Ett superhjiltespel om att f6rgora dig sjilv for vad du tror pa
av Sebastian Lindeberg.

Det idr en dystopi som ir for mycket som den utanfor ditt
fonster fast virre. Ni som spelgrupp kan definiera vilka
skillnader som gjort att virlden tippat 6ver i full dystopia,
det dr inte sa viktigt egentligen. Ni kan ha ett brutalt
overvakningssamhille, en fascistisk och rasistiskt polisstat
eller ett land dir allting kollapsat och gingen styr gatorna.
Det viktiga dr att bilden som malas upp gér dina spelare
forbannade nog att vilja brinna nagon till d6ds med

laserstralar frin 6gonen.

Superhjaltar

Det finns en drog. Ingen vet var den kommer ifran eller vem
som tillverkar den. Den i4r svar att fi tag pd, men inte svirare
dn bra heroin. Du tar drogen och du trippar rejilt. Du ser en
virld bortom denna eller i dig sjilv eller i det gemensamma
undermedvetna eller... du ser den i alla fall. Hilften som tar
drogen kommer inte ut ur hallucinationerna. De dér pa
fruktansvirda sitt nir deras hjirnor eller kroppar sviker

dem. Bara de som 4r mest drivna, de som stir for nigot,



overlever. De vaknar upp forindrade. De dr hirdade,
immuna mot smirta och kapabla att géra omaijliga saker.
Nigra av dem kan flyga, vissa kan bli som skuggor, ett par ir
kapabla att lyfta en lastbil eller rora sig snabbare 4n en kula.
De har 6vernaturliga krafter. Krafter som kan forindra
virlden. Men de lever pa lanad tid. Forr eller senare kommer
drogen brinna ut deras kroppar och de kommer dé. Ingen
har 6verlevt mer in sex manader. Men med tiden de har kvar

kan de verkligen gora en skillnad.

Du ér on martyr

Minga tror inte att de kan slass mot systemet och de har ritt.
Men det finns ett sitt att faktiskt géra uppror och fa dem att
lyssna pa dig. Det kriver maket och det kriver vild som inte
kan fornekas. Att ta drogen ger dig de sakerna. Men det
ricker inte att vara en ensam person som kan géra en
skillnad, sirskilt inte nir du vet att du kommer do. Men
eftersom du har gett upp ditt liv kan du ge allt for saken och
du kan bli en martyr. Folket kan inspireras att resa sig mot
fortrycket som de lider under. Du kan inte stanna kvar
efterat och bli korrupt eller lika illa som det du slogs mot, du

kommer do f6r saken. Det finns makt i att gora det.



Du rullar ett antal D6:or som avgérs av din karaktirs
tormagor. Du riknar sedan den hogsta av tirningarna och
ser vilket resultat du far.

1: Du misslyckas och nigot annat daligt hinder.
2: Du misslyckas.

3: Du misslyckas men nigot bra hinder

4: Du lyckas men nigot daligt hinder.

5: Du lyckas.

6: Du lyckas och nagot annat bra hinder.

-Rulla fram eller vilj 2 krafter.

-Vilj tre saker din karaktir 4r bra pa. (Du rullar 3D6

tirningar nir du forséker gora nigot sadant).

-Vilj tva saker din karaktir 4r dilig pa. (Du rullar 1D6

tirningar nir du forséker gora nigot sadant).

-Allt annat dr genomsnittligt. (Du rullar 2D6 tirningar nir

du forsoker gora nagot sidant).



-Du har 25 + en sexsidig tirning livspoing.
-Vilj en ideologi.
-Vilj ett namn for superhjilten du spelar.

-Beskriv din karaktirs utseende till vardags samt hur du ser
ut nir de ir ute och anvinder sina krafter for att forbittra

virlden.

Ideologi/Viljestyrka

Varje gang en superhyjilte agerar efter sin ideologi och gor
saker virre for sig sjilv, alla spelarkaraktirerna eller en annan
spelarkaraktir (det snillaste valet) fir hon en Viljestyrka. En
superhjilte kan ha upp till 6 poing viljestyrka pa en ging
och dessa kan spenderas for att ligga till en tirning till ett

slag, for att fi rulla om ett slag eller for att lika 10 livspoing.

Ideologier:

1: Kommunism
2: Anarkism

3: Patriotism

4: Nyliberalism

S: Feminism



6: Ekologism

7: Konservatism

8: Transhumanism
9: Anti-imperialism

10: Agrarianism

1: vald

2: Detektivarbete
3: Vetenskap

4: Aktobatik

S: Talforhet

6: Politik

7: Fordon

8: Brott

9: Kultur

10: Byrakrati

Tramsiga namn och dréakter

Minga martyrer antar en superhjilte persona efter att de fatt
sina krafter. Vissa rictfirdigar detta med att det ska vara
deras ideer och inte deras person som ir det viktiga. Andra
tror att visionerna nir man tar drogen orsakar ett
psykologiskt behov av att skapa en totem. Minga har bara
alltid velat vara en superhjilte. I dagsliget dr det ungefir lika



ménga superhjiltar som har pi sig en liderjacka och

ranarluva som klir ut sig till en maskerad dventyrare.

Vid slutet av varje session fir en karaktir +1 sexsidig tirning
livspoing. Om de rullar att de fir 6 nya livspoing 4r nista
session deras sista (detta giller inte vid karaktirsskapande).
Makten de har tagit inom sig brinner ut dem frin insidan.
Hjirnblédningar, onaturligt aggressiv cancer eller att deras
hud blir fruktansvirt basisk kommer ha ihjil dem. Dags att
siga hej dd med ett brak sa att de kommer ihig dig.

Den f6rsta som beskriver att de agerar borjar. Initiativet
studsar sedan fram och tillbaka mellan de sidor som deltar i
striden. En karakeir far agera pa en sida, sedan nigon pi den
andra. Den som haft initiativet viljer vem som far det pa
andra sidan. Vapen har ingen mekanisk funktion férutom
att ibland lita ndgon attackera pd avstind. Karaktirer kan
anvinda en 6vernaturlig kraft och réra sig, sliss och rora sig
eller gora ndgot annat och rora sig pa en runda. Rulla
tirningar som vanligt. Bara den hogsta riknas om du inte
lyckas sla mer 4n en 6:a pa en tirning. Du gor skada som

féljer:



4 =5 skada.

5 = 10 skada.

6 = 15 skada.
6,6 =20 skada
6,6,6 = 25 skada

6,6,6,6 = 30 skada.

De flesta spelledarpersoner anvinder ett férenklat system dir
de rullar mellan en sexsidig tirning och sex sexsidig tirningar
beroende pi om de ir en mes eller ett Gvernaturligt badass.
Miktiga fiender som sjilva dr superhjiltar kan ges regler

precis som en spelarkaraktir.

Skapa en grupp av martyrer

Eftersom de flesta rollspel har mer 4n en spelare behover
gruppen en anledning till att samarbeta. Det finns tva

modeller som gor det hir sa smidigt som méjligt. Gruppen



kan ha gemensamma mil och ideologier vilket gor att de har
litt att samarbeta och kan fokusera pa hur istillet for varfor.
Alternativt kan de ha gemensamma fiender eller saker som
de motarbetar. Om alla dr dir f6r att krossa fascismen (och
fascisters skallar) kan alla vara tillrickligt 6verens trots att de

ar transhumanister, kommunister och nyliberaler.

Overnaturliga krafter

Alla superhjiltar dr onaturligt hirda. De kinner varken
tysisk smirta eller psykologiska kval av att se sin kropp slitas i
stycken. De kan inte bli medvetslosa och eftersom de kan
lika sig sjilv med en tillrickligt kraftig viljeanstringning ar
de svira att doda. Men utover detta har de ocksd andra mer
spektakulira krafter. Varje superhjilte bérjar spelet med tvi

overnaturliga krafter.

Rulla en sexsidig tirning for kraft kategori och sedan
ytterligare sexsidig tirning for vilken kraft i den kategorin
hjilten har. Eller vilj fritt tva krafter.



1: Fysiologiska krafter

1: Fruktansvird styrka: Superhjilten ir oméiligt stark.
Hon kan lyfta oméjligt tunga féremél och dubblar sin skada
i strid.

2: Onaturlig hastighet: Gor att superhjilten ror sig
onaturligt snabbt. Hon kan litt springa snabbare en sportbil

och i strid fir hon tre attacker nir det ir hennes tur i strid.

3: Monstruds motstindskraft: Den hir kraften gor
superhjilten helt immun mot kulor och goér att hen tar 5

mindre skada frin alla andra typer av attacker.

4: Oidndligt gap: Superhjilten kan 6ppna sin mun enormt
stort och sluka nistan vilket foremail som helst. En hel lastbil
slinker ner pa nidgra minuter genom det onaturliga gapet.
Gor +5 skada om en attack triffar i strid.

5: Transformation: Superhjilten kan anta ta formen av ett
djur och fir djurets férmagor. En fagel kan flyga, en fisk kan
andas under vatten och s vidare. Ar djuret bittre pd nigot
dn en minniska later detta hjilten rulla en extra sexsidig
tirning for att géra den saken. Djur som ir farliga i strid ger

superhjilten +1 sexsidig tirning att rulla i strid.



6: Flygande: Superhjilten kan flyga snabbt och hégt som
ett jetplan.

2: Energi krafter

1: Energi arsenal: Superhjilten frammanar ett vapen av
brinnande ljus. Detta kan skir igenom vilket foremal som
helst. Med energivapnet rullar hon +1 sexsidig tirning i
strid.

2: Illusioner: Superhjilten kan skapa illusioner som ser helt

verkliga ut.

3: Skuggform: Superhjilten kan ta formen av en skugga.
Denna kan inte bli skadad men kan inte heller paverka

tysiska foremal.

4: Blod som eld: Den hir kraften gor att superhjiltens kan
fi sina kroppsvitskor att fatta eld eller explodera nir hon vill.
Hon kan spotta pd nagot och fa det att explodera senare.

Kroppsvitskorna ir explosiva i ett dygn.
5: Laser!: Superhjilten kan skjuta en stét av nagon typ av

energi som kan triffa en person eller en hel grupp av
personer. Energistoten gor +5 skada om den triffar.
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6: Energiskold: En skold av blixtrande, brinnande ljus
formas runt superhjilten. Detta gor karaktiren immun mot
skjutvapen och gor att karaktirer som framgangsrikt anfaller

superhjilten i nirstrid f6rlorar S livspoing.

3: Telepatiska krafter

1: Forklidnad: Superhjilten kan f alla som ser henne att

tro att hon 4r nigon annan.

2: Telepati: Superhjilten kan lisa tankar och skicka bilder

eller ord till andra.

3: Djurempati: Superhjilten kan tala med djur och tvinga

dem till att tjina henne.

4: Minnen: Superhjilten kan 4dndra en forsvarslos eller

sovande persons minnen.

5: Vansinne: Superhjilten kan fi normala minniskor att bli
forlamande vansinniga. Andra superhjiltar I16per amok och
anfaller allt och alla runt sig si linge kraften anvinds pa

dem.

6: Terror: Superhjilten skapar en aura av terror runt sig

som far vanliga minniskor att fly och kriver att superhjiltar
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spenderar en Viljepoing for att kunna anfalla anvindaren av
den hir kraften.

4: Sinne

1: Perfekt analys: Karaktiren kan perfekt analysera en

situation och rulla +3 sexsidig tirningar en gang per scen.

2: Forhojda sinnen: Superhjilten kan fa sin syn, horsel,
smak, kinsel och/eller syn att bli onaturligt kinsliga

och/eller starkare.

3: Levande drog: Genom att vidréra niagon kan
superhjilten fa dem att uppleva effekten av diverse droger

eller narkotika.

4: Postcognition: Superhjilten kan nudda ett féremal eller
person och fa reda pa vad som hint nira det foremalet eller

personen vid en tidigare tidpunkt.

5: Logndetektor: Superhjilten kan alltid veta om nigon

ljuger och vad sanningen egentligen ir ifall de gor det.
6: Stinga ner sinne: Superhjilten kan stinga ner ett sinne

(men bara ett i taget) f6r nigon som anvinder det sinnet just
da f6r att uppfatta superhjilten.

12



9: Materiella krafter

1: Alkemist: Superhjilten rér nigot och férvandlar
materialet foremalet dr gjort av till ett annat material. Detta
paverkar inte foremalets form, bara materialet. Men
superhjilten kan gora bly till guld eller tri till plutonium.
Forindringen varar i en scen eller i en timme, det som ir

kortast.

2: Tentakler: Armar, tentakler eller vingar kan formas av
material som superhjilten vidror. Dessa kan gora saker

separat frin superhjiltens normala handlingar.

3: Telekinesis: Superhjilten kan flytta icke-organisk materia
med tankekraft.

4: Do6dande hand: Superhjilten nuddar ett offer och
forintar delar av personens hjirna och organ. Ar det en
normal minniska dor offret omedelbart. Ar det en
Superhyjilte maste denna rulla en 6:a pa ett passande slag for
att inte omedelbart d6. Denna kraft kan aldrig anvindas i

kombination eller samtidigt som en annan kraft.

5: Viderkontroll: Superhjilten kan 4ndra vidret inom flera

mils radie.
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6: Ignorera hinder: Med den hir kraften kan superhjilten
passera genom fasta material som om de inte var dir. Hon
kan gi igenom viggar, lita kulor passera harmlést igenom

henne och sjunka genom viningarna i en byggnad.

1: Morka viskningar: Superhjilten kan tala med de d6das

andar om hon ir nira en del av den dédas kropp.

2: Elemental magi: Superhjilten kan kontrollera eld,

vatten, luft eller jord med sina tankar.

3: Geppetto: Superhjilten kan fa d6da féremal att komma

till liv och tjina henne under en scen.

4: Frammana daemon: Superhjilten frammanar en
bunden daemon som tjinar henne. Daemonen rullar tva
sexsidiga tirningar for en typ av saker men en sexsidig

tirning for allt annat. Den har 10 livspoing.

5: Gramassa: Superhjilten absorberar alla en persons

minnen genom att ita dennes hjirna.
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6: Kraft stold: Genom att nudda en annan superhjilte kan
anvindaren av den hir kraften stjila en 6vernaturlig kraft
frin oftret. Denna ersitter Kraft stold tills tjuven viljer att

slippa kraften som atergir till sin normala 4gare.

Det hir ir sektionen for att spela karaktirer utan
superkrafter i Sekuldra Martyrer. Det finns inte egentligen
normala minniskor som kan mita sig med en Martyr eller
med andra personer med superkrafter i spelvirlden. Men
ibland blir enskilda personer utsatta f6r drogen som skapar
Martyrer i andra hand genom nira kontakt med en Martyr.
Det verkar finnas en psykologisk komponent utéver den
rent fysiska. ’Normala” martyrer ir alltid drivna individer
och nistan alltid sympatiska till ideologin som Martyren
som “smittar” dem drivs av eller sa dr de direkt fientliga till
den. "Normala” martyrer har varit vinner till Martyrer,
ilskare, hantlangare, barn, allierade eller bara vittnen till
deras did. De flesta av dem inser inte att de dr ”smittade” av
drogen, de kinner sig bara extremt inspirerade att géra nagot
och plétsligt finner de att deras handlingar 4r mer effektiva
dn tidigare. Att de inte d6r nir de borde eller kan pressa pa
trots otolererbar smirta forklarar de bort med saker som
“Att det kan inte ha varit sa farligt” eller ”Jag miste ha blivit

tuffare”. Manga sitter pa sig en mask och tar upp kampen
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bredvid de som tagit drogen. De ir svagare men mer stabila

och ofta mer linglivade medlemmar av kampen.

Om en "Normal” martyr tar drogen har den ingen effekt pa

dem.
For att skapa en "Normal” martyr £6lj de hir stegen:
-Vilj tre saker din karaktir 4r bra pa. (Du rullar 4D6

tirningar nir du forséker gora nigot sadant).

-Vilj tva saker din karaktir 4r dilig pa. (Du rullar 2D6

tirningar nir du forsoker gora nigot sadant).

-Allt annat ir genomsnittligt. (Du rullar 3D6 tirningar nir

du forsoker gora nagot sidant).
-Du har 25 + en sexsidig tirning livspoing.
-Vilj en ideologi.

-Vilj ett namn for superhjilten du spelar. Du kan ocksa vilja

ett alias om du vill.
-Beskriv din karaktirs utseende till vardags samt hur du ser

ut nir de ir ute och anvinder sina krafter for att forbittra

virlden.
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”Normala” martyrer fungerar ocksa annorlunda vid slutet av
varje session. Istillet for att genomga proceduren andra
karaktirer anvinder s gor de istillet foljande: Vid slutet av
varje session fir en "normal” martyr +1 sexsidig tirning
livspoing. Om de rullar en 1:a pa den tirningen blir de bra
pd att gora ytterligare en sak eller dalig pa att gora en sak

mindre.
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