


KONCEPT, MILJO &
BAKGRUNDER

[All foljande text som ligger under rubrikerna
Stamning, Capitol City och Resten av varlden
(ej Metakommentarer) bor ha lasts &tminstone
Gversiktligt av spelarna innan spelet borjar.]

Superhjaltar ar coolt. Acceptera det. OK? Bra.
Da kan vi borja ga in pa vésentligheterna. Den
huvudsakliga inspirationskallan till detta dven-
tyr ar serien Astro City, skriven av Kurt Busiek
och tecknad av Alex Ross (omslag) och Brent
Anderson (sjdlva serien). Astro City &r i sin tur
en mycket sjdlvstandig hylining till de klassiska
superhjélteserierna fran DC och Marvel. Bland
nyare superhjalteserier som ocksa varit viktiga
inspirationskallor marks Starman (James
Robinson/Tony Harris/Peter Snejberg), JLA
(Grant Morrison/Howard Porter/John Dell) och
Kingdom Come (Mark Waid/Alex Ross). Andra
inspirationskallor inkluderar Doom Patrol
(bade Grant Morrisons och ursprungsversio-
nen), Animal Man (Grant Morrison igen),
gamla klassiska Justice League/Lagens vaktare
(manga forfattare & tecknare), X-men (nir
Chris Claremont och John Byrne gjorde den,
inte vare sig forr eller senare!l), Swamp Thing
(Alan Moore) m fl.

STRAMNING

Det dr latt att tanka pa superhjaltar som nagot
“camp” och lite tontroligt, men det ar inte
den stdmning vi vill ta fram hér. Vi vill lyfta
fram en klassisk hjaltetematik fran superhjalte-
historierna - hjaltemod, att offra sig for det
hogre goda, hoppfullhet och bra personskild-
ringar (om du tycker fantasy ar bra bér du ta
en ldng hard titt pa dig sjélv innan du fordo-
mer superhjalteserier...). FOr att det inte ska bli
for hégtravande och sliskigt vill vi balansera
detta med den “mérka” sidan av superhjaltan-
de - utanforskap, risktagande, hemligheter.
Kort sagt: Vi vill ta genren pa allvar. Det kan
vara spannande, det kan vara roligt, det kan
vara finstamt, det kan vara skrackinjagande -
det kan kort sagt vara allt utom tontigt och
ironiserande. Vi kan naturligtvis inte hindra
dig fran att spela s& om du vill, men vi har en
kdnsla av att om du 6ver huvud taget har
anmalt dig till det hadr arrangemanget sé& har
du gjort det for att du pa ett eller annat sitt
gillar superhjaltar och inte bara tycker att det
ar na't kultdntigt att férdriva ett pass med.

Modellen for den superhjéltegrupp dventyret
handlar om ar som en korsning av Doom
Patrol och X-men: av olika anledningar &r vara
hjaltar outsiders, och har hemligheter som ar
mycket viktiga for dem att behalla som just
hemligheter. De har alla tamligen komplicera-
de forhallanden mellan sina civila identiteter
och superhjalteidentiteter. Det dr ndgot som vi
hoppas ska gora karaktarerna dynamiska och
roliga att spela. Gruppen &r ocksd speciell av
en annan anledning: de &dr verksamma i en
stad som tidigare inte haft ndgon/négra
“fasta” superhjaltar (se vidare nedan). Kan de
leva upp till rollen som stadens nya beskydda-
re?

Ett centralt tema blir darfor ocksa samarbete.
Karaktdrerna ar valdigt olika och en del av
dem kan t o m tdnkas misstro varandra. Men
det som gor en grupp stérre an summan av
dess delar dr att man kan ga forbi detta och
lara sig att samarbeta - att kdnna varandras
styrkor och svagheter sa vl att man kan
utveckla taktiker for att besegra de mest
megalomaniska av superskurkar och stoppa de
mest ddeldggande av katastrofer. Tillit, mod
och pahittighet ar viktiga ingredienser i detta
tema.

Vi vill ocksa gérna sélla oss till den nyare
superhjaltegenren dar allt inte nédvandigtvis
ar svart eller vitt - visst finns det Obeskrivlig
Ondska och Gullig Godhet, men inte bara. En
del skurkar och hjaltar kan operera i grazoner
och genom sitt handlande ifrdgasatta genren
och testa dess gréanser. Ar familjen Glass (se
aventyret) skyldiga eller ej? Kommer spelarna
sjalva att hamna i trubbel med rattvisan?
Beror det i s fall pé att de ar forfoljda av for-
domsfulla poliser, eller pa att de sjdlva har
agerat klantigt? Nar superhjaltar agerar (eller
undviker att agera) far det alltid foljder, och
ofta paverkar hjdltarnas handlingar andra an
hjaltarna sjalva. Den pédverkan superhjaltar
utdvar pd omvdrlden ar storre till sin omfatt-
ning @n de brott man stoppar och de skurkar
man fangslar.

CAPITOL OITY

Var superhjéltevarld innehéller inslag som kan
kdnnas bekanta, men det ar inte samma varld
vi ser i Astro City eller i ndgon annan super-
hjélteserie. Vi har istallet valt att hitta pa en
helt egen superhjaltevérld, dar karnan ar den
fiktiva staden Capitol City.

Capitol City ar en medelstor amerikansk
stad (ca 4,5 miljoner invanare) beldagen i den



amerikanska sédern (Arizona/New
Mexico/Texas, exakt stat ej angiven). Staden
har sdledes ett torrt och varmt klimat (inga
vita jular har inte!) och férutom de artificiella
dammar som naturligtvis finns i stadens parker
finns alltsd inga vattendrag i Capitol City. Det
mesta av stadens vattenforsorjning kommer
fran den vildiga Roosevelt Reservoir i bergen
norr om staden. Stadens valstand vilar dels pa
olja och olika typer av kemisk-petrokemisk
industri, och dels pa att hasardspel ar legalt i
staden: det finns flera stora kasinon och exklu-
siva nattklubbar. Capitol City ar USAs tredje
storsta hasardspelsstad efter Las Vegas och
Atlantic City.

Med hasardspelet kommer ocksé den orga-
niserade brottsligheten. Ett par maffiafamiljer
(och ett antal mindre grupperingar av organi-
serade brottslingar) antas ha sitt sate i Capitol
City, men fér gemene man ar detta inte stort
mer dn rykten. Men den organiserade brotts-
ligheten finns verkligen - de olika familjerna
och grupperingarna delade i en éverenskom-
melse gjord for 5-10 &r sedan upp staden mel-
lan sig. Detta har skapat ett “lugnt” klimat i
Capitol Citys undre varld - det man sysselsat-
ter sig med hdr &r mer pengatvatt, prostitu-
tion och i viss man dven droghandel - brott
som inte fordrar sarskilt mycket vald och som
kan doljas bakom den respektabla fasad kasi-
noverksamheten erbjuder.

Stadens centrum stracker sig fran affars-
kvarteren New Kensington i vaster till alla kasi-
non och nattklubbar kring Curtin Park (stads-
delen kallas ofta bara Curtin) i 6ster. Mellan
Quentin Plaza i hjartat av New Kensington och
Curtin Park gar Malcolm Avenue, stadens
huvudsakliga shoppinggata. Mot sédra d4nden
av Curtin Park vetter Capitol Village, eller bara
“the Village”, som ar Capitol Citys gamla
stadskdrna. ldag &r the Village stadens bohe-
miska kvarter, med manga hippa klubbar och
en livaktig musikscen. For Capitol Citys unga
ar det har platsen att synas pa - Curtin &r ju
bara for turister och gamlingar!

Vasterut 6vergdr New Kensington i
Burketown, som ocksa huvudsakligen bestar
av afférskvarter och som domineras av Capitol
Chronicle-skrapan. Flera andra medie- och
medierelaterade foretag ligger hir, bl a den
populdra radiostationen KRCT, dar radioprata-
ren Sonny Craig hyllar stadens nya superhjal-
tar (se nedan) och kritiserar Capitol Chronicles
avvaktande hallning. Den lokala TV-stationen
CCTV ligger aven den hér - reportern Larnette
Foyle blev nyligen en kéandis efter att hon gjort

det forsta TV-reportaget om superhjiltarna
och fick snabbt bli vérd for ett eget samhall-
sprogram, Talkback.

Sydvédst om Burketown, en bit utanfor
stadskdrnan, ligger O’Neill Universitys omfat-
tande campusomréde (dar centrum ar
University Plaza). O’Neill University innefattar
det vdlrenommérade Garner-Maguire Institute
for Technology, en tekniskt hégskola, och ar
dven beromt for sitt Prentice College, ett av
USAs framsta sdten for studier av indianernas
kultur och historia. Det stora universitetssjuk-
huset, Peter C Watkins Memorial Hospital
(eller bara Watkins Hospital) ligger ocksa har.

Norr om Malcolm Avenue ligger det stora
omradet Joslyn Gardens, ett bostadsomrade
som huvudsakligen &r befolkat av latinameri-
kanska invandrare. Norra delarna av Joslyn
Gardens, de som gransar mot industriomradet
Hanford och resten av Industrial District, ar
tamligen férslummade och dras med gangpro-
blem och kriminalitet. Ostra Joslyn Gardens,
forstaeligt nog kallad East Side, bestar av mer
etniskt heterogena kvarter - har finns svarta,
italienska, latinamerikanska och asiatiska kvar-
ter. East Side har lite ofortjant daligt rykte -
man har dven hér tidigare haft problem med
gangbrak, men efter flera grasrotsaktioner har
det lugnat ner sig ndgot. Ménga trevliga
restauranger och sma hal-i-vaggen-klubbar
finns att upptacka for den som vagar sig hit.

Oster och nordost om staden breder
medelklasskvarteren och fororterna ut sig. Red
Falls och Allison innehaller bade villor, radhus
och héghus med hyresldgenheter. Langs slutt-
ningarna pa den bergskam (Macandah Ridge,
ett gammalt indiannamn) som strécker ut sig
nordost om staden bor Capitol Citys rikaste i
lyxvillorna i Chester Heights. Langre upp pa
Macandah Ridge ligger ocksé Steiner-observa-
toriet, gemensamt agt av universitetet och ett
par forskningsforetag.

Capitol City har lange saknat sdval maske-
rade hjdltar som skurkar. Man &r naturligtvis
inga framlingar for hypernormal aktivitet -
Sarah Speed har utkdmpat ett par av sina stri-
der mot sin arkefiende Dr Swift hir, Dr
Destructo, Major Massaker och Bortbytingen
(aven kdnda som The Terrible Trio) hade en
gang ett hogkvarter i staden men stoppades
av the Ultimates, Thunderhead har gétt béar-
sark langs Malcolm Avenue men stoppats av
agenter fran F.O.R.C.E, statens anti-superskurk-
spolis osv. Men man har alltsa saknat “fasta”
hjaltar och skurkar.

Det har dock @ndrats gradvis under det



senaste halvaret. Det maskerade kraftpaketet
Gentlemannen har rensat upp bland gang och
knarklangare pa East Side. Den dansande
Dervish stoppade en organisation som dgnade
sig dt illegal forséljning av hogteknologiska
vapen - en affar dar daven Oswald Emerson lll,
agaren till stadens storsta kasino Crimson
Lounge, flyktigt var misstankt for inblandning!
En mystisk lysande varelse som kallar sig sjalv
Ultrax raddade flera hemldsa ur en kollapsan-
de byggnad i Joslyn Gardens, och i och med
det avsléjades en del korrumperade fastighet-
saffarer. Den skrammande Psyche visade sig
vara pa det godas sida nar han (eller hon?)
fangade in den férrymde psykopaten och
superskurken Mannen utan hdnder och fotter.
De fyra sags for forsta gdngen tillsammans nar
de for en manad sedan slogs mot en okand
superskurk pa taket till Wayland Building.
Fortfarande &r det ingen som riktigt vet om de
har tankt att sla sina pasar ihop till en riktig
superhjaltegrupp, eller om de ens ar lampliga
som hjaltar: manga ar radda for Psyche och
Ultrax, inte alla gillar Gentlemannens vigilan-
temetoder, och det ryktas att Dervish stal en
del av de smugglade hégteknologiska vapnen
at sig sjalv...

Det alla undrar nu ar forstds om man kan
forlita sig pa dessa fyra udda existenser som
Capitol Citys beskyddare...

RESTEN AV
UVARLDEN

Vérldens framsta superhjéltegrupp ar naturligt-
vis the Ultimates. The Ultimates har i varieran-
de skepnader existerat sedan 1946, da nagra
av hjaltarna som kampat under andra
varldskriget slog sig samman i en grupp (da
baserad i New York) for att bekampa brott
och ondska varlden 6ver. Ultimates upplostes
1951 p g a den pagdende kommunist-hetsen,
men fortsatte att verka underjordiskt. Under
50- och 60-talen forde Ultimates en kring-
flackande tillvaro och bytte ofta hogkvarter -
de blev utkérda fran USA, ett hogkvarter total-
forstordes i en strid med den Svarte Faraon
osv. 1969 blev ett markesar dé& the Ultimates
fick status som FNs officiella superhjaltegrupp
med “ambassader” i alla varldsdelarna. 1975
drogs FN-mandatet in och Ultimates var ateri-
gen ute i kylan, en foljd av skickligt manipule-
rande av den globala brottsorganisationen
Consortium. Ultimates lyckades snart bevisa
att de var offer fér en komplott men valde att

andé stanna utanfor FNs regi och fardigstallde
istallet ett flygande hogkvarter. Strax efter att
detta hogkvarter forstordes 1991 (av Master
Magus) splittrades Ultimates p g a inre mot-
sattningar, men aterférenades snart med del-
vis ny medlemsuppsattning. Man tog aterigen
upp kontakten med FN med pa ett mer infor-
mellt plan och installerade sig i det hégkvarter
man har haft sedan dess: en mobil f d oljebor-
rplattform, oftast férankrad i norra Atlanten.

The Ultimates ordférande ar f n Trident
och medlemmarna inkluderar bl a Sarah
Speed, Catalyst, Blue Cross, Mystica, Xian Chu
(The £on Champion) och Vortex. Inga av de
ursprungliga medlemmarna finns langre kvar.

The Ultimates verksamhetsarena dr global
och de kampar ofta mot skurkar med
vardsherravilde i sikte. Tyvérr finns det ingen
brist pd sa maktiga skurkar och The Ultimates
har ofta slagits mot sédana som Master
Magus (den onda magins mastare), den
Svarte Faraon (urgammal fasa frén det forna
Egypten) och Xandar Prime (erdvrare fran
yttre rymden). Lite ldgre nivé (de ar forstas
fortfarande livsfarliga) ar det pa skurkar som
Dr Swift (supersnabbt vetenskapligt geni), The
Terrible Trio (bestdende av den galne veten-
skapsmannen Dr Destructo med sitt ogenom-
trangliga kraftfalt, superstarke fascistnazisten
och strategen Major Massaker samt den spio-
nerande formbytaren Bortbytingen),
Geometrix (skurkarna Trapezoid, Rhombus
och Infinite Line) och Professor Psion (maktga-
len mentalmarodor).

Andra kdnda superhjaltar finns det forstas:
Team Sony - Japanska foretagsfinansierade
hjéltar: Yojimbo, Golden Samurai, Ultraman,
Weatherwoman och Monstro finns ocksa som
actionfigurer!

Protectors - Zulu, The Dreamer, Clay och
M‘weru ar Afrikas forkampar. Ses av vissa som
skurkar for sin kamp mot multinationella fore-
tag och fortryckarregimer.

Pulsar - Arrogant superhjalte baserad i Europa.
Ackrediterad agent for Interpol och enligt ryk-
ten delfinansierad av NATO.

Gangbuster - New Yorks egen nattlige hdamna-
re.

Lady Justice - Utsedd till “Arets Londonbo
1998" av Time Out.



CounterForce - resterna av mystiskt underjor-
diskt verksamt hjalteteam fran 60-talet.

Warheadz - Superhjéltande rockband standigt
pa turné

Skurkar finns det gott om i varlden. Deras
motivationer stracker sig fran simpel hamnd-
lystnad till simpel girighet - hursomhelst sa
verkar det alltid finnas galningar tillrackligt for
att gora livet surt for véra hjaltar. Karaktiarerna
i det har dventyret har i lite olika utstrackning
koll pa vilka skurkar (och hjaltar) som egentli-
gen finns och vad de kan, men har féljer en
lista pa superskurkar som de flesta har hort
talas om:

Frame Man - ramar in sina offer utan pardon
(samarbetar ibland med Geometrix)

Thunderhead - en elektrisk cyborg med fabless
for barsdarkagéng

Mannen utan hander och fétter - en sociopat
du inte vill tréffa

Analogo - med oscilloscop, mickar och férstar-
kare spranger han vaggar och trumhinnor

Lensman - han gor det med speglar (och
laserstralar)

Coriolis - Forforisk virvelvind med vaderkon-
troll

Erg, den levande dynamon - Ett batteri fullt
med trubbel

Inertia - Hon vander din rorelseenergi mot dig
Burnout - Eldfdngd skurk med kort stubin

Agent Unknown - Mastare pa forkladnad och
infiltration (arbetar for Consortium)

Nekros the Resurrectionist - Astral voodoomis-
tare utan egen kropp

Mr Phantom - Skrackfilmstokig skurk med
sinne fér dramaturgi och special effects

Arktik - Is och sné ar denne kylige brottslings
kdnnemaérken

Miss Demeanor - Drottning 6ver New Yorks
undre varld

Skarprdttaren - Galen nazist och maéstare pa
1000 vapen

Lady Luger - Pricksdker och hansynslos partner
till Skarpréttaren

Dessutom finns det andra fenomen/organisa-
tioner/personer med superhjalteanknytning:

The Consortium - Varldsomspannande brotts-
organisation med hogteknologiska vapen

Superhype! - Ledande superhjalte-skvallertid-
ning

Senator Baxter - Superhjaltefientlig politiker
F.O.R.C.E - Amerikanska statens super-polisor-
ganisation

Dr Avery Quinlan - Ofta anlitad superfeno-
men-expert

ECSS - Vdrldsledande centrum for super-studi-
er baserat i Genéve, Schweiz

alt.fan.supers, rec.super, www.superlinks.com,
www.s2d2.org - gissal

San Cristao - Karibisk 6 dar den Svarte Faraon
varit diktator

Fulton Vries - Filmare som gjort flera superhjal-
tedokumentarer

Bedford, Klammer, Endicott & Singh -
Advokatbyra specialiserad pé superrelaterade
fall

SCCS Inc (Super-related Consequences
Control Services) - Ofta anlitat foretag
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HISTORIK

[Fér ej lasas av spelarna]

En av de allra mest okdnda hjaltarna i hela
varlden ar den mystiske Vandraren. En gang
for lange, lange sedan var Vandraren en
mansklig magiker som hansynslost sokte efter
odédlighetens hemlighet. Nar hans hybris
blev fér svar och han férsokte fingsla en av de
Gamla Gudarna, straffades han pa ett mycket
elakt vis: de Gamla Gudarna uppfyllde helt
enkelt hans 6nskan och gjorde honom odéd-
lig - for de Gamla Gudarna visste att odédlig-
heten har sitt pris.

Nar man ar ododlig ar man namligen for
evigt skild fran alla andra manniskor - det som
definierar ménniskans existens ar i sjilva verk-
et déden, och ndr man &r odédlig &r man allt-
sa for evigt fjarmad fran det minskliga.
Vandraren tillbringade girigt de férsta femtio
aren av sin ododliga existens med att férsdka
samla makt och rikedomar pa hég, men detta
projekt lyckades inte speciellt vél - Vandrarens
odddlighet gjorde honom s& annorlunda att
de flesta inte ens sdg honom eller kom ihdg
att han existerade. Med de forutsattningarna
ar det svart, for att inte siga omgjligt, att
uppna varldsherravalde. Gradvis bérjade
Vandraren inse att ododligheten var ett straff,
inte en bel6ning, och dartill ett straff langt
hemskare @n han kunnat tédnka sig. Manniskor
han pratade med hade glémt bort honom
ndsta gang de tréffades, och hans “osynlig-
het” gjorde mest att manniskor dppnade dér-
rar rakt i ansiktet p& honom och knuffade
honom pa gatan.

Med tiden mildrades Vandrarens hybris och
han accepterade &dmjukt sin situation. Istillet
for att forsoka samla vérldslig makt bérjade
han istéllet dgna sig &t att i det tysta gora
goda gdrningar och hjélpa folk - hans magiska
férmaégor var (och é&r) fortfarande ansenliga.
Sé& vandrar Vandraren kring i varlden och gér
sitt bdsta for att lindra manniskornas lidanden,
alltid utan att fa nagot tack och alltid med
hopp om att han till slut ska I6sas fran sin for-
bannelse och darmed kunna avsluta sin sorgs-
na existens.

Vissa psykiskt starka méanniskor, frimst de
som sjdlva sysslar med magi av nagot slag, har
dock vissa majligheter att komma ihag
Vandraren. En sadan person &r den hemske
superskurken Master Magus. Master Magus
historia borjar pa 1700-talet, da han var astro-
log vid ett europeiskt hov. Mister Magus (som

han naturligtvis inte kallades d&) sokte dven
han efter odddlighetens hemlighet, och
genom studier av bortgldmda bocker och ast-
rologiska forutsdgelser kom han historien om
Vandraren pa spdren - en sadan varelse skulle
man sakert kunna tvinga ur odédlighetens
hemlighet! Naturligtvis hade Méster Magus
inte forstdtt att Vandrarens oddédlighet var en
forbannelse, utan boérjade istéllet soka efter
Vandraren.

Sa borjade en vendetta som har pagatt
intill denna dag. Gang pa géng har Master
Magus forsokt fdnga in Vandraren och
avtvinga honom odddlighetens hemlighet,
och gang pa gang har han misslyckats - inte
ens han har lyckats hitta nagon magi stark
nog for att kunna spara Vandraren tillforlitligt.
Daremot har Master Magus upptackter tillatit
honom att utstrdacka sin livslangd och vitalitet
betydligt, men den sanna ododligheten gack-
ar honom fortfarande. Nu har Master Magus
klackt en ny plan, som han ar 6vertygad kom-
mer att skanka honom den definitiva segern
mot Vandraren.

Efter sin senaste forlust mot the Ultimates
gick Master Magus under jorden och bestam-
de sig for att tillfalligt byta strategi. Istallet fér
att sjdlv oppet konfrontera sina fiender valde
han en mer subtil strategi - Médster Magus tan-
ker den hér gdngen anvanda andra superskur-
kar for sina syften och @mnar manipulera fram
en situation dar han kan locka fram Vandraren
och anvinda stulna superenergier till att skapa
en besvirjelse som &r stark nog att fanga
Vandraren och suga ododligheten ur honom!

Till det andamalet har Master Magus helt
sonika mordat superskurken Bortbytingen,
normalt en medlem i The Terrible Trio (tillsam-
mans med Dr Destructo och Major Massaker),
och i en magisk ritual antagit hans utseende
och krafter. Dérefter sokte han upp Dr
Destructo och Major Massaker for en aterfore-
ning av The Terrible Trio. | normala fall har det
varit Dr Destructo och Major Massaker som
har varit de som bestamt i trion och
Bortbytingen som utfort vissa specialuppdrag,
men nu har alltsa den nya Bortbytingen tagit
kommandot. Genom diskret sinnesmagi har
Master Magus/ Bortbytingen fatt Doktorn och
Majoren att tro att det i sjdlva verket ar de
som har kommit med alla bra idéer och dessu-
tom tycka att det &r helt i sin ordning att
Bortbytingen nu tar en mer aktiv del i trions
planer.

Denna smygdvertalning fran Master Magus



sida har resulterat i en, enligt Doktorn och
Majoren, briljant plan: att i Capitol City utlysa
en tavling mellan superskurkar! Priset till
den/de som lyckas bast ar en behandling i Dr
Destructos nya Kraftforstarkarapparat, och
efter det ska Dr Destructo och Majoren leda
ett team av skurkar som dr sa méktiga att de
kan ta upp kampen med sjélvaste Ultimates.
Denna idé tilltalar naturligtvis en hel hop av
mindre sofistikerade andra klassens superskur-
kar, som flockas till Capitol City for att fa sina
tavlingsuppdrag. Doktorn och Majoren har
dessutom garanterat allas sakerhet genom en
genial plan for att lura bort the Ultimates fran
Jorden under tavlingens géng (i sjalva verket
ordnat av Mdster Magus/Bortbytingen).

Det allra briljantaste i den har planen &r
naturligtvis att Doktorn och Majoren inte alls
har en tanke pa att dela sitt vérldsherravélde
och sina kommande rikedomar med néagra
skurkar som &r s& korkade att de gar pa snack-
et om en “skurktavling”. Nej, i sjdlva verket ar
Kraftforstarkarapparaten en
Kraftoverféringsapparat, som ska stjdla super-
krafterna fran de bast lampade skurkarna och
fora 6ver dem till Dr Destructo, Major
Massaker och Bortbytingen, s att de blir annu
maktigare! Visserligen kommer kraftoverféring-
en allvarligt skada eller kanske t o m doda de
som utsdtts for utsugning, men man kan ju
inte géra en omelett utan att knécka égg.

Sa& har Master Magus lurat alla.
Superskurktévlingen &r precis en sadan sak
som kommer att locka till sig Vandraren - dit-
helst det finns storskalig férédelse och koncen-
trerad elakhet kommer Vandraren. Genom ast-
rologiska och magiska forutsdgelser har Master
Magus raknat ut att genom att skapa en mass-
forstorelse han kontrollerar, 6kar chanserna att
fa Vandraren dit han vill. Och den slutliga san-
ningen dr att Kraftoverféringsapparaten i sjalva
verket dr en suga-ut-superkrafter-och-utnyttja-
energierna-for-att-fangsla-Vandraren-och-suga-
ut-hans-odddlighet-apparat, byggd av en
Master Magus-styrd Dr Destructo och forstarkt
av Master Magus méktigaste magi!

Det enda som kan hota denna plan ar for-
stas spelarna. Av en slump upptacker de res-
terna efter Master Magus ritualmord pé
Bortbytingen, utfort flera manader tidigare,
och medan de grédver i detta mysterium kom-
mer de att dras in i superhjaltetavlingen och
gradvis forsta att ndgot mycket stort och obe-
hagligt kommer att handa...efter att spelarna
har borjat stora tavlingen kommer The Terrible
Trio att gillra en falla for att sitta de lokala

hjaltarna ur spel, och nar spelarna darefter
lamnas at sitt 6de galler det att svélja sin sara-
de stolthet och forsdka rddda staden undan
vidare férédelse och stoppa Master Magus
djavulska plan...

METAKOMIMENTAHRER

Vad spelledaren bér kdnna till om karaktérerna
och ha i minnet under dventyret:
Gentlemannen ar dvertygad om att hans kraf-
ter sitter i drakten. | sjdlva verket dr det sa att
den lagrade superenergin i den gamle
Gentlemannens drakt (for det ar verkligen den
Brian har pd sig) aktiverade en latent mutation
hos Brian Mosley. Han krafter &r alltsa naturli-
ga och han é&r precis lika stark, snabb, talig
och uthallig nér han inte béar drakten. Det ar
bara fraga om en psykologisk blockering fréan
hans sida - ndr han inte har drékten sa valjer
han omedvetet att utnyttja sina krafter fullt ut.
Att drdkten aldrig skadas beror pa att Brian
alstrar ett svagt kraftfalt runt sin kropp som
skyddar kladerna - i sjdlva verket har vilka kla-
der som helst som Brian satter pa sig samma
egenskaper som han tror att Gentlemannens
drakt har. Nagon gang under aventyret, t ex
under slutstriden, kan det vara dramaturgiskt
korrekt att forstdra Brians drakt sa att han
(kanske med hjalp av den empatiske Ultrax)
kan inse att krafterna dr hans egna och att han
inte behdver sin drdkt for att vara en hjalte.
Psyche dr den karaktdr som har 6verlagset
storst kunskap om superhjaltar och superskur-
kar. Du kan lata henne fa veta ungefarliga
kraftnivder och eventuella svagheter som de
superskurkar hjaltarna stoter pa under dventy-
ret har. Om hon inte vet nagot sjalv kan hon
kanske leta upp det i sina egna register i hog-
kvarteret. Observera dock att bade hennes
register och hennes kunskaper har luckor -
hon vet t ex inte sarskilt mycket om magiska
hjaltar och skurkar (eftersom hon inte tror pa
magi), och hon kan ju inte veta nagot om
skurkar som aldrig har akt fast eller undergatt
behandling (eftersom det ar sadana uppgifter
hennes kunskaper och register bygger pa).
Darfor kanner hon t ex inte till ndgot om
Monster Throg. Under dventyret finns ocksa
I6pande kommentarer om exakt vad Psyche
kan hitta i sina register. Alla kontakter som
Psyche har till sadana instanser som skulle
kunna hjdlpa henne att gora effektivare sok-
ningar (t ex FO.R.C.E., den amerikanska sta-
tens antisuperskurkpolis) har hon i sin civila
identitet och det kanske kan ténkas vacka ono-
dig uppmarksamhet om hon begér informa-



tion om samma skurkar som Psyche slass mot.
Dessutom har dr Thompson inte sjélvklar till-
gang till FO.R.C.E:s register - hon méste
komma med en officiell begéran om att fa
utnyttja dem, vilket tar en viss tid. Se vidare
aventyret.

Dessutom fortjanar det att papekas att det
ar i princip omojligt for de som ser Psyche att
urskilia hennes koénstillhorighet. Drakten gor
hennes kropp osynlig och hjdlmen bade déljer
hennes anletsdrag och férvranger hennes rost.
De flesta brukar helt enkelt forutsatta att
Psyche dr en man, och hon har hittills inte
sagt nagot annat till sina hjaltekollegor. Du
som spelledare bor ténka pé att vara forsiktig
med vilka personliga pronomen du anvander
for att referera till Psyche, sa att inte Gverrask-
ningsmomentet vid ett eventuellt identitetsav-
I6jande gar forlorat.

Samma pronomenforsiktighet galler for
Dervish. Dervish &r alltsd egentligen en han,
men det finns ingen som har ndgon anled-
ning att tvivla pa att Dervish &r en hon - kom
ihdg att referera till dervish som “hon” och
“henne”. Llewellyn Grant har varit transvestit
lange och dr mycket duktig pa att utge sig for
att vara kvinna. Som man kan se pa bilden av
Dervish dr dessutom drakten designad for att
gora det svarare att avsloja Llewellyns hemlig-
het - ingen urringning syns, de relativt smala
hofterna doljs av posbyxor etc.

Ultrax dr potentiellt den maktigaste av hjal-
tarna, men hans stora uppséattning krafter
kompenseras av att han inte begriper sig p&
vart samhille och har helt annorlunda refe-
rensramar. Detta dr naturligtvis véldigt svart
att rollspela - det &r latt att Ultrax okunskap
slar 6ver i 16jlig naivitet. Det finns inte sa
mycket som du som spelledare kan géra at
det i och for sig, men man kan ju i alla fall
papeka lite diskret for Ultrax spelare om man
tycker att han/hon beter sig for “ménskligt”.

Pa olika stallen i dventyret finns faktarutor
(du kommer att kdnna igen dem nér de dyker
upp) som ar till bade for spelledare och spela-
re. | faktarutorna éterfinns infomation om
andra hjaltar och skurkar spelarna stoter pd i
aventyret samt olika fenomen i virlden. Det
som star i dessa rutor ar sddant som spelarna
(ibland bara vissa av dem, ibland alla) kinner
till, men som skulle vara for utrymmeskravan-
de att ha med pa rollformuléret. Nar en sadan
faktaruta dyker upp, kan du som spelledare
ldasa den sammanfattning som finns i bérjan
pa rutan. Om spelarna &r intresserade av mer
information kan du beratta mer utifrn hela

faktarutan allt eftersom de fragar, eller helt
enkelt dela ut faktarutan (alla faktarutor med-
foljer som appendix till dventyret) som ett
handout till spelarna. Det &r da viktigt att
papeka att dessa handouts da inte nédvan-
digtvis maste ldsas av alla spelare innan spelet
kan fortgd, utan snarare kan ligga pé bordet
for lasning nér tiden medger.
Testspelsomgangarna gav namligen vid han-
den att alltfor langa hoglasningspartier fran
spelledaren, eller alltfor informationsrika han-
douts som maste ldsas av samtliga spelare,
kraftigt drar ner tempot i dventyret. Portionera
ut informationen allteftersom och hall tempot
uppe - lat spelarna tro att de har initiativet
genom att svara pa fragor som de staller istal-
let for att beradtta allt fran borjan.
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FAS ©:
ETT MOTE 1
HOGKURRTERETY

Aventyret borjar med att samtliga spelare ar
samlade i Psyches kloakhdgkvarter. De bestim-
de sig alla for att samlas déar efter att de arbe-
tat tillsammans for forsta gangen (dé de lycka-
des hindra den galne Overstepristen att fram-
mana guden/demonen Xipe Totec till var
varld), for att vidare diskutera om de kanske
ska sla sig samman till en grupp och etablera
sig som Capitol Citys beskyddare. Stamningen
ar spand - alla spelare har ju sina hemligheter,
samtidigt som de ju &r hjaltar och inser beho-
vet av en superhjaltegrupp i Capitol City. Ge
spelarna en helt kort chans att interagera lite
med varandra innan du kor igdng dventyret.

Handelseforloppet tar sin borjan nér en rod
lampa bérjar lysa, en hogtalare bérjar pipa
och darefter spraka till. Ur hogtalaren hors en
bekant rost: Leonard Nelson! Leonard Nelson
ar en helt vanlig patrullerande polis, som
hjalpte spelarna med lite information och kon-
takter med polisen under deras forsta upp-
drag. | samband med detta gav Psyche
Leonard en liten sdndare, s& att han skulle
kunna kontakta hjaltarna vid behov. Det gor
han nu, och genom hogtalaren hérs Leonards
rost: “Halla, halla, Leonard Nelson till hjilte-
hogkvarteret, kom in? Ar ni dar? Jas, jaha,
bra. Ja, jag vet inte riktigt vad jag ska siga,
men jag har stott pa nagot himla konstigt hir,
jag tankte att ni kanske vill ta en titt p& det.
Jag har aldrig sett nagot liknande under mina
femton ar som polis. Kom till 23 Lockwood
Street, jag och min partner véntar utanfor.”
Om spelarna tjatar och fragar sédger Leonard:
“la, jag har hittat en kropp, eller rittare sagt
en dod kropp, eller rattare sagt en vanstilld
kropp, eller, jag, jag vet inte riktigt...kom &r ni
snallal”

FAS 1:
EN MARKLIG
UPPTRCKTY

Utanfor 23 Lockwood Street (en utdémd
industrilokal i norra Joslyn Gardens) star

Leonard Nelson och hans partner Felix Greene
(en nervost lagd, kortvéxt, kulmagad patrull-
polis med en rejal mustasch) och véntar utan-
for. Medan de visar in spelarna berittar
Leonard att han har valt att ge hjéltarna en
chans att slanga ett 6ga pa den markliga sce-
nen innan han kallar pa tekniska roteln, som
kommer att ldgga bevis i sma pasar och sa
smaningom lagga ned utredningen. Trots
Leonards hjdlpsamma attityd kommer han att
opponera sig mot att hjdltarna stjal bevis eller
pa annat vis forsvarar polisens egen brottsp-
latsundersdkning. Hans partner Felix gillar
egentligen inte att hjaltarna ar narvarande -
inte for att han inte tycker om superhjiltar
utan for att han &r livradd for att detta brott
mot foreskrifterna (obehdriga personers nirva-
ro pa en brottsplats) ska uppdagas av hans
Overordnade.

I den gamla industrilokalen har en ockult
ritual utforts. Markliga tecken &r skrivna i blod
pa vdggarna. Sma interdimensionella varelser
(ser ut som nagon slags muterade insekter)
ligger offrade i skalar. Symmetriska symboler
ar malade med grisfett och saliv p& golvet. |
mitten av lokalen star en staty, gjord i samma
material som vdggarna och golvet (=tegel).
Statyn ser ndstan ut som om den har vaxt upp
ur golvet. Nar man undersoker statyn narmare
kan man notera att delar av den uppenbarli-
gen ar organiska: Ett finger (inget fingerav-
tryck gar dock att uttyda), ett 6ga, en bit av
ett knd. Om de bryter isar statyn sa finner de
att ett par av de inre organen ar organiska -
det verkar helt enkelt som om nagon har par-
tiellt férvandlats till en tegelstaty!

Ultrax kan med sina 6vermanskliga sinnen
kanna att statyn i mitten faktiskt har varit en
manniska tidigare, narmare bestimt en man i
trettioarsaldern. Utover det verkar det dessvér-
re (marker Ultrax) som om nagon har lagt en
kraftfull magisk ritual scenen for att forhindra
olika typer av 6vernaturliga undersékningar.
Det ar helt uppenbart for Ultrax att det &r
magiska energier av nagot slag som ligger
bakom bade den makabra férvandlingen och
den efterféljande maskeringen. Om Ultrax
verkligen anstranger sig kan han notera att det
finns drrvavnad runt statyns icke-forteglade
magmun - personen i friga maste allts4 rela-
tivt nyligen ha genomgatt ett kirurgiskt
ingrepp dar (i magmunnen alltsg).



| 6vrigt gar det inte att hitta sarskilt mycket
intressant - spelarna har ju sjdlva ingen storre
mojlighet att géra blodgrupps- och salivanaly-
ser (om de dnda tar prover och tar med sig
dessa till Psyches hogkvarter kommer de
tyvadrr inte att generera nagra intressanta
resultat). Ultrax har dock vissa kunskaper om
manniskors ockulta traditioner och kan kanske
konstatera att den som blivit férteglad tyvarr
ar oaterkalleligen dod - det finns ingen magi
som kan forvandla honom/henne tillbaka till
mansklig form igen. Dessutom tror Ultrax att
ritualen haft ndgot syfte utover att bara déda
vem-det-nu-dr.

Under tiden som hjéltarna undersoker
brottsplatsen kommer Leonard och Felix att
bli allt otaligare (dven om Leonard &r ganska
bra pa att délja det). Om de drar ut pa under-
sokningen kommer Leonard att avbryta dem
och meddela att han har drojt lange nog med
att kalla hit sina kollegor. Behandlar spelarna
Felix och Leonard otrevligt och arrogant kan
kontakterna med polisen under resten av
aventyret att bli problematiska.

Innan de ldmnar platsen kommer Leonard
att fraga om de har mérkt nagot, har ndgra
idéer, eller om det ar ndgot han kan hjilpa till
med. Om de meddelar honom Ultrax iaktta-
gelse med magmunnen séger han att han kan
forsoka soka efter nyligen utskrivna mag-
munsoperationspatienter i Capitol City-omra-
det. Bdde Leonard och Felix (liksom férmodli-
gen alla hjdltarna utom Ultrax) kommer ocksa
vara mycket tveksamma till eventuellt prat om
magi, och pa sin hojd rekommendera spelarna
att de soker upp nagon eller nadgra som har
kunskaper om ockultism for att utréna vad
tecknen och ritualtillbeh6ren egentligen bety-
der (se faktaruta “Familjen Glass”).

FAS &:
UNDERSOKNINGEN
BORJAR

Tva uppenbara fragor instéller sig forstas efter
spelarnas undersokning: vem é&r offret och
vem dar mordaren? Helt uppenbart &r att det
inte ar ett slumpmaéssigt mord - det har ju
kravt en hel del forberedelser. Fér Ultrax och
de han/hon/den/det lyckas 6vertyga ar det
dessutom uppenbart att det 4r fraga om ett
magiskt ritualmord som troligen haft nagot
syfte utover att doda vem-det-nu-ir. Eftersom
spelarna inte besitter ndgra sarskilda ockulta

kunskaper (Ultrax kunskaper ar begransade
eftersom han inte vet sdrskilt mycket om main-
niskornas historia, kulter och traditioner dn)
galler det forstds att ta hitta nagon/nagra som
kanner till ndagot om ockultism. Det finns da
tvéd huvudsakliga alternativ: alla Capitol City-
bor kanner till den maérkliga och kusliga famil-
jen Glass, som dger en ockult bokhandel i the
Village. Psyche/Dr Thompson kanner via sina
akademiska kontakter ocksa till en antropolo-
giprofessor pa universitetet, professor Thomas
Hadley Ryle, som forskar om ockulta riter.

Om spelarna bestdmmer sig for att besoka
de erkdanda ockultexperterna och avvikarna i
familjen Glass bor just deras mérklighet beto-
nas i rollspelandet. Det &r helt klart att familje-
medlemmarna inte har samma referensramar
som vanliga manniskor har. Nar spelarna
anlander till deras lilla 6verbelamrade bokhan-
del kan de till att bérja med konstatera att
familjen star uppstalld som infor en fotografer-
ing och helt tydligt vintar pa hjéltarna, som
om de visste att de skulle komma. Hela famil-
jen Glass gar kladda i sekelskiftesklader i ute-
slutande vitt. De pratar valdigt lite med
varandra. Systern och brodern haller om
varandra pa exakt samma satt som modern
och fadern gor, och familjemedlemmarna ver-
kar ocksa imitera varandras rorelseménster
med till synes slumpmassiga intervall.

De dr mycket artiga och later spelarna ta
lang tid pa sig att forklara vad deras drende ér.
De avbryter ibland spelarnas beskrivning av
situationer med irrelevanta fragor (“Horde ni
fagellaten ndr ni kom till platsen?”, “Vilken &r
er favoritfarg?”), och nér spelarna ar klara for-
klarar sedan att de visst kan hjalpa till men att
de gdrna vill ha ndgot i gengald. De verkar
valdigt intresserade av Ultrax och frégar om
de skulle kunna fa nagra droppar av hans
blod. Om Ultrax (sanningsenligt) siger att
han inte har nagot blod i sin kropp blir de
forst mycket besvikna och fragar sedan om de
inte kan fa forsoka i alla fall. Dom om allas for-
vaning ndr de med hjélp av ett litet, till synes
normalt, rakblad, lyckas fa ur ett par droppar
av lysande vitska fran Ultrax finger! Ultrax far
lite ont och blir mycket férvanad.
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Historien om familjen Glass ar saval
sjuk som invecklad och den bérjar pa
det tidiga 80-talet i Capitol City-féror-
ten Red Falls. Under en period av tre
veckor forsvann sex tonariga flickor i
omradet. Det kunde senare konstate-
rat att alla forsvinnandena skett pa
séndagar. Polisens undersokningar
gav inga resultat.

Som av en slump var det den fjor-
tondrige redaktoren for den lokala
skoltidningen som hittade ett under-
ligt spar. | ett refuserat bidrag till skol-
tidningens  spok-
historietavling (skri-
ven av en anonym
forfattare)  fanns
detaljerade beskriv-
ningar av forsvin-
nandena, pastaen-
den om att férsvin-
nandena foljts av
ritualmord och des-
sutom uppgifter om
var kropparna fanns
gomda. Mycket rik-
tigt hittades krop-
parna precis dar
uppsatsen beskrivit
att det skulle finnas.
Tva av offren levde fortfarande men
var for chockade fér att kunna avge
sammanhidngande vittnesmal. Efter
(enligt polisen)noggranna férhér med
alla skolans elever, begirdes en hus-
rannsakan hemma hos familjen Glass -
pappa Edmund, modern Eliza och tvil-
lingbarnen Zachary och Drema.

I huset hittades ett hemligt rum dar
familjen férmodades ha utféra ockulta
riter och dar foraldrarna antogs utfort
bisarra sexakter. Detta rickte som
bevis for polisen och definitivt fér all-
manheten. Snart hade sonen och dot-
tern erkant att de skrivit uppsatsen

men hévdade att de inte utfért mor-
den. De pastod att de bada drémt och
hittat pa alltihop. Féraldrarna forsokte
forsvara sina barn och sig sjélva men
lyckades inte sarskilt bra. De pastod pa
fullaste allvar att en demon vid namn
N’pton Chss hade utfért morden och
hanvisade till en rad gamla skrifter
som enligt dem bevisade demonens
skuld. De havdade familjen stétt sig
med demonen for att de vagrat beta-
la mutor vid en vistelse i ett utav
Helvetets forrum, och att demonen nu

Familjen Glass dr en knapp familj med ett forflutet som in-
blandade i ett av Capitol Citys genom tiderna mest kinda
brottsfall. De forklarades till slut oskyldiga men allmanhe-
tens dom var redan falld - familjen stottes ut. De har sedan
dess blivit kdnda i stadens new age- och ockultkretsar och

driver en liten bokhandel i Capitol Village.

hamnades genom att satta dit dem
for mord.

Foraldrarna hade dock ett oslagbart
alibi under samtliga de utférda bortrs-
vandena. De hade namligen sjilva
befunnit sig i kyrkan och hade ett 30-
tal motvilliga vittnen som bekréftade
detta. Barnen saknade daremot alibi.
Flera psykologer gjorde tappra férsok
att vansinnesférklara familjemedlem-
marna men misslyckades géng pa
gang. Fallet gick igenom flera rattsliga
instanser men det hela slutade med
att aven barnen frikandes - ingen som
helst tekniks bevisning eller vittnesup-

pgifter kunde binda dem till férsvin-
nandena eller morden. Dock lyckades
den upprorda opinionen fa till stdnd
att Zachary och Drema skildes fran
sina foraldrar och placerades pa ett
behandlingshem for sinnessjuka ung-
domar. Detta beslut motiverades med
att de “maste tagit skada av féraldrar-
nas sexuella l6sslappthet” - aven fast
denna I6sslappthet skedde i ett last,
hemligt rum som barnen troligen inte
ens kande till.

Tvillingparet skrevs ut fran behand-
lingshemmet i bor-
jan pad 90-talet som
20-&ringar och bil-
dade nastan ome-
delbart den ockulta
superskurkduon
Devil & Demoness.
De utférde nagra
kyrkokollektran och
gjorde ett par for-
nedrande avslojan-
den av frikyrkopas-
torer med tvivelak-
tigt privatliv, men
skadade aldrig
nagon och démdes
endast till villkorliga
straff. Deras oheliga karriar fick dessu-
tom ett abrupt slut da de blev upp-
sokta av sina karleksfulla foraldrar som
genast fick dem pa béttre tankar.

Idag har den aterforenade familjen
Glass flyttat in i en lagenhet som lig-
ger ovanpa den ockulta bokhandel
man driver i Capitol Village. Folk dr
fortfarande lite radda fér dem och
behandlar dem med misstanksamhet,
eftersom de fortfarande beter sig
minst sagt underligt och avvikande.
Inom ockulta och new age-kretsar ar
de dock n&gorlunda accepterade och
erkdnda som kompetenta.

Efter detta kusliga interludium kan familjen
Glass avsloja foljande.

* Den mordade &dr en man som ar fodd i
Vadurens stjarntecken.

* Tre personer/varelser som ar éver 300 ar
gamla befinner sig med hogsta sannolikhet i
staden - Ultrax inkluderad.

* Att mordet é&r ett ritualmord utfort for att
vinna offrets styrka/férmégor el dyl.

Familjen Glass stéller generost upp och erbju-
der sin hjalp for vidare ockulta konsultationer
under aventyrets gang. | gengald vill de att
spelarna skall ge dem férsta tjing pa alla
magiska artefakter de kommer over.

Kom ihdg att det &r troligt att ingen av spelar-
na utom Ultrax egentligen kommer att tro pé
familjen Glass - superhjaltar och avancerad
vetenskap ar en sak, men magi &r ju bara vid-
skepelse och skrock! Ultrax anvander dessu-
tom sannolikt andra termer dn gdngse mansk-
liga for att beskriva magi och magiska energi-
er.

Om spelarna besoker professor Ryle pa
O’Neill University maste han fa tillgang till
foton eller dtminstone noggranna beskrivning-
ar av tecknen och ritualtillbehéren for att
kunna uttala sig - ur ett strikt vetenskapligt
perspektiv givetvis. Professor Ryle tror natur-
ligtvis inte pa magi sjélv - han bara sysslar
med att studera magi och magiska ritualer.



Professor Ryle ar lite osaker infor hjaltarna
men samtidigt stolt over att de kommer till
honom for att fa expertrad. Om de inte beter
sig valdigt arrogant och otrevligt kommer han
inte komma sig for med att fraga om deras
kontakter med polisen och om deras inbland-
ning i fallet &r officiell. Professor Ryle &r en
kort, satt man i femtioarsaldern med vitt val-
kammat hér och en vit rejal mustasch. Han
har ett arbetsrum som &r minst lika 6verbe-
lamrat som familjen Glass bokhandel - har
finns repliker av kristallskallar, aztekiska ritualk-
nivar, gamla bocker, krympta huvuden och
annan intressant och vagt obehaglig ockult
parafernalia.

Professor Ryle begér ingenting i gengald for
att kunna tala om féljande:

* Ritualtecknen och hjalpmedlen tyder pé att

det ar frdga om en mycket avancerad herme-
tisk ritual med rotter i 1500-talets ockulta sall-
skap i norra Italien. Den som utférde ritualen

ar vél bevandrad i den hermetiska magitradi-

tionen.

* Ritualen forefaller ha haft som syfte att stjala
en del (eller hela) av offrets formaga/skicklig-
het/sjal/identitet.

Efter att ha besokt Ryle och/eller familjen Glass
kommer spelarna férhoppningsvis att ha lite
mer kott pd benen nér det galler motivet for
mordet - men de har tyvarr inte kommit ett
dugg nadrmare offrets (och 4n mindre mérda-
rens) identitet. | véntan pa ytterligare uppgif-
ter ar det dags att liva upp med lite action!

FAS 3:
DODLIC TRAULING

Nar spelarna har dgnat sig tillrackligt lange
at detektivarbete ar det dags att sldnga in
den forsta actionscenen, lampligen efter att
spelarna har hunnit prata med familjen
Glass och professor Ryle (eller atminstone en
av dem) och ar pd vag tillbaka till hogkvar-
teret. Foljande beskrivning kan da anvandas
som grund for nasta handelse:

“For en timme sedan gick solen ner och
ni flyger sakta over staden. Neonskyltar och
gatlyktor lyser tillsammans med bilarnas
stralkastare upp staden. Nagra fotgangare
far syn pé er och pekar fortjust upp mot
Capitol Citys beskyddare. En genvag 6ver en

hog skyskrapa tar er flera hundra meter over
marken.

Plotsligt ar ndgot fel. Det ser ut som
nagon slappt en enorm blackdroppe dver
ett av kvarteren. Alla ljus i den stora Max
Shopping Mall har tycks har slocknat.
Ogonblicket efter skjuter en blixt rakt upp
igenom kopcentrumets glastak. Strax efter
det, i ett moln av glassplitter, skjuter en eld-
kula upp mot himlavalvet. Manniskor skriker
av skrack och bilar vralstartar for att ta sig
dar ifran.”

Inuti byggnaden slass de tva superskur-
karna Erg och Burnout. De fajtas med
varandra som ett led i The Terrible Trios
utlysta superskurkstavling. Om spelarna
agnar en halv sekund at att iaktta skurkarna
och analysera situationen innan de attacke-
rar inser de att det ar helt klart att de bada
skurkarna inte har for avsikt rana affarer, ta
gisslan eller dylikt - de verkar vara dar for att
ta kal pa varandra.

Spelarna kan gripa in pa vilket stadium
som helst de finner lampligt - anvand dig av
den har beskrivningstexten for att se hur
saker och ting kan tankas gestalta sig om
spelarna inte ingriper.

Erg har lutat huvudet bakat och ler som
om han vore varldens, snyggaste, maktigas-
te och mest elektrifierande varelse. Hans
bara overkropp och elektriskt upprattstaen-
de har alstrar sma blixtar som antander
intilliggande blomsterarrangemang och
butiksinredning. Burnouts totalt foérkolnande
kropp skymtar forbi d& han hanskrattande
undviker Ergs elektriska urladdningar.
Flammorna i hans fotspar sprider sig och
antander den cyanfargade heltackningsmat-
tan. En sakerhetsvakt forsoker stoppa
Burnouts framfart genom att stalla sig i
vagen [det har ar ett bra tillfdlle att ingripa
sa att man far radda lite oskyldiga]. Med en
van kroppsfint glider Burnout undan da vak-
ten mattar ett slag med sin batong. Den
intensiva varmen runt Burnouts kropp
antander den skrikande vaktens viskosuni-
form. Den nu brinnande vaktens stapplande
steg hindras av en 1000-volts urladdning
fran Ergs metalliska armar. Mitt i Max
Shopping Malls centrum(komplett med
fanig fontan) stannar Ergs och Burnouts jakt
upp.

Burnout och Erg ar inte ifran staden och
de vet inget om Capitols beskyddare. De
kommer med storsta sannolikhet att



behandla spelarna arrogant och underskatta
deras formagor. De bada skurkarna vet heller
inte om att spelarna kampar pa de godas
sida. Om inte spelarna hégt kommer att
deklarera detta kan det handa att de kom-
menterar att ndgot om detta, och att spelar-
na pa detta satt kanske far en aning om var-
for Erg och Burnout egentligen slass:

- De sa inget om att vi skulle vara flera... men
ma den béste mannen vinna!

Eller:

- Ni kommer aldrig att kvala in med de dar
faniga kostymerna!

Spelarna borde utan problem kunna ta hand
om Erg och Burnout - de é&r visserligen makti-
ga, men de dr typiska andraklassens skurkar
utan vare sig sdrskilt mycket hjarna eller fanta-
si. Det som mdgjligen kan komplicera situa-
tionen nagot &r att det finns civila som annu
sa lange inte hunnit ta sig ut ur shoppingcent-
ret - om striden gar alldeles for latt, eller om
nagon av spelarna verkar sysslolos, kan du
kasta in lite mammor med barnvagnar, vett-
skramda tonaringar och fastklamda pensiona-
rer som maste raddas.

Spelledaren bor inte gora fajten for hard.
Tank ocksa pé att Erg blir svagare allt eftersom
striden gdr och han branner sin kraftreserv, sa
kan man bara hélla honom stangen en stund
sa dar han ganska lattslagen. Alla tricks som
inbegriper att kyla/blota ned Burnout kommer
ocksa att funka. Om det gar jattedaligt och
spelarna ar otroligt fantasilosa kan Erg och
Burnout 6verga till att aterigen slass med
varandra - det var ju trots allt det de kom hit
for att gora till att borja med.

Striden kommer att sluta innan polis och
brandkar anléander Ett TV-team kommer att
hinna fére myndigheterna till platsen och
ansatta spelarna med fragor. De (spelarna)
kommer dockbara hinna svara pa ett par fra-
gor innan polis, brandkar och ambulans anlén-
der till platsen och bérjar skingra folkmassan
och férpassar journalisterna till andra sidan
avsparrningen

Exempel pa frdgor TV-teamet kan stalla ar:

- Av vilken anledning ville dessa tva skurkar
forstora vart vackra kopcentra?

- Har nij tréffat pd dessa tvd hemska varelser
férut och vad ville dom?

- Vilket rad vill ni ge dagens utslagna ungdo-
mar?

- Hur kommer det sig att forodelsen har tillats

bli sa stor?

Anvand journalisterna for att stélla de fragor
som spelarna maste stalla sig sjalva for att fa
aventyret att ga framat. Om spelarna sjalva
inte lyckats eller brytt sig om att besvara vissa
fragor sé lat journalisterna sjalva dra sina
ibland ganska flippade slutsatser. Om allt gar
fel kan faktiskt medierna vdnda sig mot hjaltar-
na...om spelarna t ex inte vill ge ndgra kom-
mentarer alls till journalisterna sa kommer de
att vara benagna att misstankliggéra dem och
deras metoder...

Skurkarna &r lite for rutinerade for att lata
sig forhoras av vare sig polis eller vara hjéltar.
De kommer antingen tiga eller bara svara med
svordomar och spott i ansiktet, helt oradda for
hot om prygling och smisk.

| det har laget vill formodligen spelarna dra
sig tillbaka till sitt hogkvarter och t ex kolla
upp Erg och Burnout i Psyches omfattande
register...

FAS 4:
EFTERFORSENINGAR
& RESULTAT

| den har fasen kan spelarna i hogkvarterets
lugna vra korrelera den information de har
och dessutom f4 tillgéng till lite ny info. Nar
de kommer “hem” har ndmligen Leonard ldm-
nat ett meddelande pa telefon/datasvararen,
dar han kan meddela féljande saker:

* Brottsplatsundersékningen gav inget hart att
ga pa. Blodet som anvénts for att mala ockulta
tecken var en blandning av djurblod och
offrets eget (man lyckades fa ett blodprov fran
det finger som inte var forteglat). Det enda
som mdjligen kan vara intressant &r att alla
ritualhjalpmedel (skalar, knivar o dyl) har kol
14-daterats och visat sig harréra fran 1700-
talet. Det &r alltsa véardefulla antikviteter som
nagon har lamnat kvar pa brottsplatsen. Det
konstiga ar att inga sadana antikviteter
anmalts som stulna, férkomna eller pa annat
satt saknade de senaste 10 aren (detta inklu-
derar en sokning i dven internationella brotts- .
register).

* Industribyggnaden dér ritualmordet &gt rum
ar sedan lange overgiven och den f d dgaren
har ett bergsakert alibi. En dorrknackning i -
omradet och intervjuer med de lokala utelig-
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| superhjdltarnas och superskur-
karnas kolvatten har en mycket
speciell subkultur uppstatt - de s k
superspotters (efter trainspot-
ters). Superspotters har som
hobby att félja superhjéltar och -
skurkar och
dokumentera
deras bravader
pa olika satt. Nar
polisrapporter
om en superstrid
nar deras 6ron
rycker de ut med
antecknings-
block, videoka-
meror och (om
de ar rika) lap-
topdatorer med
mobilmodem.
Souvernirer fran
slagfalt eller
inspelade filmer
med superhjéltar i strid med
superskurkar ar sadant som skan-
ker en superspotter status. Via
Internet och andra kanaler (fan-
zin, konvent etc) byter de filmer,
bilder, autografer och andra pry-
lar med superanknytning med
varandra.

Resultatet har blivit en subkul-
tur som besitter en enorm kollek-
tiv kunskapsbank om olika super-

individers goéranden och latan-
den. Pa vissa hemsidor finns
detaljerade beskrivningar om
skurkars vanor, modus operandi,
hemliga identiteter och troliga
hogkvarter. Tyvérr ar superspot-

Spotters @ namnet pa& de som har superhjaltar som hobby.
Via Internet, konvent och fanzin byter de informationer om
olika hjaltars och skurkars férehavanden. De allra modigas-
te spotters forsoker sjdlva videofilma superstrider och samla
souvernirer frén dem. Spotters vet en massa saker om
superhjaltar och -skurkar som polisen inte vet, men det ar
jobbigt att vaska igenom alla I6gner och spekulationer for

att komma fram till sanningen...

ters information inte lika vélorga-
niserad som t ex polisens, vilket
innebdr att den anvandbara
informationen oftast finns dold
bland spaltmeter av spekulatio-
ner, l6sa péstdenden och rena
pahitt.

Som en gentlemannamadssig
overenskommelse inom super-
spotter-hobbyn forsoker man ald-
rig ta reda pa nagon superhjaltes

hemliga identitet (dven om man
spekulerar en hel del), och de
superspotters som forféljer hjaltar
sa till den grad att de far svart att
utféra sina jobb ses i allmanhet
med ganska oblida 6gon av sina
med-spotters.
Detta hindrar
naturligtvis inte
att superspotters
anda kan vara
mycket irriteran-
de for superhjal-
tar som rakar ut
for dem, t ex
genom sitt ihardi-
ga fragande om
de mest konstiga
saker (“Hej dar!
Vet du vilken deo-
dorant Monster
Throg anvander?
Vad star det
egentligen pad Shotgun Petes
troja, det dr sd svart att se pa
fotona? Ar det sant att Mysticas
favoritratt dr plattar med bjorn-
barssylt?”). Daremot ar det fritt
fram pa superskurkar (om man
vagar ta risken), sa inom super-
spotterhobbyn finns det flera
som kéanner till de hemliga identi-
teterna hos skurkar som aldrig
tagits fast av polisen.

garna har inte givit nagra intressanta uppgif-
ter. Man har dock hittat repfragment i en del
av byggnaden och lite andra spar som tyder
pa att offret formodligen forts till platsen mot
sin vilja. Dock &r det p g a de speciella
omstdndigheterna omgjligt att avgéra om
personen dog igar eller for flera ménader
sedan.

* Tre mdn har genomgatt magmunsoperatio-

ner i Capitol City-omradet de senaste halvaret.

Leonard kan bidra med namn, telefonnum-
mer, yrke och senast kdnda adresser enligt
nedan. Han meddelar ocksa att polisen nog
tanker ldgga ned utredningen och inte plane-
rar att folja upp magmunsledtraden.

Magmunsopererade:
Brent E Andersson, bor i staden [adress] och
jobbar som brevbarare. Fodd 630312.

John Layman, bor dven han i staden [adress],
jobbar som teaterpedagog. Fodd 681213.

Gene Bremner, bor i New York [adress], jobbar
som datatekniker. Fodd 670404.
Ingen av mannen finns med i brottsregistret.

Till spelledaren kan vi séga att Bortbytingen
alias Gene Bremner opererades for en maga-
komma i Capitol City kort efter att The
Terrible Trios hogkvarter dar hade avslgjats av
the Ultimates. Bortbytingen lyckades fly vid
the Ultimates tillslag och blev sedan helt
enkelt sjuk, sa som folk blir ibland. Han anvéan-
de sig utan betdnkligheter av sitt riktiga namn
eftersom Bortbytingen hor till de avundsviérda
skurkar som aldrig har &kt fast. Om spelarna
minns vad familjen Glass sa sa kan det ocksa
sdgas att en person som dr fodd en 4:e april
ar en vadur...

Om spelarna ringer runt/kollar upp perso-




nerna pa listan kan de snabbt konstatera att
bade Anderson och Layman lever eftersom de
svarar i telefon, och en eventuell personlig
intervju visar inte pa nadgot onormalt. Gene
Bremner daremot svarar inte pa sitt New York-
nummer, och man kan konstatera att han for-
modligen bara vistades tillfalligt i Capitol City
nar han fick problem med magmunnen.

Psyche kan ocksd utnyttja de filer hon har i
sitt hogkvarters datorer for att forséka fa fram
information. Tyvérr har hon inget alls i sina
filer med ndgon som matchar den blodgrupp
polisen analyserat fram (offrets), eller nagra
data om nagon superskurk med dokumentera-
de magbesviar. Man kan lite forsiktigt papeka
att eftersom Psyches filer bygger pa hennes
egna efterforskningar och i viss man aven poli-
sens och F.O.R.C.E:s filer, sa &r hon begrdnsad
till information om superskurkar som nagon
gang har akt fast och dérefter intervjuats/ana-
lyserats - @ven om hon har mycket information
for att vara en privatperson, ar hennes filer
langt ifrdn kompletta. T ex saknas i princip
helt skurkar med magisk anknytning i hennes
filer, vilket gor att en sokning med sddana
parametrar inte kommer att ge ndgra uppse-
endeviackande resultat.

Daremot kan hon snabbt kontrollera Erg
och Burnout - deras plétsliga fiendskap kom-
mer att framsta som ett an storre mysterium.
De kommer fran olika stdder, har inte varit
aktiva p& samma stéllen eller avtjanat sina
fangelsestraff pd samma stélle, och de har ald-
rig samarbetat eller varit uppenbara ovanner
forut.

Om Gentlemannen/Brian sétter sig i forbin-
delse med sina superspotter-bekanta (via tele-
fon eller dator) kan han uppdaga en del
intressant information.

Till att bérja med kan Brian konstatera att
nastan inga av Capitol Citys spotters verkar
vara hemma - deras mammor/sambos/adkta
halfter kan i vissa fall meddela att de ar ute
och spejar och spanar med kikare och kameror
i hdgsta hugg.

Om Brian kollar upp nagra kénda spotterp-
latser pa Internet och olika nyhetsgrupper kan
han ocksa notera att flera ledande spotters ar
pé vég till Capitol City sa fort
Greyhoundbussarna kan bara dem. Den hetas-
te nyheten inom spottervarlden for tillfallet
verkar vara att man har snappat upp att flera
olika superskurkar &r pa vag till, eller redan
befinner sig i, Capitol City.

Nar du tycker att efterforskningarna borjar
dra ut pa tiden och bli trakiga kan du poédng-

tera for spelarna att de borjar bli valdigt trotta
- det dr trots allt valdigt sent pa natten, och
de flesta har arbeten i sina civila identiteter att
tanka pa. Det &r lampligt att skiljas 4t och
kanske komma Overens om att ses nagon
gadng under morgondagen istillet.

FARS 5:
EN CIPIL
FORMIDDAG

Nar det blir dags for spelarna att under nést-
kommande dag Overga till sina civila identite-
ter kan du skota detta enligt foljande: lat varje
spelare kort (for dig) beskriva vad de gor
under dagen, om de forsoker géra nagra efter-
forskningar, vad de arbetar med etc. Ordna en
liten kort scen med ett par av dem (forslag:
Psyche och Gentlemannen alt Ultrax - spara
Dervish hemligheter till ett senare tillfalle) som
du spelar upp infor de andra spelarna - pa sa
satt far alla spelarna veta lite mer om varand-
ras karaktarer, medan daremot karaktarerna
fortfarande lever i okunskap. Denna kontrast-
verkan kan bli ganska rolig. Tank pa att spelar-
na inte bor utnyttja kunskaper som de men
inte deras karaktédrer har. Om spelarna &r sa
kassa rollspelare att de sedan borjar utnyttja
dessa kunskaper i spel kan du med gott sam-
vete doda deras karaktdrer med en 200 000-
tonsvikt som trollar ned frédn himlen. Om inte
de bryr sig om kontinuitet och inre logik
behdover inte du heller gora det.

Tankbara civila scener:

Gentlemannen/Brian Mosley arbetar i sin vide-
obutik, ger folk filmtips, en otrevlig kund kom-
mer in och vill prompt ha en film som inte
finns inne nar Brian hellre vill prata med sina
sf-nérdpolare som hénger i butiken.

Psyche/Dr Patricia Thompson umgas med sin
man Jess, skriver pa sin bok och blir i sin civila
identitet radfragad av polisen om Ergs och
Burnouts markliga framfart.

Ultrax/”Bill” kldr pa sig sin manniskokostym
och gar runt och tigger ihop till ett mél mat
tillsammans med sin uteliggarpolare Evan
O’Hailey. Polisen trakasserar dem och folk tit-
tar snett pa dem.

Spelarna kan ocksa tankas vilja fortsitta sina
efterforskningar i sina civila identiteter.



Brian/Gentlemannen kan tankas soka mer
kontakt med Waylon Suggs, som dock inte
svarar. Betona att det dr markligt att Waylon
inte ar tillganglig via vare sig telefonen eller
datandtet - han brukar nastan aldrig g& ut om
det inte dr superhjaltar och -skurkar i faggor-
na. Gor klart for Brian/Gentlemannen att
Waylon helt klart kan sitta inne med mer
information @n vad andra spotters gor. P4 det
sattet Okas spelarnas motivation att I0sa giss-
lansituationen senare (da Waylon é&r en av
gisslan - se nedan). Andra spotterkontakter
kan mest bekréfta det Brian redan har fatt
reda pa (se ovan).

Patricia/Psyche kanske vill ta kontakt med
F.O.R.C.E. for tillgdng till deras storre och batt-
re skurkregister - hennes kontakter inom den
organisationen &ar dock inte pé sa hog niva, sa
hon han pa sin hojd fa gora en formell bega-
ran om att utnyttja deras register senare under
aventyret - byrékratins kvarnar maste mala.

Llewellyn/Dervish ar kanske den som just i
detta fall kan dra minst nytta av sina kontak-
ter. Om du kdnner dig generos kan han upp-
tacka att nagon via ett holdingbolag har gatt
ut och varit intresserad av att kopa stora
markytor utanfor Capitol City - daremot har
man varit valdigt noga med att dolja om
kopet har gatt igenom och var marken i sa fall
har képts (detta dr egentligen bara en liten
forinformation om den félla som the Terrible
Trio kommer att gillra for spelarna senare).

Ultrax/Bill kanske kan ténkas f& reda pa nagot
vagt om vad som hdnder i den undre vérlden
- men man far ha i dtanke att hans bekanta ar
mer uteliggare an kriminelia. Han kan pa sin
hojd fa reda pa vaga saker som att “nagot
stort” @r pa gang, och kanske ocksa att de
“vanliga” skurkarna haller sig lugna eftersom
det inte dr ndgon idé att bega stora brott med
sd ménga superskurkkonkurrenter i staden.

Forutom detta kommer ocksa alla spelare i
sina civila identiteter via oupphdrliga nyhet-
sinslag fa reda pé att the Ultimates ar pa vég
till mars for att 16sa en mystisk krissituation.
Master Magus har noggrant planerat allt for
att fa Vandraren pa fall. Allt det super-relatera-
de trubblet han staller till med for att locka
fram Vandraren kommer givetvis ocksa att
intressera andra superhjaltar, sarskilt hans
gamla fiender the Ultimates. For att undvika
detta har Master Magus ocksé iscensatt en

plan for att locka bort de globala hjéltarna.

Master Magus har mutat/lurat ett par feo-
daldemoner fran Jupiter att attackera den
stora bemannade Marsexpeditionen . Eftersom
det @r over tio lander som har sponsrat projek-
tet och personer fran sex olika nationer finns
med pa rymdskeppet pé vég till Mars sa
beordras de globala hjaltarna the Ultimates av
FN ut for att se vad de kan gora for att hjdlpa
Marsexpeditionen.. Trots sina superkrafter
kommer det att ta ett bra tag for dem att for
dem att aka fram och tillbaka till mars (och
daremellan fajtas mot rymddemoner).

Allt presenteras for spelarna i form av TV-
sandningar. Alla kanaler har extra ldnga repor-
tage fran Marsexpeditionens eventuella haveri.
Suddiga bilder av markliga varelser som
attackerar rymdskeppet blandas med bilder pa
stolta Ultimates som gadr ombord pa sitt eget
specialrymdskepp for att undsatta
Marsexpeditionen.. Alla kanaler har sin vink-
ling och sitt sdtt att se pa situationen. Det ar
bara de mest flippade kanalerna som narmar
sig sanningen...Det stora intresset for attacken
mot Marsexpeditionen gor dock att mediernas
rapporter om spelarnas hittilsvarande foreha-
vanden far ett relativt litet utrymme under
dagen (néagot de kanske ar tacksamma fér om
de gjorde bort sig infor reportrarna).

Den civila eftermiddagen bygger pé s k
split party, Eftersom split party egentligen ar
ganska trakigt rekommenderar vi att du forso-
ker stoka undan den civila eftermiddagen
ganska snabbt - syftet ar mest att spelarna ska
fa en kansla for de andra karaktarerna, trots
att karaktdrerna inte far veta det spelarna
vet...Nar det borjar bli trist dr det dags att
bryta for ndsta actionscen, den har gangen en
som kréaver nagot mer hjarna...

FAS 6:
CISSLANDRAMAT

Syftet med scenen dr, forutom att spelarna féar
en actionscen att sdtta tanderna i, att ge lite
mer ledtrédar till det som haller pa att handa
(superskurkstavlingen) och the Terrible Trio.
For andra gdngen kommer spelarana dessu-
tom att interagera med pressen och skoter de
sina kort ratt kommer de denna géng att
utndmnas till hjaltar. Det &r ocksa forsta gang-
en spelarna traffar pa Vandraren.

Scenen borjar med en avbruten TV sidndning:
- Vi avbryter sandningen for ett viktig medde-
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Shotgun Pete kommer fran sko-
garna i norr. Han var bara en van-
lig smaskurk som dgnade sig at
ran och nagot enstaka bestall-
ningsmord innan han vid ett
lagerinbrott hittade ett markligt
futuristiskt gevar. Lagret utnyttja-
des av brottssyndikatet The
Consortium och de férvarade dar
experimentella vapen. Det hog-
teknologiska
gevaret  stdllde
omedelbart in sig
efter Shotgun
Petes biosignatur
och telepatiska
monster - det ar
alltsd bara han
som kan anvéanda

vapnet. Med [0sen.
hjdlp av sitt nya
vapen startade

Shotgun Pete en karriar som
superskurk. Alla forsok att halla
honom atskiljd fran sitt vapen
nagon langre period har hittills
misslyckats. Aven representanter
for The Consortium har forsokt
stjdla tillbaka vapnet men miss-
lyckats.

Shotgun Pete &r tunnharig och
har ett ansikte som bara en

mamma skulle kunna tycka om.
Han bdr en sliten brun kavaj med
mockalappar pa armbagarna och
under den en urtvattad tréja med
“King Elvis  Ping Pong
Tournament” tryckt 6ver brostet.
Han talar med en typisk bonddia-
lekt. Shotgun Pete startade sin
superbrottskarriar efter
gevirsstolden for 15 ars sedan

Shotgun Pete, alias Peter Horowitz, dr en sadistisk smdskurk
som blev superskurk nér han kom 6ver ett hdgteknologiskt
gevdr han kan kontrollera telepatiskt och telekinetiskt. Hans

favoritbrott dr att ta gisslan och krédva en massa pengar som

efter att ha hallit 30 pingisstjarnor
gisslan i samband med King Elvis
Ping Pong Tournament. Han nju-
ter av maktsituationen det inne-
bar att ta gisslan (ett brott han
begatt ofta) och han &r en skick-
lig férhandlare och gar inte pa
nagra av de vanliga snuttrixen.
Hans saknar s& gott som helt
samvete och kommer utan att
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blinka att skjuta av lite 6verflodig
gisslan. Han har en bror som
lever ett normalt liv i New York.
Psyche har vid ett tillfalle suttit
med vid en av Shotgun Petes
terapisessioner och vet att
Shotgun Petes svaga punkt &r
aldre méanniskor. Han bérjar alltid
alla sina gisslandraman med att
sldppa pensionarerna. Han talar
mycket gott om
sin lilla mamma.
Hon behandlade
honom mycket
vdl men drevs till
slut till sjalvmord
p g a Petes krimi-
nella aktiviteter.
Detta tynger
Petes sinne sa till
den milda grad
att han projicerat
sina skuldkéanslor pa sin bror - han
beskyller istdllet honom fér att
vara den som drev deras moder
till sjalvmord. Detta kan Psyche
anvanda mot honom men det
bor anmarkas att han pa intet satt
ar dum och inte kan luras med
enkla ordlekar.

lande! Superskurkar har tagit gisslan pa
Capitol City Museum of History! (TV-bild av
Brians kontakt, superspotternWaylon Suggs,
med en enorm hdgteknologisk bossa riktad
mot huvudet).

- Den hénsynslse superskurken Shotgun Pete
och the Doberman Gang verkar hélla en
grupp ungdomar som gisslan inne i muséets
mesopotamiska avdelning! Polisen, ledda av
komissarie Elisabeth Roth, verkar avvakta.
Forhandlingar med gisslantagarna har inletts
men dn sa lange vet vi valdigt lite. Vi aterkom-
mer sa snart vi har mer information!

Plétsligt avbryts det sociala livet och spelarna
maste pa ndgot satt meddela sig med varand-
ra (bor inte goras for svart) och bestaimma
traff ndgonstans, for att bestimma hur de
skall ga till vaga. Nar de kommer till platsen
star det snabbthelt klart sa att deras hjalp ar
definitivt inte vdlkommen fran polisen. Sa vitt
polisen vet sa ar det polisen som &r proffs och
spelarna som dr vaghalsiga vigilantes. Om de

bestammer sig for att gora som Elisabeth

Roth sdger kommer allt naturligtvis sluta i
katastrof — polisen schabblar bort férhandling-
arna och Shotgun Pete skjuter tva ur gisslan.
Bestammer sig daremot spelarna att trotsa
polisen och antingen smyga eller storma
muséet kommer historien f& en annan véand-
ning.

Nadr vdra hjéltara anlander har gisslandra-
mat pagatt ett tag. Forhandlingarna har tillfal-
ligtvis avbrutits — Shotgun Pete har kravt att fa
en flykthelikopter till muséets tak men vagrat
att slappa nagra ur gisslan. Kommissarie Roth
gillar inte utkladda hjaltar och kommer be spe-
larna stiga at sidan och stélla sig bland de
ovriga askadarna. “Om vi behdover er hjalp
kommer vi att meddela er”, séger hon.

Om spelarna gér som polisen sdger kom-
mer detta som sagts fa katastrofala konsekven-
ser. Andra mdjliga handlingsalternativ ar:

* Trotsa polisen och attackera byggnaden -
detta kommer att utlosa hogljuda protester
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Monster Throg é&r spastisk i tiden.
I tremanaderscykler hoppar han
fram och tillbaka i tidsrymdva-
ven. Ibland &r hans tidshopp bara
ett par minuter langa, ibland
varar de flera dagar och ibland
forsvinner han
fér att sedan
komma tillbaka
med cybernetis-
ka tillagg pa sin
redan monstru-
Osa kroppshyd-
da. Hans hopp
orsakar  alltid
tidsliga  stor-
ningar av olika
slag. Hans
tidshopp utgér hela tiden ifran
var tidsaxel vilket innebdr att han
var tredje manad befinner sig i
vér tid och var tredje i en annan.
Nar Monster Throg for forsta
géngen dok upp ar det ingen rik-
tigt som vet. Ingen vet heller vil-
ket motiv som driver honom nir
han utfor illdad i tid och rum.
Monster Throg &r tvaochenhalv
meter hég, har fyra armar (varav
en dr cybernetisk) och hans graa-

halvgenomskinliga skinn verkar
vara tdckt med ett tunt slem och
man kan se hans trogflytande
blod under huden. Hans huvud
ser ut som en blandning av en
flodhdst och en vithaj. Monster

Monster Throg dr ett mdrkligt monster som kommer frdn en
obestdmbar punkt i rymd-tidviven och som hoppar omkring i
sagda rymd utan att kunna kontrollera det sjdlv. Monster

Throg dr vdldsam och vild men otroligt korkad.

Throg ar kand for sitt utmaérkta
luktsinne - han kan nosa sig till
en lekskoleutflykt pa flera mils
avstand. Monster Throg &r for-
visso stark och slass helst med tva
hérda rér gjorda av en mystisk
rymdlegering, men han &r varken
snabb eller sarskilt intelligent
(han befinner sig ungefir pa en
fyradrings niva). Han har alltid
anvants som muskler av diverse
ondsinta hjarnor. Han beldnas
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med rutten mat och straffas med
starka blomdofter( starka blom-
dofter &r for Monster Throg vad
kryptonit &r for Stalmannen).
Ingen av spelarna vet tyvarr
nagot om detta, men kan tiankas

upptdacka det av

en slump under

striden.
Sanningen &r att
Monster  Throg

inte ar direkt ond,
han tycker mest
att det dr jattekul
att frostéra och
krossa saker,
sarskilt om saker-
na later roligt eller
exploderar spektakuldrt nar man
slér sonder dem. Den empatiske
Ultrax kan latt kdnna av Monster
Throgs allménna sinnesstamning
och anvinda dessa kunskaper for
att distrahera honom - t ex
genom att ge honom roliga glas-
montrar att sla sonder istéllet for
maénniskor.  Monster Throg ar
helt enkelt inte ond, han ar bara
inne pa lite (!) fel spar livet.

béde fran polisen och kidnapparna. Om spe-
larna lyckas bra kommer dock frontalattacken
att lyckas distrahera skurkarna fran att gora

nagot med gisslan — men férmodligen ocksa
resultera i storre forodelse an ett med diskret

smyg-alternativ.

* Flyga in fran taket och forsoka undga att bl
upptackta av polis och skurkar - det finns en
mojlighet att de klarar det men den ar svar.
Ultrax far da bara bade Gentlemannen och
Dervish med sin Telekinesi, eftersom de inte
kan flyga sjdlva. Psyche kan inte bdra ndgon

med sig ndr hon flyger.

Forst en liten bakgrund till hdndelserna som
ledde fram till gisslandramat: Téavlingen om
vem som skall f& utnyttja Doktor Destruktos
boostermaskin ar fortfarande i full gang.

Shotgun Pete och the Doberman Gang har

stallt upp som lag (de har arbetat ihop forut).
De har ocksd med sig den konstiga varelsen

Monster Throg (fér information om Shotgun
Pete, the Doberman Gang och Monster
Throg, se faktarutor) De fick vélja mellan att
slass mot Monster Throg eller ta med honom
pa ett uppdrag, vilket inte var ett sarskilt svart
val. Deras uppgift blev att stjéla ett objekt ur

den mesopotamiska gdstutstallningen pa
Capitol City Museum of History (objektet ar

* Ga via kloaksystemen leta reda p& den redan
6ppna luckan in och smyga sig upp - lattaste
planen om de inte vill bli upptéckta.
Dessutom kommer spelarna om de viéljer
detta alternativ upptécka att skurkarna ocksa
uppenbarligen har planerat att fly via kloaker-
na (och inte med en helikopter som man skul-
le kunna tro).

Vad véntar da spelarna nar de tar sig in?

utvalt av Master Magus som garna vill ha det,
men det dr inte ndédvandigt for hans planer pé
nagot satt). Det hela ballade ur rejalt nar ett
par sakerhetsvakter upptéckte dem och de
blev tvungna att ta gisslan — déribland super-
spottern Waylon Suggs, som kommit till
muséet eftersom han hort ett rykte om att
nagra superskurkar planerade en kupp dar...
Som synes i faktarutorna ar det egentligen
bara Shotgun Pete som kan utgéra ett allvar-
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Dobermangénget ar sex smaskur-
kar som i ett misslyckat forsok att
begava sig sjdlva med superkraf-
ter blev genetiskt blandade med
dobermanhun-
dar. De ser ut
som manniskor
férutom att de
har doberman-
huvuden och
tunn  brunsvart
pals ©ver hela
kroppen. De gar
kladda i svarta
kostymer,  vita
skjortor och svarta slipsar. Ibland
har de ocksa svarta lagskor pa sig
men féredrar att ga barfota.
Genexperimentet gav dem
inga direkta superkrafter (om
man inte rdknar ett ndgot for-

battrat luktsinne och vassa tan-
der) men gjorde dem beteende-
massigt mer lika hundar - de ar
rastlosa, springer garna omkring,

Dobermangdnget ar en samling smaskurkar med hundhu-
vuden, tunn pals, kostym och slips. De har inga direkta
superkrafter och beter sig ofta mycket hundlikt. De &r

ganska valdsamma av sig.

glafser ndr de pratar och dr myck-
et lattprovocerade. De ar helt
enkelt arketypiska forlorarskurkar
som inte borde vara for ldtta att
ta sig an. Under aventyret ar de
bevdpnade med automatgevir,

men om de blir tillrackligt arga
kommer de att slippa vapnen
och férscka attackera genom att
bitas istallet.

De har hiangt
ihop med
Shotgun Pete
under en langre
tid och ranat ben-
sinmackar  och
snabbkép. Nar de
via Shotgun Pete
fick nys om
superskurktav-
lingen och Dr
Destructos boostermaskin  sa
tande de till direkt - den har
géngen kanske de dntligen ska f&
de superkrafter de sa hett astun-
dar!

ligt hot mot spelarna. Hans plan ar att krava fri
lejd med helikopter (ndgot som Psyche anser
markligt eftersom Shotgun Pete alltid annars
begdr pengar), men sedan fly via kloaksyste-
met och en i forvédg placerad flyktbil som kors
av major Massakers korkade skinnskalle-under-
huggare.

Rent dramaturgiskt bor scenen gaé till sa att
alla hénsmén (dvs Dobermannganget) latt slas
ut. Nar Shotgun Pete sedan dr ensam kvar sa
tar han fram Monster Throg och forscker
sedan fly. Shotgun Petes plan ar att medan
han med bytet flyr genom kloakerna till sin all-
deles egna flyktbil (se vidare nedan) sa tar
Dobermangiénget flykthelikoptern med gisslan.
Under tiden far Monster Throg klara sig bast
han vill. Om spelarna genskjuter honom ar det
mycket mojligt att de upptécker flyktbilen — en
monstertruck med Major Massakers emblem
pa, kord av tva skinnskallar. P4 detta sitt kan
spelarna kanske lista ut att det 4r The Terrible
Trio som ligger bakom superskurktavlingen.

Vad mer behdver vi veta for att kunna kéra
striden pa ett trovardigt satt? Forst en kort
beskrivning av museiebyggnaden: byggnaden
har ett bottenplan som ser ut som ett
plustecken med fyra olika avdelningar. | bygg-
nadens mitt hojer sig ett sexvaningars torn.
Tornets centrum ar oppet ner till mittensalen (i
en stor pampig ljusgard) och taket ar gjort av
fargat glas. Byggnaden ar fran 30-talet och 4r
byggd i art deco-stil med inslag av jugend.
Varenda rum ér fyllt med konstskatter. For till-

falllet fyller en temporar mesopotamienutstall-
ning mittensalen. Det &r relativt svart att
attackera byggnaden utan att bli upptéckt.
Alla vagar upp fran kloaksystemet har
Dobermanngénget svetsat igen — utom ett hal
som de sjalva tanker anvanda néar de flyr. De
igensvetsade halen kan Gentlemannen latt
bryta upp (men det kommer att lata mycket)
och det 6ppna halet bevakas av tva
Dobermangangmedlemmar (som spelarna ratt
latt borde kunna 6vermanna). Om spelarna
smyger sig in kan de hora de tva
Dobermanngangmedlemmarnas konversation:

- Erbjudandet verkar ju helt okej, jag har alltid
velat flyga men killen &r ju fan nasse.

- Jag klarar inte av hojder, spyr med en
gang...men va fan spelar det for roll att han ar
nasse, vi ar ju inte judar heller. [Voff voff glafs
skratt]

Monster Throg fungerar som ett s k wild
card. Han ar gémd i den skdpbil som brotts-
lingarna anvande for att kora igenom huvu-
dentrén med. Att gémma sig ar inte Monster
Throgs starkaste sida och han ligger och pra-
tar lite for sig sjdlv medan han véntar pa
Shotgun Petes signal. Han kikar ibland ut fér
att se vad som hander, men han kommer inte
ga ut forran signalen ljuder (om han bara
kommer ihdg hur den later). :

Om det blir strid med Monster Throg kan
spelledaren lagga in en dramaturgiskt lamplig




komplikation for Dervish. Monster Throg far
under tiden tag pa Dervish och héller henne i
ett fast grepp med sina tva under armar och
mattar ett rejdla slag mot hennes mask. Lat
alla spelarna inse att masken ramlar av om
hon far ett slag till... Som alla vet s& kan inte
superhjdltar tappa masken.

Hur striden dn utvecklar sig kommer spe-
larna ocksa att for forsta gangen traffa den
mystiske Vandraren (ett lampligt tillfalle att
slanga in honom kan t ex vara nar Dervish ris-
kerar att tappa masken under striden med
Monster Throg). Vandraren kommer f6rst och
framst att forsoka radda civila och hindra allt
for omfattande forodelse. Hans magi tar sig
oftast uttryck i markliga sammantraffanden —
en instabil vdgg rasar ned éver en
Dobermannare nér denne just ska 6ppna eld
mot gisslan, det urkopplade sprinklersystemet
borjar mirakulost nog fungera igen nir
Shotgun Pete sitter eld p& de mesopotamiska
gobeldngerna etc. Han kan dock om det kni-
per géra mer direkt magi, t ex férvandla fal-
lande glasskarvor till blommor eller sa. Han
kan dessutom utnyttja skurkarnas svagheter
eftersom Vandraren vet néstan allt — om spe-
larna har stora besvar med Monster Throg kan
Vandraren trolla fram en bukett rosor och jas-
minblommor att hota Monter Throg med.

Nar Vandraren dyker upp, beskriv honom
som en man med vanliga kldader och ett
aldagligt utseende. Innan han lamnar muséet
sa kommer han kanske sméprata med hjaltar-
na lite. P& frégan “"Vem &r du?” sa skulle han
kanske kunna svara nagot i stil med:

- Jag ar ingen speciell, jag rékade bara ha
vagarna forbi, man vill ju hjalpa till. Nae, vet
ni vad jag maste nog g4, jag har mycket att
std i.

Personen vandrat bort mot en av nédutgang-
arna. Spelarnas troliga konversation:

- Var tog han végen...?

- Vem da?

Spelarna kommer ju mer dom pratar om
denne s figur inse hur deras sinne grumlas.
Varenda gang de sysselsatter sitt sinne med
att forsoka minnas hans anletsdrag s& kianns
det som om nagon héller vatten pé& en dnnu
blot akvarellmalning - allt blir suddigare och
suddigare ju mer man tanker p& det. Ultrax &r
den av karaktdrerna som kommer att komma
ihag Vandraren langst (men det rér sig dnda
om hogst ett par timmar).

Efter striden finns tva huvudsakliga infor-

mationskallor. Dels kan spelarna prata med
spottern Waylon Suggs (som sjélv géarna kom-
mer att prata med spelarna, be om autografer,
ta foton, frdga om krafter etc). Han kan
bekrdfta det de redan vet — han kéanner till att
det pagar en superskurktévling av nagot slag i
Capitol City (det var via ett tips pa Internet
han fick reda pd att ndgon superskurk kanske
skulle sla till mot muséet). Om spelarna nam-
ner skinnskallarna och emblemet pa Shotgun
Petes flyktbil kommer han direkt att koppla
det till The Terrible Trio och d@ven namna Dr
Destructos och Bortbytingens namn. Om man
ger honom namnet Gene Bremner vet han
direkt att det dr Bortbytingens civila namn.
Daremot kanner Waylon inte till nagot om
Vandraren (saklart) eller om skurkar som ar
magikunniga (Waylon tror inte pa magi). Han
kan dock erbjuda sig at att forsoka ta reda pa
mer om han bara far ndgot satt att kontakta
spelarna: Waylon vill naturligtvis inget hellre
an att bli officiell faktakollare at Capitol Citys
eget superhjalteteam och han kommer att
vara mycket samarbetsvillig. | 6vrigt kan du
anvanda Waylon for att fylla i eventuella luck-
or i spelarnas kunskaper sa langt, och lata
honom komma tillbaka senare med mer info.

Den andra riktigt stora kallan till informa-
tion ar Monster Throg. Om han bara ger en
rejal portion med jast falukorv och ingen stal-
ler for starka blommor i ndrheten av honom
sa kommer han att prata pd mer an nigonsin.
Han har tyvadrr inte ldrt sig namnen pa nagon
av de personer han kom hit med. Han &r inte
sarskilt bra pa farger och kan inte heller skilja
pa hoger och vanster men han kommer att
beskriva allt s& gott han kan — han kan ocks3
bekrafta the Terrible Trios inblandning i
superskurktavlingen och vidare att priset till
den/de som vinner &r nagon form av kraftfor-
starkning. Alla 6vriga infdngade skurkar tiger
trotsigt som muren.

FAS 7:
BITARNA FRALLER
PA PLATS (?)

Nar spelarna [6st gisslanincidenten vid museet
kommer medierna att vara pa dem som héokar.
Journalisterna kommer att ansatta spelarna sa
snart de kommer ut fran muséet. Efter som de
ar superhjaltar borde de veta allt som har med
superhjaltar och -skurkar att gora, resonerar
reportrarna. Har dar nagra av de fragor som



journalisterna kommer att forsoka fa svar pa:

- Kommer ni personligen att betala for f6rod-
elsen pa museet, eller har ni forsdkring som
tacker detta? (om spelarna forstort mycket)

- | manga ar har vi i Capitol City varit férsko-
nade fran superskurkddd, men i samband med
att ni etablerade er har andelen kriminella
superelement okat avsevart - vad har ni att
sdga om hypotesen att superhjaltar drar till sig
superskurkar?

- Gentlemannen, vad anvander ni for tvattme-
del?

- Vad betyder den plotsliga narvaron av
superskurkar i staden, varfor ar s manga
superskurkar har?

- Ar ni kapabla att férsvara staden mot alla
dessa samhallets fiender nu nér the Ultimates
befinner sig pa Mars?

Aterigen kan du anvanda medierna for att stil-
la de frdgor som spelarna har missat att stalla
sig sjalva. Ansatt dem hart men inte for hért -
om spelarna var otrevliga eller misslyckades i
sina mediekontakter efter striden mot Erg och
Burnout kommer journalisterna att vara tuffare
den hdr gangen, men om de lyckades val da
ar medierna mer bendgna att framstalla spe-
larna som verkliga hjaltar.

Spelarna kommer nu férmodligen att ta
upp sina efterforskningar med foérnyad iver
och lagga alla pusselbitar i en hég och sedan
borja gallra. Om spelarna befriar Waylon
Suggs och Gentlemannen kan frdga ut honom
utan att avsloja sin hemliga identitet for
Waylon och de andra spelarna, kan han bidra
med viktig information (om man staller ratt
fragor) - namligen att Gene Bremner &r
Bortbytingen, en av medlemmarna i The
Terrible Trio. Waylon har vidare grundlaggan-
de information om The Terrible Trios 6vriga
medlemmar Dr Destructo och Major Massaker,
samt att det verkar som om The Terrible Trio
har utlyst nagon sorts tavling mellan
superskurkar i Capitol City. Ett 20-tal
superskurkar har lovats 6kade krafter om de
lyckads med de tavlingsuppdrag de far fran
The Terrible Trio. Vidare ar det ocksd mojligt
att de listar ut att en av medlemmarna i The
Terrible Trio, Bortbytingen, troligen inte dr den
han utger sig for att vara och att denne ndgon
har magiska krafter.

Vad de inte vet ar att The Terrible Trio nu
ar helt medvetna om spelarnas existens ocksa.
De oroar sig inte namnvart, men forséker
anda neutralisera spelarna genom att ordna
ett vélregisserat bakhall. De ldgger ut en hel
rad med falska ledtrddar som alla leder mot
det stora vattenreservoaren ovanfor Capitol
City. De kommer att gora allt for att fa spelar-
na att ga i denna félla. Bland de falska ledtra-
dar som The Terrible Trio strér ut ar:

1. De har kopt en massa mark i narheten av
Roosevelt-reservoaren under det finurliga nam-
net TTT AB. Denna ledtrad kan lampligen
komma fran Dervish och hans kontakter, som
nu har listat ut var markkdpen (se ovan) dgde
rum.

2. En anonym spotter har sett sprangam-
nesspecialisten och tillika superskurken
Blowmonkey rana ett av armens sprangamnes
lager och sedan bege sig darifran ikladd...flyt-
vast (ndgot som ju ocksa pekar pa reservoa-
ren)! En komplett digitalkameratagen bildserie
finns pa spotterns hemsida.

Om detta inte rdacker for att spelarna med det
snaraste ska bege sig till Roosevelt-reservoaren
plockar Dr Destructo fram sin sista roda sill:

3. Doktor Destructo sdnder en falsk nyhets-
sandning till spelarnas hogkvarter (som han
naturligtvis snabbt och létt har pejlat in med
hjalp av sina avancerade sensorer) dar The
Terrible Trio hotar med att dranka hela Capitol
City i vattnet frdn reservoaren.

FAS 8:
BAKHALL UID
ROOSEVELT
RESERVOIR

Syftet med den har scenen &r dels att fa spe-
larna att inse att de kdmpar mot bovar som é&r
lite for maktiga for dem. Fram tills nu har spe-
larna bara sttt pa motstandare som ér lika
bra som dem eller samre. Har far spelledaren
visa vem som egentligen bestimmer. Spelarna
kommer att fornedras. Men, och det ar ett
stort men, de kommer ocksa att fa de sista
noédvandiga pusselbitarna och inse hur saker
och ting ligger till efter denna nesliga incideént.
De kommer nu definitivt att inse att



Bortbytingen inte bara blivit dodad utan att
hans identitet har dessutom tagits av nagon
annan. Det verkar dessutom som om The
Terrible Trio inte raknat med Ultrax férméga
att se energivagor, sa spelarna kommer dven
att kunna avsloja var The Terrible Trio egentli-
gen har sitt hogkvarter.

The Terrible Trio har gjort allt fér att iscen-
satta detta bakhall sa att det skall bli sa for-
nedrande for spelarna som mdjligt. | deras for-
vrangda sinnen tror de att om de kan sénka
sina motstandares sjalvfortroende s& kommer
dom ldgga kostymerna pa hyllan och ge upp
(det kommer inte att g om vi kdnner rollpe-
larslaktet ratt).

Vattenreservoaren ser ut precis som man
kan tdnka sig: vatten pa ena sidan och ett bot-
tenlost stup pa andra, med lite berg runt
omkring. The Terrible Trio kor en av sina mest
klassiska uppldgg - Bortbytingen (som alltsa
egentligen dr Méaster Magus) har bytt form till
en lattkladd, svart kvinna. Major Massaker pis-
kar henne med sin ridpiska medan han vralar
ariska slagord. Doktor Destructo star dold i
kulisserna med sitt maktigaste kraftfalt
pakopplat.

Syftet med attacken &r att forst sla ut de
tva som inte kan flyga, d v s Dervish och
Gentlemannen. MM och DD kommer att rikta
slag och kraftfélt for att pressa dem ut Gver
reservoarkanten. Med endast Ultrax och
Psyche kvar kommer de att gora lite halvdant
motstand for att sedan lata dom befria den
varnlosa svarta skonheten. Skénheten kommer
da snabbt att forvandlas till Bortbytingen.
Med hjélp av éverraskningsmomentet kom-
mer férmodligen The Terrible Trio latt kunna
spba upp kvarvarande superhjaltar.

Dr Destructo har forberett sig val for
Ultrax. Han har latit utveckla ett energiinkaps-
lingsgevar. Gevdret sprutar ut 100-tals stora
energi-sapbubblor som ar valdigt svara att
undvika eftersom de dras till Ultrax speciella
energimonster, och nar Ultrax kommer néra
nagon av bubblorna sa omsluts han och
bubblan blir ett ogenomtréngligt energifang-
else (som dock kommer att ebba ut med
tiden). Bubblorna har ingen effekt pa de
andra spelarna. Bubblan haller honom inne
bara i kanske en halvtimme men det &r for-
modligen lange nog for att striden skall vara
avgjord. Ndr Ultrax ar fangslad s& kan han inte
rora sig mer an inom bubblan. Han kan déare-
mot pdverka bubblans riktning nagot, men
inte tillrackligt mycket for att kunna gora
nagra nyttiga insatser i strid. Hans offensiva

krafter nar heller inte utanfér bubblan (d v s
Ultrax kan inte anvdnda sin Telekinesi pa saker
utanfor bubblan). Daremot fungerar Ultrax
sinnen fortfarande och det dr nér Ultrax blivit
fangad som han borjar se hur energiflédet gar
frdn Dr Destructos kraftfaltsmanicker till The
Terrible Trios hogkvarter inne i staden.

Bortbytingen kommer att ta hand om den
som faller i hans félla och om ingen gor det sa
kommer han aggressivt att ge sig pé Psyche.
Aven om Bortbytingen inte kan flyga sa kan
Master Magus det, vilket han sa diskret han
kan kommer att utnyttja. Hans mal &r att ge
henne en rejal snyting och att férolampa och
férnedra henne. Tack vare sina magiska sinnen
paverkas Master Magus/Bortbytingen inte hel-
ler sarskilt mycket av Psyches morker.
Dessutom har Dr Destructo tillverkat nagra rik-
tigt hdftiga blixtgranater som tillfalligt kan
neutralisera Psyches extradimensionella mor-
ker.

Major Massaker kommer att leka med
Dervish och Gentlemannen. Han kommer t ex
att lata Dervish sparka och sld p& honom lite
medan han skrattar och latsas att det gor ont.

Sa fort ndgon forsoker sla mot
Bortbytingen eller Major Massaker sé& projice-
rar Dr Destructo sitt kraftfalt dit och stoppar
dem. Doktor Destrukto himself hoppar runt
pé stridsplatsen och fnittrar hysteriskt. Han
skyddar sig sjdlv med sitt nyaste judo-kraftfalt
som ofelbart kastar den som ténker attackera
honom pé rygg (dven Ultrax). Den senaste av
Dr Destructos uppfinningar ar trots allt han
inte langre bar kraftkallan med sig. Den finns i
sakert forvar i Bradhurst Building (se nedan).
Han har bara en liten manick som tar emot
stralen som driver kraftféltet och projicerar
den runt i hans omgivning. Han har dolt en
massa reservmanicker i sin omgivning och
kommer att anvdanda dessa om han tappar
den/de prylar han har pa sig.

Medan spelarna &r utslagna kommer Major
Massaker med fet nazistdmma och pa klassiskt
skurkvis deklarera sin storslagna plan. Han
berattar, som om han holl ett tal for nationen,
att The Terrible Trio nér det har &r slut kom-
mer att vara sa maktiga att sjdlvaste the
Ultimates kommer att framsta som en ett
gang sangvatare.

Ur en rent dramaturgisk synvinkel bér du
lata striden ga snabbt. Om spelarna tillats slass
i en utdragen strid blir de bara sura och ned-
stamda nar de forlorar. Om The Terrible Trio
far skdpa ut spelarna snabbt s& okar istallet
kanslan av hjalploshet - fick vi sp6 sa latt?



Spelarna far inte bli alltfér skadade, men heller
inte komma for lindrigt undan. Det optimala
ar om Dervish och Gentlemannen ramlar 6ver
kanten och maéste sysselsatta sig med att
radda sig undan en dod i fritt fall medan
Psyche och/eller Ultrax lamnas ensamma med
bovarna och slas medvetslsa. | takt med att
ovriga spelare kommer tillbaka till slagfaltet tar
The Terrible Trio hand om dem en efter en.
Om spelarna av nagon anledning gor extremt
bra ifran sig under striden (ser igenom bak-
héllet, Ultrax lyckas undvika att bli infingad
etc) sa kan Master Magus med nagra diskreta
trollformler latt sla ut spelarna - ndgot han kan
gora ganska omarkligt (utom fér den som
utsatts for det forstas) ar att andra tidsflodet
runt ndgon/nagra av karaktdrerna sa att de blir
extremt langsamma och fér svart att ducka
undan Major Massakers hogersldgga. Nar spe-
larna dr utslagna sticker The Terrible Trio ivdg
pa en Dr Destructo-byggd flygplatta, tillbaka
in mot staden (4t samma hall som Ultrax
observerade energiflodet).

Nar spelarna borjar aterhdmta sig efter sitt
fornedrande nederlag torde de nu vara helt
sakra pd att Bortbytingen egentligen &r nagon
annan, och dessutom troligen nagon relativt
maktig skurk. Ultrax kommer ocksa att ana att
manga av de krafter som Bortbytingen anvan-
der har en magisk grund. (Ultrax kan ju under
striden kdnna av om Bortbytingen gor magi).
Dessutom har Ultrax en ganska god idé om
vart Dr Destructos energiflode kom ifrén, vilket
innebdr att spelarna nu ganska latt kan hitta
The Terrible Trios hogkvarter.

FAS 3:
LUGNET FORE
S TORINEN

Efter att nesligen ha besegrats vid Roosevelt
Reservoir inser formodligen spelarna att de
kanske tagit sig vatten 6ver huvudet. Véra hjal-
tar stapplar hem till Psyches hogkvarter for att
slicka sina sar. Det bor nu sta klart for hjéltarna
att den person som utfort den hemska ritualen
pa 23 Lockwood Street ocksa ar den person
som utger sig for att vara Bortbytingen. De
Ovriga tvd medlemmarna i The Terrible Trio
verkar heller inte vara medvetna om att
Bortbytingen inte &r den han utger sig for att
vara.

Den fruktansvarda superskurktavlingen ver-
kar ha fortgatt medan vara hjaltar stred mot

The Terrible Trio. Rapporter fran staden vittnar
om forstorelse och kidnappningar. Flera av de
varsta incidenterna har mirakuldst nog utretts
av en mystisk, okand man som ingen riktigt
verkat kunnat ge signalement pa.
Superskurkarna har varit helt varnlésa mot
denne anonyme hjdlpare. Denne ensamme
man verkar alldeles ensam ha tagit upp kam-
pen mot dven de maktigaste av superskurkar.
De fa medborgare som vdgar sig ut pa stadens
gator forefaller ha bildat medborgargarden
starkta av denna starke “mannen pé gatan”
som vagrat att for egen del ta del av dran och
berémmelsen for alla sina goda garningar.

Ingen av spelarnas kallor verkar veta vem
denne okdnde man &r; ingen kan ens ge ett
ordentligt signalement. Alla som varit med
under nadgon av hans mirakuldsa raddningsak-
tioner presenterar historier som ar mycket lud-
diga och fyllda med luckor och hal. Att denne
okdnde man dr densamma som den kosmiske
varelsen Vandraren dr det ingen som kan veta,
inte ens familjen Glass. Spelarna sjdlva kom-
mer ju knappast ihag att detta dr samma per-
son som de tréffat pa tidigare pa museét.

Utan att anstranga sig i ndgon storre
utstrackning och utan att lagga nagot namn-
vart detektivarbete pa den information vara
hjédltar samlat pa sig sa kommer de att via
endera sokning (t ex via Waylon Suggs kompi-
sar, eller Psyches/Dr Thompsons F.O.R.C.E.-
kontakter som nu malt fardigt genom de byra-
kratiska kvarnarna) konstatera att den ende
som skulle kunna beharska magi kraftig nog
att ta Over ndgons identitet &ar superskurken
Master Magus. De far denna information vil-
ken tankbar kalla de an frdgar. Dataskarmarna
lyser upp nar Master Magus namn matas in:
“Match Probability: 90% Threat Level:
Global”!

Detta bor fa spelarna att svalja tungt.
Madster Magus ar en person som nar han tar
strid mot de goda krafterna slass mot the
Ultimates och ger dom, ensam, en bra match.
Vad kan han tdnkas vilja géra med the Terrible
Trio (duo)? Och har spelarna egentligen
nagon chans mot denne ultramaktige
superskurk?

Vad mer som konstateras utifran Ultrax
efter striden med The Terrible Trio &r att de
uppenbarligen har sitt hogkvarter i Bradhurst
Building - Ultrax behover bara cirkla runt sta-
den lite for att kunna kdnna av varifran Dr
Destructos energispar harrér. Om du droppa-
de den ledtraden innan kanske Llewellyn
minns att hans bud forsvann tidigare under



dagen ndr budet gick till Bradhurst Building.

Bradhurst Building dr en kontorsskrapa mitt
i city. Doktor Destrukto har under de senaste
dagarna haft en enorm hypnosstréle igang i
entrén till Bradhurst Building. Alla som gar in
férvandlas till viljelosa zombies som med
utstrackta armar letar sig fram till ett ledigt
skrivbord och ldgger sig darunder i djup
dvala. De valde Bradhurst Building inte bara
for dess centrala lage och vackra kontorsmiljo
utan ocksa for att byggnaden uppfyllde de
krav som Dr Destructos fruktansvarda maskin
staller pa energiférsorjningen.

Totalt trangsynta, maktgalna, skurkar som
dom ar sa tror Trion inte att hjéltarna ndgon-
sin kommer att vaga sétta sig upp emot dem
en gang till...men da har de aldrig last nagra
serietidningar. Den féregaende sammandrabb-
ningen borde ha lart vara hjaltar att inte kasta
sig hals 6ver huvud in i striden en géng till.
Lat spelarna syna byggnaden ordentligt innan
dom ger sig in. Foljande information far de ut
av sin spaning.

* Folk som gdr in kommer inte ut. Det star
atminstone 25 mountainbikes utanfér (bud-
cyklar) Psyche kanner till att Dr Destrukto tidi-
gare anvant hypnosstralar och liknande utrust-
ning.

* Karta over byggnaden finns pa stadsbygg-
nadskontoret. Tyvarr har en ny sorts ventila-
tionstrummor installerats som endast har en
diameter pa 30 cm. Sa det blir inget krypande
i ventilationstrummor.

* Om de forsoker ta sig in ndgon annan vag
an huvudgangen, t ex garaget eller nagon
nddutgdng, s& marker de att dérrarna ar
rejalt barrikaderade fran insidan. Nagon verkar
ha plockat fram storsvetsen och gjort ett djav-
ligt bra jobb - Gentlemannen kommer att fa
grava problem att bryta igenom barrikader-
ingen och ett sddant inbrytningsférsok kom-
mer dessutom helt sdkert att markas inifrén
byggnaden.

Sa fort hjéltarna bestammer sig for att inta
fiendens hogkvarter sa marker de hur en efter-
slantrande skurk verkar ndrma sig deras gém-
stalle. Det dr den kvinnliga skurken Countess
Grimm (en inte sarskilt maktig superskurk vars
fraimsta vapen &r den tentakel hon har istéllet
for hégerarm) som helt missar hjdltarna och
praktiskt taget stiger rakt ibland dem. Hon har
atervant fran ett ganska misslyckat tavlingsup-

pdrag och gar och smasvar for sig sjalv.
Pl6tsligt inser hon att hon i princip & omring-
ad. Hon kommer inte ens forsoka strida mot
hjaltarna utan kommer att erbjuda dem infor-
mation och om sd kravs nyckelkortet in till
skurkarnas specialingang till Bradhurst
Building, mot att de later henne ga naturligt-
vis. Countess Grimm berattar allt om tavling-
en och om de [6ften alla superskurkurna fatt -
det verkar ndstan som hon tycker det skall bli
skont att slippa denna roriga historia. Hon
avsl6jar att hon sdhér i efterhand tycker att
deras |6ften om &kade superkrafter inte verkar
helt palitliga.

Episoden med Countess Grimm kan hop-
pas 6ver om spelarna inte verkar behova mer
information, annars ar det ett utmarkt tillfalle
for att fylla igen luckor och hél i spelarnas
uppfattning om vad som hant. Ett slags upp-
samlingsheat for forvirrade sinnen helt enkelt!
Nar detta dr sagt slocknar halva stan och
Bradhurst Building bérjar gloda. Slutstriden ar
naral Spelarna maste gora sin inbrytning nu,
annars vet ingen vad som kan hdnda med
Capitol City...

FAS 10:
SPEKTRAKULAR
KATAKLYSIN

Precis framfor entrén till Bradhurst Building
star Dr Destructos hypnostralkanon. Psyches
tentakler kan latt forstora den eller sa kan
Ultrax som inte paverkas av den ga in och
stdnga av den - den dr tankt att ta hand om
manniskor, inte supervarelser. Dr Destructo
och Major Massaker dr lite for upptagna med
att ordna med den stora kraftutsugningsappa-
raten for att marka att ndgon mixtrar med
hypnostralen.

Inne i byggnaden ligger folk i drivor och
sover djupt. De gar att vdcka om man verkli-
gen forsoker, men de kommer att somna om
sa snart man slutar att halla dem vakna. Ingen
av dem svavar i livsfara férutom négra som
verkar vara lite uttorkade. De har heller ingen
vardefull information att bidra med - ingen
minns ndgot annat an att de gick till jobbet
som vanligt igar och nu vaknar de med en
superhjalte i ansiktet.

Byggnaden &r enormt stor (ca 60 vaningar
hog) sa det tar ett tag att hitta skurkarna.
Eftersom det dr sa ndra slutet och spelarna vid
det hér laget formodligen dr utmattade av



flera timmars rollspel s& kan man géra histori-
en kort och bara tala om fér dem att de vand-
rar om kring i byggnaden och med hjalp av
Ultrax forstdrkta sinnen snart finner skurkarna
(via de enorma energier som driver Dr
Destructos apparater). Om du kanner att for
att bygga upp stamningen kan du begira av
spelarna att komma pa en plan fér att hitta
dem.

Precis vid entrén ligger dessutom sakerhet-
savdelningen. Dir finns en hel vigg full med
overvakningsskdrmar. Dessvarre finns ingen el
sé hela sdkerhetscentralen &r nedslackt. For att
driva Dr Destructos enorma kraftbooster/utsu-
gare sa krdvs det energi frén hela byggnaden
(och en battre del av kvarteren runt om).
Cyborgskurken Thunderhead har hjilpt The
Terrible Trio att dra om alla elledningar i huset
sa att de leder till det rum dar Dr Destructo
valt att sdtta sin maskin. Genom att dgna en
kvart at att koppla tillbaka elen till dvervak-
ningssystemet (inte sa svart for vare sig Ultrax
eller Psyche) sa kan hjaltarna snabbt lokalisera
var Dr Destructo, Bortbytingen och Major
Massaker befinner sig. Annars kan de félja de
nya ledningar som verkar vara dragna genom
varje korridor. P4 vissa stéllet har enorma hal
slagits genom golvet for att komma at kablar
eller minska strackan till malet. Genom att ett
tag studera dessa ledningar kan man tillslut
forsta at vilket hall de alla leder.

Major Massaker och Dr Destructo har med
omsorg valt det mest stimningsfyllda rummet
for sina hemska géromal. Mitt i Bradhurst
Buildings centrum haller en herrklubb till. Dar
dgnade sig Capitol Citys rika och sysslolésa at
faniga invigningsritualer i fula hattar fram tills
den stund dé Dr Destrukto bestdmde sig for
att sova ned dem och bygga om lokalen till
ett labb. Det dr hogt i tak och viggarna ar
tackta av dyra gobeldnger. Mérka rokokomaob-
ler, réda mattor och stora krukvéxter samsas
med Dr Destructos galna maskiner. Det finns
flera ingéngar in i men dér hjiltarna kommer
in dr pé en liten balkong ovanfér hela spektak-
let.

Syftet med denna scen ar att gradvis bygga
upp stamningen for den stora slutstriden med
Méster Magus. Scenen bestar dels av ldsavsnitt
som spelledaren helt enkelt laser upp for spe-
larna, dels av actionsekvenser. Om spelarna av
nagon anledning inte vill ingripa pa ett visst
stadium kan du bara g4 vidare med nista l4sa-
vsnitt, och lata spelarna hoppa in nar de vill.

Eftersom spelarna fick rejalt med stryk mot
The Terrible Trio sist sa kan Psyche tinkas lida

av svara osakerhetskédnslor och Dervish av
enorma skuldkomplex, ndgot som torde inne-
bara en relativt passiv attityd fran spelarnas
sida. | vilket fall som helst vill nog spelarna iak-
tta The Terrible Trio en liten stund i alla fall, fér
att upptdcka eventuella svagheter i férsvaret,
eller for att se hur den falske Bortbytingen
beter sig. S& hdr borjar det i alla fall:

Major Massaker star i givaktsstallning. Dr
Destructo star redo med en stor pulserande
rod knapp. Bortbytingen star en bit ifrdn och
vrider pa nagra rattar. | smé glasburar sitter
fem kvinnor och mén. Runt huvudet har hjal-
mar som ser ut att vara ombyggda frisdrhuvor.
Det ar helt klart superskurkar som véntar pa
att bli boostade med superkraft - de verkar
inte vara satta i burarna mot sin vilja, flera av
dem har tvartom obehagliga lyckogrin kletade
i ansiktet.

- Satt igang! skriker Major Massaker.

Doktor Destructo trycker pa knappen och
maskiner runtom i hela rummet bérjar vibrera
och surra. Kropparna i burarna verkar inte alls
bli fyllda med superkrafter - tvirt om férbyts
deras lyckliga leenden i groteska smartgrima-
ser ndr det verkar som om livet sugs ur dem
och de dldras tiotalet ar pa tiotalet sekunder.

Dr Destructo och Major Massaker skakar hand
och kropparna i burarna vrider fértvivlat pa
sig. Doktor Destructo vander sig mot dem
samtidigt som han drar i en spak mot kroppar-
na och sager:

- Likt myror anvander bladldss suger vi nu ut
era krafter och det &r inget ni kan gora &t det!
Trodde ni verkligen att vi, The Terrible Trio,
skulle dela med oss av var makt och véra geni-
ala planer? Bah!

Sa langt far du i alla fall lasa utan att spelarna
ingriper - men nu vill de férmodligen kasta sig
in i striden fér revansch pa Dr Destructo och
Major Massaker, och kanske ocksé for att
radda de stackars superskurkarna. DD och MM
har den hdr gangen inte initiativet, men de r
pa hemmaplan - Dr Destructo har manga
apparater till sitt forfogande har. Spelarna har -
formodligen 6verraskningsmomentet pa sin
sida, vilket ger dem en liten férdel. Om de for-
sOker sabotera kraftéverfringsapparaten upp-
tacker de att de kan sla sonder i princip hur
mycket maskiner som helst utan att ndgot
hander (det dr naturligtvis Méster Magus som



upprétthaller processen med sin magi).
Daremot kan de férhoppningsvis hindra DD &
MM frén att gé in i kraftoverforingskamrarna
(vilket @nda bara kommer att resultera i att de
blir medvetsldsa - det dr ju Master Magus som
ska anvdnda de utsugna energierna).
Bortbytingen/Méster Magus kommer att hélla
sig undan, gémd om det gér, i den hér stri-
den. DD och MM kommer att ropa pa honom
om de behdver hjalp, men han bidar sin tid s&
lange.

DD & MM kommer trots allt antagligen att
snart fa Svertaget i striden igen. Né&r det ar pa
vdg att handa &r det dags att g vidare till
nasta fas. Plotsligt spricker vdggen pa andra
sidan rummet. Genom sprickan stiger en helt
alldaglig man, kladd i vanliga klader och av
medellangd. Han hojer allvarligt sin hand och
sdger:

- Stopp mina herrar, nu har ni har gatt for
langt!

En bld energikula borjar ta form runt den all-
daglige mannens vanstra hand, ndgot som Dr
Destructo och Major Massaker inte verkar bry
sig om.

- For sent, vem ni an ar! skrattar Dr Destructo.

Major Massaker viftar irriterat med handen
och verkar inte ta nagon notis dverhuvudtaget
om den man som just kom in i rummet. Bade
han och Dr Destructo kastar sig i forvirringen
mot kraftkamrarna (som ska ge dem de utsug-
na superskurkarnas krafter). Bortbytingen
dyker plotsligt upp, synbarligen fran
ingenstans. Han star till en borjan still, sedan
stracker han hdnderna mot sin hjalm. Med ett
klick tar han av den. Under hjalmen ddljer sig
inte alls det ansikte som Major Massaker och
Doktor Destructo férvdntat sig utan den ultra-
maktige megasuperskurken Master Magus
vassa anletsdrag!

- Vad ar det som forsiggar? sager Major
Massaker strangt.

Master Magus kndpper med handen och saval
Major Massaker som Dr Destructo forvandlas
till viljelosa fagelskrammor med rinnande saliv.
Med andra handen knépper han dnnu en
gang och den alldaglige mannen som just
kom in i rummet faller hart pa kna, ungefar
som om han plétsligt fatt en enorm tyngd pa
sina axlar som han inte maktade halla upp.

Om spelarna kastar sig mot Master Magus
kommer han att kndppa med fingrarna annu
en géng till och kasta dem alla tvars &ver rum-
met ner bland lite krossade apparater, for att
fa tid till sin slutmonolog.

- S&, Vandraren, du gick i min falla till slut!
sager Master Magus medan han borstar med
handen Over den dréakt som en géng tillhorde
Bortbytingen. Drakten forvandlas till skadein-
sekter och krélar ivag.

- | manader planerade jag min kupp.
Medhjalp av dessa tva blinda darar lyckades
jag allt skapa en hel del kaos - kaos som lura-
de hit dig, Vandraren! sager Master Magus
segervisst. | bakgrunden kan en tar kan ses
rinna langs med Major Massakers kind.

- Jag visste att det bara var en extrem kon-
centration av olyckor som kunde styra dig till
en plats, fortsatter Master Magus. Du vill bara
gora gott, anvanda din odddlighet for att hjal-
pa manniskor. Ett sddant fruktansvart sloseri
med kraft! Men snart kommer du vara befriad
fran ododlighetens och osynlighetens borda.
Och jag kommer ta éver den frdn och med
nu!

En cirkel av salt och blod tycks rinna upp ur
golvet och omringar Vandraren. Maskinerna
jobbar s& att dom néastan brinner. Master
Magus trycker pa en knapp och en grén
magisk-vetenskaplig energiblixt slér ut frdn en
av maskinerna och sveper in Vandraren i en
obehaglig brinnande boll. Vandraren ser ut att
lida oerhorda smartor medan Méster Magus
bara ser gladare och gladare ut. Vandraren har
borjat tommas pa sin ododlighet.

Har far spelarna aterigen borja agera. Det &r
viktigt att det blir en bra och finurlig slutstrid
dér spelarna kanner att de verkligen far ge allt
- Master Magus ar ju en sa oerhort dvermaktig
fiende. Darfor foreslar vi att du som spelledare
anvander foljande dramaturgiska knep. Nar du
bryter den statiska filmscenen for att blanda in
spelarna, sag kort och gott: “Overraska mig!”
och lamna sedan rummet i kanske 10 minuter
for att kopa kaffe/gd pa toaletten. Under tiden
far spelarna planera ihop nédgon briljant plan
for att stoppa Mdster Magus. Om de borjar
skrika i munnen pa varandra och fraga saker
om hur det ser ut, exakt vad de vet om mas-
ter Magus o s v, sdg da att de ska kldcka pla-
nen forst och att du svarar pa eventuella fra-



gor nar du kommer tillbaka.

Huvudsyftet ar att slutstriden ska bli span-
nande och spektakuldr och helt praglas av ett
stajt samarbete mellan hjéltarna - exakt hur de
planerar att sld ut Master Magus och/eller
befria Vandraren &r egentligen oviktigt. Ju mer
saker de blandar in desto lattare blir det. For
att det skall bli spannande sa Iat spelarna fa
rejalt med skada sd att de tvingas spendera
varenda gnutta hjaltepodng. Direkta attacker
mot Master Magus ar naturligtvis snudd pa
omdjliga. Den sakraste taktiken ar att forsoka
sldppa Vandraren 16s, eller forsoka vécka
arkeskurkarna Dr Destructo och Major
Massaker och fa deras hjalp (de &r ju faktiskt
ratt sura pa Master Magus for hans forraderi).
Man kan anviénda sig av nagon av Dr
Destructos markliga maskiner eller helt enkelt
bara svinga sig i takkronan - det viktigaste ar
att scenen blir rolig och spannande. Lat nagon
av spelarna fa sa mycket stryk att han/hon
tappar masken och blir tvungen att avsl6ja sin
hemliga identitet. Kanske man ska forstora
Gentlemannens drakt sé att han tvingas inse
att hans krafter faktiskt ar naturliga och inte
alls kommer fran driakten som han tror?

Naturligtvis sa kommer spelarna att klara
slutstriden om de inte &r totalt fantasilosa,
men lat inte detta lysa igenom for tydligt.
Kanske passar det bra in i historien att en av
spelarna fér satta livet till - det hander ju trots
allt att superhjéltar dor! Om du kdnner dig
sndll kanske Vandraren kan ateruppvécka
nagon som inte varit dod sa lange.

Nar Master Magus maérker att motstandet
verkar bli for kraftigt s& kommer han snabbt
forsvinna in i en utvikbar tidsficka dar han drar
halva moblemanget med sig samtidigt som
han skriker:

- Ingen trotsar Master Magus ostraffat! Jag
kommer tillbaka, era ynkliga maskar!

Vandraren tackar spelarna genom att skaka
deras hdnder och tacka dem hjartligt. Han
berattar lite om sitt 6de (se Bakgrund) och
lugnar dem med att Master Magus sakert
kommer att vara utslagen i ett par méanader.
Han ger dem alla varsin sten som han har i sin
rockficka. Det verkar vara helt vanliga graa ste-
nar.

- Stenarna kommer att bli varma sa fort
Master Magus befinner sig i ndrheten, sager
Vandraren. De boérjar verka nar han ar 30
dagsfarder frdn stenen och ju narmare han

kommer desto varmare blir de.

Han tar farval och lamnar rummet.
Spelarna borjar precis som férut glomma bort
honom, men minns av nagon anledning vad
stenarna ar till for. Darefter kan de stada upp
bland de avsevirt forsvagade superskurkarna.
En lamplig epilog vore naturligtvis om de
avslojade sina hemliga identiteter for varandra
(om de inte redan klarat av den biten). De
kommer att bli framstéllda som hjaltar av pres-
sen och alla spotters. Ingen kommer att ifraga-
satta att det nu ar de som ar Capitol Citys
Beskyddare!

SLUT
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ERG (DEN LEVANDE DYNAMON)
alias Luther Cayce

Grundvirden:
Styrka:

Vighet:

Talighet:
Intelligens:
lakttagelseformaga:
Viljestyrka:
Personlighet:

WA RANOOOO WL

(0]

Initiativ:
Skadepoéng:

(o]

Nackdelar:
Storhetsvansinne

Fardigheter:
Tjuv: 5

Krafter:

Absorbera Energi: 20

[Begransningar: Kan endast absorbera elektri-
citet. Maste anvdndas for att aktivera Gvriga
krafter.]

[Bonus: Absorberad energi adderar till
Kraftreserv]

Kraftreserv: 20

[Begrdnsning: Maste aktiveras med absorberad
energi. Reserven minskar med 1 varje gang
den anvands]

[Bonus: Kan anvdndas for att 6ka Styrka,
Vighet, Télighet och alla nedanstédende kraf-
ter.]

Blixtattack: 1-20*

Ljusblixt: 1-10*

Kraftfalt: 1-20*

[Begransning: Skyddar endast anviandaren]
[Bonus: Kan attackera genom filtet]

Beskrivning:

Sina stora krafter till trots &r Erg en typisk and-
raklassens skurk. Han blir alltid 6vervaldigad
och berusad av sin egen makt nar hans absor-

berade energier dr pa topp, och glémmer i
stridens hetta att hans absorberade krafter ar
begrdnsade och forr eller senare tar slut.

BURNOUT
alias Boyd Harper

Grundvarden:

Styrka: 8 (kan lyfta lite drygt ett ton)
Vighet: 4

Talighet: 9

Intelligens: 2

lakttagelseférmaga: 5

Viljestyrka: 3

Personlighet: 2

Initiativ: 6
Skadepoédng: 9

Nackdelar:
Markligt utseende

Fardigheter:
Slagsmal: 5
Tjuv: 5
Vetenskap: 2

Krafter:
Eldkropp: 12
Eldstrale: 12

Beskrivning:

Aven om Burnout &r valdigt farlig med sina
eldkrafter har han aldrig blivit nagot mer an
en buse med superkrafter. Han klarar sig bra
mot vanligt folk men dr ingen match for en
nagorlunda snabbténkt superhjalte. Han &r
mycket bitter 6ver att hans superkrafter ocksa
har gjort honom vanstélld, som om man retar



honom for det ar det latt att fa honom ur
balans.

SHOTGUN PETE
alias Peter Horowitz

Grundvirden:
Styrka: 4

Vighet: 5

Talighet: 4
Intelligens: 6
lakttagelseformaga: 5
Viljestyrka: 7
Personlighet: 4

Initiativ: 11
Skadepodng: 4

Nackdelar:
Psykopat

Fardigheter:
Akrobatik: 3
Slagsmal: 5
Fordon/Land: 3
Vapen: 10
Tjuv: 6

Krafter:

Shotgun Pete har inga superkrafter. Han klarar
sig med sin superhdgteknologiska trepipiga
bdssa.

Utrustning:

"Shotgun" (egnetligen Advanced Cybernetic-
Interface Assault Weapon System Y-98):
Intelligens: 6 (avancerad Al & expertsystem),
Talighet: 10, Energistrale: 13, Regenerera: 4
(reparerar sig sjalv), Ljusblixt: 8, Telekinesi: 2,
Telepati: 4 ( de sistndmnda tva fungerar bara
mellan vapnet och dess barare, d v s Shotgun
Pete kan befalla vapnet och fa det att flyga
omkring @ven om han inte héller i det),
Neutralisera: 8 (Vapnet kan kdnna av super-
hjéltars krafter och kalkylera fram en lamplig
attackmetod for att stoppa dem och darefter
utveckla en férmaga att anvanda denna
attack, forutsatt att vapnet inte anvands till
nagot aannat &n att analysera med i sex strids-
rundor. Denna formaga har Shotgun Pete sél-
lan talamod att utnyttja.

Beskrivning:
I motsats till Burnout och Erg dr Shotgun Pete

en ganska listig skurk som lyckats anvanda sitt
enda vapen till maximal effekt. Han ar mycket
béttre pa att utnyttja sitt vapens styrkor och &r
mer medveten om sina svagheter an de flesta
superskurkar av sin kaliber. Daremot ar han
ganska enkelspérig och anvéander helst vapnet
for att skaffa snabba pengar (oftast genom att
ta gisslan ock krdva 16sen) eller for att plaga
andra manniskor.

DOBERMANGANGET
alias helt ointressanta

Grundvérden:
Styrka: 3

Vighet: 5

Talighet: 4
Intelligens: 2
lakttagelseformaga: 3
Viljestyrka: 2
Personlighet: 2

Initiativ: 8
Skadepodng: 4

Nackdelar:
Animaliska instinkter
Markligt utseende

Fardigheter:
Fordon/Land: 2
Vapen: 4
Slagsmaél: 4
Tjuv: 3

Krafter:
Superluktsinne: 3
Klor & bett: 5

Utrustning:
Automatgevar (AV: 7)
Pistol (AV: 4)

Beskrivning:

Dobermanganget ar typiska losers i
superskurksammanhang. De klarar knappt att
rana en bank men verkar inte vara sarskilt bitt-
ra eller ledsna for det eftersom de ocksa har
hundlika varderingart. S& lange de ar aktiva



och haller igang ar det roligt, och har de
ingenting att gora blir de latt rastldsa och
nedstdmda.

MONSTER THROG
alias okant/irrelevant

Grundvarden:

Styrka: 11 (kan lyfta och kasta en tdgvagn)
Vighet: 3

Télighet: 10

Intelligens: 1

lakttagelseférmaga: 5

Viljestyrka: 6

Personlighet: 2

Initiativ: 8
Skadepoéng: 10

Nackdelar:

Markligt utseende

Okontrollerbar kraft (Temporalforflyttning)
Svaghet: Starka blomdofter
Lattdistraherad

Fardigheter:
Vapen: 5
Slagsmal: 5

Krafter:

Temporalforflyttning: 15

Extra armar: 2 (dvs fyra armar totalt)
Hardhudad: 3

Regenerera: 4

Superluktsinne: 10

Utrustning:
Tvé ror i rymdlegering (Skada +1, Talighet:
10)

Beskrivning:

Monster Throg ar som en valdigt destruktiv
fyraaring pa drift i tid och rum. Han gillar att
sla sonder saker och stilla till med forstorelse

eftersom det later roligt och ser kul ut. Han
kan tamligen ltt distraheras om man ger
honom andra roliga saker att gora, d v s saker
som later mycket och som ser kul ut.

MAJOR MASSAKER
alias Reinhard Schmidtt
(legalt dndrat fran Dudley Wainwright)

Grundvarden:

Styrka: 10 (ndgot starkare an Gentlemannen)
Vighet: 6

Télighet: 9

Intelligens: 6

lakttagelseformaga: 6

Viljestyrka: 8

Personlighet: 7

Initiativ: 14
Skadepodng: 9

Fordelar:

Kriminellt kontaktnat
Hogkvarter

Ledarskap

Sarskild kunskap: Militar historia

Nackdelar:

Storhetsvansinne

Béarsarksraseri

Okontrollerbart hat: the Ultimates
Okontrollerbart hat: veklingar och avvikare

Fardigheter:

Akrobatik: 5

Karisma: 8

Stridskonst: 7
Medicin/Forsta hjalpen: 4
Militar: 10

Fordon: 6

Vapen: 8

Krafter:

Supersprint: 3
Superhopp: 3
Gifttolerans: 8
Empatisk sdndning: 8

Beskrivning:

Major Massker dr en obheglig fascist som
anvander sin empatiska superkraft och sin
stora ledarférmaga for att locka till sig fascistis-
ka element och transformera dem till en priva-
tarmé. Sarskilt fantasifull ar han alltsg inte,
eftersom hans planer alltid syftar till att i
slutanden ta 6vervarlden eller atminstone en



rejal bit av den. Han samarbetar med Dr
Destrukto eftersom de har likartade mal.
Bortbytingen betraktar han som en tjanare,
ingenting mer. Major Massaker &r en
superskurk pd en helt annan niva @n de flesta
andra skurkar spelarna har mott hittills - han
ar listig, snabbtankt och en genial taktiker och
strateg. Hans storsta svaghet ar att han faller
in i ett djuriskt barsarkaraseri om man lyckas
reta upp honom tillrdckligt.

DR DESTRUCTO
alias Dr Desmond Struck

Grundviérden:
Styrka: 2

Vighet: 4

Talighet: 3
Intelligens: 13
lakttagelseférmaga: 7
Viljestyrka: 7
Personlighet: 4

Initiativ: 17
Skadepoing: 4

Fordelar:

Kriminellt kontaktnét

Geni

Hogkvarter

Sarskild kunskap: Kvantfysik
Sarskild kunskap: Vapendesign

Nackdelar:

Storhetsvansinne

Okontrollerbart hat: the Ultimates
Otur

Fardigheter:
Detektiv: 4

Bygga Pryttlar: 14
Medicin: 8
Militar: 4
Vetenskap: 14
Fordon: 4

Vapen: 6

Krafter:

Dr Destructo har inga évermanskliga krafter.
Daremot dr han ett vetenskapligt geni utan
motstycke och kan bygga prylar som i princip
imiterar vilken kraft som helst.

Utrustning:
Dr Destructo har under sin skurkkarriar anvant
en enorm mangd vapen. Under det har dven-

tyret kommer han framsta att anvanda sig av
sitt ogenomtréangliga, projicerbara kraftfalt
(Kraftfalt: 14, Kraftskold: 12, Slutet system:
10), sin Hypno-strale (Hypnos: 11,
Sinneskontroll: 6) - dock kommer den troligen
inte anvdandas pa spelarna, ett speciellt energi-
bubblegevir han tanker anvanda mot Ultrax
(Paralysering: 15, kan endast anvdandas mot
Ultrax) och sarskilda ljusgranater mot Psyches
morker (Ljusblixt: 10, Ljus: 10)

Utover detta kan man férutsatta att Dr
Destructo har tillgang till i princip vilka prylar
som helst, med kraftnivder pa 6-10 (vapen
nagot hogre). Framforallt har den fegisen
undantagsldst ndgon sorts pryl som hjalper
honom nar han bestammer sig for att fly.

Beskrivning:

Dr Destructo dr Major Massakers standige
partner. Men dar Majoren drivs av makthung-
er och erdvrarlusta ser Dr Destructo sadant
som medel snarare dn mal - Dr Destructo
engagerar sig i varldserovrarplaner framst for
att testa sina uppfinningar och matcha sitt
intellekt mot varldens superhjaltar (plus for att
fa pengar till nya uppfinningar forstas). Han ar
mycket egenkadr och oandligt stolt dver att
han &r ett sddant stort hot mot vérldsfreden
utan att han har nagra superkrafter.

COUNTESS GRIMM
alias Lucrezia von Grimm

Grundvarden:
Styrka: 7

Vighet: 6

Talighet: 7
Intelligens: 4
lakttagelseférméga: 4
Viljestyrka: 5
Personlighet: 4

Initiativ: 12
Skadepodang: 7

Fardigheter:
Akrobatik: 6
Detektiv: 2
Militar: 2
Stridskonst: 6
Vapen: 7
Fordon: 4
Tjuv: 6

Krafter:



Tentakel: 9
Pyrokinesi: 6

Utrustning:
Pistol med explosiv ammunition (AV: 5)

Beskrivning:

Countess Grimm dr en legoknekt som hyr ut
sig till den som betalar bast. Hon &r ett proffs
ut i fingerspetsarna och 6verger en operation
direkt om hon riskerar att aka fast, ndgot som
gjort att hon fatt ett rykte om sig att vara opa-
litlig i den kriminella varlden. Hon &r mycket
medveten om sina formagor och begransning-
ar och tar inte uppdrag som innebdr nagon
risk att konfronteras med Gverméktiga fiender.

MASTER MAGUS/BORTBYTINGEN
alias okant

Grundvarden:
Styrka: 3

Vighet: 5

Talighet: 4
Intelligens: 11
lakttagelseforméga: 9
Viljestyrka: 14
Personlighet: 8

Initiativ: 14
Skadepodng: 4

Fordelar:

Ockult kontaktnét

Konnassor

Hogkvarter

Ledarskap

Sarskild kunskap: urgamla sprak

Nackdelar:

Okontrollerbart hat: Vandraren
Maktgalen

Besatt av odddlighet

Fardigheter:
Karisma: 7
Ockultism: 15

Krafter:

Det ar nastan 16jligt att beskriva Master Magus
krafter, sd maktig dr han. Vi presenterar hr ett
urval och sa far spelledarens fantasi skota res-
ten. Enda chansen spelarna har ar att Master
Magus vid tiden for konfrontationen kommer
att dgna en stor del av sin energi at att upp-
ratthalla besvérjelsen som suger kraften ur

Vandraren - han kan medan detta pagar t ex
inte koncentrera sig pa sd manga besvarjelser
samtidigt.

Elementarmagi: 10
Dimensionresa: 4
Sinnesmagi: 15
Magisk attack: 15
Magisk skold: 15
Astral resa: 12
Flyga: 8
Teleportation. 16
Osynlighet: 4
Supersinnen: 16
Hela: 10

Beskrivning:

Master Magus dr den madktigaste magikern pé
jorden och har kdmpat ensam mot the
Ultimates och flera andra av jordens méktigas-
te superhjéltar vid ett flertal tillfallen. Han &r
besatt av att ta reda pa oddédlighetens hemlig-
het och han hatar Vandraren for att denne har
gdckat honom sa lange. Han ser spelarna som
odndligt underldgsna, nagot som kanske kan
vandas till deras fordel.

VANDRAREN

Grundvirden:

Styrka: 3

Vighet: 4

Télighet: 3

Intelligens: 10
lakttagelseformaga: 10
Viljestyrka: 18
Personlighet: 10

Initiativ: 14
Skadepoing: 3

Fordelar:
Omrédeskannedom: Jorden
Kontaktnat

Skarpogd

Nackdelar:
Skuldkanslor

Fardigheter:
Alla: 5
Ockultism: 15

Krafter:
Odadlighet: 25
Prekognition: 10



Postkognition: 10
Teleportera: 20

[Begrénsning: Ej kontrollerbar]
Exorcism: 12

Astral resa: 12
Sprakforstaelse: 10

Telepati: 8

Empati: 8

Generell magi: 18

Beskrivning:
Vandraren finns utforligt beskriven i aventyrets
bakgrundsavsnitt.



LATHUND

For att slippa bladdra for mycket fram och till-
baka sa har vi sammanstallt en lathund éver
aventyret.

Snabb genomgang o6ver de tio olika faserna
i avetntyret och deras syften.

FAS 0 Spelarna tréffas i Psyches hogkvarter
och rings sedan upp av Polisen Leonard.
Syfte: En mjukstart - lite uppvarmningsrollspel.

FAS 1 De beger sin till industrilokalen och
hittar bortbytingens teglifierade kropp.
Syfte: Néagot lurt @r pa gang - Ultrax borjar
ana orad.

FAS 2 De far tillfdlla att gora detektiv arbete
iférda kostym. Familjen Glass och Proffessor
Ryle introduceras.

Syfte: Kdnna pa detektiv och underséknings
arbete som maskerade hjéltar.

FAS 3 R4 action tillsammans med Erg och
Burnout.

Syfte: Action, slass och fighting och ytterligare
aningar att ndgot stort ar pagang.

FAS 4  Ater samling i hogkvarteret.
Sammanstilla information. Slutar med att spe-
larna tvingas att ga och lagga sig.

Syfte: Offrets civila identitet faststélls. Via mag-
munsoperation och stjarntecken.

FAS 5 Den civila formiddagen. Spelarna age-
rar - kontaktar sina civila kontakter - Deras civi-
la identiteter avslojas.

Syfte: Understryka den kontrast som existerar
mellan spelarnas civila och maskerade identite-
ter.

FAS 6 Gisslan dramat pa museet. Andra stora
sammandrabbningen med superskurkar pé
kort tid. Shotgun Pete, Dobberm&nnen och
Monster Throg. Vandraren introduceras.

Syfte: Den sista bekraftelsen pa att en stor
superskurktavling ar igdng. Vandraren kommer
in och lamnar deras liv lika snabbt som han
kom in.

FAS 7 Bitarna faller pa plats. Hjarnorna
bakom det hela ar The Terrible Trio. Ett stort
fett irrspar laggs ut av deras fiender. Spelarnas
tvingas interagera med media.

Syfte: Lura spelarna, leda dem in pa fel spéar.

FAS 8 Slagsmél med de vél forberedda Trion.
Spelarna far sp6. Dessvdrre underskattar the
Terrible Trio karaktarerna och avsldjar sitt gom-
stdlle.

Syfte: Gomstillet avsldjas samtidigt som spe-
larna fornedras/inser vilka de fajtas emot.

FAS 9 Alla de sista pusselbitarna ldggs pa
plats innan de attackerar skurkarnas hdgkvar-
ter. Countess Grim fyller i alla detaljer mot att
hon fér fri lejd.

Syfte: Utmarkt tillfdlle for spelledaren att fylla i
eventuella kunskapsluckor.

FAS 9 Slutscenen dar spelarna forst far den
dubbelbottnade intrigen spelad fér sig och till
sist far tillfalle att stoppa Master Magus fruk-
tansvédrda plan och rddda staden och vandra-
ren

Syfte: En grandios - episk avslutning - doda
garna nagra av spelarna for att sedan lata
vandraren ateruppvécka dem.



