati ar inte hans starka gren, givet att han knappt talar alls.
Han skickas till Chicago precis efter katastrofen och hjilper till att
besegra nagra av de monstrositeter som manifesterar sig kort efter
den andra vagen, men i 6vrigt d&r han som ett kirnvapen: man vet
att han finns dar, och tanken ar att det ska rdcka med att hota med
honom for att folk ska halla sig pad mattan.

Utseende

Pa de arkivbilder som finns av Rick Savage dr han lang, vit, muskulds
och stéatlig, och har kortklippt brunt har och en riktig hjaltehaka. Kort
sagt passar han véldigt val in pa den populédra bilden av en Hjalte
med stort H. Vad som numera doéljer sig under rustningen vet ingen.

Mask

Fountainheadrustningen dr morkt militdrgra, 6ver tva meter hog och
véger som en personbil. Den &r tdckt av pansarplatar som doljer at-
skilliga vapensystem och annat. Lederna skyddas av rdfflad metall
som padminner om stridsvagnsband. Héar och var sticker kylventiler
och rér ut.

Hjalmen har ett distinkt — nagra skulle sdga ikoniskt — utseende.
Den saknar mun och ndsa, men har tre par glodande 6gon. Hjalmens
overdel vidgas mot toppen och mynnar ut i en stiliserad skorsten. Nar
rustningen ar i bruk bolmar svart rok fran och runt hjdlmen.

Formagor
Fountainhead, alfa av det Militdrindustriella Komplexet, dr klddd fran
topp till td i en enorm, grasvart och massiv rustning som absorberar
bade traditionella kulor, energistralar och telepati. Rustningen har
ocksa ordentliga vapensystem; de flesta av dem &r stralvapen men det
finns ocksa granatkastare, malsokande missiler och annat.
Rustningen har ocksa flygférméga, och man har uppmétt hastigheter
over Mach 5 nér Fountainhead flugit férbi.

Hemligheter
I sjdlva verket ar den nye och den gamle Fountainhead samma per-
son - Rick Savage. Nar den forsta vagen gjorde honom till alfa var
det férsta han gjorde att skapa en ny, hemlig avdelning av sitt fore-
tag vars uppgift det var att forska pd honom och hans nya tillstand.
Dérigenom skaffade sig Savage/Fountainhead ett forsprang framfor
bédde regeringar och andra vad géller kunskap om alfor. Dock ar hans
kunskaper av naturliga skil dr ganska smal eftersom han bara haft
en person att forska pa.

En av de upptdckter som gjordes var att nir en alfa tar pa sig sin
mask upphor originalkroppen att dldras. Det &r som om kroppen byter
plats med den nya alfaformen, och placeras i nagot slags stasis. Alfa-
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formen verkar i sin tur inte dldras alls, &ven om den kan fa tillfalliga
skador och slitningar.

Néar Savage gjorde den har upptdckten borjade han spendera mer
och mer tid i sin alternativa form. Inte nog med att den var starkare
och tdligare &n hans veka lekamen, den gjorde honom dessutom im-
mun mot &ldrande!

Ett par ar senare insjuknade Savage. Hans ldkare stod maktlosa,
ingen kunde upptécka vad sjukdomen berodde pa. En teori var att den
berodde pa tiden Savage spenderat som Fountainhead, men eftersom
de fortfarande bara hade ett forskningssubjekt, vilket innebér att man
saknade mojlighet att fora ordentlig statistik forblev det en teori.

Savage reagerade med att spendera dnnu mer tid i sin rustning. Som
Fountainhead var han frisk och stark, méktig och stor. Nar PATRIOT
uppléstes anmélde han sig frivillig som agent direkt understélld den
amerikanska regeringen. De anvdnde honom som ett vapen — han har
varit inblandad i snart sagt varje amerikansk militdr aktion sedan
dess, och har gjort manga minst sagt osmakliga saker. Under tiden
har han styckat upp Savage Incoroprated och till synes blivit av med
kontrollen; men i praktiken dger han fortfarande majoriteten av ak-
tierna i samtliga smabolag. Alltsammans sker via en serie skalbolag,
vilket gor det svart att spara varifran besluten egentligen kommer.

Nar PATRIOT aterbildades bestdmde den amerikanska militdrled-
ningen att Fountainhead skulle vara deras representant, deras égon
och oron, i gruppen. Han blev ddrmed den starkaste ldnken mellan det
nya och det gamla. Ett fatal regeringstjinstemén, déribland Rebecca
Saint, vet att det fortfarande &r Rick Savage som &r Fountainhead.
Ovriga tror att det dr en ny person i samma rustning.

Rick Savage har inte varit utan rustningen pa flera ar nu, och ju
langre han dr Fountainhead, desto mindre finns kvar av Rick Savage.

Relationer

S Underpresterande enheter som tror sig vara starkare tillsammans. Ett
mindre besvdr i det stora hela, men utesluter inte att vi en dag behover
ldgga ut rattgift for att fa bort ohyran.

Rebecca Power Hogpresterande enhet/kvinna med god insikt i varl-
den/naturen och mdnniskans funktion och syfte. Har i hemlighet tagit
kontakt och erbjudit utbyte av tjdanster och kunskap.

Stars och Stripes Idealister, anvindbara men i lingden mdste de
infogas i den stérre helheten for att fungera optimalt.

PATRIOT Min bedémning dr att Fountainhead inverkar negativt pd
gruppens sammanhdllning. Han dr medlem, men inte alls entusiastisk.
Han dr gruppens mest kompetenta soldat, och poserar for foton, men
ovriga i gruppen kdnner helt klart att han dr svar att ha att géra med.
Det dr lite som att ha en atombomb i rummet
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Rick Savage och Fountainhead

Virden
Poing: 271 Kraftegenskaper Sédrdrag O 20 4
Reflex 11 360° kontroll O 19 2

Egenskaper Kontroll 14 Kontaktnat O 18
Styrka 14 Fokus 18 Mork hemlighet 4 | O 17
Vilja 12 Vapen Radar O 16
Smidighet 8 Vapensystem: Talig 20 O 15
Obemaérkt 6 RKF 11/14/18 Varmesyn O 14
Overtalning 8 Réckvidd 8 Komponenter O 13
Néarvaro 10 Genomslag 16 Area O 12
Perception 10 Skada 20 Flyga on
Nérstrid 2 Réckvidd 8
Avstandsstrid 1 Obevépnad: Skada

Bakgrunder A/F 12/6 Transport
Playboy 4 Genomslag 11
Black ops 8 Skada 14
PATRIOT 10
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Hopper

Chicagokatastrofen &r det bista som hént Viera Hopper. Atminstone
om man far tro henne sjdlv. Innan var hon bara som vem som helst.
Fast i ekorrhjulet. Hon dgde en liten kopieringsbutik, hade en lagenhet
i utkanten av Chicago, och var mycket otillfredsstédlld med vad livet
hade att erbjuda. Visst klarade hon sig, visst gick butiken nadgorlunda
- men det var ndgot som saknades, ndgot viktigt.

Nu dr hon bara Hopper. Ledare over ett gang utstotta och brotts-
lingar som lever som landpirater bland Chicagos ruiner. Ibland gor
de rader utadt, mot de 6vergivna husen i Chicagos utkanter. Ibland
anfaller de transporter fran Sektion 12, CRC eller Power Industries.

Hopper ser den apokalyptiska stadszonens madjligheter. Hon tror inte
péa nagon ateruppbyggnad. Snarare tror hon att undergdngen kommer
att sprida sig; att det har ar civilisationens kollaps. I en sddan framtid
finns ingen plats for medelklasskvinnor som skoter kopiatorer. Dar
finns bara plats for krigare, for éverlevare. For Hopper.

Utseende

Hopper éar valtrdnad och afroamerikan, bér sitt har kortklippt eller
rakat och kldr sig praktiskt; militdrbyxor, T-shirt och skyddsvést med
axelskydd. Hon har ofta en skrackinjagande krigsmélning i ansiktet,
och utstralar auktoritet och vildsinthet.

Mask

Hopper verkar sakna separat alfaform.

Formagor

Hopper &r alfa av Apokalypsen, och hennes formagor tycks vara gras-
hoppeliknande. Hon kan hoppa enormt hogt (och sparka hart) och
tala véaldigt mycket stryk i férhdllande till sin storlek.

Hemligheter
Hopper har ytterligare en formaga, som hon héller hemlig: Hon kan
paverka folks sinnen, och goéra dem till sina underlydande. Hon an-
vinder den séllan, eftersom hon hellre fortjdnar folks fortroende den
”arliga” vagen.

Aven om hon till stérre delen njuter av sitt nya liv finns det en del
av henne som langtar tillbaka till den trista medelklasstillvaro hon
hade innan.

Relationer

Power Industries Giriga pissrdttor som inte har vett att limna skeppet.

Istdllet dr de hdr och forsoker fylla sina fickor medan vdrlden gar under.
Regeringen De har inte forstdtt, dnnu, att det hdr inte dr en isolerad

hdndelse, inte dr ndgot som gar éver om man inte ldtsas om det. Det

hdr dr Apokalypsen, Ragnarék, al-Qiy mah. Det finns ingen dtervdindo,
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ingen vdg tillbaka till nio-till-fem, till dppelpaj och kanaler pa TV:n. Jag
ser fram emot att se hur de feta byrdkraterna i Washington degenererar
till kannnibalistiska hundar — de har inte viljestyrkan att 6verleva eller
ens skaffa sin egen mat i den nya vdrlden.

S Godtrogna idioter. De stoppar fingrarna i éronen medan virlden
brinner. Tror de att deras “godhet” kommer att tjina dem i de sista
dagarna? Ha! Det bdsta vi kan hoppas pad dr att deras meningslésa
omkringrdnnande tridnar dem att dverleva ndr skiten triffar flikten.
De menar vil, men vilmening rdcker inte.

Sektion 12 Hopper ar misstdnksam mot Sektion 12, och undrar vad
det egentligen ar de graver efter. Tror de att de kan hitta ett boteme-
del mot undergadngen? Eller ndgot som accelererar den? Allt hon vet
dr att soldater graver, utan hennes tillatelse, i det rike hon betraktar
som sitt. Annu har hon inte vagat gé i strid mot dem, men snart

Polisviasendet Ett antal poliser har férsvunnit nar de patrullerat
bland de 6vergivna bostdderna i Chicagos utkant. En del av dem har
blivit dodade nédr de stott pd Hopper och hennes gidng. En del har
erbjudits medlemskap, och tackat ja.

Virden
Poidng: 101 Kraftegenskaper: | Sidrdrag O 20 4
Fokus 14 Talig 14 O 19 2

Egenskaper Vapen Komponenter O 18
Styrka 13 Obevépnad: Area O 17
Vilja 8 A/F 9/3 Informatik O 16
Smidighet 10 Genomslag 10 Psionisk O 15
Obemarkt 6 Skada 13 Rackvidd 5 O 14
Overtalning 8 O 13
Néarvaro 13 O 12
Perception 8 O 1
Narstrid -1
Avstandsstrid -2

Bakgrunder
Kontor 4
Géngledare 9

Mirrorshade

Manga aktorer i och kring Chicago har hemligheter, men fa ar sa hem-
lighetsfulla som den som endast dr kdnd som Mirrorshade. Polisen vet
att hon finns, eftersom vittnen sett henne sldss mot plundrare, stoppa
ran och forhindra valdtdkter. Hon ger inga intervjuer, och i brist pa
annat dn losa rykten dr det svart att skriva speciellt mycket om henne.

Hon verkar inte ha nagra tydliga lojalitetsband. Hon tycks agera
for, och emot, de flesta viktiga organisationer och personer i omradet.
Hennes modus operandi ar att hélla sig dold, antagligen med hjilp
av en osynlighetskraft, i vdntan pa bédsta mojliga tillfdlle. Nar hon ser
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tillfallet slar hon till hirt och effektivt, och férsvinner sedan kvickt.
Det ror sig om snabba, genomténkta, ndrmast kirurgiska anfall.

Utseende
Till vardags dr Mirrorshade &r lite 6ver medelldngd, har olivfargad
hud och kortklippt svartlockigt har.

Mask

Mirrorshades drakt dr tdckt av ndgon form av mangfacetterat spe-
gelmaterial, med svarta detaljer. Ansiktet dr grovt manniskoformat,
men saknar mun och nésa. Langs nacken och ryggen kan man se
svarta kablar och elektroniska detaljer. I sin alfaform &r Mirrorshade
niarmare tva meter lang och mycket smidig.

Formagor

Mirrorshade kan flyga med hjélp av sma jetmotorer placerade langs
ben, armar och torso. Hon har ocksd dverménsklig styrka och kan
skjuta kraftstralar frdn hdnderna. Drakten har ocksa en stealthfunk-
tion som later Mirrorshade bli i stort sett osynlig.

Hemligheter

Mirrorshade &r inte en alfa, utan en vanlig manniska iklddd en for-
starkande drakt. Hennes riktiga namn ar Harika Kaplan, och hon
brukade jobba at Core som vapenutvecklare innan hon beslot sig for
att organisationens mal och hennes mal inte langre stimde dverens.
Hon tyckte inte om att man borjat sdlja ut forskning och teknologi till
privata och offentliga aktérer. Hon arbetade at Core for att hon sag
alfor som ett reellt problem och ville ge méinskligheten mdjligheten
att kontrollera dem, men hon ville inte se sina skapelser anvindas
mot manniskor.

Nar Harika ldamnade Core stal hon med sig sin senaste prototyp och
samtliga ritningar hon arbetade pd, och forstorde laboratoriet dar
hon arbetade. Nu lever hon i stdndig skrack for att hittas av Core,
som utan tvekan vill ta tillbaka den teknologi som stulits och doda
avhopparen som forstérde laboratoriet.

Harika har tagit sig till Chicago i hopp om att dar kunna skaffa sig
kontakter och allierade som kan skydda henne mot Cores vrede. Hon
forsoker kopa sig vélvilja frdn andra orgaisationer och aktérer i om-
radet, men vill samtidigt vara forsiktig och inte visa sig alltfér 6ppet.
Man vet aldrig var eller ndr man kan stdta pa en infiltrator fran Core.
Hon slits mellan en 6nskan och en forhoppning att kunna ga med i
en skyddande organisation och sin ganska réttfardigade paranoia.

Drakten ar forhallandevis hudnéra, men lagger pa en del langdmaés-
sigt. En viktig detalj, som Harika sjalv inte dr helt medveten om, ar
att den kraftkélla hon och hennes kollegor extraherat fran en dod alfa
inte bara innehaller alfans krafter — som later drakten skjuta kraftstra-
lar och s& vidare — utan &ven den sovande alfakraftens medvetande.
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Annu sd linge svarar den snéllt p4 Harikas kommandon, men steg for
steg smélter draktens alfa samman med henne, och forr eller senare
kommer hon inte att behdva drédkten. Samtidigt finns en fara; alfan
minns de plagsamma experiment den utsatts for, och vet dessutom
vem det var som utférde dem

Relationer

Core: Jag stod inte ut med att arbeta for dem lingre. Ville inte se mina
skapelser vindas mot kvinnor och barn; jag har inga illusioner om vad
regeringar och sdkerhetsforetag dr kapabla till.

S: De verkar vilvilliga men ganska resurslésa. Och kan man lita pa
dem? Jag vill nog veta mer om deras ledning innan jag allierar mig
med dem.

Omega: De dr naturligtvis terrorister, men med drdikten bor jag kunna
smadlta in sd ldnge jag dr forsiktig. Jag behover bara fa dem att lita pd
mig forst. De har resurser, sd tar jag mig bara in dr jag sdker. Ganska
sdker. Ett tag.

Sektion 12: En klar mojlighet. Regeringen verkar dndad vara pa rdtt
spdr hdr. Problemet dr vdl att jag riskerar drdkten. Den amerikanska
regeringen dr ju precis en av de ddr intressena jag inte ville ge mina
skapelser till.

CRC: Det dr ndgot oerhért fel med den organisationen. Jag behéver
underséka den ndrmare innan jag beslutar mig for ndagot. Tills vidare
kan jag alltid kopa mig lite goodwill genom att hjdlpa polisen.

Virden
Poidng: 102 Kraftegenskaper: Sédrdrag O 135
Reflex 6 Varmesyn O 12 4

Egenskaper Kontroll 12 Teleskopsyn O 11 3
Styrka 13 Fokus 13 360° synfalt O 10 3
Vilja 8 Vapen Talig 13 o9
Smidighet 8 Vapensystem: Daligt rykte 2 O 8
Obemarkt 11 RKF 6/12/13 (hatad av Core) o7
Overtalning 8 Réickvidd 4 Komponenter O 6
Narvaro 6 Genomslag 10 Blockering: elfdlt | O 5
Perception 8 Skada 15 Flyga O 4
Narstrid -2 Otyglad
Avstandsstrid -5 Obevépnad: Réckvidd 4

Bakgrunder AJF 8/2 Skada
Core 4 Genomslag 10 Ta bort skepnad
Cybernetiker 9 Skada 13 + Personlig
Alfaforskare 8

Viktiga personer



Mirrorshade

Miss Information

Det gdr manga konspiratoriska rykten mellan och om alfor. Ett av de
vanligaste dr att det ska finnas en alfa som kallar sig Miss Informa-
tion, som béaddat in sig djupt i den amerikanska byrakratin. Atskilliga
hyllmeter har d4gnats henne, skrivet av olika foliehattar pd anonyma
BBS:er.

Den som undersoker ryktena kommer bara att fa 16je som 16n. Och
ndrmast overkliga méngder formuldr att fylla i, stimplar att skaffa
och rutiner att folja for att 6verhuvudtaget ta sig ndgonstans.

Utseende
I vardagen ar Miss Information en ganska farglés, kort och latt 6ver-
viktig latinamerikansk kvinna.

Mask

Miss Informations alfaform &r digital, och stédndigt férdnderlig. Nar
hon visar upp sig p& skdrmar eller holografiska ytor ar hon oftast
bara en moérk form med vaga kvinnliga drag.

Formagor

Eftersom de flesta inte ens kdnner till Miss Informations existens sa
kénner dnnu farre till hennes krafter. Det spekuleras i att hon &r en
infokinetiker — eller kanske en varelse av ren information. Eller bada.

Hemligheter

Miss Information, alfa av Byrakrati, &r en mycket intelligent informa-
tionsmanipulatér. En infokinetiker av stora matt. Hon kan lata sitt
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medvetande bli ett med fldden av information, som hon sedan kan
styra som hon vill. Hon kan da dessutom lata denna digitala astralform
folja flodena i stort sett hur langt som helst. Hennes vanliga kropp
blir kvar, livlés, dar hon lamnar den.

Egentligen dr hon Dolores Moreno, en ganska anonym regerings-
tjansteman. Sedan 70-talet har hon arbetat sig in i den amerikanska
byrakratin; hon ville storta det ”amerikanska imperiet” inifran, genom
att fa det att falla samman av sin egen byrakratiska tyngd.

Hon har dock borjat tvivla pa sin plan; byrdkratin vaxer och blir allt
snarigare, men dnnu syns inga egentliga effekter. Hon har borjat se
sig om efter andra satt att gora skillnad; hennes forméagor lampar sig
daligt for att till exempel bekdmpa CIA:s operationer i Latinamerika
direkt. Hon lar inte trd pd sig en spandexdrékt och ha sig ut pd nagot
slagsfalt. Hon haller sig a jour med utvecklingen i Chicagoomradet, och
ser dar manga tdnkbara allierade; till exempel S som arbetar utanfor
lagen och borgmastare Washington som vill bryta sig 16s fran USA.

Hon har kontaktat The Voice for att bolla idéer. De dr bada varelser
av information, och de kommer mycket bra éverens. Véildigt, valdigt
bra Det dr nastan sd man skulle kunna tala om en spirande liten
romans i etern.

Relationer

Regeringen De tror att de kan géra vad som helst. Det nya romerska
imperiet som beflickar resten av virlden. Dédar barn for att komma dt
sin smutsiga olja. Jag vet vad de har gjort, jag har sett dokumenten
Men det finns en grdns for vad en ensam person kan géra. Jag kan for-
sena, forsinka, ldta dokument komma pd avvigar men andra mdste
fora den fysiska kampen, med knutna ndvar och skarpladdade vapen.

Static En riktig idealist pa den gamla tiden. Ndr allt gick dt helvete
pa 80-talet foll han bort och blev desillusionerad Synd. Revolutionen
skulle behéva hans krafter.

The Voice dr Miss Informations framsta kontakt i Chicagoomradet.
Medan tiden gar véxer samarbetet till en romans.

S dr en organisation hon ar nyfiken pd; de har lyckats undvika in-
formationsldckor véldigt bra, och de verkar ha en néstan revolutionér
agenda. Nya allierade, kanske?

Deception har i rollen som borgmaéstare planer fér Chicago, som
Miss Information gérna skulle vara en del av, &ven om hon inte riktigt
gillar hans anti-alfaplattform.

Operation Uzhas har ldnge misstdnkt Miss Informations existens,
och deras agenter i Chicago har instruktioner att kontakta henne om
tillfalle ges, och anspela pa hennes antiamerikanism for att forsoka
rekrytera henne.
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Miss Information

Virden
Poéng: 93 Kraftegenskaper: Sédrdrag O 10 4
Reflex 2 Anonym 09 3

Egenskaper Kontroll 13 Komponenter o8 3
Styrka 4 Fokus 15 Informatik O 7
Vilja 10 Vapen Abiotisk O 6
Smidighet 6 Obevépnad: Réackvidd 12 (O]
Obemaérkt 8 A/F 5/0 Area O 4
Overtalning 10 Genomslag 1 Special: digital O3
Nérvaro 4 Skada 4 astralkropp O 2
Perception 8 O1
Narstrid -5
Avstandsstrid -5

Bakgrunder
Tjansteman 8
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Molniya

I en liten inrokt lagenhet i Aurora bor Lisa Woodrow, en dnka vars
man dog i Vietnams djungler. Hon &r ganska nyinflyttad; hon hade
inte ldngre rad att bo kvar i huset hennes make ldamnade henne och
var tvungen att flytta.

I sjalva verket ar hon en 16gn. "Mrs. Woodrow” dr en hastigt men val
genomford falsk identitet, undertecknad KGB. Bakom den ensamma
adnkan doljer sig en av Sovjetunionens allra dédligaste och mest han-
synsldsa spioner, Inessa Grigoriovna Kazakova.

Numera dr hon ocksd alfan Molniya, “blixten”. A ena sidan gor
hennes nya formagor hennes jobb enklare ndr hon har med vanliga
méanniskor att gora; & andra sidan sétter Sovjet sillan in sina alfare-
surser mot vanliga manniskor.

Molniya ar extremt Sovjettrogen; hon &r belést och tror stenhard pa
kommunismen, pa historiematerialismen, pd Marx, Lenin och Stalin.
Hon aktar sig noga for att gora det bland civila, men nér hon anta-
git sin alfaform tycker hon om att citera Das Kapital eller ndgot av
Lenins tal.

Utseende

Molniya har ett tydligt 6steuropeiskt utseende. Hon ar ocksa kort och
satt till vaxten och har ganska asymmetriska drag. Hennes ansikte ar
vaderbitet, hennes 6gon vattniga och hennes tdnder ar glesa och en
smula sneda. Hennes kroppssprak dr ofta ldangsamt och ledbrutet, men
skenet bedrar — hon spelar gidrna dldre &n vad hon &r, och reagerar
blixtsnabbt nér det behovs.

Mask

Molniyas alfaform ger henne vita, blixtrande 6gon och en rod drakt
som pryds med hammare och skdror.

Formagor

Molniyas formagor dr framfor allt elektrokinetiska; hon kan skjuta
blixtar fran handerna, eller ge ruskigt kraftiga elstotar till saker och
personer hon ror vid. Ofta kan det rdcka med en av dessa stotar for
att sla ut en kraftstation, ett elektroniskt 1as eller ett ménskligt hjarta.

Hemligheter
Molniya vantrivs fruktansvart med att behdva leva och agera i landet
hon hatar. Hon skulle mycket hellre vara i Moskva och njuta av livet
som en av Sovjets vilbestallda. Det &r dock nagot hon talar tyst om.
Proletariatet tjdnas bast av att hon ar dar hon &r, alltsd gor hon sin
plikt med ett leende pa ldpparna.

Hon bdrjar snart fatta misstankar mot Buran, som tycks acklimati-
sera sig alldeles for snabbt till det amerikanska séttet att leva. Aven
om det dr hans jobb att infiltrera verkar han ndrmast valtra sig i den
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imperialistiska dyngan. Nar hon upptacker hans homosexuella leverne
borjar hon da omedelbart planera fér hans déd. Sa lange hon upplever
det som héllbart, det vill sdga sa lange han fortsitter gora sitt jobb,
kommer hon dock att vinta med att rapportera situationen till Kreml.

Relationer

USSR I den Sovjetiska kylan finns en styrka de imperialistiska hun-
darna aldrig kommer att forstd. Jag dr bara en hand av mdanga; jag dr
inte viktig. Jag dr bara det verktyg genom vilket revolutionen agerar.
Framtiden dr réd, utan ndgot vitt eller blatt.

Buran Ett svagt kryp, som ldater sig forforas av den vistliga dekaden-
sen. Han madste hdllas i hart koppel framover.

PATRIOT betraktas av Molniya som rena galjonsfigurer, fransett
Fountainhead. Fér honom hyser hon en motvillig respekt efter att ha
sett honom i aktion i Vietnam, ndr hon som ung agent var dar for att
leverera vapen at FNL.

Virden
Poing: 121 Kraftegenskaper: Sédrdrag O 10 4
Reflex 8 Ful 0O9 2

Egenskaper Kontroll 14 Mork hemlighet4 | O 8 2
Styrka 8 Fokus 15 Plikter O 7
Vilja 11 Vapen Komponenter O 6
Smidighet 8 Blixtar: Area (O]
Obemarkt 10 RKF 8/14/15 Réckvidd 4 O 14
Overtalning 9 Réckvidd 4 Skada O3
Nérvaro 6 Genomslag 13 O 2
Perception 8 Skada 16 O1
Narstrid 1
Avstandsstrid 0 Obevépnad:

Bakgrunder A/F 11/5
Sovjetagent 11 Genomslag 6
Harmlés &nka 4 Skada 8

Mr. Gray

Chicagos undre vérld fick sig en rejal tdorn nér stadskdrnan férvand-
lades till en rykande krater, men har hamtat sig mycket snabbt - till
stor del tack vare en ny enande kraft, som pa kort tid byggt upp en
kriminell organisation vars like inte setts sedan Al Capones dagar.
Den kraften dr kdnd som Mr. Gray.

Mr. Gray har fingret i ménga av de mera ljusskygga pajerna i om-
radet kring Chicago, och har lyckats skapa broar mellan flera av de
storre kriminella ndtverken. Han ar alltid villig att ”géra affarer”,
men satter givetvis alltid sina egna langsiktiga mal i forsta rummet.

Utseende

Viktiga personer




Som namnet antyder dr Mr. Gray en valdigt gra person. Morkgra
kostym, ljusgrd hud - till och med hans 6gon har en solid gra farg.
Det antas av de flesta att detta antingen dr resultatet av ndgon ovanlig
hudsjukdom eller en avancerad forklddnad.

Mask

Mr. Gray saknar mask.

Formagor
Mr. Gray ar savitt de flesta vet ingen alfa, och saknar dverméanskliga
férméagor.

Hemligheter

Han &r i sjadlva verket en av Deceptions forklddnader. I rollen som
Mr. Gray manipulerar han Chicagos undre varld, med malet att skapa
ett brottsimperium vars aktiviteter synkroniseras med hans dvriga
intressen. Bankran och kidnappningar blir mycket mer effektiva om
de planeras ordentligt och koordineras med andra samhallsfunktioner.
Brottslingar behovs ocksé i ett fungerande modernt samhille, och
har man kontroll 6ver brottsligheten sadvél som lagen ligger varlden
for ens fotter.

Relationer

Hopper Kan bli en anvindbar allierad, men jag skulle behéva ha henne
ndgonstans ddr vi kan fora ett civiliserat samtal. Skicka ut Bernhard
och hans gdng och forsék ta henne tillfanga. Men se till sd att han inte
vet att ordern kommer fran mig!

Core Avhopparceller fran Core samarbetar med Mr. Gray. De delar
med sig av kompetens och utrustning, och han gor sitt basta for att
halla dem dolda frdn moderorganisationen.

Humans First De radikaliserade delarna av organisationen kdper
vapen och teknologi frdn Mr. Gray.

Nathaniel

Vid Theresa Powers sida syns ofta en man som enbart dr kdnd som
Nathaniel, och hans egentliga roll ar oklar. Power presenterar honom
oftast som konsult, ibland som livvakt. Han sdger inte mycket, utan
verkar tdnka igenom och véga varje ord pa guldvag innan det tillats
ldmna lapparna.

De som spenderat en ladngre tid i hans nérhet brukar finna honom
obehaglig; det kdnns alltid som att han ser mer &n han borde och som
att han vet mer &n han borde kunna veta.
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Utseende

Nathaniel dr 1dng, smal och s& mérkhyad att han néastan ar helt kol-
svart. Han bar generellt svart kostym med vit skjorta och spegelsol-
glas6gon. Han saknar synligt har; hans huvud ar kalt och han har
ingen skdggvixt. Han ger generellt ett mycket prydligt men en smula
obehagligt intryck.

Mask

Nathaniel saknar dnnu s ldnge mask.

Formagor
Nathaniel saknar kédnda 6vermanskliga formagor.

Hemligheter

Nathaniel ar alfa av Information, och kan ldsa information fran bock-
er, datorer och magnetband i sin narhet. Han 4r mycket bra pa att
tolka, dekryptera och dechiffrera information han liaser och har ett
mycket bra och vdlordnat minne.

Detta riskerar att géra honom till en tydlig maltavla fér bade re-
geringar och mer ljusskygga organisationer som antingen vill utnyttja
honom som spion eller helt enkelt déda honom for att han inte ska
hamna i orétta hénder.

Han har dérfor valt att halla sig och sina férméagor dolda. Han har
lierat sig med Theresa Power for att fa extra skydd, men litar inte ett
dugg pa henne och tycker verkligen inte om hennes affarsmetoder.
Han har boérjat fundera pa att forsoka dra sig ur samarbetet och for-
soka hitta ndgon annan, lite vettigare organisation att gomma sig i.
Problemet ar att Theresa ju antagligen vet om Nathaniels forméagor,
och déarfor inte ar sa pigg pa att slippa honom utan vidare

Relationer

Theresa Power Ideologiskt forblindad av arvet efter sin far. Hon verkar
dessutom helt fokuserad pa sin fars déd, definitivt bortom vad som dr
helt sunt. Tills vidare kan jag leka trogen tjinare, men inte hur linge
som helst.

Neon Han har visserligen rdtt i vildigt mycket om hur fréken Powers
arbetar, men verkar helt handfallen i hur han ska fa ut eller hantera
informationen.

S Verkar vara en ganska kompetent grupp, men jag skulle behdva
underséka dem, se hur deras befilskedja fungerar och vems drenden
de egentligen gar, innan jag erbjuder dem mina tjinster.

Sektion 12 skulle, om de fick reda pd Nathaniels krafter, forsoka
rekrytera honom med alla till buds stdende medel. Eller mojligen
morda honom, om de trodde att det fanns en risk for att han hamnade
i hdnderna pa nagon annan, icke regeringsstodd organisation.

Viktiga personer




Nathaniel

Viktiga personer
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Virden

Poédng: 97 Kraftegenskaper: Sédrdrag 09 5
Reflex 6 Fotografiskt O8 4
Egenskaper Kontroll 14 minne o7 3
Styrka 8 Fokus 15 Mork hemlighet2 | O 6 3
Vilja 8 Vapen Omtélig 9 05
Smidighet 4 Obevépnad: Pokerface O 4
Obemaérkt 10 A/F 10/4 Komponenter O3
Overtalning 9 Genomslag 5 Informatik O 2
Nérvaro 8 Skada 8 Réackvidd 3 o1
Perception 10 O
Narstrid 0
Avstandsstrid -1
Bakgrunder
Hacker 8
Psykolog 8
Power Ind. 11
Sdkerhet 6

Det fanns antagligen en tid dd Thomas Martinez, mannen som skulle
bli Neon, var som vem som helst. Fru, ett par ungar, en villa. Ett
helt normalt férortsliv. Han var engagerad i Greenpeace och andra
miljo- och djurréttsorganisationer, och pa lediga stunder stdllde han
ofta upp och demonstrerade eller gjorde annat for att kdimpa mot de
”stora, onda foretagen”.

Allt forandrades efter att foretaget han jobbade pd képts upp och
sedan lagts ner av Power Industries. Mer och mer av hans tid spende-
rades i kallaren. Den fyllde han langsamt med foton, stulna dokument
och kartor som pa ett eller annat sétt relaterade till Power Industries.
Skumma typer borjade hélsa pd, och ibland kunde mannen som skulle
bli Neon forsvinna i flera dagar i streck och komma tillbaka med
halvldkta kottsdr eller stora blamarken.

Hans fru tréttnade snart och begérde skilsméssa. Han méarkte knappt
nédr hon flyttade ut och tog barnen med sig. Allt som spelade roll var
Power Industries, och den skada de dsamkat honom personligen, det
amerikanska folket och ménskligheten i stort. Han har under den
hér tiden genomfort flera terrorattacker mot olika Power-dgda baser.

Nar den andra vagen slog till, och gav honom krafter och mask, sag
Neon det som ett tecken fran ovan. Det var dags att etablera sig som
en ordentlig bjdlke i foretagets 6ga. Han borjade dka runt i USA och
sabotera baser och laboratorier som sysslat med all méjlig oetisk forsk-
ning, bland annat flera supersoldatprogram. Han orsakar pa det har
viset skador pa flera miljarder dollar som lagts ner pa forskning om
biokemiska stridsmedel, cybernetiska implantat och olika stridsdroger.
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Nar Power Industries etablerar sig i Chicagoomréadet avbryter han
sin forgorelseturné och borjar istéllet forsoka ta reda pé vad foretaget
sysslar med i zonen. Om det finns andra som &r skeptiska till Power
Industries i allmédnhet och Theresa Power i synnerhet kommer han
att soka upp dem och vilja liera sig med dem. Vilket kanske inte vore
en s jattebra idé givet hans minst sagt instabila psyke och tendens
till 6vervald och bombningar

Han kan kommunicera ndgorlunda som en vanlig ménniska i korta
stunder. Ndstan alla diskussioner leder dock forr eller senare in mot
Power Industries och deras brott mot méanskligheten, och det ar ett
omrade dir Neon helt enkelt inte kan halla sig lugn. Han tar séllan
eller aldrig av sig sin mask, och har néastan helt uppgatt i sin roll
som Neon.

Neon stéller alltid upp pa operationer mot Power Industries, men
kan vara ofdrutsdgbar och dverraska med att till exempel ta med sig
sprangmedel och helt 6verge eventuella planer om ett tillfdlle ges att
sla ett hart slag mot vad det nu &ar foretaget haller pa med.

Utseende

Han har ett hirjat och orakat ansikte, daliga tdnder och stripigt har.
Hans latinamerikanskt ljusbruna hy &r tackt av drr fran samman-
drabbningar med Power Industries lajeker.

Mask

Neons drédkt dr en svart kostym med vita neonslingor, som han kan
styra ljusnivan pa med tankekraft.

Formagor

Neon kan skjuta kraftiga ljusstralar samt paverka hur lJjus eller mork
omgivningen dr. Han &r alfa av Ljuset, och beskriver giarna sig sjilv
som “ljusbringaren”.

Hemligheter
De enda hemligheter Neon har ar relaterade till saker han gjort i
kampen mot Power Industries; flera av hans aktioner har lett till att
oskyldiga skadats eller dott under de mest fasansfulla former. Nar
han beréttar om operationer han gjort dr det néstan bara fokus pa det
fruktansviarda Power Industries gjorde pa platsen; hans egen insats
reduceras ofta till att han ”satte stopp” for det hela.

Egentligen hor naturligtvis Neon hemma i psykvarden. Han klarar
sig inte ute i samhallet; det enda som driver honom ar hatet.
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Neon
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Virden

Poing: 85 Kraftegenskaper: | Sidrdrag O 10 5
Reflex 6 Daligt rykte 4 09 4
Egenskaper Kontroll 9 Belastnings- o8 3
Styrka 6 Fokus 13 registret 4 o7 3
Vilja 8 Vapen Komponenter (O]
Smidighet 9 Ljusstrélar: Area OS5
Obemaérkt 10 RKF 6/9/13 Réckvidd 4 O 4
Overtalning 6 Rickvidd 4 Skada O3
Narvaro 6 Genomslag 11 Svértraffad O 2
Perception 8 Skada 17 O1
Narstrid -2
Avstandsstrid -2 Obevépnad:
Bakgrunder AJF 8/2
Vigilant 8 Genomslag 3
Skada 6
Relationer

Power Industries Sjdilva inkarnationen av det groteskt muterade och
omdnskliga militdrindustriella komplexet. Antitesen till allt som dr gott
och bra. Allmdnheten mdste skyddas, och inte en jdvel gor nat. Har ni
gjort ndt? Vad? Det dr inte tillrdckligt.

Regeringen Om regeringen gjorde sitt jobb skulle jag inte behévas.
Men de férbannade jdvlarna i Washington dr mer intresserade av att
fylla fickorna med feta lobbyistpengar dn av att se efter folkets intressen

S dr oroliga for Neon; de anser att han skulle kunna bli en an-
viandbar allierad men tycker att han verkar alldeles for instabil och
ofdrutsdgbar i dagslaget.

Night Mare

Felicia Knight, alias Night Mare, dr en sympatisk och framat punktjej
som anvénder sina teleportationskrafter for att hjdlpa organisationen
S med sédker flytt av information och utrustning. Hon skoter ocksa
viss rekrytering.

Hon &r den person som a S-nitverkets vignar kontaktar rollperso-
nerna och forsoker rekrytera dem sa snart organisationen fatt upp
6gonen for dem. Hon &r envis, och kommer att forséka hjdlpa rollper-
sonerna dven om de inte tackar ja. Malet for henne ar att de ska forsta
att S ar “the real deal” och se organisationen som en hjilpsam allierad.

Hon kan bistd med information, kontakter, tips och i undantagsfall
transporter. Ibland kan hon ocksa dyka upp och be rollpersonerna
gora nagot som S anser behover bli gjort.

Viktiga personer




Armageddo och Night Mare

Utseende

Felicia ar ljushyad, kort och kortklippt svart hdr. Hon gar generellt
kladd i punkkldder; slitna jeans, ldder, nitar, kedjor, hdngslen och
svarta trojor med avklippta d&rmar och tryck med band som Crass
eller Sex Pistols.

Mask
Felicia tycks sakna mask; eller s d&r hennes mask véldigt lik hennes
vanliga jag.
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Formagor
Felicias formaga &r teleportation, Med den kan hon forflytta sig och
motsvarande handbagage extremt langa strackor pa mycket kort tid.

Hemligheter

Felicias storsta hemlighet ar att hon i sjdlva verket ar dotter till Sub-
versive, den antiauktoritdre alfan som i slutet av 60-talet profilerade
sig som det amerikanska militdrindustriella komplexets nemesis.

Hon vet sjdlv mycket lite om sin far och hans planer, men litar tills
vidare pa att han vet vad han sysslar med. De har i stort sett ingen
direkt kontakt utan kommunicerar genom néatverkets cellstruktur pre-
cis som om hon varit vilken agent som helst.

Night Mare har haft sina forméagor sedan mitten av 1970-talet, och
dr ddrmed en av de mycket fa alfor som manifesterats mellan vagor.
Detta faktum haller badde hon och hennes far hemligt for att undvika
att hon blir ndgon form av labbratta.

Relationer
S Ursdkta, jag var i Brazilien nyss, lite jetlaggad. Men, du hade informa-
tion? Skitbra! Har du funderat ndt mer pa vart erbjudande?

Subversive dr hennes pappa, vilket 4r hemligt.

Power Industries Arslen. Verkligen inte att lita pd, och jag skulle
passa mig jakligt hart for att gora affiarer med dem. Ingen ideologi alls,
bara dollartecken.

Armageddo Oh jisses vilken stolle Honom bér vi férséka spdrra
in sa snart vi kan. Fast med tanke pd vad han dr alfa av kan man nog
ridkna med att han kommer att bryta sig ut forr eller senare

Neon Mysko snubbe, men menar vdl. Lite vil fokuserad pd Power
Industries, men om man bara dr lite forsiktig kan han nog bli en bra
resurs. Eventuellt ndn man skulle kunna rekrytera om han lugnar ner

sig lite.
Virden
Poidng: 112 Kraftegenskaper: | Sidrdrag O9 5
Reflex 6 Omtalig 9 O8 4
Egenskaper Kontroll 13 Komponenter o7 3
Styrka 4 Fokus 14 Passage O6 3
Vilja 8 Vapen Snabb OS5
Smidighet 8 Obevépnad: Teleportation O 4
Obemarkt 11 A/F 10/4 Transport O3
Overtalning 9 Genomslag 1 O 2
Narvaro 8 Skada 4 O1
Perception 9 (@)
Narstrid 0
Avstandsstrid -1
Bakgrunder
S9
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Rebecca Saint

PATRIOT styrs, da som nu, av den amerikanska regeringen via en
mellanhand. Den mellanhanden dr Rebecca Saint. Hon &r ocksa den
som driver aterupplivandet av supergruppen nir den andra vagen
blir en realitet — med en néstan skraimmande effektivitet drog hon
snabbt upp planer pa hur den nya rekryteringen och marknadsfo-
ringen skulle se ut.

Hon och hennes stab av administratérer och PR-folk ser till att
medlemmarnas tid anvidnds effektivt; de skoter allt fran bokningar
av intervjuer till franchising och prioritering av de manga hjalpfor-
fragningar gruppen far. Saint sjalv skoter ocksa rekryteringen av nya
medlemmar.

Utseende
Ms Saint dr utat sett en ganska stram affarskvinna med forkarlek for
axelvaddsforsedda affarskostymer. Hon upplevs ofta som kall och
berédknande. Hon ar afroamerikan och har langt svart har som oftast
ar knutet i en stram héstsvans. Hon bar ocksa glaségon med kraftiga
svarta bagar.

Mask

Hon &r inte en alfa, sa hon saknar sjalvklart ocksa mask.

Formagor
Inga.

Hemligheter

Privat dr Rebecca Saint en engagerad ensamstdende mamma, och hon
upplever det som véldigt pafrestande att hennes jobb hindrar henne
fran att vara med sina tva barn. Nu tar hennes mamma hand om dem
medan hon jobbar.

Hon har alltid gillat superhjaltar, och har en mer eller mindre kom-
plett samling av den gamla PATRIOT-serietidningen. Nar den andra
vagen kom var hon redo, och sdg till att utnyttja det kontaktnat hon
hade i Washington for att forverkliga en drom; aterigen skulle det
finnas superhjéltar under amerikansk flagg.

Relationer

PATRIOT Givetvis mdste det finnas en amerikansk supergrupp. Dels vet
vi med sdkerhet att Sovjetunionen har ett liknande program, dels gar det
faktiskt inte for sig att regeringen inte skulle ha ett sdtt att motverka
civila alfor som blir ett problem. Men framfor allt beh6vs PATRIOT for
att ge det amerikanska folket hopp for framtiden.

Sektion 12 Jag vill G det bestimdaste meddela, att den amerikanska
regeringen inte anvdnder alfor i militdra eller s.k “hemliga operatio-
ner”. Om du vill fa dina konspirationsteorier bekriftade far du séka
dig dat annat hall.
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S Om det finns civila vigilanter som springer omkring och leker su-
perhjdltar hoppas jag att de snart inser det futila i det hela, och istdillet
ldmnar den typen av arbete dt de professionella.

Captain Tomorrow Mr. Cullen dr utan tvekan bdde gruppens sva-
gaste link och dess for tillfillet storsta tillgang. Han fungerar mycket
bra framfér kamerorna, men sdmre i filt pga mental instabilitet. Rekom-
menderar att han endast sdtts in vid iscensatta operationer. Ldat karln
rddda kattungar ur trdd och le framfér kamerorna.

Stars och Stripes Barnen Hudgkinson har rekryterats, och har visat
adekvat kompetens. Frdgan kring deras krafter dterstdr; rekommende-
rar diskreta undersékningar via Sektion 12 for att utréna om senator
Hudgkinson har tillgang till kunskap eller teknologi som undanhallits
0SS.

Fountainhead (medlem) Fountainheads historia dr problematisk;
rekommenderar att vi inte visar upp honom alltfor tydligt i media.
Han dr synnerligen kompetent i filt, men det vore oldmpligt om ndgon
borjade granska hans aktiviteter de senaste 15 dren alltfor noga.

Power Industries Saint dr skeptisk till foretaget men har ett visst
samarbete. De &r trots allt den storsta och sdkraste kéllan till kun-
skap om alfor, &ven om man nog inte ska rota alltfér mycket i hur
kunskapen inférskaffats.

Virden
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Poéng: 54 Vapen Sdrdrag
Obevépnad: Kontaktnat
Egenskaper AJF 8/2
Styrka 6 Genomslag 3
Vilja 8 Skada 6
Smidighet 8
Obemaérkt 9
Overtalning 11
Nérvaro 11
Perception 10
Narstrid -2
Avstandsstrid -2
Bakgrunder
PATRIOT 12
Tjdnsteman 8
Mamma 6

0000000000
BN WR O KO

Stars och Stripes

Stars och Stripes ar, eller Isabell och Maria Hudgkinson, dr barn till
den republikanske senatorn Jeffrey Hudgkinson.

Mycket lite &r kdnt om deras tidiga historia, och det finns mycket fa
bilder pd ndgon av dem innan de blev sina nuvarande alfajag. Framfor
allt Isabell har dven efterdt hallits langt ute ur rampljuset i och med

Viktiga personer



Stars och Stripes

att hon inte alls kdnner sig pigg pa att besvara pressens fragor om
varfor hennes alfaform &r manlig.

De framstar ofta som Gverldgsna och ganska dryga; det har skrivits
spaltmeter om vilka krav Isabell stéller pa hotellrum hon ska bo i och
Marias kriasenhet nar det géller mat och dryck ar legendarisk. Kort
sagt, de dr fédda med silversked i munnen och beter sig dérefter.

Utseende

Barnen Hudgkinson &r tvaaggstvillingar, och bada har drvt sin mors
ljusbruna hy. Bade Maria och Isabell &r egentligen ganska 6vervik-
tiga. De ligger 1angt fran de dverménskligt atletiska och symmetriska
kroppar de blivit kdnda for, och som Time Magazine en gang beskrivit
med orden “vackra som grekiska statyer”.

Mask

Som alfaparet Stars och Stripes bar de vita drikter med bla stjarnor
respektive roda streck, och de d&r bada mycket atletiska. Isabell blir
i sin alfaform man, ndgot PATRIOTs PR-avdelning gor sitt basta for
att tona ner.
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Formagor

Tillsammans dr de alfa av den Amerikanska Drommen. Deras kdnda
krafter ar flygformaga, supertdlighet och superstyrka. Nar de har
fysisk kontakt kan de dessutom skjuta en gemensam ljusstrale som
kan brdnna igenom det mesta.

Hemligheter

Maria har borjat inse att hon dr homosexuell, och har i sin vanliga
identitet borjat dejta en tjej i hemlighet. Att hédlla en sddan sak hemlig
dr sa klart inte helt 14tt, men det hjilper att ha tillgdng till massvis
med pengar. Isabell misstanker ndgot, men vet &nnu sa ldnge ingen-
ting konkret.

Pappa Hudgkinson har tranat sina barn sedan de var sma for att
de skulle vara redo nar den andra vagen kom. Fragan ar hur han vis-
ste att en sddan skulle komma, och hur han kunde vara sidker pa att
just hans barn skulle bli alfor. Kanske visste han ndgot om vagorna
ingen annan kéant till, eller sa ar tvillingarnas formagor resultatet av
experiment snarare dn vad det nu dr som orsakat de andra alforna.

Att Isabells alfaform skulle bli manlig var inget som kunde forutses,
och nar det skedde var projektet redan alltfér langt framskridet for
att det skulle fa att halla hennes identitet hemlig. I sjdlva verket beror
konsbytet pa att den vardekonservativa symbolik deras alfaform byg-
ger pa kréver ett visst matt av heteronormativitet och stark kontrast
mellan manligt och kvinnligt. Vad detta innebér for Isabells framtida
konsidentitet och utveckling far framtiden utvisa. Eventuellt kan det
vara ett tecken pa att de krafter tvillingarna fatt inte var menade
for dem.

Relationer

Fountainhead En ganska obehaglig typ, mdste jag sdga, eller hur kdra
syster? Men man vdljer inte alltid sina sdngkamrater. Har nog faktiskt
aldrig sett honom utan hjdlmen ens en gang.

S Vi har stétt pa dem ett par gdnger, men de dr sd fruktansvdrt
oborstade. Syster och jag forséker undvika dem sd gott vi kan. De dr
amatérmdssiga och stdller hela tiden till det for oss. Varfér kan de inte
bara limna den hdr typen av delikata affdrer dt oss proffs?

PATRIOT Stars och Stripes dr medlemmar i PATRIOT

Captain Tomorrow Bade Stars och Stripes tycker illa om Captain
Tomorrow; han raggar konstant pa Stripes (och pa allt annat ens vagt
kvinnoformat) och Stars ser honom som en slemmig skrytméans.
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Virden (Stars)

Poédng: 136 Kraftegenskaper Sédrdrag O 16 5
Reflex 6 Kénd super- O 15 4

Egenskaper Kontroll 13 varelse O 143
Styrka 14 Fokus 14 Mork hemlighet 4 | O 13 3
Vilja 8 Vapen (leshisk, fatt kraf- | O 12
Smidighet 9 Kraftstralar: ter odrligt) o1n
Obemaérkt 4 RKF: 6/13/14 Talig 16 O 10
Overtalning 4 Rackvidd: 4 Komponenter 09
Nérvaro 8 Genomslag: 14 Flyga O 8
Perception 6 Skada: 17 Réckvidd 4 o7
Narstrid 0 Skada
Avstandsstrid -1 Obevépnad: + Forutséttning

Bakgrunder A/F 10/4 (Stripes)
PATRIOT 8 Genomslag 11 Transport
Overklass 8 Skada 14

Virden (Stripes)
Poing: 135 Kraftegenskaper Sédrdrag O 16 5
Reflex 6 Kénd super- O 155

Egenskaper Kontroll 13 varelse O 14 4
Styrka 14 Fokus 14 Mork hemlighet 4 | O 13 3
Vilja 6 Vapen (egentligen tjej, O 123
Smidighet 8 Kraftstralar: fatt krafter O 1
Obemarkt 4 RKF 6/13/14 odrligt) O 10
Overtalning 4 Réckvidd 4 Talig 16 09
Nérvaro 8 Genomslag 14 Komponenter O 8
Perception 8 Skada 17 Flyga o7
Narstrid 1 Réackvidd 4
Avstandsstrid -2 Obevépnad: Skada

Bakgrunder A/F 11/5 + Forutsattning
PATRIOT 8 Genomslag 11 (Stars)
Overklass 8 Skada 14 Transport

Static

Alla har inte lika stor tur i alfalotteriet, och en av de som definitivt

dragit en nitlott 4&r Douglas Kohler, &ven kdnd som superhjéalten Static.

Nar den forsta vagen kom, och han var en av de fa som fick forma-
gor, var han den forste som tackade ja till att delta i PATRIOT efter
sjalvaste The American. Han var en idealist, 6vertygad om att en ny

tid nu randats, att alfor skulle skapa en tid av upplysning, av ljus

och av fred.

Det blev ett hart uppvaknande. I takt med att han sdg sina idealis-

tiska drommar om en fordndrad vérld krossade, borjade hans forma-

gor vanda sig mot honom. Idag dr han en bruten man, mentalt och

fysiskt. Hans forméga, att kunna sla ut elektriska system, har borjat

ge sig pd hans nervsystem och har orsakat omfattande skador dver
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hela hans kropp. En ihdrdig cyniker, vars kropp ar pa vag att ge upp.
Han har ocksa fatt lungcancer efter aratal av kedjerdkning.

Nar den andra vagen slar till befinner han sig i ett isoleringsrum
pa ett av sjukhusen i utkanten av Chicago. Mot alla odds dverlever
han de forsta kaotiska dagarna, och driver runt i Barrington med
omnejd och svar over alltets javlighet. Han kan bidra med en hel del
insiderinformation om superhjéltelivet, och har ganska bra koll pa
olika organisationer och aktorer.

Sjalv ar han dock alldeles for cynisk och bitter for att hjdlpa till, och
gor sitt bésta for att dvertyga de alfor han moéter om att alltsammans
dnda ar meningslost.

Utseende

Static, eller vad som ar kvar av honom, liknar mest av allt en ledbruten
uteliggare. Han gar langsamt och med stor mdda, och hans hdnder
skakar konstant. Hans granade har har fallit av klumpvis, och hans
klader ar ofta smutsiga och skrynkliga. Hans hy dr ny mer gra an vit,
och ar tackt av ett natverk av svarta adror.

Mask

Pa den gamla goda tiden var Statics alfaform en mer muskulés version
av honom sjilv, med en svart spandexdrédkt prydd med bla blixtar.
Den har han dock inte férvandlats till pA ménga ar. Den identiteten,
det livet, har han lamnat bakom sig.

Formagor

Statics alfaférmaéga &r att kunna stora ut elektroniska apparater i
narheten via riktade elektromagnetiska pulser. Numera saknar han i
stort sett kontroll 6ver formégan, vilket betyder att apparater omkring
honom har en tendens att brusa eller drabbas av oférklarliga smafel.

Hemligheter

Den fradmsta hemligheten som har med Static att gora dr den han inte
ens kdnner till sjdlv; att anledningen till att hans alfa vant sig mot
honom och konsumerar hans kropp ar just for att han tappat tilltron
till sig sjalv och omvérlden. Han befinner sig pd en mycket destruktiv
bana, och om han inte vinder snart kommer hans formaga att sluka
honom helt. DA blir hans ménskliga jag bara ett tomt skal, och den
forvridna alfan tar 6ver fullstdndigt.

Relationer
PATRIOT Jo, jag horde att de dragit ihop ett nytt ging. Det ldr ju ga
forbannat bra. Precis som forra gangen.

S Virldsforbdttrare Naiva som fasen. Tror de ska rddda virlden. Jag
trodde vi ldrt oss ndnting forra gangen. Men visst, de dr vil marginellt
mer trovdrdiga dn PATRIOT i varje fall
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Armageddo Hoh, ddr har vi en lirare  Tdnk om alla skurkar var som
han. Eller om alla var just skurkar eller hjdltar. Det var sd jag sdg pd
det, forut du vet. Svartvitt. Men det dr inte sd det funkar.

Fountainhead ar definitivt en av de alfor vars handlingar har drivit
Static mot en alltmer cynisk véarldsbild. Han spelar hjalte, men dédar

barn i regeringens tjdnst; det yttersta hyckleriet.

Virden
Podng: 41 Kraftegenskaper Séardrag O 10 5
Reflex 6 Ful o9 4

Egenskaper Kontroll 8 Kénd super- O8 3
Styrka 6 Fokus 12 varelse O7 3
Vilja 8 Vapen Komponenter O 6
Smidighet 4 Elstotar: Allménfarlig OS5
Obemarkt 4 RKF 6/8/12 Anstrdngande O 4
Overtalning 8 Réckvidd 3 Area O3
Néarvaro 9 Skada *16 Otyglad O 2
Perception 10 Réackvidd 3 O1
Narstrid -2 Obevépnad: Skada (chock)
Avstandsstrid -2 AJF 8/2

Bakgrunder Genomslag 3
Ex-PATRIOT 10 Skada 6

Theresa Power

Nar Mathias Power - alfa, mangmiljondr och internationell super-
skurk extraordinaire - avled testamenterade han sitt foretag, Power
Industries, till sin dotter Theresa. Hon ager idag 51% av aktierna i
bolaget, som hon styr med jarnhand.

Theresa dr en kall och hdrd affarskvinna som sétter skrack i fore-
tagets olika forskningsavdelningar. Den som inte presterar blir inte
langvarig i foretaget.

Hon dr ganska 6ppen med sina ambitioner; hon vill tjdna pengar,
och dr beredd att gd ganska langt for att uppna det syftet. Hon citerar
ofta Ayn Rand och menar att det rationella sjdlvintresset 4r den enda
rimliga basen for ett civiliserat samhélle. Helt i linje med Rand hyllar
hon den starka individen och hyser ett 6ppet forakt for "kommu-
nistiska tankevirus” som kollektivisering eller en stark statsapparat.

Power gor affdrer med i stort sett vem som helst; hon kan ofta
erbjuda teknologisk uppbackning men ser alltid till att tjana pa af-
faren sjalv.

Utseende

Power 4r vit, 1dng och hyfsat vdltrdnad. Hon har ett ldngt moérkbrunt
har som oftast &r uppsatt i en stram héstsvans, och foredrar att kla sig
i moderna affarskostymer med ordentliga axelvaddar. Hon anvinder
sparsamt med smink, och utstradlar en hidnsynslds kompetens.
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Mask

S& vitt man vet saknar Theresa alfaform.

Formagor
Theresa har inga kdnda formagor, och ar officiellt sett inte alfa.

I sjalva verket har hon varit en alfa sedan tondren, och har nu su-
perb kontroll 6ver sina formagor. Hon ar alfa av Utvecklingen, vilket
yttrar sig genom att hon kan forstd syftet med och reparera nastan
vilken teknisk apparat som helst, och dessutom kan aktivt kontrollera
teknologi omkring sig.

Hemligheter

Power haller sina formagor hemliga for att det ger henne en fordel
gentemot konkurrenter och andra, men ocksa for att hon helst slipper
ha med bade regeringen och andra grupper som &r intresserade av
alfor — utom pa sina egna villkor.

Theresa har aldrig riktigt accepterat de officiella berdttelserna om
faderns dod, utan vidhaller att han mordats - eller mojligen kidnap-
pats — av den amerikanska regeringen (eller ndgon annan méktig
organisation). Den sonderfratta kropp som hittades och med stor sva-
righet identifierades anser hon vara en forfalskning.

Som en parentes har hon helt ritt; den kropp som identifierades
tillhor inte hennes far. Han blev i sjdlva verket besegrad och kidnap-
pad av Core, som sedan sopade igen sparen.

Relationer

Mathias Power Min far Ja, jag ska inte sticka under stol med att min
salig fars rykte varit lite av en last. Vi har dock ingenting gemensamt;
han var en alfa, det dr inte jag. Han for runt i virlden och slogs mot
folk i tights, jag arbetar for att stdrka den amerikanska drémmen och
hadlla aktiedgarna lyckliga.

Regeringen Den nuvarande regeringen dr alldeles for slapp mot de-
struktiva element i samhdillet, samtidigt som man fortfarande har alltfér
héga skatter. De pissar ivig amerikanska skattebetalares pengar. De
haller tillbaka samhdillets entreprendrer och drivande motorer samti-
digt som de genomfor populistiska skenmanévrar for att fiska réster
i den grd massan.

Power Industries Avdelning 32 dr inte lonsam. Nog for att jag har
tdlamod med utvecklingstider ndr det giller lovande projekt, men ni
har inte producerat ens en fungerande prototyp pa sex manader. Nej,
jag dr inte intresserad av era ursdkter. Ni har en vecka pd er, annars
kan ni se er om efter annan anstdllning. Allihop. Och givetvis tillhor
de resultat ni fatt hittills fortfarande Power Industries.

Neon jag har bérjat fa upp égonen for den hdr galningen pad sistone,
och planerar helt klart att géra ndgot dat honom. Den lilla aktion han
genomforde pd Power Industries’ forskningsbas i Alaska satte honom
definitivt pa kartan.
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Virden

Poing: 110 Kraftegenskaper Sédrdrag O 105
Kontroll 11 Kontaktnat 09 4

Egenskaper Fokus 18 Pokerface o8 3
Styrka 6 Vapen Komponenter o7 3
Vilja 8 Obevépnad: Abiotisk O 6
Smidighet 6 A/F 5/0 Agera OS5
Obemarkt 6 Genomslag 3 Informatik O 4
Overtalning 11 Skada 6 Precision O3
Narvaro 11 Réckvidd 2 O 2
Perception 9 O1
Narstrid -5
Avstandsstrid -5

Bakgrunder
Power Ind. 12
Uppfinnare 12

The Voice

Kort efter den andra vagen fylls etern av en ny rost; The Voice ge-
nomfor sin forsta séndning. Det forsta han gor ar att avsléja att den
amerikanska regeringen verkar leta efter nagot inne i Chicagoruinerna
snarare dn att i férsta hand hjidlpa ménniskor. Han uttrycker ocksa
asikten att information ”vill vara fri” och retar gallfeber pa de flesta.

Det verkar inte spela ndgon roll vilken station man for tillfdllet
lyssnar pa, The Voice nar alla som har en paslagen radio i nédrheten.
Radiostationerna sjdlva bedyrar att han inte jobbar fér dem. Det ver-
kar alltsa som att det finns en ny alfa, som anvédnder sina krafter for
att nd ut i etern.

Utseende

The Voice har numera inget fysiskt utseende. Nar han hade det var
han kort och 6verviktig med ett stort leende och ofta orakad haka.
Hans mamma var indianska och hans pappa irldndare s& han ham-
nade nagonstans ddremellan, med rakt svart hdr som han ofta hade
uppsatt i en haka och en latt kopparton i hyn.

Mask

Hans mask bestar av etervagor och har didrmed inget egentligt ut-
seende.

Formagor

The Voice ar alfa av Etern, och kan sédnda och styra radiovagor pa stort
avstand. Framfor allt anvdnder han sina formdagor for att lyssna av
radiosdndningar och sedan dela med sig av det han hittat i sin egna
”radioshow”. Hans stora rackvidd gér honom svarhittad; det narmaste
man kommer &dr att han befinner sig ndgonstans i eller kring Chicago.
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Hemligheter

The Voice saknar i sjdlva verket fysisk existens; han bestar enbart av
radiovagor. Innan den andra vagen var han Arnold Rice, fértidspensio-
nerad datortekniker och aktiv radioamatér. Nu finns han bara i etern.
I det flyktiga vdsende som nu simmar i etern finns bara fragment av
ménniskan han en gang var.

Ju langre han fortgdr, desto mer utspridd blir han. Senare kom-
mer han att kunna vara pa tva stillen samtidigt. Kanske blir han da
faktiskt tva vasen, vart och ett lika starkt som det ursprungliga — och
med tillgdng till samma nét av information. Det finns heller ingen
anledning till att det skulle sluta med tva, eller fyra, eller hundra.

Vad hander ndr tvd av honom blir osams? N&ar nagon av honom
inser vad han blivit och borjar forsoka forinta de 6vriga? Nar nagra
av honom beslutar sig for att g med i olika organisationer?

Ingen vet. Men det kommer nog att dyka upp mojligheter att fa
reda pa det.

Relationer

PATRIOT Dudes, det hdr dr riktigt fyrkantiga typer. Helt och hallet
regeringens hundar. Turligt nog brukar sdna hdr ihopsatta grupper
sdllan hadlla sa ldnge, och en liten fagel har viskat i mitt 6ra ndgot om
en kdrleksaffir som riskerar att splittra gruppen.

S Groovy typer, pd ytan dtminstone. Men jag litar inte riktigt pa den
hiir need-to-know-grejen. Vad tror ni? Ar de superhjiltar eller bara
skurkar med annan mask? Det tdl att undersokas, hérni, och ni kan
vdl kanske gissa vilken skén och snygg typ det dr som kommer att vara
era 6gon och éron

Power Industries Oh jisses De hdr snubbarna och snubbinnorna
ska ni passa er for. De har varit ute och jagat mig i flera veckor nu.
Spanat med allt méjligt futuristiskt skrdp. De dr verkligen ute efter mig.
Det dr inte paranoia om dom faktiskt dr ute efter dig, sd dr det. Och sa
krypterar de allt de skickar ut, sd jag har inte en suck att hora efter
vad de hdller pa med. Ingen ddrute som kdnner for att hjdlpa till lite?
Jag dr rdtt bra pa att ggmma mig, men det bérjar bli lite pdfrestande

Varden

Eftersom The Voice saknar kropp och egentligen bara finns som ett
medvetande i etern har han inga spelvdarden. Om det dr relevant,
rdkna med att han har hégt i Overtala, Narvaro och Vilja.
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Kampanjen

Kampanjvérlden 87 &r tdnkt att anpassas av varje spelgrupp, och fo-
kusera pa vad spelarna tycker ar intressant. Darfor bestar dess huvud-
kampanj inte av en serie firdiga dventyr, utan av generella riktlinjer.
Du som spelledare har jobbet att forvandla riktlinjerna till spelbara
aventyr till din spelgrupp.

Tanken med detta uppliagg ar att ni som spelgrupp ges en grund-
struktur och en utgdngspunkt och att detta underlattar for er att
komma igdng. Sedan har ni friheten att utforma kampanjen efter eget
tycke. Det betyder att storre delen av materialet som presenteras har
handlar om kampanjens forsta del. I takt med att ni ror er langre in i
kampanjen blir den formad av er snarare dn av det firdiga materialet.

Teman

Ett tema ar en djupare betydelse eller handling i en berittelse; vad
den handlar om, vad den utforskar. I kampanjen 87 kan ni utforska
manga olika teman, mycket beroende pa vilka rollpersoner spelarna
skapar. Det &r i deras konflikter, inre och yttre, och i deras situation
temat ofta grundas.

Det gar naturligtvis ocksa att ha med ett tema som framtrédder eller
tydliggors via en spelledarperson, men det blir inte lika starkt. Om
en rollperson tvingas vilja mellan sin familj och sitt kall 4r det mer
effektivt 4n om en spelledarperson star infor samma val. Lat spelarna
utforska sina rollpersoner och forsok identifiera vilka konflikter, vilka
teman, som skulle kunna anviandas. Har dr nagra exempel:

Utanfarskap

Den som dr annorlunda dr ocksad utanfor. Att ha superkrafter gor att
man skiljer sig frdn méngden, och méts av fordomar och forakt fran
manga. Hur hanterar man det? Gommer man sina krafter och forso-
ker leva som en vanlig ménniska eller bejakar man sitt utanforskap?

Ansvar

Det sdgs att med stora krafter foljer stort ansvar. Men hur ser det
ansvaret ut? Vem far bestdmma vilket ansvaret 4r? Om man har for-
magan att ldka sdr, har man da ndgon moralisk rétt att inte spendera
all sin vakna tid med att anvédnda den formagan? Att inte anvdnda en
formaga ar lika mycket av ett stallningstagande som att anvdnda den.

Att kombinera krafter och ansvar med privatliv

Hur hanterar man egentligen att ha familj och barn, pojkvén, eller
ett engagemang i den lokala kyrkan med att vara superhjéalte? Hur
prioriterar man nar valet stdr mellan att rddda sitt dktenskap och att
rddda en buss full av frdmlingar?

Individens formaga att paverka
Hur mycket kan man egentligen padverka som enskild individ? I 87
finns det en dldre generation som redan forsokt paverka virlden och

Kampanjen




& ke :
Vg !
e £t

Ea Lo

LR Tty
Sy B 1y
FY o

s
L
%)

i

Wkl

misslyckats. De dr cyniska och skeptiska till att den nya generationen
ska kunna gora ngon storre skillnad. Ar det idealisten eller pragma-
tikern som har rétt? Vilken skillnad kan man gora i langden?

Individen mot gruppen

Ska man kompromissa med sina principer for att kunna samarbeta?
En grupp kan ofta dstadkomma mer 4n en individ, men hur mycket
maste man kompromissa for att bli en del av ndgot storre an sig sjalv?
1 87 finns det manga stora och méktiga organisationer. Ska man ensam
kdmpa mot vaderkvarnar eller bli en bricka i ett storre spel? Finns
det fler alternativ?

Ton och farg

Nér du beskriver miljéer i och kring Chicago kan farg och ton vara ett
kraftfullt verktyg for att bygga stimning. Med dterkommande fargval
och tongivande ord skapas en kédnsla av konsekvens och enhetlighet,
vilket kan forstirka spelarnas inlevelse i varlden.

I den hdr kampanjvérlden bestar paletten framst av morkgratt, svart
och rott. Det 4r en ganska dov och mork fargskala, som avspeglar
osdkerheten, graskalorna och den aningen apokalyptiska stimning
som rader framfor allt i ndrheten av Chicago.

Du kan kontrastera detta med element av ljusa eller skarpa farger,
men de gor sig badst som neonrdr pd husfasader. Pastellfarger tillhor
undantagen, liksom allt som &r kliniskt och rent. Chicago ar fullt av
sot och rok, regn och svarta moln. Det rena, det enkla, bor vara nagot
som anvands for kontrastens skull, och reserveras for utvalda tillfallen
eller platser med sarskild betydelse som kan framhévas pa det séttet.
Ett exempel kan vara Power Industries bas pa kanten av Chicagozonen.

Véadret kan med fordel anvéndas for att férstdrka kanslan. Det dr sal-
lan gassande sol; oftare regn, dimma, skarp blast, svarta eller morkgra
moln och sé vidare. Aven hér géller det att kunna anvidnda undantag.
En vacker, solig dag ar betydligt mer viard om den &r sdllsynt.

Rollpersonerna

Rollpersonerna boérjar som vanliga manniskor i eller omkring Chicago.
De kinner varandra och har saker gemensamt. De har familjer och
arbeten, kamrater och hobbies. Nar rymdstationen Nova sprdangs och
slar ner i centrala Chicago védnds deras liv pd dnda: de vaknar upp och
upptécker att de blivit ndgot mer, men kanske ocksd ndgot mindre,
dn de var innan. De har blivit alfor, pa gott och ont.

Det finns med andra ord en hel del att diskutera medan ni skapar
rollpersonerna.

Kopplingar inom gruppen

Rollpersonerna bor ha ndgon form av kopplingar till varandra, som
ger dem en anledning att umgas och ha en viss grundsammanhall-
ning. De kan till exempel vara arbetskamrater, sldkt, eller ett gang
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som kant varandra sedan studietiden och som fortfarande traffas
ibland och spelar poker.

Koppling till Chicago

Rollpersonernas plats i Chicago bor definieras; vilken relation har de
till staden? Bor de i innerstan eller i ndgon foérort? Vad tycker de om
staden? Har de alltid bott dar?

Uppmuntra spelarna att gora efterforskningar om Chicagos arki-
tektur, historia, kulturliv och sa vidare, och hitta konkreta platser
och foreteelser de kan knyta till sina rollpersoner. Om det kdnns for
jobbigt dr det sdklart bara att hitta pa. Det hér ar ert Chicago; lagg
in det ni vill!

Kopplingar till andra

Rollpersonerna existerar inte i ett vakuum. Lat spelarna rita upp kon-
taktnédt: skriv ner nagra viktiga personer i rollpersonernas liv pa ett
papper och dra streck mellan dem for att visa hur relationerna ser ut.
Det kan vara arbetskamrater, flickvinner, barn eller andra sldktingar.
Forsok garna knyta ihop spelarnas kontaktnat.

ey

i forhallande med \
spelar poker med

Louise \

hatar The Dark Hunter
medlem av / \

Intresserad av Anstalld av

| \
Humans First Joyce Philipsson -
Harry Philipsson

AN

dotter till

5

|

De finns dir som motvikt mot det fantastiska, mot hela superhjal-
tedelen av spelet. Tanken ar att konflikten mellan vardagen och det
episka ska vara ett ganska centralt tema i spelet, och relationerna ger
spelledaren verktyg for att komplicera rollpersonernas liv vid sidan
av spandexdrakten.

Med relationerna kommer massor av fragor: Vad tycker personerna
om alfor? Vilka av dem berattar man for, och varfor? Kommer de
man inte berdttar for att bli misstinksamma? Vad kommer de man
beréttar for att tycka om att man skaffar sig maktiga fiender? Kort
sagt, relationerna finns dér for att stélla till det och gora saker lite
svarare for rollpersonerna.

Kampanjen




o 13 =
- g
28

dr A P

B b
A3 *

Samtidigt kan det vara skont att ha ett normalt socialt skyddsnat
att luta sig tillbaka mot; efter att ha slagits mot Kronos, alfan av Tid,
i tre veckor - eller mojligen fem sekunder — kan det vara skont att fa
reda ut vem som ska hdmta ungarna pa dagis.

Alfa av vad?

Aven om rollpersonerna bérjar som minniskor dr antagligen deras
spelare medvetna om att de kommer att bli alfor redan innan spelet
borjar. Ddrmed behdver spelarna fundera éver vad deras rollpersoner
ska vara for slags alfor.

En viktig sak att komma fram till &r vad rollpersonen ska vara alfa
av. Stormar, eld, légner, diamant, styrka? Vad passar hens personlig-
het? Vilka formagor passar till aspekten?

Man kan ocksd borja i andra dnden: vilka féormégor vill man ha?
Vilken aspekt passar till de formagorna?

Aspekten behover inte ligga helt och hallet i linje med rollpersonens
personlighet i 6vrigt — ndr man tar pa sig masken kan man bli ndgon
helt annan. Det gar dessutom att tolka koncept pd manga olika sétt;
tva alfor av Eld har inte nédviandigtvis samma férméagor. De repre-
senterar olika sidor av samma aspekt.

Hur ser forhédllandet ut mellan rollpersonen, aspekten och omgiv-
ningen? Om rollpersonen &r alfa av Eld, borjar saker spontant brinna
i ndrheten, eller blir det bara lite varmare? Hur mar rollpersonen nar
det blir kallt? Det finns ingen regelmekanik som styr det hér, sa det ar
upp till varje spelare att fundera kring sin rollperson och dess aspekt.

Andra sitt att hantera krafterna
Det finns andra satt att hantera krafterna an att lata spelarna valja
innan spelet borjar. Till exempel kan man spela rollpersonerna som
vanliga ménniskor en tid, innan spelarna véljer deras krafter i sam-
band med Chicagokatastrofen. Man kan till och med tdnka sig att
kampanjens natur halls hemlig for spelarna in i det sista sa att de
6verhuvudtaget inte vet att rollpersonerna kommer att fa superkrafter.
Oavsett vilket kan valet av forméagor och koncept sedan antingen
vara upp till spelarna, eller s bestaimmer spelledaren; och da far
spelarna istdllet nojet att utforska sina rollpersoners féorvandling pa
ett mer direkt och patagligt vis.

Mask och estetik
Det dr givetvis viktigt hur rollpersonens mask ser ut. Ar den en Klas-
sisk superhjaltedrakt med fargglad spandex? Eller nagot mer jordnéra
och praktiskt? Spikar och lader eller rafflad metall? Eller nagot valdigt
subtilt, som vagt glédande tatueringar eller svarta 6gon? Hur omfat-
tande masken &r och hur den ser ut bestdimmer spelarna helt fritt.
Hur ser form&gorna ut nir de aktiveras? Ar de i linje med konceptet
eller kontrasterar de mot det? Tipsa spelarna om att tinka bade farg
och form, och uppmuntra dem att bygga en unik visuell identitet.
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Den forsta tiden

Kampanjen startar med att Nova krashar i Chicagos centrum, och med
att rollpersonerna finner sig vara en del av den andra vagens alfor.
Mer om det forsta dventyret finner du under That’s great, it starts
with an earthquake (s. 307).

Efter en tids forvirring och eventuella férsok att hjalpa de dver-
levande kommer reaktioner fran andra aktorer. S skickar in Night
Mare och den amerikanska regeringen skickar in Diamanda Hellst-
rom och Rebecca Saint. Night Mare vill knyta lokala formagor till sin
organisation for att kunna ha 6gon och 6ron pd marken. Diamanda
Hellstroms uppgift ar att grdva efter dolda hemligheter i Chicagos
inre, och Rebecca Saint finns pa plats for att se om det finns nagra
lokala forméagor att rekrytera till PATRIOT.

Nagot senare borjar Engine infektera de 6verlevande, och i samband
med det anldnder Power Industries och satter upp en bas i zonens
utkanter.

Gor gédrna en tidslinje, dtminstone for den forsta tiden. Den kan till
exempel borja sdhér:

* 3:e juni Nova krashar, andra vagen

* 5-13:e juni FEMA skapar ldgren, regeringen bygger muren Kring
zonen

* 10:e juni Rollpersonerna vaknar pa sjukhus, med krafter.

* 13:e juni Sektion 12 anldnder

* 18:e juni Power Industries anldnder

Och sa vidare. Las igenom texterna om Organisationerna (s. 187)
och Viktiga personer (s. 211) i omradet och forsok pussla ihop i vil-
ken ordning du vill att saker och ting ska ske. Du kan sedan anpassa
tidslinjen utifrdn vad rollpersonerna gor. Skriv giarna in kortfattade
sammanfattningar av saker de gor sa blir det enkelt att sammanfatta
och fa en 6verblick infér varje spelméte. Du kan anvdnda exempel-
tidslinjen pa s. 283 som utgangspunkt.

I borjan ar det svart att forutse hur snabbt eller hur 1dngsamt kam-
panjen kommer att réra sig; prata garna med spelgruppen om huru-
vida de vill ha fart och action eller om de féredrar ett mer ldngsamt,
utforskande tempo. Var inte réddd for att d&ndra tidslinjen och dina
planer om gruppen visar sig vara for snabb eller for ldngsam for att
er tidsplan ska fungera. Om de ar ldngsamma far du plocka bort saker,
ar de snabba kan du lagga till.

L] L]
Kampanjplanering
Ju langre kampanjen pagar, desto mer tillhoér den dig och dina spelare.
Det &r dina spelare som tar beslut och formar vadrlden omkring sig;
det &r du som avgor vad de ska mota harnast.
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Ursprungstanken &r att kampanjen ska fokusera mer pa underso-
kande och pa mysterier dn pa superstrider, men dir gor varje spel-
grupp givetvis som den vill. Flera av organisationerna och aktorerna
ar hemlighetsfulla och konspiratoriska, vilket torde ge mycket att leka
med for spelgrupper som uppskattar den sortens cloak and dagger-
spelande. Andra lampar sig battre féor maffiga actionscener och en
mer rattfram taktik.

Fran lokalt till nationellt

Kampanjen ar tankt att borja lokalt, med fokus pa Chicagozonen och
omradet runt omkring. Anvdnd kampanjvérldens inbyggda motsatt-
ningar och hemligheter for att driva kampanjen framat. I slutinden
maste rollpersonerna bestimma sig fér hur man ska hantera Decep-
tion och andra stora aktorer; besegra, avratta, alliera sig med? Om
du har gjort ett bra jobb blir valet svart.

Nasta steg ar att borja rora sig mer pa den nationella arenan. har
kan antingen rysk teleportationsteknologi eller Night Mare spela en
viktig roll for att gora transporter genomforbara ur kampanjperspek-
tiv. Det finns manga stader med alfaproblem, allt fran Engineutbrott
till maktgalna anti-alfapolitiker. En viktig trdd har bor ocksad vara
regeringen och militdrens experiment pa och om alfor. Vad ar det
de vet egentligen? Och vad ir egentligen en alfa? Lds mer under Vad
en alfa dr (s. 279). I det hér laget bor ”sanningen” fortfarande vara
att alfor pa nagot vis dr kopplade till hemliga regeringsexperiment,
men var teknologin kommer ifran ursprungligen ar fortfarande dolt.
Dédremot kan element som till exempel Desolation (s. 230) pavisa att
en alfa och dess vardkropp &r, eller kan vara, olika saker.

For att expandera kampanjens fokus fran det regionala till det na-
tionella kan du anvidnda mellanstag i form av lokala Chicagoproblem
som kraver att rollpersonerna gor kompletterande undersokningar pa
annan ort. Till exempel kan man ténka sig att Sektion 12 plockat flera
delar av Doktor Nulls kropp och spritt ut dem 6ver hela USA for att
undersdkas av olika laboratorier. Om da rollpersonerna far anledning
att vilja samla ihop Doktor Nulls kropp, till exempel for att ateruppliva
honom och f& honom att berédtta mer om katastrofen maste de forst
resa runt och bekanta sig med olika platser i USA.

Anvand Virldshédndelser (s. 287) for att fa en kdnsla for hur landet
fordndras av den andra vagen, men var inte radd for att gora stora,
genomgripande fordndringar. Det skapar en kédnsla av en levande
varld, dar saker hadnder oavsett om rollpersonerna ar inblandade.
Kanske blir det inbdrdeskrig i USA, dar hela nationen laggs i ruiner.
Kanske blir det ett tredje varldskrig, dir sovjetiska alfor sdtts mot
amerikanska. Kanske lyckas Omega skapa sig en egen alfanation; hur
paverkar det varldslaget?
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Rebecca Saint, officiell chefsadministratér for PATRIOT
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Fran nationellt till globalt

Efter den nationella arenan &dr nésta logiska steg den internationella;
kanske i samband med att de ”alternativa verkligheterna” bérjar bléda
ihop (se Leviatan s. 293). Har kan du anvédnda dig av bade det allmént
spanda varldslaget och pa invaderande verkligheter. Nar nationer och
supermakter tvingas hantera Leviatanimperiets ankomst finns goda
mdojligheter for spdnnande beréttelser.

Nar du ska expandera fokus fran det nationella till det internatio-
nella kan du anvdnda samma knep som vid féregdende expansion.
Lat nationella problem ha sina l6sningar internationellt, s att roll-
personerna maste resa. D vinjer sig spelarna vid det nya, bredare
perspektivet. Du kan ocksa plocka in det kalla kriget som mer patagligt
element och anvdnda spanningar mellan supermakterna USA och
Sovjet for att locka ut rollpersonerna i vérlden.

Héar nagonstans ar det definitivt lage att borja lagga fokus pa de
stora hemligheterna; pa utomjordingarna, pa de interdimensionella
parasiterna, pd dnglarna och demonerna som alla representerar (fel-
aktiga) forklaringar av alfakrafterna.

I kampanjens sista skede kan rollpersonerna till och med tinkas folja
efter de invaderande Leviatanstyrkorna till deras hemdimension

Hur kampanjen slutar ar upp till er. Nar rollpersonerna insett vad
deras alfakrafter 4r och vad som ar pa vag att hinda med verkligheten
ar den planerade, tdnkta kampanjen i stort sett slut.

Kampanjens langd

Du och din spelgrupp bor fundera redan fran boérjan pa hur lang
kampanjen ska vara. Det gor att du lattare kan bestdmma dig for vilka
hemligheter, aktorer och organisationer kampanjen ska fokusera pa.

Om malet dr en kort kampanj pd 4-6 spelmoten kanske ni inte ska
spendera mer &n 1-3 spelmoten i Chicago. DA far du rensa ganska
rejalt bland aktorer och hemligheter om inte spelmdétena ska bli all-
deles 6verladdade. 23 aktorer med varsina hemligheter pa tre moten
blir ungefar sju hemligheter per mote. Gor da ett urval, med fokus pa
de viktigaste och mest centrala aktérerna i omradet. Theresa Power,
Engine, Deception och kanske en eller ett par till.

Om ni istéllet tdnker er en langre kampanj med 100-200 spelmoten
finns det gott om tid; dd kanske ni kan spendera de forsta 75-100
spelmoétena i Chicago. Med 23 aktorer innebdr det att man kan av-
sléja en hemlighet ungefdr vartannat eller var tredje spelméte, och
spendera resten av tiden med att férbereda, undersdka och leda fram
till avsléjandena.

Plantering

Nar du planerar din kampanj langsiktigt dr det en bra idé att introdu-
cera saker tidigt. Du planterar néagot, for att kanske forst 1dngt senare
skorda det du planterat.
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I hemlighetsfokuserade kampanjer, som 87, dr plantering sérskilt
effektfullt. Rollpersonerna hor talas om en person i forbigdende i for-
sta dventyret, stoter pd hennes hejdukar i det tredje och konfronteras
med henne i det fjarde. Kanske uppticker de rentav att man har saker
gemensamt, och samarbetar i det sjatte dventyret.

Néar du planterar dr det en god idé att tinka pa avstandet mel-
lan informationens ursprung och rollpersonerna. Det &r ofta bra att
borja med att introducera néagot via horsdgen. Nésta steg ar en in-
direkt upplevelse, som till exempel med hejdukarna ovan. Efter det
ar det naturliga steget en direkt, konkret upplevelse; man stoter pa
personen, vaxlar nagra ord och kanske ndgra slag. Sist av allt ligger
forstdelsen, dar sanningar visar sig och rollpersonerna forstar hur
allt hanger ihop.

Horsagen — Indirekt upplevelse — Direkt upplevelse — Forstaelse.

Pa det héar viset bor planteringarna steg for steg minska avstandet
mellan rollpersoner och det som ska introduceras. Att dra ut lite pa
skordandet kan gora nagot sd enkelt som att introducera nagot nytt
element i kampanjen till ndgot ganska effektfullt.

I borjan av kampanjen ar det givetvis nodvandigt att 1ata nagra
element ligga ganska néra rollpersonerna. Annars kommer rollper-
sonerna att omges enbart av horsdgen den forsta tiden. Detta skulle
upplevas som en aning 6dsligt och frustrerande.

Det kan vara bra att introducera ndgon dterkommande kontakt eller
organisation redan i forsta spelmotet, sa att det finns ngot att spinna
vidare pa. Forsok att se till sa att det aldrig riktigt tar slut; om ett
spelmote svarar pa alla fragor rollpersonerna hade, se till att nagra
nya fragor skapats i processen.

Vad en alfa ar

Vad en alfa egentligen dr omgérdas i spelvidrlden av manga teorier;
néstan alla av dem ar helt uppat viggarna. Det hdr dr kampanjvarl-
dens centrala Hemlighet med stort H, den som &r tankt att genomsyra
kampanjens alla stadier och avsldjas vid dess slut.

En av tankarna med kampanjhemlighetens manga teoretiska 16s-
ningar ar att rollpersonerna ska lockas att bilda sina egna, baserat
pé vad de observerat. Sedan, nar de far se ndgot som bryter mot eller
faller utanfor de teorier de har, tvingas de omvérdera, och forma nya
teorier. Det blir med andra ord lite som i den vetenskapliga metoden,
dar man hela tiden forsoker bilda teorier som forklarar sd mycket
som mojligt av det som observerats.

Teorierna som presenteras har bor ses som exempel, och 4&ven om
det finns ett forslag till ordning boér du som spelledare utga fran vad
spelarna tror och funderar kring. Du kan férséka ”driva” dem mot en
viss teori med hjédlp av observationer, men du kan inte tvinga dem att
tro pa teorin. Du kan leda en hést till vatten, men du kan inte tvinga
den att dricka
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Forslag pa ordning

Borja med att forklara alfaférmagor som mutationer, som nésta steg
i ménsklig utveckling. Sedan eller i samband med det kan man for-
klara dem som regeringsexperiment eller med att de ar tecken pa
undergangen. Efter det kan man nog borja plantera idén om att de
kommer ndgon helt annanstans ifrdn. Kanske dr det utomjordingar
som orsakat vagorna.

Forr eller senare bor det bli tydligt att alforna i sjdlva verket ar helt
eller delvis separata varelser. Da kan de betraktas som utomjordiska
parasiter ett tag, innan man borjar blanda in dimensionsskepp och al-
ternativa verkligheter. Efter det 4r det nog dags att avsldja sanningen.

Naturliga mutationer

En teori som ligger néra till hands féor den moderna, evolutionstro-
ende ménniskan ar att alfakrafterna &r en form av genetisk fordnd-
ring; en mutation. Om det stimmer kan man betrakta alforna som
nasta steg i utvecklingen, som homo sapiens superior.

Det som talar for den hér teorin &r att alfors biologi &r en smula
annorlunda dn vanliga manniskors; deras kroppstemperatur ar nagot
hogre, och de har en stérre amygdala.

Nackdelen med den hér teorin ar att den inte riktigt forklarar varfér
mutationerna i sd fall kommit i klump”, varfér de kommit i vagor
och inte bara allt eftersom.

Undergangsmanifestationer

Om spelarna ar fortjusta i rollspel som Kult, Bortom eller Unknown
Armies, eller om de gillar filmer som God’s Army och serietidningar
som Hellblazer och Preacher, kan den hér teorin sdkert vara uppskat-
tad. Den séger att alfor egentligen dr nagon form av forkroppsligande
av undergdngen; att de d4r demoner, dnglar, helvetesryttare eller nagon
form av bibliska monster. De kommer i sa fall inte att vara ensamma.
Det finns gott om stora och sma kulter som tror exakt samma sak.

Experiment
En sak som kan forklara varfor mutationerna, eller vad de nu ar, sker
i klump kan givetvis vara att de ar resultatet av experiment. Har kan
man vava in klassisk konspirationsteori; bade regeringsunderstodd
militdr och storféretag kan sdgas ha intresse av att experimentera
pa omradet. Allt som behdovs ar ett fatal spontana mutationer, sedan
kan resten handla om stralning eller nanovirus eller ndgot annat som
sprider samma effekter

Det som underbygger den hér teorin och hjédlper den framat ar gi-
vetvis att badde regeringar och foretag faktiskt har utfort experiment
bade pa de alfor som dok upp under forsta vagen, och de enstaka fall
som dykt upp innan. Ddremot har de absolut ingenting att géra med
varfor vagorna ser ut som de gor.
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Utomjordiska acceleratorer
Om spelarna gillar science fiction kan man ganska latt vdva in utom-
jordingar i det hela. Rymdstationen Nova anf6lls av ndgot “utifran”,
dven om det som anfoll inte var utomjordiskt. Har &r alltsd tanken att
en ras ganska valvilliga utomjordingar reser runt och letar intelligent
liv, som de ”accelererar” genom att forbattra och ge krafter. Den hér
teorin ar naturligtvis valdigt populdr bland konspirationsteoretiker
och UFO-troende.

Det som talar for den hér teorin ar dessutom att man héar och var,
nar kampanjen borjar vixa, kan tankas hitta misstdnkta ”UFOn” un-
der gamla ruiner.

Utomjordiska parasiter

Nar det visar sig att alfor existerar som mer eller mindre separata
varelser, att de &r som parasiter som féster sig vid médnniskokroppar,
behover utomjordingsteorin modifieras. Det later sig enkelt goras;
spelarna har antagligen sett filmer som Faculty, Alien, John Carpen-
ters The Thing och Star Trek II: The Wrath of Khan. De kan darmed
antagligen ganska enkelt forestélla sig att utomjordiska parasiter kan
fordndra manniskor och delvis styra dem.

Parasiter fran en annan dimension
Mot slutet av kampanjen, nédr det borjar dyka upp revor i verkligheten
och dimensionsresande krigsskepp frdn Leviatanimperiet (s. 293)
blir det definitivt dags att omvéardera hela utomjordingstanken. I och
med att man introducerar andra dimensioner blir dessa naturligtvis
en mycket mer trolig hemort for parasiterna.

Sanningen

I sjalva verket ar alfor en form av psykiska parasiter som alltid varit
en del av minniskans undermedvetna. De dimensioner de kommer
fran, de dimensioner de invaderande flottorna kommer fran, ar i sjidlva
verket aspekter av manniskans kollektiva undermedvetna.

Man kan tanka sig det kollektiva undermedvetna som en enorm
plats, med olika sektioner som flyter in i varandra. Denna plats lyder
under helt andra lagar dn var, och olika sektioner kan dessutom ha
helt egna naturlagar.

I sektionerna lever varelser, som fotts och utvecklats dar. Man skulle
kunna kalla varelserna for “tankar”, men de dr mer an sa — de ar sjalv-
medvetna pa ett sdtt tankar inte dr. De manifesterar sig normalt sett
ivara drommar, myter och beréttelser. Jung kallade dem ”arketyper”
ndr han forsokte beskriva médnniskans undermedvetna.

En alfa dr en sddan varelse, som tagit sig igenom barridren mellan
det kollektiva undermedvetna och var fysiska verklighet. Barridren ar
namligen pa vag att forsvagas. Det blir allt lattare att bryta igenom.
Alfan finner sedan en vardkropp, som den knyter an till. I de flesta
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fall blir det ett symbiotiskt forhallande, dir alfan atminstone till en
borjan ar ganska passiv men far mojlighet att uppleva och agera i
verkligheten. I en del fall blir det mer ett parasistiskt forhdllande, dar
alfan tar dver och manniskan inte ldngre far ut nagot av det hela. Forr
eller senare blir det fér de flesta en kamp mellan alfan och ménniskan.

Det finns med andra ord varken utomjordingar eller egentligen an-
dra “dimensioner” i strikt mening; det alforna innebdr &r att grdnserna
mellan den fysiska verkligheten och det kollektiva undermedvetna &ar
pa vig att falla samman.

Huruvida detta dr ndgot positivt eller negativt, och om ménsklighe-
ten Overlever i ndgon igenkdnnbar form, dr ndgot som vildigt mycket
ar upp till rollpersonerna och till dig som spelledare. Den enes utopi
dr den andres mardrémsscenario, och nir det undermedvetna gors
fysiskt, ndr manniskan for forsta gdngen far mojlighet att ta full kon-
troll over sitt psyke och sin omvarld, kan vad som helst handa.
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Varldshandelser

Saker hdnder naturligtvis i vdrlden d&ven bortom rollpersonernas
horisont. I bérjan av kampanjen kanske sddant mest méarks genom
rapporter i radio eller TV. Nar kampanjen ror sig till den nationella
och sedan den globala arenan blir det mer patagligt och relevant.
Nedanstdende tidslinje ar ett exempel pa hur det kan se ut. Den
beskriver ett tinkbart hdndelseférlopp som helt bortser fran rollperso-
nernas inverkan, och dr tankt att anvéndas i en ganska lang kampanj.
Om du véljer att anvdnda den hér tidslinjen ar tanken att rollper-
sonerna ska borja bli ganska klara i Chicagoomradet kring december
1987. Ungeféar da borjar de sedan rora sig pa den nationella arenan.

ll.ln e 3:e Andra vagen; Chicagokatastrofen

e B-13:e FEMA sitter upp lager och temporéra bo-
.....  stader i 6verlevande smdorter kring Chicago. Det
storsta placeras i Barrington. Staden utryms, och
arméns ingenjorstrupper anviander teknologi fran
Null Labs for att konstruera en ordentlig betongmur

""" : kring hela katastrofomradet.

O §,,13:e Sektion 12 anldnder och sdtter upp en bas
: inne i Chicagozonen. De bdrjar grdva stora tunn-
lar och hal ner i marken. Det de letar efter ar en
hemlig bas de fatt information om att Doktor Null
haft under Chicago.

18:e prower Industries anldnder, och erbjuder folk
: pengar i utbyte mot att de far gora en "hélsounder-
sokning" pa dem.

- .

'ul e, 25:e Pien presskonferens tillkdnnager president
Reagan att PATRIOT aterbildas, med Fountainhead
samt Stars och Stripes som karntrupp.

10:e Rapporter om kriminella gdng som bryter sig
O in i 6vergivna hus, griaver i rasmassor och plundrar
butiker. Polisen &r for upptagen med att halla ord-
ning i Barrington for att undersoka.

19:e Forsta fallet av "svart pest"; de drabbade hos-

Q- tar olja. Och forvandlas, i forlangningen, till Engine-

dronare (se Engine, s. 234 och Engine 999, s. 297).

(forts.) ..29:e Borgmastare Washington hittas i rasmas-
O-.....i sorna.

Virldshdndelser




—

- Y
g '

i {

okt

(forts.)

Viirldshdndelser

3:e Engine nar full kapacitet, om dnnu inte stoppad
(se Engine, s. 234 och Engine 999, s. 297).

12:e Den sovjetiske ledaren Gorbatjov avsdtts och
ersatts med en mer militant regim, som i samband
med maktovertagandet deklarerar att man med
hjalp av nyfunnen alfamakt kommer att fortsitta
kidmpa for den internationella revolutionen.

20:e crc grundas av borgmaéstare Washington och
nagra av de informella ledare som varit aktiva i att
forsoka fa samhaéllet pa ratt kol igen.

:..2B:@ Vatikanen, i form av P4ven John Paul II gir

ut med att katolska kyrkans officiella syn pd de nya
alforna &r att de &r ménniskor som fatt ett "extra
tungt ok att bara". Han kritiseras hart féor denna
"alltfor okritiska" hallning, som star i kontrast till
hans foregdngares uttalanden om alfor som framfor
allt verktyg fér ondskan.

26:e Chameleon gor sitt forsta framtradande i tid-
ning.

4:e Armageddo kidnappar borgméstare Harold
Washington (se I Surrender (to the spirit of the
night) s. 300)

16:e paven John Paul II kompletterar sitt tidigare
uttalande. Han meddelar att det ar skillnad pa de
olika vagorna, och att de gamla alforna var ond-
skans verktyg men att de nya dr nagot helt annat.
Precis som sin foregdngare gér han undantag for
ett par "undantagsfall” i forsta vagen, framfor allt
i form av dppet katolska alfor.

8:e cRc infor undantagstillstdnd och massregistre-
ring av alfor. En del medborgare protesterar, men
de flesta haller med om att alfor behover kontrol-
leras.

12:ePien presskonferens skakar premidrminster
Thatcher hand med Storbritanniens nye officielle
superhjdlte Regent.



I10V 13:e Bérsen kraschar, och orsakar arbetsléshet,
:  fattigdom och eldnde.

ji 20:e Den amerikanska senaten réstar igenom ett
-+ férslag om att ge 6kat sjdlvstyre till delstaterna, i
ett forsok att fa resurserna att récka till.

dec ,,,,, B:e startskottet for den forsta intifadan i Palestina;
©  enisraelisk affirsman huggs ihjél i ett kopcentrum.
Valdet eskalerar nar alfor pa bada sidor dras in i
konflikten, och intifadan fortgar in pa 90-talet.

1988( :....25:@ En forskargrupp i Schweiz meddelar vérlds-
. pressen att det finns alfor som ar fristdende fran
'an manniskor; alforna ar ndgon form av parasiter. Kyr-
kan sédger "demoner". Andra sager "dnglar".

8e Sovjetunionens nya ledare meddelar att man
f b ¢ inom kort planerar att forstarka sina trupper i Af-
e :  ghanistan med militidrtrdnade alfor.

8 13:e 1 en strid mellan sovjetiska och amerikanska
alfor jdmnas stora delar av Kabul med marken.
mar Man ridknar med omkring 7 000 civila dddsoffer.
De flesta hade redan flytt eller lyckades ta sig déri-
frén i tid.

_— 2:a Sovietunionen och USA kommer §verens om
apr att dra tillbaka sina respektiva styrkor fran Afgha-
Q.- nistan.

20:e En alfa vid namn Tabitha Sunder forsoker
:  ta dver Manhattan med hjalp av sina krafter och

- .
ma' :  underlydande alfor. Hon haller stadens innevénare
{  som gisslan och hotar att déda dem om militiren
gar in.
O
= 3:e sunder elimineras av Core-styrkor som samar-

O betar med den amerikanska militdren. Operationen
gar dock inte smaértfritt; tack vare en forrddare i de
militdra leden far Sunder reda pa operationen och
resultatet blir flera tusen civila dédsoffer nir hon

iul borjar detonera kraftiga spréangladdningar i staden.

UL 14:e En grupp kinesiska spioner med alfakrafter

(forts.) saboterar ett amerikanska vapenlaboratorium med
alfafokus.
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aug 8:e Massiva demonstrationer, protester och kra-
()....5 valler i socialistiska republiken Burma. Tusentals
demonstranter dddas av regeringsstyrkor i det som
i efterhand kallas ”8888-upproret”.

sep 19:e Den amerikanska borsen krashar igen. Miljo-
: ner blir arbetsldsa eller hemldsa 6ver en natt, och
()~~~E manga stdder drabbas av omfattande kravaller. Mi-
_ litdren satts in, men efter dratal av nedskdrningar
okt och utrikesfokus ar deras mojligheter begrdnsade.
Det tar flera veckor for ordningen att aterstéllas, i
vissa stdder fortsdtter kaoset dnda in i november
manad.

nov :,,,,1412 En koalition av sméstater inom Sovjetunio-
:  nen samarbetar i ett stort forsok att bryta sig loss
Oﬁfjfi och fa egenstyre. Kreml sidtter omgdende in alfor,
:  men resurserna racker inte till for att halla kvar
d : samtliga. Efter detta tappar den sovjetiska regimen
ec :....mycket anseende, och mer moderata krafter far pa
nytt inflytande. Man borjar planera omfattande eko-
nomiska och politiska reformer.

:....12:e De forsta Leviatanskeppen manifesterar sig
ovanfor Kreml, Washington, Peking och ett antal
andra storre stdder. Invasionen paborjas.

Oversikt

Det kalla kriget fortsdtter med fornyad kraft. Sovjetunionen har rest
sig pa nytt, och arbetar for en internationell stalinism. De interna
strukturella svagheterna i det planekonomiska systemet ldses dock inte
over en natt, och panyttfédelsen riskerar att bli kortlivad om man inte
finner ett sétt att anpassa de troga sovjetiska byrdkratiska systemen
till den nya tiden. Sovjet forsvagas ytterligare av interna maktstrider
mellan renldriga stalinister och reformerta krafter.

Kampen mellan vérldens tva supermakter fortsidtter med andra
ord; denna gang med alfor som komplement till de redan skrackin-
jagande kdrnvapnen. Manga ldnder tvingas véilja sida, och manga
lokala konflikter blossar upp nir USA och Sovjet ldgger sina resurser
bakom olika sidor. Spioneri, statsfinansierad terrorism och hemlig
krigféring dr vardagsmat.
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Ett krig, kallt eller icke, kan inte paga for evigt. Bade USA och Sov-
jet har interna problem, som inte kan ldsas med eller av alfor. Det
drojer kanske nagra ar, men sannolikheten &r stor att Berlinmuren
faller ndgon gang i slutet av 90-talet. Detta forutsatter dock att alla
inblandade lyckas hélla sig fran att hetta upp det kalla kriget med
kdrnvapenanfall innan dess.

USA

I kampanjens borjan, precis innan den andra vagen, ligger den ame-
rikanska regeringen i 6verldge. I och med Gorbatjovs tilltrdde och
tal om reformer i Sovjetunionen verkar det kalla kriget lida mot sitt
slut. Kapitalismen har vunnit, och via president Reagans ekonomiska
politik &r nationens vélstadnd stérre 4n ndgonsin. Det amerikanska
folket konsumerar som aldrig forr, och allt tycks méjligt.

Nar Nova exploderar tas man fullstandigt pa sdngen. Varken mi-
litarer, forskare eller politiker var redo fér den andra vagen - och
definitivt inte dess omfattning. Det blir mer eller mindre kaos i admi-
nistrationen nér senatorer och generaler forsdker hitta sitt att hantera
problemet. I praktiken innebar ju den andra vagen att en stor mangd
privatpersoner i stort sett férvandlats till POMD:er — persons of mass
destruction, eller massforstorelsepersoner. Férra vagen var sapass
liten att den 4nda kunde hanteras, men den nya innebér en véldigt
reell och pataglig sdkerhetsrisk.

Chicagoomradet ar givetvis inte det enda som paverkas av Novas
forstorelse eller av den andra vagen. De flesta av Novas vrakdelar
brinner up i atmosfdren under veckorna som f6ljer katastrofen, men
langtifrdn alla. Mindre kratrar skapas bland annat i Nevadadknen
och utanfér New York, och efter att en del slagit ner i vattnet utanfor
Floridas kust pldgas invdnarna av ndrmast tsunamiliknande jattevagor
i flera veckor.

I manga storre stdder, som New York, Seattle och Washington, 6ver-
gar protestmarcher snabbt i upplopp och allmén forstérelse. Polisen
gar pa kndna och vadjar om forstarkta resurser; manga skadas nar
polisen anvédnder vattenkanoner, gummikulor och pansarklddda for-
don for att skingra protestanterna.

En del alfor hjalper till och férsoker skapa broar och dkad forstaelse
mellan vanliga ménniskor och de nya alforna. Det arbetet forsvaras
dock av att manga andra alfor anvénder krafterna for att begd brott
eller for att uppna andra mer egoistiska mal.

Flera stora sportsamfund later meddela att alla matcher och tév-
lingar tills vidare stélls in, i vantan pa tillforlitliga tester som visar
om nagon har alfakrafter eller inte. Krafter ar, enligt forbunden, att
likstélla med doping och darfér oférenliga med sporternas anda. Kort
dérefter startas flera nya konkurrerande sportférbund, som specifikt
fokuserar pa alfor som sportar och visar upp sina krafter.
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P4 delstatsniva tdvlar politikerna i att genomféra handfasta, po-
pulistiska losningar som visar att de har kontroll gver situationen. I
praktiken handlar det ofta om att bejaka anti-alfastromningar. Flera
delstater 6vervager ett registreringstvang for alfor, ndgot som i prak-
tiken dr tandlést sa lange det inte finns ndgon metod for att avgora
vem som ar alfa och inte. Man tillfor ocksd mer pengar till poliskdren
och till universitet som forskar om alfor, &ven om de senare mest
sponsras av privata intressen.

Pa federal niva dr senatens och regeringens forsta och omedelbara
reaktion pd Novakatastrofen att klubba igenom en krisbudget med
stort mangverutrymme. Till en borjan ldggs pengarna néastan uteslu-
tande pa krishantering, FEMA och nationalgardet ser sina budgetar
kraftigt 6kade. Det dr det hdr som gor att man snabbt kan sitta upp
murar kring Chicago och andra drabbade omraden, och ge 6verle-
vande tak éver huvudet. Reformutrymmet dts snabbt upp och de fe-
derala resurserna racker inte till fér att hantera alla situationer som
uppkommer. Man rostar ocksd igenom ett antal lagar som ger storre
sjalvstyre at delstaterna.

Regeringen aterbildar ocksd PATRIOT, som &r regeringens ansikte
utat i alfafragor, och ger ytterligare pengar till den topphemliga Sek-
tion 12. Sektion 12 bildades ursprungligen som reaktion pa den forsta
vagen, men fick sedan sin budget successivt minskad nar den forsta
vagens alfor fick allt mindre betydelse i samhallet. Organisationen ska
som tidigare bekdmpa alfahot direkt, men ocksa bedriva forskning for
att hitta mer slutgiltiga 16sningar pa problemet.

Alfors rorelsefrihet in och ut ur landet begriansas. Kédnda alfor hin-
dras helt och héllet fran in- och utresor den forsta manaden efter
den andra vagen. Detta dr ndstan helt verkningslost, eftersom den
andra vagen skapat tusentals nya alfor som inte finns i nagra register.
Efter en tid infors sdrskilda green cards for alfor villiga att dka till
USA och arbeta specifikt for dess regering och stélla sina krafter till
dess forfogande.

Flera nya kryofdangelser inrdttas for att erbjuda slutférvaring pa
obestdmd tid av alfor vars formagor eller beteende anses vara all-
manfarliga. Medborgarrattsrorelser protesterar mot vad man menar
ar oménsklig behandling, och far stdd frdn en minoritet av politikerna
i de bada partierna. President Ronald Reagan far med sig i stort sett
hela det republikanska partiet och stora delar av det demokratiska pa
en “hard mot de hdrda”-linje, dir man arbetar for hardare kontroll
och registrering av de ”levande massférstorelsevapnen”.

Sovjets dterfodelse efter den andra vagen leder till forstarkt och
férnyad kapprustning; denna gédng med alfor som ett extra element
vid sidan av andra militdra resurser. P4 den teknologiska fronten
ligger Sovjet i framkant med féorméagan att kunna forutse alfavagor
och i ndgon man dirigera dess effekter. Efter den andra vagen blir
alfateknologi ett sdpass intressant investeringsobjekt for den privata
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sektorn i USA att man snart kan presentera stora framsteg, bland an-
nat i form av ett tillforlitligt test for huruvida en person &r en alfa.

Samtidigt forsvagas den amerikanska ekonomin av Sovjets aterfo-
delse. Mycket av den positiva anda som rddde pa marknaden handlade
om en tro pa att det kalla kriget snart skulle ta slut, att stalinismen en
gang for alla visat sig underldgsen den amerikanska kapitalismen och
framétandan. En del talar om ekonomisk kris, medan andra menar
att det bara ror sig om en tillfallig svacka.

Borsen blir oerhort instabil ndr den andra vagen radikalt forand-
rar marknadens forutsattningar. Nagra manader efter katastrofen
krashar den ordentligt, med en rejil ekonomisk depression som foljd.
Den aterhdmtar sig ndgot ar senare, men mycket av skadan ar redan
gjord och man berdknar att fler gjorts hemldsa av borskraschen an
av Novas nedslag.

Sammantaget drabbas USA hart av den andra vagen, och resultatet
blir intern instabilitet, forsvagad nationalkénsla och en minst sagt
osdker ekonomi.

Europa

Den Europeiska Ekonomiska Gemenskapen (EEG) ar i full fard med
att i allménhet utoka sitt samarbete mellan medlemsldnderna. Det
4r dnnu nagra 4r tills en inre marknad och en gemensam valuta blir
verklighet.

Flera av Europas lander har egna superhjdltar men inget enskilt
land lyckas skapa ett bestdende nationellt superhjiltelag. Varje land
har ocksa sin egen lagstiftning, &ven om det diskuteras mycket pa
EEG-nivd om en gemensam europeisk hallning gentemot alfor. Det
finns ocksd nagra olika initiativ som syftar till att skapa ett dvergri-
pande europeiskt superhjiltelag, men det drojer minst ett ar innan
nagot sddant kommer till stdnd. Dock sker en hel del samarbeten
over granserna mellan olika vigilant-alfor redan innan nagot officiellt
europeiskt superhjaltelag bildas.

I Storbritannien dominerar superhjilten Regent medierna; han ar
konservativ, gillar kungahuset och &ar péd god fot med Margaret That-
cher. Han betraktas som den perfekta sinnebilden av det moderna
Storbritannien. Den andra vagen innebar ocksd smolk i den That-
cherska bégaren i form av att fackforeningsrérelsen och &ven andra
motrorelser ocksa far sina alfor, som betraktas som hjiltar i de egna
leden. Den brittiska politiken blir alltmer polariserad, och regeringen
ar tidigt ute med en alfaregistreringslag efter Chicagomodell. England
blir ocksa det forsta landet i Europa som bygger ett kryofidngelse,
dir man placerar upprorsmén och de alfor staten betraktar som ter-
rorister.

Konflikten i Nordirland férvérras &ven den genom alfainblandning
pa bada sidor; turligt nog tycks ingen av sidorna fatt ndgon alfa med
storre potentiell forgorelseformaga &n de vapen man redan hade till
hands.
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I Sverige pagar jakten pa statsminister Olof Palmes mérdare. Mordet
skedde pa Sveavigen i Stockholm den 28 februari 1986. Spaningsle-
daren Hans Holmér har nyligen tvingats avga efter massiv kritik mot
hans arbetssédtt och hans fokus pa det sa kallade PKK-sparet.

I stora delar av europa marker man av det kalla krigets effekter.
Sovjetunionen ligger valdigt nadra. Flera lander, till exempel Tjecko-
slovakien, Ungern och Rumadnien styrdes redan tidigare direkt eller
indirekt fr&n Kreml. Sovjetunionens grepp om framfér allt Osteuropa
hardnar dessutom i takt med dterfodelsen den andra vagen leder
till. I Osttyskland, DDR, stdr Berlinmuren som delar av 6st och vist
kvar. Den forsvaras inte bara med maskingevér utan ocksa alfakraft.
Samtidigt finns det naturligtvis linder dér den nyfunna Sovjetiska
makten stoter pd hart motstdnd och lokala alfor stéller existerande
konflikter pa sin spets.

Sovjetunionen

Sovjetunionen var pad vag mot upplésning; man hade anvént den for-
sta vagens alfor som ett slags konstgjord andning for de Sovjetiska
politiska systemen, men det finns en grans féor hur mycket man kan
skjuta en total kollaps framfoér sig. Systemen &r helt enkelt inte till-
rackligt hallbara for att fungera.

Kérnkraftsolyckan i Tjernobyl hade knédckt mangas fortroende for
Sovjetisk atomteknologi och sdkerhet. Muren skulle kanske inte falla
1989, men inte mer &n nagra ar senare. Den andra vagen fordndrar
allt. Sovjet hade en betydligt mer hardhént installning till de alfor som
kom ur den forsta vagen. Samtliga konstaterade fall tvAngsrekrytera-
des; de som var trogna kommunistpartiet fick bekdmpa den korrupta
kapitalismen direkt; de som var regimkritiska blev istallet labbrattor
at de Sovjetiska forskarna.

Detta ledde till att Sovjet gjorde betydande vetenskapliga framsteg
pa alfaomradet, som andra ldnder aldrig fick reda pa. Man vet fort-
farande inte vad alfakrafter ir eller var de kommer ifrdn, men man
kan reproducera vissa krafter och man kan férutse och koncentrera
alfavagor.

Ett par mdnader innan den andra vagen meddelade forskarna sina
overordnade att en ny vag var pa vag. Under stort hemlighetsmakeri
placerades underliga maskiner ut 6ver hela unionen; de var som ask-
ledare, som skulle leda alfavagen in i specifika, av partiet utvalda,
individer.

Forsoket var till storre delen lyckat. Det finns fortfarande individer
som inte var en del av projektet men som far alfakrafter, men néra
75% av de agenter som valts ut av Kreml blir alfor.

En del far traditionella superkrafter, men flera far istidllet mera
sociala eller politiska krafter och kan till exempel analysera och ma-
nipulera administrativa eller politiska strukturer, eller pdverka méan-
niskors dsikter. De sitts raskt i arbete for att 16sa Sovjetunionens
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problem. Man far ocksa ett flertal teknologirelaterade alfor, som 16ser
en hel del ekonomiska problem genom att effektivisera jordbruket
och produktionen. Sovjetunionen tar ett ordentligt kliv framat, och
beféster sin position som supermakt.

Gorbatjovs reformer far ett ganska litet avtryck, och han motarbetas
kraftigt av militdren och av andra politiker. I den andra vagen omstops
unionen; ett antal reformer genomfdérs men de ir inte i vastvanlig
eller demokratisk riktning, utan 4r &mnade att effektivisera existe-
rande system. Nagra nedrustningsavtal finns inte med pa kartan. Det
drdjer inte lange innan konservativa och miltaristiska element inom
partiet bestdmmer sig for att dterigen borja sprida den internationella
revolutionen.

De reformvénliga krafterna dukar dock inte under helt, och Sovjet
har stora strukturella problem som inte kan lésas genom att man
satter in alfor. Fragan ar bara hur manga ar man kopt sig innan det
Sovjetiska maskineriet tvingas férdndras eller férsvinna.

Sydamerika

Det hdnder mycket i sydamerika fore och efter 1987; regimer byts ut,
det &r upplopp pa gator och gerillakrig i djunglerna.

I Nicaragua regerar de socialistiska Sandinistas, och motarbetas av
de valdsamma antisocialisterna Contras. Contras fick tidigare ekono-
miskt stod fran USA, och det &r det faktum att president CIA under
president Reagan fortsatt stodja dem trots att kongressen sagt nej ar
vad som 14g till grund for den sa kallade Iran-Contrasaffaren.

Brasilien haller pa att befrias fran militart styre och ska om ett par
ar ha sitt forsta demokratiska val pa 29 ar. Det gamla gardet get inte
upp utan strid. Det finns gott om problem som inte blir béttre av att
det finns aggressiva nationalistiska alfor pa bada sidor.

I Argentina bodrjar den politiska situationen stabilisera sig efter
manga ars kaos, vald och statsterrorism. Folket 4r dock oroligt, och
minsta gnista riskerar att utlésa omfattande upplopp. Tack och lov
tycks landet inte ha fatt ndgra inhemska alfor, men med den andra
vagen finns det & andra sidan gott om alfor som girna tjanar pengar
pa att jobba for hogste budgivare.

I Chile &r ”president” Augusto Pinochets militdrregim pa upphéllnin-
gen; Ekonomin &r kord i botten, folket ar trott pa fortrycket och valdet,
och presidenten har under flera ar varit tvungen att gradvis tillata allt
fler demokratiska uttryck som till exempel yttrandefrihet och rétten
att organisera sig. Det finns givetvis manga som inte néjer sig med
att utova civilt motstdnd mot Pinochet och som tycker att processen
gar alltfor langsamt. Snart borjar det ryktas om att motstdndsrorelsen
mot Pinochet numera leds av en alfa.
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Mellanostern

1987 har kriget mellan Iran och Irak, som pabdérjades nar Irak 1980
invaderade Iran, pagatt i sju ar. Irak var allierat med Sovjetunionen
och fick dessutom finansiellt stéd fran bland annat Kuwait och For-
enade Arabemiraten. Aven USA blev av olika skal indraget i konflikten,
och stodde da oppet framfor allt Irak.

Iran har & sin sida fatt 6ppet stod fran bland andra Syrien och Li-
byen. I och med Iran-Contrasaffdaren visar det sig ocksa att USA hjalpt
till indirekt med vapen och utrustning.

1987 ar konflikten pad vdg mot sitt slut, men kompliceras av den
andra vagen; Saddam Hussein &dr inte sen med att lagga alfor till sin
arsenal, och de anvands under 1988 aktivt i krigets slutskede. Om de
inte stoppas finns definitivt en risk for att kriget slutar med ett dver-
lagset segrande Irak; Iran ar alldeles for ldngsamt i att anamma alfor
som militdra resurser och har svart att kimpa emot Iraks styrkor.

I slutet av 1987 pédbdrjas den forsta intifadan i Palestina. Intifadan
var ett palestinskt uppror mot Israels ockupation. Upproret varar
sedan till 1990, da flera alfor inom PLO (Palestinian Liberation Orga-
nization) och i Israel lyckas fa igenom en fredlig 16sning. PLO erkdn-
ner Israels ratt att existera, och tillats etablera en egen palestinsk
myndighet.

Afrika

I Afrika blossar manga stridigheter upp bland grupper som nu ad-
derar alfor till arsenalen. I Sydafrika accelereras utvecklingen for att
fa bort Apartheid, men antalet vdldsamma sammandrabbningar dkar.
Risken for inbérdeskrig blir hogst reell ndr det resursstarka Nationa-
listpartiet satter in vapenmakt mot alfaférstidrkta radikala anhédngare
ANC (African National Congress) som tréttnat pa den ldngsamma av-
vecklingsprocessen.

Asien

I Indien, med dess kastsystem och decentraliserade religion, dlskar
man alfor. Mdnga, framfor allt pa landsbygden, upph6js som manifes-
tationer av gudar och far omedelbar status som religiosa ledare eller
dtminstone maktiga symboler. Madnga mindre personkulter uppstar,
med religiésa konflikter som f6ljd nér olika alfor drabbar samman.
Alfor anvands ocksa ofta, i just rollen som gudasymboler, som slagtran
for olika religiost fargade politiska organisationer. Alfor som hittas i
mer urbana omraden blir ofta filmstjarnor istédllet, och tjanar hogvis
med pengar pa att i princip vara levande specialeffekter.

I Kina utnyttjas alfor i Partiets tjdnst; att bli avsléjad som alfa &r i
praktiken en tvangskommendering till militartjdnst. Kina fick sin be-
folkningsstorlek till trots bara en alfa — kodnamn ”Red Sun” — under
forsta vagen; under den andra fick de betydligt fler. Exakt vad den
kinesiska militdren gor med sina nya resurser ar osdkert; men det
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viskas om fruktansvidrda experiment, och det drojer atminstone ett par
ar efter den andra vagen innan nagra av dem faktiskt syns till igen.

Konflikten mellan det demokratiska Sydkorea och diktaturen i
Nordkorea smaputtrar; det genomfors truppforflyttningar och enstaka
operationer, men kriget bryter inte riktigt ut. Ganska kort efter den
andra vagen utannonserar Nordkorea att dess ledare, Kim Il Sung, ar
en maktig alfa som inom kort kommer att krossa de sddra grannarna.
Det kan visserligen inte helt och héllet motbevisas, men de flesta be-
domare utgdr 4nda fran att det enbart dr ren propaganda fran den
personkult den nordkoreanske ledaren omger sig med.

I allménhet dr de religiosa samfunden vérlden éver mer féorberedda
infor den andra vagen. Manga har debatterat alfor och deras krafter
de senaste 20 dren och de flesta har format sig ndgon form av &sikt.
Vatikanen gar ut med att man betraktar de nya alforna som vanliga
manniskor, som helt enkelt fatt en storre borda frdn Gud. Alfan star
infor storre frestelse, i och med makten den har vid sina fingertoppar.
Man anser med andra ord att krafterna enbart bor anvdndas direkt
1 Guds tjanst, eller inte alls.

Manga fundamentalistiska samfund végrar gd med pa den idén,
och menar att alfakrafter alltid kommer frdn djavulen. Aven bland de
grupperna finns dock splittring. Vissa menar att djdvulen vill fresta
maéanniskorna genom att ge dem krafter, andra sédger att krafterna ar
beloningar for utférda onda handlingar.

Motsvarande slitningar finns inom islam. De fundamentalistiskt
troende ser ofta alfakrafter som djavulsverk, medan de mer moderata
ofta ser dem som ok att béra, dir de som missbrukar krafterna mest
forstor for sig sjdlva genom att ligga hinder mellan sig sjalv och Allah.

Inom hinduismen dr den vanligaste uppfattningen att alfor &r ma-
nifestationer av gudarna, och hinduiska alfor tar sig generellt namn
fran myterna.

Inom buddhismen ar det vanligt att tro att alfor ar ett tecken pa
att nagot gatt fel. Krafter dr ju ndgot som endast de allra mest upp-
lysta ska fa. Manga menar att det finns olika sorters alfor; dels de
som ar besatta av devor eller av demoner, dels de som dr avatarer
av gudavasen.

Leviatan

Det som kolliderade med Doktor Null, det som slog ner s méktigt
i Chicago, var inte ndgon meteorit, inget hemligt Sovjetiskt vapen,
ingen ondskefullt kacklande superskurk. Det var ett levande visen
- den forsta spejaren fran det mystiska Leviatanimperiet. Inledande
undersokningar av den telemetriska data NASA lyckades fdnga upp
innan kollisionen antyder att varelsen kom utifran, fran yttre rym-
den. Detta torde passa bra tillsammans med teorier kring alfor som
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utomjordiska parasiter, men stimmer naturligtvis inte. Spejaren kom
genom en portal som Leviatanimperiet 6ppnat under mycket kort tid
i utkanten av solsystemet.

Ett drygt ar efter Chicagokatastrofen (eller nar det passar er kam-
panj) kommer den forsta invasionsflottan. Ett hundratal skepp trdder
ut ur enorma portaler och pabérjar en systematisk militdr kampanj
mot de ménskliga supermakterna. Leviatanimperiets ankomst signa-
lerar kampanjens slut och slutet pd virlden sa som vi kdnner den.

Innan invasionen kan enstaka leviataner dyka upp i olika skepnader
och i olika roller. De kan agera tillfélliga allierade eller konspirerande
fiender. Om det passar er kampanj kan de mycket vél ha infiltrerat de
manskliga organisationerna och regeringarna och agera ”"skuggmakt”
som driver sin egen agenda.

P& ytan tycks de vara utomjordingar eller mojligen varelser fran
en annan dimension. De ser séllan helt méinskliga ut; de har ofta ett
slags omaénsklig skonhet, och liknar mera statyer karvade i vit sten
an levande varelser. De ar storre dn manniskor, med en medelldngd
kring 2.5 meter och motsvarande 6kning i massa. Det finns ganska
stora variationer dock; andra farger dn vitt ir inte alltfér ovanligt
och olika leviataner tycks ha olika formagor och vara anpassade for
olika syften.

Det finns naturligtvis olika fraktioner inom imperiet, som har olika
planer for jorden och dess innevéanare. Inte séllan krockar deras pla-
ner, dven om de ofta tvingas anvinda list och intrigerande snarare
dn trubbigt vald for att 16sa sina interna konflikter.

I sjalva verket dr de samma sorts varelse som alfor, alltsa psykiska
gestalter. Till skillnad fran alforna, de som forst tog sig igenom bar-
ridren, behdver de inga viardkroppar. De har sjdlva skapat sig form
och syfte. De portaler de kommer ut genom leder inte till alternativa
dimensioner, utan till det kollektiva undermedvetna alla levande var-
elser pa Jorden delar.

Givetvis kan leviatansk teknologi anvidndas som kalla till atskil-
liga beréttelser. Deras verktyg, vapen och fordon ar frimmande men
begripliga, och kan orsaka stor férddelse beroende pad vem som har
kontrollen 6ver dem. Deras portalteknologi kan ge upphov till en hel
del &ventyr som handlar om att resa i andra "dimensioner”. Den sor-
tens dventyr kan goras mer eller mindre psykedeliska beroende pa
spelgruppens tycke och smak.

Leviatanerna kan alltsa fylla manga funktioner genom kampanjen:
mystiska konspiratorer, kdllor till frimmande kunskap eller teknologi,
katalysatorer for stora och sma fordndringar i kampanjens fokus eller
heralder for viarldens undergang.

Viirldshdndelser
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I en méangfacetterad kampanj som 87 ar det svart att sdtta vattentdta
skott mellan &ventyr. Fron till ett &ventyr planteras ofta innan dven-
tyret borjar — ibland ldngt innan. Ett dventyrs egentliga upplosning,
det som avsljar vad som egentligen hdnde, kan komma langt senare.

Du kan alltsd ha flera d&ventyr som pdgar mer eller mindre samtidigt.
Det dr en bra taktik for att fa spelvérlden att kdnnas mer levande; i
verkligheten ar det ju séllan sd att saker och ting sker i helt och hallet
separerade episoder.

Det har stiller krav pa din formdaga att konstruera aventyr och bi-
handlingar, och att halla dem organiserade. Mdlet med att ha mycket
pa gang samtidigt kan vara att férvirra spelarna, men som spelledare
bor du kunna halla huvudet kallt.

Nar du bygger ett aventyr, fundera pa dventyrets syfte i kampanjen,
vilka aktorer och agendor som kan tdnkas bli relevanta, om nagra
av spelets hemligheter ska planteras eller avslojas. Vilka byggstenar
ska du anvénda?

Aventyrets namn

Det &r tradition i rollspel att ge namn till &ventyr, och det kan ocksa
ge lite extra inspiration att ha ett bra namn. En del bérjar med nam-
net och de kreativa impulser det ger, andra forsoker hitta ett bra och
stimningsframkallande namn i efterhand.

Négot som fungerar véldigt bra i den hdr kampanjen ar att utga fran
samtida musik, alltsd musik frdn 1987. Lattitlar eller enskilda textrader
kan fungera véldigt bra som stimningsskapare och ger dessutom en
bra anledning till att borja lyssna pa passande musik innan, under
eller efter spelmotena. Aventyrsuppslagen (s. 296) har alla fatt namn
efter den modellen. Till exempel &ar ”I still haven’t found what I'm
looking for och ”I surrender (to the spirit of the night)” ursprungligen
ar latar av U2 och Samantha Fox.

Aventyrets syfte i kampanjen

Eftersom dventyret trots allt 4r en del av en ldngre kampanj ar det
bra om du som spelledare vet vilket syfte &ventyret ar tankt att fylla
pa det stora hela. Det finns manga hemligheter att avsléja och manga
aktorer att introducera. Att fundera pa dventyrets syfte kan ge en
kreativ gnista och underlitta att skapa lagom férebaddande platser
och situationer.

Nagra exempel pa syften:

* Introducera ny rollperson

* Introducera ny spelledarperson eller organisation
* Paminna om spelledarperson eller organisation

* Avsldja del av metaplot

* Avsldja hemlighet

* Visa aspekt av varlden
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» Skapa ett hinder for nagot av rollpersonernas mal
* Folja upp eller 16sa en konflikt eller ett problem.
* Fora in ny komplikation

Ett &ventyr kan - och bor — givetvis ha flera syften.

Hemligheter

Alla har hemligheter. Att lata rollpersonerna undersdka saker som
helt eller delvis ger dem information om ndgon hemlighet &ar ett 1att
satt att bygga dventyr. Las igenom Viktiga personer (s. 211) och Or-
ganisationer (s. 187) och fundera over vilka hemligheter dventyret
skulle kunna handla om.

Fundera 6ver hur spelarna kan hitta ledtradar till hemligheten. Hur
kan du plantera informationen tidigt, utan att allt avsléjas ldngt innan
du tdnkt? Utgd fran vilka ledtrddar du kan tdnka dig, och placera de
som dr minst tydliga forst och de stora ledtrddarna senare.

Agendor

Varje viktig person och organisation har sina mal. Las igenom dem
och fundera pa hur de kan komma i spel; framfor allt om du redan
bestdmt dig for att blanda in en eller flera hemligheter.

En del agendor &r reaktiva. Om exempelvis en ny alfa dyker upp
dr bade S, PATRIOT och Power ute efter dem pa olika sédtt. For att fa
in en reaktiv agenda i spel behover du introducera ndgot som den
kan reagera pa.

Andra agendor ar aktiva, och darmed enklare att anvdnda. Mr. Gray
forsoker stdrka sin position, Power letar info och Engine 999 vill sprida
sig. Genom att lata tva agendor kollidera kan man enkelt skapa en
grund for ett intressant aventyr.

Saker att undersoka

I 87 finns det atskilliga fardiga mysterier att undersoka. Vilket som
helst av dem kan rakt av ligga till grund for ett &ventyr, antagligen
i kombination med agendor som krockar, hemligheter som avsldjas
och personer eller organisationer som introduceras eller férdjupas.

Exempel pd mystiska saker rollpersonerna kan tidnkas vilja underso-
ka ar Power Industries hogteknologiska bas, Sektion 12s utgravningar
i zonen och CRCs underliga forehavanden.

Aventyrsuppslag

I den har kampanjvérlden ar det tankt att spelgrupper mest ska syssla

med utforskning och mysterielésning. For att illustrera hur det &r

tankt att gd till presenteras har en serie korta dventyrsidéer.
Aventyrsidéerna dr dessutom ganska vaga och innehdller en del

fragetecken och tomma ytor som behover fyllas i. Tanken med det

dr att d&ventyren ska kunna fogas in i den pagdende kampanjen och
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anpassas efter vad spelarna varit intresserade av och vad rollperso-
nerna gjort tidigare.

Varje dventyrsuppslag foljer samma mall:

Funktion i kampanjen: Varje dventyr i en ldngre kampanj bor ha
ett syfte i kampanjen som helhet. Det kan till exempel handla om
att introducera en ny spelledarperson eller att avslgja en hemlighet.

Bakgrund: Hir listas vad som hént fram till den punkt dar rollper-
sonerna kan tédnkas bli indragna. En del av bakgrunden kan planteras
i tidigare aventyr, andra kan komma i ljuset forst nir dventyret spelas.
En del av bakgrunden kanske inte ens avsldjas forrdn langt senare.

Inblandade: En lista med de priméra inblandade parterna. Ofta kan
dven andra komma att blandas in, men listan anger de som garanterat
anvands i aventyret.

Utlosande faktor: Det hiar ar den krok som far rollpersonerna att
bli inblandade. Det som far dem att bli intresserade och ge sig in i
aventyret.

Undersékningar och interaktioner: Hir beskrivs de olika under-
sokningar och problem som gor rollpersonernas vag genom aventyret
intressant.

Upplosning: Har beskrivs ndgra sitt dventyret skulle kunna na kli-
magx, viktiga stdllningstaganden rollpersonerna maste gora, och sa
vidare. Ibland kan upplésningen vara att man hittar mérdaren, ibland
att man konfronterar en farlig alfa i strid, ibland att man tvingas ta
ett jobbigt beslut.

Funktion i kampanjen: Introducera Theresa Power och Power Indu-
stries, ge rollpersonerna en anledning att ge sig in i zonen.

Bakgrund: I samband med katastrofen blev bilmekanikern Saman-
tha Witwicky vérd till den parasiterande alfan Engine. Alfan tog 6ver
helt och skyddade sin nya vardkropp fran den forsta tidens kaos. Sa
snart zonen lugnar ner sig borjar den vaxa och gradvis omvandla sin
omgivning till sin avbild.

Engine dr alfa av den stora motorn; av idén att véarlden &r en stor
maskin. Allt Engine gor syftar till att omvandla liknelsen till verklig-
het; den tillverkar robotar av skrot och bréte den finner i zonen,
sméilter om metaller och atervinner elektronik. Dess nanomoln tar
sig in i organisk materia och fordndrar, forddlar, bygger om sa att
allt till slut 4&r mekaniskt.

Aventyret har egentligen inga forhandskrav och limpar sig vil for
att koras parallellt med andra tradar.

Inblandade: Engine, Theresa Power

Utlosande faktor: En mystisk sjukdom drabbar en del invénare; de
borjar hosta och fa underliga roda utslag. Ungefar samtidigt anlander
Power Industries och sdtter upp sin bas. Man skulle absolut kunna
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misstdnka att Theresa Power har ndgot med sjukdomen att gora; fram-
for allt eftersom foretaget erbjuder gratis ldkarundersékningar och
till och med betalar alfor for att bli undersokta.

Efter en tid dyker den forsta roboten upp. Antagligen ser ingen nir
den forvandlas. Forsta gangen rollpersonerna kdmpar mot en Engi-
nerobot kan garna vara en ovantad, ndrmast chockartad upplevelse
for rollpersonerna.

Undersokningar och interaktioner: Allt eftersom tiden gar fort-
skrider den mystiska ”sjukdomen” och allt fler drabbas. Forr eller
senare lar rollpersonerna se att de robotar de bekdmpat &r madnniskor
som foérvandlats.

Det gar saklart att underséka Power Industries. Kanske kan man
utnyttja deras erbjudande for att kunna se sig omkring — men da ris-
kerar man att de i sin tur far reda pd mer &n man kanske vill. Det kan
sdkert finnas andra végar for uppfinningsrika rollpersoner. Om man
kan prata med Power kan hon hjélpa till att hitta kallan till robotarna.

Engine skickar ut en signal som synkroniserar alla enheter; den kan
sparas med hjéalp av utrustning Power kan erbjuda - i utbyte mot en
tjdnst. Tjansten kan antingen vara nagot spelledaren redan vet att
rollpersonerna ogdrna skulle gora, ndgot som specificeras i framtiden,
eller helt enkelt att Power girna vill ha vad det nu dr som orsakar
alltsammans; i det hér fallet alfan Engine.

Man kan ocksa forsoka rita kartor éver spridningen. Om nétterna
kan dessutom mullrande, dova ljud som fran enorma fabriker horas
i fjarran, trots att alla Chicagos fabriker stannat; det &r spridarrobo-
tarna som sldpper ut sina nanomoln.

Det hela leder ofelbart mot zonen, dir rollpersonerna uppticker att
saker och ting forédndrats; mekaniska hundar och véxter, stora kyltorn
reser sig ur ruinerna, och hér och var gar robotarna

Upplosning: Rollpersonerna behéver ta hand om Engine for att fa
pesten att sluta spridas. Alfan behéver atminstone besegras och forsat-
tas i ndgon form av dvala. Dess centrum ligger i zonen, dar den byggt
ett stort hogteknologiskt torn. Tornet vaktas; kreativa rollpersoner
kan sdkert hitta intressanta satt att ta sig forbi vakter och larm. Eller
mojligen bara sla sig in.

Djupt inne i tornet finns den insektoida varelse som &r Engines
kdrna. Fradgan ar nu; hur besegrar man den? Det uppenbara &r ju
helt enkelt att skjuta ihjal eller pd annat sédtt déda Samantha, men
frdgan 4&r om man kan ténka sig att offra en ménniska for att andra
ska kunna leva.

Om rollpersonerna verkar hadnsynslgsa kan man som spelledare
med fordel 1dta dem interagera med Samantha innan, kanske genom
nagon form av skdrmar eller fysiska grénssnitt i tornet. Malet har ar
att valet ska vara svart, och offret upplevas som stort. Samtidigt ar
det hogst tveksamt om rollpersonerna skulle dverleva ett direktanfall
mot den centrala varelsen.
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Om man vill ha med nagon form av avancerad teknologi som till
exempel cyberinterface for att koppla ihop ménniskor med maskiner,
dr det hér ett bra dventyr att introducera sddant i. Skrot fran tornet
kan alltid hamna i fel hdnder. Vill man vara extra elak kan man lata
Engine delvis infektera ndgon av rollpersonerna. Kanske med en ny
variant av nanomolnen, som inte tar sig lika tydligt eller tidigt uttryck.

I surrender (to the spirit of the night)

Funktion i kampanjen: Introducera Armageddo och borgmaéstare
Harold Washington; ldgga grund for framtida avsldjanden kring den
senare.

Bakgrund: Deception har antagit borgméastare Washingtons skep-
nad och tar igen sig pa sjukhus. Att borgmaéstaren hittats och ar pa
battringsvagen ar definitivt ndgot rollpersonerna kan hora talas om
innan. P4 samma sjukhus hamnar Joseph Moller, som just fatt spo pa
en pub. Om det verkar lampligt kan man lata rollpersonerna vara de
som hittar honom. Joseph vaknar; det gér hans alfa ocksd. Han dr nu
Armageddo, alfa av superskurkar.

Han upptécker att borgmaéstaren befinner sig pa samma sjukhus, och
beslutar sig for att kidnappa honom. Deception, & sin sida, ser det hela
som ett bra tillfélle att dels befésta sin position och dels neutralisera
en potentiellt storande faktor.

Inblandade: Armageddo, Deception, polisvdsendet.

Utlésande faktor: Armageddo sldpper ett VHS-band till en lokal
TV-station, dar han beréttar att han kidnappat borgmaéstaren och vill
ha tio miljoner dollar.

Unders6kningar och interaktioner: Rollpersonerna kan undersdka
sjukhuset for att hitta ledtrddar om Armageddos egentliga identitet.
Efter det kan man foélja pappersspar, prata med grannar och hans
gamla mamma som han fortfarande bor hos, och sa vidare, vilket
i slutdnden leder till att man far reda pa att han hyr en lagerlokal.

Upplosning: Nér rollpersonerna nirmar sig lagerlokalen ser de
plotsligt taket explodera, och nagot flyger upp mot himlen. I lokalen
finner de borgméstaren instdngd i ett rum. I sjdlva verket anvénder
Deception en spriangladdning for att fejka Armageddos flykt, och har
tagit honom till fanga. Borgmaéstaren tackar dem for att de hittade
honom; men sedan ger all dra at polisen, som dok upp nagra minuter
senare. Han ldgger redan héar grunden for sin alfakritiska politik och
sitt samarbete med poliskaren.

Senare, nir rollpersonerna har anledning att ta sig in i borgmas-
tarens lantstélle — i samband med nédgot helt annat dventyr — finner
de dir ett av Deceptions hemliga laboratorier. Dar har han spédnt fast
Armageddo vid en stor maskin. Vad goér man? Riddar den formente
superskurken eller limnar honom at hans 6de?
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Black wind, fire and steel

Funktion i kampanjen: Ge rollpersonerna en hemmabas, om de inte
redan har en. Avsldja att alfor kan existera utanfér en ménsklig vard-
kropp. Introducera Desolation.

Bakgrund: I en gammal missilbas i ndrheten av Chicago, konver-
terad till laboratorium pa 50-talet, lever ndgot unikt. En alfa utan en
mansklig vardkropp.

Desolation, som &dr dess namn, dr alfa av forodelse. Den saknar i
stort sett intellekt; den ar enbart koncentrerad kraft styrd av de allra
enklaste av instinkter. Den vill hitta en ménniska att kombineras med,
men den &r forsiktig och ibland aggressiv som en strykrddd hund efter
att ha behandlats sa extremt illa under experimenten.

Dess krafter &r infokinetiska och den har anvént dem for att rensa
kunskapen om basen ur bdde maskiner och ménskliga hjarnor. Alla
magnetband och parmar i basen dr tomma, utom de som skyddats
allra béast. Antagligen dr informationen oaterkalleligen forlorad.

Efter den andra vagen rakar en rysk spioncell pa basen, och beslutar
sig for att undersoka den. Nar de tdnker sprdnga den mur Desolation
gommer sig bakom reagerar alfan valdsamt, och rensar samtliga rys-
sars minne fullstindigt; de degenererar till primitiva grottmén som
anvénder basen som sin hala.

Inblandade: Regeringen, Desolation, Sovjet.

Utlosande faktor: Rollpersonerna far anledning att underséka mi-
litirbasen. Anledningen kan till exempel vara att S rdkat pa basen
och vill att rollpersonerna undersoker den, eller att de i ndgot annat
sammanhang upptdcker att basen genererar strom, eller kanske att
det kommer rapporter om folk med minnesférlust som dyker upp
vandrandes ldngs vigarna. En annan anledning kan vara att rollper-
sonerna behdver en bas att bo i nér alfaregistreringen drar igdng och
de behdver dra sig undan.

Undersékningar och interaktioner: Innan rollpersonerna gar ner
i basen kan de gora efterforskningar. Det kan leda till intressanta
resultat. Rapporter frdn och om basen kan vara tomma eller sakna
ord, eller ha fatt alla sina ord utbytta mot nonsens. Mdnniskor som
jobbat pa basen eller i dess narhet har selektiv minnesforlust.

Nar man val tagit sig ner i basen handlar det mest om kartldggning;
bristen pa tillforlitliga kartor gor att man maste undersoka basen sjalv.
Datorer man stoter pd &r tomma och rensade, fransett mojligen ett
fatal extra vél skyddade. Luften luktar frant frdn en gasldcka.

Dorren till kommandocentralen &dr 1ast, s rollpersonerna maste
hitta ett séitt att ta sig in om de vill kunna aktivera basens ventila-
tionssystem och dra igdng reservkraftverket. Pa lite langre sikt kan-
ske de maste hitta reservdelar for att reparera basens huvudsakliga
kraftkalla.

Tanken &r att den minnesforlust som drabbat ryssarna man stoter
pa ska kunna forklaras med hjilp av gasen, resten kanske av ndgon
form av datorvirus.
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Langst ner i basen finns en ordentligt igenmurad vagg dar det star
"DESOLATION”. Det dr vid den muren de férvildade ryssarna bor.

Upplosning: Rollpersonerna far bort gasen, och de forvildade rys-
sarna somnar prompt. Man behdver nu vdlja vad man ska gora med
ryssarna; overldmna till regeringen? Sldppa losa ut i det fria? Forr
eller senare vaknar de, utan minnen av vad som héint i basen. De har
ocksa stora minnesluckor fran sina tidigare liv.

Om man varit tvungen att déda nagra ryssar, vad gér man med
kropparna? I dvrigt anses basen nu vara sdkrad, och kan anvdndas
som hemmabas.

P4 lite langre sikt, om rollpersonerna formatts att lita pa basen och
se den som sitt hem, visar det sig att det inte alls var gasen som gav
folk minnesforlust. Vissa besdkare, kanske till och med rollpersoner,
borjar tappa minnet. Ledtrddar kan leda till vaggen dar Desolations
namn stdr; bakom den finns ett hemligt laboratorium, med Desola-
tion fangen i en behallare. Rollpersonerna kan undersdka den, och
upptdcka att den har ett (primitivt) medvetande och att den ar en
alfa. Det senare forutsatt att de inskaffat ndgon form av alfadetektor,
antingen fran CRCs lager eller direkt frdn Power Industries.

Antingen kan det har avsldjandet komma tidigt och ses som ett expe-
riment dér regeringen forvandlat en ménniska till ren alfaform - eller
sent, som tecken pd att alfor kan existera utanfor sina vardkroppar.
Det beror lite pad hur langt kampanjen kommit vad géller att avsldja
den stora hemligheten (s. 279).

Oavsett vilket har rollpersonerna nu ett val; vad ska man gora med
Desolation? Bli vdn med den? Sldss med den? Hjdlpa den att finna en
vardkropp? Slappa den 18s, eller 6verlamna den till ndgon organisa-
tion - och i sa fall vilken?

| still haven't found what I'm looking for

Funktion i kampanjen: Introducera Nathaniel som en eventuell al-
lierad. Avsldja att det fanns alfor fore 1967. Avsldja att regeringen
experimenterade pa dem och eventuellt hittat sitt att skapa alfor.

Bakgrund: 1962 upptackte den amerikanska regeringen en person
med 6vermanskliga krafter i Oregon. Det hér var alltsd fem ar innan
den forsta vdgen. Man fangade in personen och startade ett forsk-
ningsprojekt kring dess krafter. Projektet kallades Eclipse, och dess
framsta labbratta gavs kodnamnet Subject Alfa. Namnet ”alfa” levde
sedan kvar i regeringens forskning, vilket ledde till att The American
horde nagon forskare anvinda uttrycket och sedan bestimde sig for
att anvanda det officiellt.

Projekt Eclipse genomforde massor av mer eller mindre plagsamma
experiment pa Alfa. I slutdnden lades dock projektet ner eftersom det
kostade mer &n det gav i form av kunskap och anvindbar teknologi.
De tre forskare som agerat ledare for projektet — Philip Johnson, Al-
fred Adams och Jessica Marley - gick under jord, och ingen av dem
publicerade nagonsin igen.
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Ett av malen for Eclipse var att reproducera alfakrafter. Officiellt
lyckades man aldrig. I hemlighet utsatte sig alla tre chefsforskarna for
ett experiment innan projektet helt lades ner; de ville inte att deras re-
sultat skulle férsvinna i intet och de ville bevisa sin forsknings véarde.

Forskarna borjade fordndras, langsamt men sdkert. De fick dver-
manskliga formagor, men ocksa fruktansvirda mutationer och for-
dndringar. Det var darfor de gick under jorden. Ganska nyligen, i
samband med den andra vagen, rdkade dock en av dem visa sig ut-
omhus - vilket ledde till att diverse organisationer nu vill &t dem och
deras forskningsresultat.

Inblandade: Operation Uzhas, Sektion 12, Diamanda Hellstrom,
Power Industries, Nathaniel, Omega

Utlésande faktor: Under mystiska omstidndigheter rdkar rollperso-
nerna pa Philip Johnsson, iférd bioskyddsdrakt. Helst ska rollperso-
nerna vara paranoida nog att anfalla honom och gora hél pa drékten,
vilket leder till att Johnsson dor. Det visar sig att han ar helt uttorkad;
han fick virmekrafter men reducerades till en levande mumie och
var tvungen att anvdnda en bioskyddsdrakt for att dels inte torka ut
folk omkring honom och dels halla kvar vatten i sin narhet.

En annan mojlig startpunkt, om rollpersonerna anvander militar-
basen frdn Desolation som hemmabas, dr att 1ata Sektion 12 eller
nagon annan av de inblandade organisationerna bryta sig in i en yttre
byggnad och stjdla gamla datafiler om projekt Eclipse.

Undersokningar och interaktioner: Det finns manga tradar att
dra i. Forskarnas hem kan till exempel undersdkas och goras precis
hur stokiga och udda som helst. Hir kan man dessutom blanda in till
exempel helvetesmyter och bilden av alfor som dnglar eller demoner
genom att lata ndgon av forskarna vara undergangsteoretiker.

Dessutom har vi flera inblandade organisationer. Vilka lierar man
sig med? Eller sladss man mot alla? Eller forsoker man hetsa dem mot
varandra for att sjdlv kunna folja sparen?

I slutdnden handlar det om chiffer; forskningsresultaten &r kryp-
terade, var de nu befinner sig. Om rollpersonerna later ndgon av
de andra inblandade hitta det de letar efter kan de med andra ord
fortfarande ha tid pa sig att stjdla dokumenten innan de dekrypterats.

Upplosning Om rollpersonerna far tag pd dokumenten och Power
Industries inte ar utslagna ur leken kommer Nathaniel att informera
dem om vad dokumenten innehaller, och ldmna beslutet om vad man
ska gora med dem upp till dem. Han varnar ocksd om att han kommer
att aterkomma med ett par dussin soldater, och dd kommer han inte
att kunna visa samma respekt. Idén hér dr att Nathaniel beordrats
av Power att hdmta dokumenten, men att han egentligen inte vill att
de ska hamna i hennes hdander. Samtidigt vill han veta vilka rollper-
sonerna dr, och om de gar att lita pa.

Krypteringen kan spelledaren 16sa pa flera satt. Om spelarna gillar
att 16sa chiffer kan ett faktiskt chiffer ganska latt tillverkas. Alternativt
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kan man introducera foremal, som tillsammans tilldter rollpersonerna
att 16sa koden. En bibel med éverstrukna ord, VHS-band med vad som
verkar vara brus och ratt datorprogram kan tillsammans innebéra en
16sning av koden och att dokumenten kommer i rollpersonernas ago.

I slutdnden har rollpersonerna ett val: Vem ska fd dokumenten?
Ska nagon fa makten att ge folk krafter, &ven om det ocksa foljer med
ohyggliga nackdelar? Vem, i sd fall? Tror man att nackdelarna kan
forskas bort? Eller ska dokumenten forstoras, sa att ingen far makten?

Welcome to the occupation
Funktion i kampanjen: Visa upp alfaregistreringen, bérja skapa miss-
tankar kring CRC.

Bakgrund: Power Industries utvecklar, baserat pa de data foretaget
samlade in genom ldkarundersdkningarna de erbjod efter den andra
vagen, en ganska otillforlitlig teknologi for att kdnna av huruvida
nagon &r en alfa. Felmarginalen &r dock alldeles for hog for att man
ska vilja borja sélja teknologin till hogstbjudande.

Nér Chicago Restoration Council infor obligatorisk alfaregistrering
i Chicagoomradet behéver man négot sétt att kdnna av vem som ar
alfa och inte. Deception har via sina informationskanaler fatt reda pa
den teknologi Power Industries utvecklat. Han infiltrerar laboratoriet
dér utvecklingen skett och stjal ett antal prototyper. Dessa paketeras
sedan i anonyma chassin och skickas ut till de poliser som ar alagda
att skdta registreringen.

Inblandade: S, Power Industries, Deception, CRC.

Utlosande faktor: Rollpersonerna méarker att alfaregistreringen
dras igdng, och tvingas forst och framst ta stallning till huruvida de
vill att deras namn, alfastatus och krafter ska st i ett statligt register.
Polisen sdgs ha fatt nyutvecklad teknologi som med 98.5% sdkerhet
kan avgora om nagon ar en alfa, samt vilka krafter personen har. I
sjalva verket ar verkningsgraden knappt 60%, och apparaturens giss-
ning vad giller krafter 4r mer eller mindre slumpmaéssigt.

Rollpersonerna ombeds forr eller senare av ndgon att undersoka de
hér apparaterna lite ndrmare. Om de jobbar for S vill organisationen
gdrna veta vad det ar for teknologi, var den kommer ifran och framfor
allt hur man kan komma runt den. Om de jobbar for PATRIOT har
Rebecca Saint liknande mal, fransett att hon inte vill komma runt den
utan snarare 6verldmna teknologin till regeringen och militdren for
eventuell anviandning pa nationell skala. Om rollpersonerna frilansar
dr det har ett ypperligt tillfalle for Neon att fraga efter ett samarbete.

Undersokningar och interaktioner: Rollpersonerna kan hér till
exempel se hur utrustningen anvands genom att skugga de polispatrul-
ler som aker runt och prickar av folk, eller underséka den lagerlokal
dar apparaterna forvaras nattetid. Kanske kan de stjdla en apparat
och undersokaden?
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Hur genomfér man undersokningarna sa diskret som mojligt, sa att
inte CRC far nys om vad man haller pd med? Eller dr rollpersonerna
hetsporrar, som gérna tar offentliga duster med CRC och ordnings-
makten?

Upplosning Nér rollpersonerna vél undersoker en apparat mérker
de att det sitter teknologi frdn Power Industries i den. Om de sjilva
ar eller kdnner nagon med djuplodande kunskap om elektronik och
alfaforskning, eller om de rentav har mojligheten att genomféra nagra
falttester, sd marker de snart dess opalitlighet.

Hur 16ser de problemet? Gar man sjdlva ut i media och avsléjar
maskinen som en bluff? Eller vigar man sig pa att kontakta Theresa
Power och forsoka fa henne att officiellt svartmala CRC for att de
stulit hennes teknologi? Eller tror man att hon d&r med pa det hela?

The Passenger

Funktion i kampanjen: Introducera en Leviatan, visa vad Sektion 12
haller pa med i zonen, svara pa fragor om Doktor Null samt mojligen
tjdna som brygga ut till den nationella arenan.

Bakgrund: Doktor Null fanns ombord pa Nova nar den Leviatanske
spejaren slog in i den med valdsam kraft. Resultatet kdnner alla till.

Efter att den amerikanska militdrens ingenjérstrupper byggt mu-
ren kring Chicagos ruiner byggde Sektion 12 en bas dér. Syftet med
basen &r att hitta det hemliga laboratorium Doktor Null sidgs ha haft
under staden.

Doktor Null har smélt samman med vrakdelar fran Nova, och lig-
ger utspridd 6ver hela USA. Stora delar befinner sig dock i Chicago.
Delar av Nulls medvetande finns i varje vrakdel, och ju fler av den
som samlas pd samma stélle desto mer sig sjalv blir han.

Inblandade: Sektion 12, Doktor Null, Leviatan.

Utlésande faktor: Under en tid har det inkommit underliga rappor-
ter via nyhetssdndningar och tidningar om att Doktor Null ska ha setts
till pa olika platser i USA. En dag dyker han upp hos rollpersonerna,
for att be om deras hjalp.

I sjdlva verket ar det inte alls Doktor Null sjdlv, utan en cybernetisk
replika av honom. Replikan, ”Doktor Eins” forklarar att han inte &r
ensam, och att han aktiverades via en signal som bara kan ha kom-
mit fran Far, alltsad fran Null sjalv. Eins beréattar att signalen kommit
nagonstans inifrdn zonen, och ber rollpersonerna att hjalpa honom
att leta efter Null.

Undersokningar och interaktioner: Signalen kommer inifradn Nulls
hemliga laboratorium, som redan innan katastrofen fanns gémt djupt
under Chicago. Numera ar labbet 6vergivet och dessutom ganska for-
stort, men ett par av de skdrvor av Nulls medvetande som slog ner
1 Chicago har lyckats leta sig ner dit och har lyckats koppla upp sig
mot systemen.
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Novas krasch forstorde alla vanliga ingangar ner till labbet, men
Sektion 12 gréver pa ganska precis ratt stidlle. Som om de visste vad de
letade efter. Med andra ord ar detta ett ypperligt tillfdlle att forsoka
spionera pa och infiltrera Sektion 12s operation.

Det hela kan naturligtvis utveckla sig mycket mer an sa; Nullskdrvor
finns 6ver hela USA och den ganska begridnsade varelse som lever i
laboratoriet har véldigt f& minnen och ett vdldigt rudimentéart med-
vetande. Eftersom Null rimligen kan tédnkas ha en del svar om vad
den andra vagen egentligen handlade om finns det goda skl att borja
forsoka fanga in sd manga skdrvor som mojligt.

Skarvornas 6den kan sedan skilja sig drastiskt — frdn vapenforetag
som vill at teknologin i vrakdelarna, till Al-forskare som upptédcker
underligheter i 6verlevande kretsar, till privata samlare som bara vill
kénna att de dr en del av historien.

Upplosning: Ju fler vrakdelar som sétts ihop, desto mer medveten
blir Doktor Null. Det géller dock hans nya “moérka sida”, leviatanen,
ocksa. Den leviatanske spejaren vill naturligtvis inte alls samarbeta
med rollpersonerna, utan strévar efter att fly fér att kunna skicka
sin rapport tillbaka till imperiet. Null &r medveten om att han inte
ar ensam i sitt nya skal.

Eftersom skarvorna behallit Doktor Nulls alfakrafter, teknokinesin
kan de ocksa bygga mer eller mindre provisoriska kroppar till sig
sjdlva. Om de inte hindras kommer de att smélta samman med var-
andra till storre helheter, med malet att bilda en nagorlunda komplett
enhet. Denna enhet, med kropp av vrakmetall och tvd medvetanden
i sig, kommer att vara svar att hantera och fa nagra ordentliga svar
ur. Men kanske ar det enda sittet att fd reda pd ndgot? Kanske kan
man rentav forsoka hitta nagot satt att separera Null fran Leviatanen,
eller fa den senare att sjunka tillbaka ner i dvala.

Det Null kan beratta ar att ndgot kom utifrdn och slog in i Nova.
Narmare bestdmt det vdsen som nu smalt samman med honom. Han
tror att det ror sig om en utomjordisk parasit av ndgot slag, och me-
nar att denna parasit knappast dr ensam i sitt slag. Om det behovs
for din kampanjs utveckling kan du givetvis ldta honom portionera
ut kunskap under resans gang; anviand honom for att plantera kun-
skaper som sétter rollpersonerna pa ratt spar. Eller fel spar, om det
dr vad som behovs.
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That’s great, it starts
with an earthquake

Det hér ar ett introduktionsdventyr till 87. Det ar tankt att spelas som
det allra forsta aventyret i kampanjen, for att sétta stimning och visa
upp ungefar hur det ar tdnkt att 4ventyr kan se ut.

Tanken &r att ndr du och din spelgrupp spelat igenom det har dven-
tyret ska du vara ndgorlunda redo att hitta pa egna dventyr. Antingen
baserade pa de dventyrsuppslag (s. 296) som presenterats tidigare,
eller baserat pa ndgon av de halvfardiga dventyrsidéer, konflikter och
hemligheter som visats upp tidigare.

Om man verkligen vill 6verraska sina spelare kan dventyret paborjas
utan att spelarna skapat sina rollpersoner. Kanske har de inte ens fatt
veta vad det dr for kampanj, eller att de ska spela médnniskor med
superkrafter! Vissa spelare uppskattar den hér sortens vindningar,
andra gor det inte, sd var sidker pa vad dina spelare foredrar.

Om man nu spelar pa det sittet kan man skapa rollpersonerna mel-
lan del 1 och del 2.

Sammanfattning

Aventyret bestér av tre delar:

Del 1: Rollpersonerna gar igenom en helt vanlig dag ar 1987. Plotsligt
kommer en katastrof fran ovantat hall, och de har bara en kort tid pa
sig att reagera. Rymdstationen Nova har exploderat i omloppsbana,
och en av de storsta bitarna ser ut att sla ner mitt i Chicago! Del
1 slutar nér rollpersonerna forlorar medvetandet i samband med
katastrofen.

Del 2: Rollpersonerna vaknar — med superkrafter. De har blivit alfas!
Hur reagerar de? Och hur agerar de i den katastrofzon de befinner sig
i; de vaknar upp i ett enormt lager som hastigt satts upp kring Bar-
rington en bit utanfoér Chicago. Det finns mycket att géra. Del 2 slutar
nar rollpersonerna bdrjar rora sig in mot den apokalyptiska zon som
en gang var Chicago, for att undersoka de mystiska jordbdvningar som
verkar komma dér inifrén.

Del 3: Rollpersonerna underséker katastrofzonen, och ser hur ett
par olika aktérer befédster sina positioner dérinne. Jordbdvningarna
visar sig skapas av en annan alfa, som fatt okontrollerbara jordbav-
ningskrafter. Hur hanterar de en sddan situation?

De hér tre delarna ska tillsammans visa upp nagra av de aspekter
som utgdr kampanjvérlden 87. Vardagsliv blandas med superkrafter,
svara val och utforskning.

Den forsta delen av dventyret spelas med fordel i ett forhallandevis
lugnt tempo, dtminstone till en borjan. Efter att ha diskuterat igenom
kampanjvirlden och format en gemensam bild av 1987 (l4s girna
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igenom och diskutera Zeitgeist pa s. 178), lat var och en av spelarna
beskriva hur en vanlig dag for deras rollperson ser ut. Grav girna ner
er i detaljer som vad som &ts till frukost, hur man tar sig till jobbet
och liknande.

Som spelledare dr din uppgift att vara nyfiken pa rollpersonernas
vardag. Lat berdttandet 6vergd i spelande och gestaltande; slang in
egna forslag pa vad arbetskamrater och familjemedlemmar sdger och
haller pd med. Var lyhord sa att dina forslag inte forstor spelarnas
kénsla for sina rollpersoner. Krydda med vardagsproblem, till ex-
empel:

» Trassel med kopieringsmaskinen péa jobbet.

* Ny mellanchef tilltrdder, som antyder att ndgon kommer att be-
hova fa sparken.

* Bilen startar inte, och motet man ska till bérjar snart.

¢ Flickvénnen eller pojkvdnnen har glémt bort att man skulle traf-
fas och ta en fika pa lunchen.

* En jobbig, pastridig kund kommer och kréver pengarna tillbaka
for nagot hen kopt.

» Efter en hard natt och seg morgon somnar rollpersonen pa jobbet,
vilket inte uppskattas av chefen som tittar férbi. Hur hanterar
hen chefens utskéllning?

» Kassoren pa snabbkopet rdkar ge rollpersonen alldeles for mycket
pengar tillbaka i vixel. Ar hen &rlig och séger till eller tar man
pengarna?

* Rollpersonen far ett samtal fran skolan dar hens barn varit i brak
med en klasskamrat och rektorn vill nu tréffa férdldrarna for att
prata om hindelsen.

» Efter att ha sttt lange i en lang lunchké satter rollpersonen sig
for att dta, men forsta tuggan smakar vedervardigt. Gar hen hung-
rig eller tar hen strid vid kassan trots att lunchen snart ar slut?

» Jehovas vittnen knackar pd dérren och vill diskutera Jesus och
den kommande apokalypsen.

Utga fran det spelarna beskriver och se hur du kan hjélpa till att
gora den hir dagen — onsdagen den 3:e juni 1987 - sa verklig och
inbjudande trovardig du kan.

Varva in sma forebaddande saker; pyttesma detaljer som kdnns som
att de inte riktigt passar in. Tanken ar att bygga upp en vag kénsla av
oro, av att ndgot snart kommer att hinda. Nagra exempel:

* Deja vu; en kénsla av att man upplevt nagot forut.

* Rollpersonen, men ingen annan, kdnner ev svag ozonlukt.
* Rollpersonen far kraftiga stotar av ett elforemal.

* En kénsla av att vara iakttagen.

* Huvudvark.
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* Luften kénns strédv och metallisk mot huden.

* Eventuellt kan man véva in tidiga, okontrollerade och svaga ma-
nifestationer av rollpersonens kommande alfaformagor; kanske
borjar saker oforklarligt brinna, om rollpersonen kommer att fa
pyrokinetiska formagor.

En annan sak man kan blanda in 4r smé exempel pa alfor i varda-
gen. Till exempel:

* En politiker ndmner The American som en inspiration och led-
stjdrna.

* Reklam med en alfa som visar en produkt.

» Serietidningar i lokala butiken; Iron Age-serier om PATRIOT

* Den 7:e juni - om ndgra dagar - ar det tjugo ar sedan forsta vagen.
Media kor retrospekt-artiklar.

* En alfa har hyrts in som foreldsare pa rollpersonens jobb.

Man kan ocksad krydda med politik och aktuella héndelser, till ex-
empel kalla kriget och Iran-Contrasaffaren.

Ge rollpersonerna en anledning att traffas pa kvallen. Det borde inte
vara alltfor svart, eftersom de skapats for att vara en social, naturlig
grupp. Om du inte kommer pa nagot enkelt sitt, be spelarna om idéer
- varfor tréffas rollpersonerna pa kvéllen? Det rimmar visserligen illa
med tanken om inlevelse i rollpersonen, men spelares kreativitet kan
anvéndas for att 16sa den hér sortens enkla vardagsproblem.

Pa TV och radio gér en direktsdndning om Doktor Nulls rymdstation
Nova. Den &r néstan klar, och férvéntas borja leverera miljovénlig
energi fran rymden lagom till 20-arsjubiléumet av den forsta vagen.
Plétsligt hander nagot; sindningen tar abrupt slut. Flyglarmet gar, och
snart kommer kompletterande information via de lokala nédradio- och
tv-stationerna: Nova har exploderat i omloppsbana, och stora delar
regnar ner mot jorden. Minst en stor del och méngder av sma tycks
vara pa vag direkt mot Chicago.

Héirefter handlar det om att bygga upp en kénsla av panik. Alla
forsoker fly staden. Vad gor rollpersonerna? Flyr de, eller forsoker
de hjalpa till med evakueringen? Var kan man hitta skyddsrum, och
racker de i en sdn hér situation? Det har dr saker rollpersonerna maste
ta stdllning till. Ditt jobb som spelledare dr har att improvisera saker
baserat pa rollpersonernas handlingar. Det kan hjalpa om du forbe-
reder nagra vanliga manniskor som de kan radda eller som forsoker
stoppa dem pa nagot sitt.

Runt omkring dem flyr ménniskor i vild panik. Byggnader rasar nir
brinnande skrot slar ner som meteoriter. Det skapas enorma bilkder,
och det hela blir mycket snabbt ndrmast apokalyptiskt. Himlen fiargas
réd av eld. Overallt finns manniskor som behdver hjilp; mammor
med barn som fastnat i bilar, ungdomar som férsoker ta sig ut ur sina
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skolbyggnader, chockade lastbilschaufférer som desperat forsoker
skydda sin bil och sin last, sjuksystrar som letar medicin och férband
utan att inse att staden ar pad vag att ga under.

Alltihop slutar med en enorm smaéll inifrdn centrala Chicago; rollper-
sonerna forlorar medvetandet ndr den stora chockvagen traffar dem.

Del 2

Nar rollpersonerna vaknar igen befinner de sig pa ett faltsjukhus
som satts upp i ndrheten av den lilla byn Barrington utanfér det som
tidigare var storstaden Chicago. Lat rollpersonerna underséka om-
givningarna och fraga sig fram for att fa reda pa hur landet ligger:

* Centrala Chicago dr numera en krater omgiven av ruiner.

¢ FEMA (Federal Emergency Management Agency) har borjat fixa
temporéra bostdder i form av télt och baracker.

 Amerikanska staten forsoker, tillsammans med FEMA och Réda
Korset, evakuera eventuella 6verlevande som fortfarande inte
tagit sig ut.

* Man har ocksd borjat spdrra av katastrofzonen med stora be-
tongmurar.

e Doktor Mary Wilkinson ar den som &r ansvarig for det faltsjukhus
dér rollpersonerna vaknar. Hon tycker 4 ena sidan att de skulle
behova stanna kvar for observation, men & andra sidan behovs
sdngarna — och de tycks vara friska nog for att kunna hjélpa till.

Luften utanfor faltsjukhuset ar svart, tjock och dammig. Himlen ar
grasvart och det dr svart att se ldngre &n nagra tiotal meter framfor
sig. Det dr svart att andas for all skit i luften. Overallt hors rop frén
ménniskor i néd. Aven om det lugnat ner sig lite fran det forsta dyg-
nets totala panik finns det fortfarande stora problem som behdver
16sas.

Vad gor man dé i en sddan situation? Rollpersonernas néra och kara
kan vara skadade eller déda. Hiar boér du som spelledare ha finger-
toppskénsla; & ena sidan ar det rimligt att en hel del manniskor dor;
4 andra sidan kommer en dod familjemedlem inte att vdga sa tungt
for spelaren &nnu, eftersom hen inte hunnit skapa sig en ordentlig
relation. Det kan alltsa vara smart att behalla en hel del vanner och
familjemedlemmar i livet; om inte annat sa att man i ett senare kam-
panjskede kan utsétta dem for fara eller otrevligheter

Nagra exempel pa problem rollpersonerna kan tankas stota pa och
bli ombedda att hjalpa till med:

¢ En ung man sitter fast i en bil som ligger upp- och nervénd vid
sidan av vigen. Han heter Dave Ericsson, &r lite kraftigt byggd
och var pa vag fran Chicago i vild panik ndr ndgot slog ner precis
bredvid honom, och bilen flég all viarldens vag.
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* En bilolycka med lastbil pa vigen mot Chicago féorhindrar trans-
porter. Chauffoéren, den dldre och dverviktiga Nora Bannerman,
ligger avsvimmad i forarhytten med ett stort blédande jack i hu-
vudet. Det brinner i sldpet.

« Ett hus har rasat ihop, med en pappa och tva barn inuti. Mam-
man, 36-ariga Henrietta Stevenson, har lyckats ta sig ut och letar
nu desperat efter hjalp. Hon vet inte om hennes familj lever eller
inte. Hennes kladder ar trasiga och smutsiga, och hon ar panik-
slagen.

» Ett gdng tokiga survivalister dr overtygade om att detta dr har-
magededon, slutet pd véarlden sd som vi kdnner den. De har bar-
rikaderat sig inne pd en bank tillsammans med ett par dussin
gisslan. De kréver att fa fri tillgdng till den lokala radiostationen,
flera lastbilar och stora mangder vapen.

e Ett barn vill ha sin nallebjérn, som ligger under rasmassor i
familjens ihoprasade hus.

* En stor spricka oppnar sig. Naraliggande bilar och ménniskor
riskerar att ramla ner.

e Matsituationen behover styras upp; nédmat levereras centralt
men maste distribueras.

» Talt och baracker maste spridas ut och séttas upp.

Doktor Mary Wilkinson
Doktor Wilkinsson é&r, liksom de flesta, i djup chock. Hon hanterar
problemet genom att distrahera sig med jobb; varje minut fylls av
febril aktivitet. Hon behdvs, det vet hon. Fragan dr vad som kommer
att hdanda om hon inte sover snart, eller ndr behovet av henne inte
ar lika akut

Hon &r i tidiga 30-arsaldern, med kopparfargad hy och moérkt kort-
klippt har. Med bestdmd stimma och stadiga hander plastrar hon om
sina patienter; det finns ingen tid fér smaprat. Sddant far andra skota.

Mer an manskliga

Det hédr ar ocksa ett bra tillfalle for rollpersonerna att upptécka att
de blivit alfor. Kanske blir det inte full maskpatagning direkt, men
de bor definitivt kdnna att de kan byta om till alfaform och att de
fatt krafter. Krafter som dessutom kan vara till god hjalp i 16sandet
av ovan ndmnda problem. Samtidigt 4r det hér ett bra tillfille att
reflektera 6ver det hdr med hemlig identitet och vilket ansvar man
egentligen har; att komma ut som alfa har starka negativa effekter
dven om man &ar en av de som hjélper till. Misstron mot alfor ar stark.
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De mystiska jordbéavningarna

Vid sidan av alla andra problem stdller oregelbundna jordbavningar
till en hel del under rdddningsarbetet. Transporter forsvaras, hus
fortsdtter att rasa samman och det blir mycket svart for ldkare att
utfora delikata operationer.

Allt eftersom rollpersonerna undersoker sina nya omgivningar kan
de dyka pd nagra olika spar som tyder pa att jordbdvningarna kom-
mer inifrdn zonen:

Exempel pd ledtrddar in mot zonen:

e Melissa Morrigan letar efter sin make, Andrew. De tog sig ut ur
zonen med ndd och ndppe och vaknade bredvid varandra i varsin
sjuksédng. Efter ett mycket kraftigt jordskalv férlorade hon med-
vetandet, och nir hon aterfick det var Andrew borta (Andrew &r
alfa, och har fatt okontrollerbara jordbdvningskrafter).

* Folk beréttar att jordbdvningarna var starkare i bérjan an vad de
ar nu (Andrew har givit sig in mot zonen, och jordbdvningarna
ar centrerade kring honom)

* Om rollpersonerna letar ratt pa en seismograf kan en sddan an-
vindas for att samla in métdata och konstatera att jordbdvning-
arnas centrum ligger i zonen.

¢ Vittnen har sett en man med hud som vittrande sten, som vandrade
in mot Chicago. Han sdg ut att vara galen, skrek och viftade med
armarna och tog sig for huvudet om vartannat. Kort efter att de
mott honom kom &nnu ett vdldigt starkt jordskalv (Mannen med
vittrande stenhud &r Andrew Morrigan i sin alfaform).

Melissa Morrigan

Melissa och Andrew mottes och blev ett par i college, och gifte sig sa
snart de fatt sina respektive fordldrars vélsignelse. De bodde tillsam-
mans i en liten tvda i utkanten av Chicago.

Melissa ar i 40-arsdldern, 4r medelldng och har brunt, burrigt héar
uppsatt i typisk 80-talsfrisyr. Fore katastrofen jobbade hon som ser-
vitris pa dagtid och gick kvéallskurser i maleri; Andrew hade mest
strojobb men hade precis borjat fa 16ften om en mer stabil anstidllning
ndr katastrofen satte stopp.

Nar rollpersonerna borjar ndrma sig zonen blir sikten allt sdmre. Dess-
utom blir det svarare att ta sig fram. Har ar ditt jobb som spelledare
framfor allt att médla upp en tilltagande apokalyptisk miljo. Luften
branner i halsen. Har och var syns byggnadsskelett som stracker sig
mot himlen likt anklagande fingrar. Djupa sprickor i marken, utbrdnda
bilar, aska och smuts ¢verallt. En stank av lik och dod ligger dver
hela omradet.
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Du kan krydda dina beskrivningar med lite av varje:

* Utbrédnda bilar

* Mindre kratrar och sénderslagna byggnader; gapande hal i sky-
skrapor

» Svart att andas i vissa omraden; grus och damm och smuts i luften

» Stora sprickor i marken; uppbrutna vagar

* En lekpark med trasiga gungor, ett tjockt lager aska.

* Nebrédnda tradstumpar dir det en gdng var en vacker park.

Nationalgardet bygger, pa regeringens uppdrag, en ordentlig be-
tongmur kring hela Chicagos stadskdrna. Rollpersonerna kan traffa
pa stora lastbilar och gasmaskforsedda arbetare som sliter med att
f& upp och montera muresegmenten.

En bit in, bortom muren, har en annan grupp regeringstjdnsteméan
borjat undersdka saker och ting; Sektion 12 &r i allra hégsta grad
nérvarande dven om Diamanda Hellstrom &nnu inte dvertalats att
leda dem. Sektion 12 marks dnnu sd lange mest genom de svartklddda
agenter som smyger runt i zonen och fotograferar, placerar ut under-
liga elektroniska apparater och samlar in matvéarden.

Nu ndr man borjar komma ndrmare kéllan till jordbdvningarna ar
det lattare att kdnna fran vilket hall de kommer. For att hitta kédllan
kan rollpersonerna till exempel triangulera eller flyga runt i spiraler
for att fran luften kunna se om nagot sticker ut. Uppmuntra spelarna
att hitta kreativa satt att 16sa problemet pa.

Andrew Morrigans dde

I slutdnden finner antagligen rollpersonerna Andrew Morrigan, som i
den andra vagen forvandlades till en alfa av Jordbdvningar. Han kan
overhuvudtaget inte kontrollera sina krafter. Han har dterkommande
huvudvérk, och varje gdng han far ont i huvudet skakar marken.
Anfallen kommer med allt kortare mellanrum.

Han &r inte Oppet aggressiv, men det kan vara svart och riskabelt att
komma néra honom pa grund av skalven och hur osdker marken och
husen runt omkring honom ar. Han &dr ocksa atminstone till en borjan
alltfor fortvivlad och upprord for att kunna resoneras ordentligt med,
och utdver det har han en explosionsartad huvudvark.

Det hér &r ett bra tillfalle att 1ata spelarna spela ut sina rollpersoner
och férsoka anvdnda sina styrkor for att 10sa problemet. Viljer man
att forsoka hitta en fredlig 16sning? Eller forsoker man sla ut eller
rentav doda Andrew? Vad gér man med honom efterat? Lat spelarna
bestimma, och spela ut konsekvenserna av deras val.

Néar Andrew ar omhédndertagen ar det har dventyret i stort sett slut.
Det vore antagligen valdigt lampligt att spela igenom en liten epilog
med Andrews fru Melissa, for att knyta ihop det hela. Lat henne rea-
gera pa rollpersonernas val; hon kommer att vara fortvivlad och gripas
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av ett djupt hat mot rollpersonerna, och kanske alfor i allmédnhet, om
det visar sig att de skadat hennes make. Kanske kan hon aterkomma
som medlem i Humans First

Andrew Morrigan

Andrew Morrigan hade ett ganska acceptabelt liv innan katastrofen.
Han var gift med kvinnan han dlskade, och han var precis pa vag
att fa fast anstdllning pa ett dkeri. Det kanske inte var nagot glassigt
Hollywoodliv, men det var nog fér Andrew.

Nar han vaknade upp efter katastrofen, sag sig i spegeln och insag
vad han blivit, insdg han att den delen av hans liv var 6ver. Han
kunde inte kontrollera sina fruktansvédrda krafter, han sag ut som ett
monster, han var en fara for allt och alla Desperat sokte han sig in
mot zonen, dir han hoppades kunna undvika kontakt med allt levande.
Den migrdn han haft &nda sedan han vaknade pa faltsjukhuset blev
allt varre, och han blev alltmer 6vertygad om att han skulle do, att
hans alfa skulle ta livet av honom.

Det &r dar han ar nér rollpersonerna hittar honom; ihopkrypen i
fosterstdllning mitt pa ett katastrofhérjat torg, med véarlden péa sina
axlar och med en fruktansvard huvudvark.

P iy n
- 1
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Appendix
Rollpersonsskapande

Egenskaper och bakgrunder (s. 32)

Podng Virde

0 0
1 4
2 6
3 8
4 9
6 10
8 11
10 12
16 13
18 14
20 15

Stridsegenskaper (s. 32)

Avstandsstrid Narstrid Virde

0 0 5
2 1 2
4 2 1
6 3 0
9 5 1
12 7 2
15 9 3
19 15 4
22 17 5
25 19 6
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Kraftegenskaper (s. 52)

Poidng Reflex Kontroll Genomslag

Fokus Skada

Pansar Tackning

0 2 0 2 3 5

1 2 4 6 7 9

2 4 6 8 9 11
3 6 8 10 11 13
4 7 9 11 12 14
6 8 10 12 13 15
8 9 11 13 14 16
10 10 12 14 15 17
16 11 13 15 16 18
18 12 14 16 17 19
20 13 15 17 18 20

Skadetabellen (s. 44)

Vilja Avdrag

0

4

10
11

12+

Appendix
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x55443

55443

5433

4432

433

422

42



Sdrdrag (s. 38)

Positiva sdrdrag (38) Podng
Anonym 2
Bra horsel 2
Bra syn 2
Fotografiskt minne 2
Gott lokalsinne 2
Gott rykte 2-10
Kontaktnat 2
Pokerface 2
Snabba reflexer 2
Tidskénsla 2
Talig 2-40
Vacker 2
Supersinnen (s.40) Poing
360° Synfélt 2
360° Kontroll 5
Infraljud 2
Mikroskopsyn 1
Radar 5
Sonar 5
Superkdnsel 1
Superlukt 5
Teleskopsyn 1
UV-syn 1
Varmesyn 1
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Negativa sdrdrag (41) Poidng
Beroende 2/ 4
Daligt pokerface 2

Daligt rykte 2tll 10
Finns i belastningsregistret 2tll 6
Ful 2
Funktionsoduglig kroppsdel 2 till 20
Ingen tidskénsla 2

Kénd supervarelse 5
Langsamma reflexer 2

Mork hemlighet 2/ 4
Plikter 2
Reducerat sinne 2till 20
Stridsparalyserad 10
Utméirkande drag 2

Omtalig 2/ 4

Komponenter (s. 63)

Appendix

Komponent Kostnad Sida Beskrivning

Agera 10 65  GoOra annat samtidigt
som man aktiverar
kraften.

Area 10 65  Paverka allt inom ett
omrade.

Diskret 5/10 68 Gora det svart att se
vem som anvander
kraften.

*Fasthallning 10 68  Halla fast nagon.

Flyga [p] 10 68  Forflyttning i héjdled.



Komponent Kostnad Sida Beskrivning

*Flytta [K] 10 68 Grov forflyttning av
materia.

*Forstarka 5 69 Hjédlpa nagon annans
kraftanvdndning.

*Forsvaga [Kk] 10 69  Forsvara ndgon annans
kraftanvandning.

sInformatik [k] 10 69  Manipulera informa-
tion.

Klattra 5 70  Rollpersonen kan
klattra obehindrat pa
véggar och tak.

*Laka 7/10 70 Ge extra ldkeslag.

Nérstridsvapen [p] 2/5/10 70  Frammana personliga
ndrstridsvapen.

Passage 5/10/15 71  Forflytta sig genom
smd hal eller passager
ménniskor normalt sett
inte kan passera genom.

Precision [K] 10 71  Utfora precisionsarbete.

Psionisk 10/20 71  Sla mot motstdndarens
viljestyrka istéllet for
Forsvar, rustning eller
liknande.

Réckvidd 2 18 72 Paverka bortom bero-
ringsavstand.

Simultan 10 72 Anvéanda kraften flera
ganger samtidigt.

*Skada 10/15 73  Skada malet.

*Skepnad [k] 10/20/30 73  Paverka hur saker ser
ut, skapa illusioner,
gora saker osynliga.

*Skydd [k] 10/15 74  Skydda personer eller

saker.
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Appendix

Komponent

Kostnad

Sida Beskrivning

Snabb

*Svartraffad [Kk]

*Teleportation

Transport [p]

Nackdel

10

5/10

10

Poidng Sida

75 Forflytta sig extra
snabbt (mitt i rundan
istallet for sist i den).

75  GOr det svarare att traf-
fa saker eller personer.

76  Omedelbar forflyttning
frdn A till B utan att
passera mellanliggande
utrymme.

78  Forflytta sig langre
strackor.

Paverkar Beskrivning

Abiotisk

Allménfarlig

Anstrangande

Blockering

Forutsdttning

Otyglad

Personlig

Situationsstyrd

Trog

5 78

10 78

5 10 79

15 80

5/ 8 80

alla

alla

alla

en/alla

en/alla

alla

en

alla

en

Kan bara péverka
ickelevande ma-
teria.

Skadar omgiv-
ningen.

Krafterna &r job-
biga att anvanda.

Nagot stor kraf-
terna.

Nagot kravs for att
anvanda krafterna.

Krafterna aktiverar
ibland sig sjalva.

Komponenten kan
bara paverka an-
vandaren.

Krafterna ar inte
alls styrda av
anviandaren utan
reagerar pa situa-
tionen.

Komponenten tar
tid att anvanda.



Regler
Slaget (s. 81)

1. Rulla tva tarningar.

2. Jamfor varje tarnings utfall med ett vérde.

2.1. Tarningens utfall dr lika med eller under vardet: Tarningen
ar lyckad.

2.2. Térningens utfall &r hogre &n vardet: Tarningen dr misslyckad.
3. Om minst en tdrning ar lyckad: Slaget ar lyckat.

4. Om ingen av tdrningarna ar lyckade: Slaget ar misslyckat.

Varden o6ver 20: Lagg till 20 till vardera térnings utfall, om inte
detta gor att tdrningen blir misslyckad.

Stridsordning (s. 86)

Fore forsta rundan
1) Alla bestimmer en handling.
2) Alla rullar Initiativ baserat pa handlingens initiativvarde.

En vanlig runda

1) Handlingar deklareras och genomfors i initiativordning

2) Handlingar som forsenats pad grund av forflyttningar genomfors
1 initiativordning.

Handlingar i strid (s. 88)

Handling Initiativvirde
Aterhdmtning Vilja

Forflyttning Smidighet

Vénta Smidighet

Sikta Fokus

Avstandsanfall Reflex, Kontroll eller Fokus
Narstridsanfall Anfall

Motanfall Inget
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Anfallsordning

Avstandsanfall: Traffslaget sker mot anfallarens RKF. Troskeln
ar avstandet.

Narstridsanfall: Tréffslaget sker mot anfallarens Anfall. Tréskeln
ar motstandarens Forsvar med aktuellt vapen.

Motanfall: Den som utsétts for ett narstridsanfall kan anvidnda
sin handling till ett motanfall. Anfallet och motanfallets skada
avgors samtidigt.

Tackning: Om traffslagets vita tdrning ar hogre dn motstandarens
Tackning, ignorera skydd.

Pansar: Om anfallets Genomslag &r under Pansar ges ingen skada.
Om Genomslag ar i Pansar, blir skadan chockskada och far 5.
Om Genomslag dr 6ver Pansar paverkas skadan inte.

Skada: Skadeslaget sker mot vapnets Skada. Jamfor med motstan-
darens skadetabell. Markera vertikalt streck for traumaskada,
horisontellt streck fér chockskada.

Redan markerad skada: Om nya skadan ar trauma och existe-
rande ar chock, forvandla chockskadan till traumaskada. Annars,
fyll i ndrmaste tomma cirkel. Om tva tomma &r lika nara, fyll i
den oOvre.

Fulltraff: Om bada tdrningarna i traffslaget lyckas far anfallet
+2 pa Genomslag och +5. Om skadan ar en chockskada ges ocksa
en extra traumaskada, som inte far +5.

Avstand

Appendix

Viarde Meter

1 10 m

2 20 m

3 50 m

4 100 m
5 200 m
6 500 m
7 1000 m
8 2000 m
9 5000 m



Modifikationer vid avstandsanfall (s. 90)

Anfallaren

+5 har ingen press pa sig alls, till exempel vid traning pa
skjutbanan.

2 ser daligt pga till exempel dimma eller daligt ljus.

5 skjuter utan att veta exakt var malet befinner sig.

Malet

+2 ar stort, som en hést eller en bil.
2 ar litet, som en hund eller ett bildack.
2 ar delvis i skydd eller ligger ner.
3 ar véalskyddat, till exempel i en skyttegrav.
2 springer.
3 forflyttas snabbt, till exempel i ett fordon.

5 befinner sig en rackvidd langre bort 4n vapnet klarar
av.

Anstrangning (s. 85)

Att fa markorer:
* Anvind Area: F4 en markdr. Kraver komponenten Area.
* Anvind en Anstrdngande kraft: F4 en markor.
* Anstrdng en vanlig kraft: F4 en markor och +3 pa RKF eller Pansar.
» Forstdrk ndgon annan: Fa4 en markor, ge ndgon annan +3 pa RKF
eller pansar. Kraver komponenten Forstarka.

Effekt av markorer:
* En markor: Anstrangd, varning.

» Tva markorer: Alla krafter raknas som Anstrdngande.
* Tre markorer: Inga krafter kan anvadndas. En markor ligger kvar
minst en halvtimme.
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VVapen

Nérstridsvapen Anfall Forsvar Genomslag Skada
Obevdpnad 10 4 5 *8
Kniv (hugg) 11 3 2 12
Kniv (stot) 10 4 6 11
Stol 11 6 5 *9
Batong 12 4 5 *10
Bolltra 13 5 6 *12
Svard (hugg) 13 6 5 14
Svard (stot) 13 6 7 13
Brandyxa (yxhuvud) 9 3 8 16
Brandyxa (spik) 8 3 11 14
Stav 14 7 6 *11

Appendix
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Avstandsvapen R K F Riackv Genom Skada

Sten 2 4 6 2 2 8
Compoundbage (F) 1 5 7 3 10 15
Pistol 4 7 9 3 11 12
Stor pistol 3 6 9 3 12 14
Jaktgevar (M) 1 6 12 5 14 16
Hagelgevar (M) 3 9 12 2 8 14
K-pist (A) 3 8 10 4 12 12
Automatkarbin (A) 2 8 11 5 14 14
Prickskyttegevar (M) O 5 13 7 15 15
Kulspruta (A) 1 7 12 7 16 15
Pansarskott (F) 0 5 8 4 20 32
Pansarbrytande ammo +1 2
Halspetsammo 2 +1

Forklaringar:

R: Reflex.

K: Kontroll.

F: Fokus.

A: Automatisk. Kan utfora tva anfall mot samma eller naralig-
gande mal per runda. Det andra anfallet sker aldrig mot Fokus.
F: Forbered. Vapnet méaste forberedas i en runda innan ett anfall
kan goras. Forberedelserna kan inte kombineras med att Sikta.
M: Manuell. Vapnet maste riktas om efter varje skott.

— ™

—4?‘%
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Skydd

Appendix

Skoldar Anfall Forsvar

Liten skold +1 +1 1 for att traffa béraren

Stor skold 0 +1 2 for att tréffa bararen

Ballistisk skold 1 0 2 for att traffa bararen,

3 om denne star still

(eldstédllning)

Skydd Tackning Pansar

MC-stall 19 2-6

Kravallrustning 18 7-9

Diskret skyddsvdst 10 3-12

Skottsdker vést 12 5-14

Ballistisk rustning 16 11-16

Annat Tal Pansar

Person Spec 0-10

Mobler 15 3-5

Innervagg 4-7

Husvégg 9-11

Tjock betongvigg 15-23

Bil 22 9-14

Stridsvagn (front) 28 25-30

Stridsvagn (6vrigt) 20-25
Bunker 40 30-40
Mobiltelefon 8

Dator 12
Skjutvapen 16

Tal: Skada som Overstiger detta gor foremalet obrukbart.
Spec: Utgd fran skadetabellen; i allménhet 10.



Sannolikheter

Virde % attlyckas % fulltraff

1 10% 0.2%
2 19% 1%

3 28% 2.3%
4 36% 4%

5 44% 6.3%
6 51& 9%

7 58% 12.3%
8 64% 16%

9 70% 20.3%
10 75% 25%
11 80% 30.3%
12 84% 36%
13 88% 42.3%
14 91% 49%
15 94% 56.3%

For att rdkna ut sannolikheten att lyckas med troskel, dra av tros-
keln fran véardet. Sannolikheten att lyckas med véarde 8 och troskel
2 ar samma som sannolikheten att lyckas med vérde 6.
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MORE THAN Namn

HUMAN  spelare

l Egenskaper I Kraftegenskaper
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Néarvaro
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I Avstand
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Register

Siffror

360° Kontroll 40
360° Synfilt 40

A

Abiotisk 78

Accelerator 281

Aerokinesi 119

Agera 65

Agony 212

Aktor 111

Alfa 156, 274, 276, 279, 281

Alfaklassificering 168

Allménfarlig 78

American, The 160, 173

Andra krafter 56

Andra vagen 177, 283

Anfall 47, 92, 322

Anonym 38

Ansible 214

Anstringande 78

Anstriangning 85, 323

Area 65

Armageddo 218, 284, 300

Automateld 49, 94

Automatiskt lyckat/misslyckat
105

Avdrag 45

Avstand 322

Avstandsanfall 90

Avstandsstrid 33, 36, 48

Avstandsvapen 325

Avvapna 105

Bakgrund 29, 36, 315

Barrington 173, 177, 186, 283

Bejaka forstorelsen 101

Beloning 27

Beroende 41

Bestraffning 28

Blockering 79

Blood Red Emperor, The 168,
173

Bomb 22

Bra horsel 39

Bra syn 39

Brottning 106

Buran 200, 220

Bygga krafter 51. se ock-
sd Superkraft

Captain Tomorrow 222

Chameleon 220, 225, 284

Chicago 158, 177, 182, 273, 275,
278, 283, 288, 293

Chicago Restoration Council.
se CRC

Chicagozonen 184

Chock. se Chockskada

Chockskada 48, 96. se ock-
sd Skada

Core 188, 243, 285
Avhopparceller 191

CRC 186, 193, 284, 304

D

Deception 228, 300, 304

Delmédngdskropp 131

Desolation 230, 276, 301

Destroyer 164

Dimmkropp 131

Diskret 68

Daligt pokerface 41

Daligt rykte 41

Déden 100, 101
Alternativ till 101

Egenskap 29, 32, 315

Eldkastare 106

Eldkropp 132

Elektrokinesi 120

Empati 117

Engine 184, 234, 275, 283, 297

Exempel 113
Kampanjer 150
Kommunikationskrafter 117
Kontrollkrafter 119
Kroppsliga krafter 131
Naturliga superkrafter 116
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Register

F

G

Offensiva krafter 139
Rollpersoner 146
Skyddande krafter 142
Transportkrafter 143
Understodskrafter 136
Explosioner 106

Fasthallning 68

Fasthallning (handling) 106

Fiktionen 5

Finns i belastningsregistret
41

Flagga 22

Florokinesi 120

Flyga 68, 143

Flytande kropp 133

Flytta 68

Fokus 47, 90

Fokus (kraftegenskap) 52, 63,
84. se ocksd Fokus

Fotografiskt minne 39

Fountainhead 162, 236, 283

Friktion 22

Ful 41

Fulltraff 91, 92, 93, 95, 96

Funktionsoduglig kroppsdel
41

Fastyta 112

Forandras med tiden 56

Forbered 94

Forflyttning 88

Formférindrare 134

Forsiktighet 16

Forstarka 69

Forsta vagen 159

Forsvaga 69

Forsvar 47, 92

Forutsattning 79

Genomslag 47

Genomslag (kraftegenskap)
54, 66. se ocksd Genomslag

Globalt 278

Gorbatjov, Mikhail 176, 284,
287, 291

Gott lokalsinne 39

Gott rykte 39

Grad 82

Granat 106

Gravitokinesi 121

Gray, Mr. 249. se Deception

H

K

Hagelgevar 107

Handling 88, 321

Hellstrom, Diamanda 184,
232, 275, 303

Helning 136

Hembas 111

Hinder 110

Historia 159

Hitta blotta 108

Hivemind 173

Hopper 240

Humans First 186, 195

Hydrokinesi 122

Ilusionism 122
Ilusorisk kropp 134
Immobilisera 105
Inbyggda vapensystem 140
Infektion 104
Infokinesi 123
Informatik 69
Infraljud 40
Ingen tidskinsla 41
Initiativ 87
Inlevelse 13
Destruktiv 15
Konstruktiv 15
Underlatta 23
Inspiration 7
Instabil 86
Iran-Contras
309
Iskropp 135

180, 291, 292,

Kairokinesi 124
Kampanj 17
Planering 275



Kasta saker 141

Klister 110

Klattra 70

Komponent 50, 63, 65, 318
Kontinuerliga. se Kontinu-

erliga komponenter

Konsekvenser av alfor 170

Kontaktnit 32, 39

Kontinuerliga komponenter
63, 86

Kontroll 47, 90

Kontroll (kraftegenskap) 52,
63, 84. se ocksd Kontroll

Kraftegenskap 52, 316

Krafternas utseende 56

Kraftfalt 142

Kraftmanipulation 138

Kraftstralar 139

Krok 110

Kronokinesi 125

Kroppsdelar 105

Kryofangelse 160, 168, 175,
232, 288

Kryokinesi 125

Kédnd supervarelse 43

Ledtrad 20

Leviatan 278, 286, 293, 305
Lokalt 276

Lumokinesi 126

Lyckat slag 81
Langsamma reflexer 43
Laka (komponent) 70
Lékning 103
Léakningsslag 103
Lostagning 106

M

Manuell 94
Mask 157, 274
Mellanaren 171
Metallhud 135
Metasamtal 25
Mikroskopsyn 40
Miljé 102
Mirrorshade 242

Miss Information 245
Misslyckat slag 81
Molniya 200, 248
Morrigan, Andrew 314
Morrigan, Melissa 312
Motanfall 92

Mork hemlighet 43

N

Nackdel 78

Nathaniel 250, 303

Nationellt 276

Naturliga vapen 139

Neon 253

Night Mare 256, 275, 276

Nixon, Richard 173

Nova 158, 177, 275, 287, 305,
309

Null, Doktor 162, 173, 177,
184, 276, 283, 293, 305, 309

Nar man inte ska sla 84

Narstrid 33, 36, 48

Narstridsanfall 92

Néarstridsvapen 324

Narstridsvapen (komponent)
70

Niarvaro 33, 36

O

Obemirkt 33, 35

Obevapnad 49

Omega 166, 173, 197, 212, 276,
303

Operation Uzhas 200, 303

Organisationer 111, 187

Osynlighet 143

Otyglad 79

Pansar 49, 95

Pansar (kraftegenskap) 54. se
ocksa Pansar

Parasit 281, 285, 294, 306

Passage 71

PATRIOT 166, 173, 201, 222,
236, 259, 261, 263, 275, 283,
288, 304
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Register

S

Pengar 30

Perception 33, 36

Personlig 63, 80

Personliga egenskaper 31

Plats 109

Plikter 43

Podng 29

Pokerface 39

Polisviasendet 203, 300

Portal 23

Power Industries 184, 205,
253, 266, 283, 297, 303, 304

Power, Theresa 250, 266, 297

Precision 71

Psionisk 71

Psioniska anfall 141

Pyrokinesi 127

Radar 40

Reagan, Ronald 283, 288

Red Queen 164

Reducerat sinne 43

Reflex 47, 90

Reflex (kraftegenskap) 52, 63,
84. se ocksd Reflex

Regeneration 138

Regent 284, 289

Regeringen 166, 171, 184, 187,
201, 207, 211, 276, 287, 301

Regler 5, 81

Rekvisita 15, 25

Relationer 30

RKF 47

Rollformuliar 328

Rollperson 5, 29, 272

Rollspel 5

Runda 87

Rustningar 49

Rackvidd 47, 91

Réickvidd (komponent) 72

Rélsning 17

S 209, 256, 275, 304
Saint, Rebecca 259, 275, 304
Sanningen 281

Sannolikhet 327

Savage, Rick. se Fountainhead

Sektion 12 184, 207, 232, 283,
303, 305

Sikta 90

Simultan 72

Situationsstyrd 80

Skada 47, 96. se ocksd Chock-
skada; se ocksd Traumas-
kada
beskriva 99
Effekt 99

Skada (komponent) 54, 73. se
ocksd Skada

Skada (kraftegenskap) 54

Skademodifikation 47

Skadeslag 96

Skadetabell 44, 316

Skepnad 73

Skydd 49, 92, 95, 326
Flera 95

Skydd (komponent) 54, 74

Slaget 81, 321

Sla mot 81

Smidighet 33, 35

Snabb 75

Snabba reflexer 39

Sonar 40

Sovjetunionen 200, 220, 248,
285, 290, 301

Spelare 5, 13

Spelarmakt 26

Spelexempel 5

Spelledare 5, 17

Spelledarperson 5, 18
skapa 19

Spelstil 12

Spindelndtsmodellen 20

Splitter 107

Spy, spott och kroppsvatskor
142

Stamningsmusik 24

Stans 108

Stars och Stripes 260, 283

Static 174, 263

Steg1 8

Steg 2 8, 105



Strid 86
Stridsegenskap 315
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[llustrationer:

* Claudia Cangini: s. 221, 227, 241, 252, 255 och 277.

¢ Devin Parker: s. 223 och 245.

* Eric Quigley och Daniel Wood: s. 59, 61, 140 och 261.

* Jeremy Carver: 137, 145 och 161.

¢ Per Folmer: s. 172, 199, 257 och 239.

* Ronja Melin: Omslaget, s. 14, 42, 127, 132, 163, 165,
167, 169, 202, 217,
233, 247, 265 och 267.

¢ Xhakhal: 62, 67, 77 och 299.

Pa den officella hemsidan for More than Human hittar du nerladd-
ningslank for spelet i PDF-format, rollformulédr och annat som férhojer
spelupplevelsen.

http:/www.morethanhuman.se

MO

Detta verk, inklusive alla illustrationer, dr licensierat under Creative
Commons Erkdnnande 3.0-licens. Licenstexten finns tillgdnglig pa
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.sv.

Det betyder att verket och alla tillhérande texter, bilder, regler och
layout/designelement ar helt fria att kopiera, modifiera och sprida
efter behov och tycke. Det enda vi insisterar pa ar attribueringsrétten;
alltsa att ni talar om varifrdn materialet kommer och vem som ar
upphovsperson. Du far daremot inte sdga att vi stodjer eller rekom-
menderar just din anvindning av materialet.
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