Skapa en egen superhjilte!
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1. Spelare: Skriv ditt eget namn hir.

2. Namn: Namnet pa din hjilte, den roll du tar pa dig
i spelet. Ett vanligt namn, helt enkelt.

3. Alias: Det du kallar dig som superhjilte. Ett namn
som &r spinnande och passar dina krafter. Du kan fylla
idet ndr du valt vilka superkrafter du vill ha.

4. Alder: Hur gammal du iir. I Handbok for superhjiltar
ar hjéltarna oftast barn mellan 9 och 13 ér.

5. Sysselséttning: Vad din hjilte gor, utover att vara
superhjilte och skolelev. Det kan t ex vara idrottare
eller datanord.

Vilj fran sysselsattningarna i boken, se sidan 29-34.

6.Grundegenskaperna: Dessa dtta virden represen-
terar din hjiltes grundliggande egenskaper. Néir du
slér tirningar anvinder du grundegenskaperna for att
avgora om du lyckas med en handling i spelet. Ju hogre
virde, desto bittre.

Gor sd hir: Fordela 24 poing pd grundegenskaperna.
Virdet far ej vara ligre an 1 eller hogre dn 5. Poingen
maéste ricka till alla grundegenskaper.

7. Fardigheter: Firdigheter ir specialkunskaper
som din hjilte har. Det kan vara att klittra, att vara bra
pa geografi eller ndgot annat. De gor dig béttre pa att
lyckas med saker.

Se sidan 47-51.

8. Forflyttning: Hur snabbt du ror dig pa en Runda.

Se sidan 37.

9. Forpliktelser: Hir antecknar du vilka méisten din
hjilte méste forhdlla sig till. Det kan vara att ta hand
om ett smasyskon eller att hinna plugga till ett prov.
Forpliktelser kan skifta under spelets ging. Du behover
inte anteckna nigot hir innan spelet borjar.

10. Hjaltepoéing: Hjiltepoingen anvinds for att
aktivera superkrafter, att sl om tirningar eller bli
bittre pa firdigheter mellan dventyren.

Alla hjiltar borjar med fem Hjiltepoing.

11. Initiativ: Ett hogt virde anger hur snabbt en hjélte
reagerar pa oforutsedda hindelser.

Se sidan 37.

12. Stryktalighet: Hir antecknar du om din hjilte tar
skada under spelet, t ex i strid med en superskurk. Nar
alla poiang ar slut, maste din hjilte std over till nista
dag i spelet.

Se sidan 37.

13. Superkrafter: Hir antecknar du vilka superkrafter
du har i spelet. Man fir som mest ha tre krafter fran
borjan. Hur du viljer dessa framgar i kapitel 4.

Se sidan 64-145 eller kortleken.

14. Forutsatiningar: Hir skriver du ner de speciella
forutsittningar som géller for din hjilte. Det finns
sdrskilda tabeller for detta.

Se sidan 63.

15. Bakgrund: For att din hjdlte ska bli sd intressant
som mgjligt, kan du skriva ner sirskilda hindelser som
din hjélte varit med om hér, t ex hur det kom sig att din
hjélte blev superhjilte, om din hjilte dvervunnit nigra
sirskilda hinder och hur din hjilte kinner de andra i
ditt superhjilteging.

16. Véanner & fiender: Hir kan du skriva ner viktiga
personer du lirt kinna under din tid som superhjilte,
bade vinner och fiender. Vinner kan vara till hjilp
under spinnande dventyr, medan fiender kan stélla till
det. Kanske har du rent av fitt en drkefiende i din roll
som superhjilte? Men det behover inte vara skurkar och
tjuvar som du skriver ner hir. Det kan vara en mobbare
iskolan som gor livet surt for din hjilte, en snéll lirare
som du kan prata med eller en bra kompis.

17. Utrustning: Vilj den utrustning du vill ha innan
spelet borjar. Ibland far du ocksd vilja ny utrustning
innan ett dventyr eller skaffa ny utrustning under
spelets gdng. Kom ihag att Berittaren ska godkinna den
utrustning du véiljer innan spelet borjar! Du kan utgd
fran de saker som finns i var egen virld och saker som
forekommer i bockerna om Roda Masken.

Se nedladdningssidan.



