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Innehallsforteckning

Kapitel 1: Steg-for-steg Karaktarsskapande

Att skapa en karaktdr i RedelfWorld Beyond ar en spannande och sammanhéangande process i 12
steg. Denna steg-for-steg-guide hjélper dig att bygga din rollperson fran koncept till spelfardiga
varden, helt anpassat efter spelets unika science fiction-milj6é och resolutionsmotor.

1.1 Steg 1: Karaktarskoncept
Innan du ror tarningarna eller férdelar nagra podng bor du ha en enkel men stark grundidé om din
karaktdr. Svara pa dessa tre enkla fragor:

e Vem ar du? (T.ex. en veyari-psioniker eller en terransk marinsoldat).

e Vad vill du? (Detta blir din **Drivkraft / Drive**, din motor for att samla Kampanjpoang
(KPG)).

e Varifran kommer du? (En orbitalstation, en kiarnvérld eller rymdens laglosa gréanser).
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Skriv en kort bakgrund pa max 3 meningar. Exempel: "Jag dr Theren, en veyari-psioniker som nyligen
brutit min koppling till mitt hemvdrlds kollektiva minne. Jag séker nu sanningen bakom de mdrkliga
sensorsignaler som registrerats i grdnsrymdens utkant. Min drivkraft dr att finna kdllan till
signalerna.”

1.2 Steg 2: Fordela Attribut

Dina attribut beskriver din karaktars grundlaggande fysiologiska, mentala och sociala kapacitet. Du
har sex grundegenskaper:

e Styrka (STY): Rastyrka, barformaga och nérstridsskada.

¢ Smidighet (SMI): Koordination, snabbhet, finmotorik, initiativ och avstandsanfall.

e Uthallighet (UTH): Fysisk halsa, talighet mot skada, gifter, strdlning och cybernetisk kapacitet.
¢ Intelligens (INT): Analytisk formaga, minne, teknik, sensorer och psionik-FP.

e Vilja (VIL): Psykisk styrka, mod, mentalt forsvar och psionik-FP.

e Karisma (KAR): Social ndrvaro, charm, véltalighet, ledarskap och personlig utstrdlning.

Regler for poiangfordelning: Alla attribut startar pa 0. Du har 10 poang att fritt fordela. Inget
attribut far vara lagre an 0 eller hogre dn 3 fore artmodifierare vid start. Du har dock mojlighet att
starta med ett attribut pa 4 fore artmodifierare, under forutsittning att du sanker ett annat attribut
till 1agst 0. Det slutgiltiga starttaket 4r max 4 i nagot attribut efter alla modifieringar.

1.3 Steg 3: Valj Art (Biologiskt arv)

Till skillnad fran fantasyraserna viljer du i RedelfWorld Beyond bland fem unika sci-fi-arter. Ditt
valda sldkte ger attributforandringar, en valbar artfardighet, en unik biologisk féormaga samt en
relationskrok:

e Terraner (Manniskor): Valfri +1 / Valfri —-1. Far +1 rang i valfri startfardighet
(Anpassningsbar).

e Veyari (De delade sinnenas folk): +1 VIL, -1 STY. Kan sld om misslyckade kunskaps- och
sensorslag en gang per scen (Symbiotiskt minne).

¢ Kharuun (De gravitationstunga): +1 UTH, -1 SMI. Far permanent +1 biologiskt Pansar
(Gravkropp), men har svart i tyngdldshet.

e Selyth (De flytande kropparnas folk): +1 INT, -1 STY. Verkar i en konstgjord livsram
(lags/heles med Ingenjorskonst/Elektronik) och har +2 pa att upptiacka bakhall (Radiellt sinne).

e Orrakai (De flerkroppsliga kolonierna): +1 INT, -1 KAR. Far +2 mot bedévning och
medvetsloshet (Distribuerad organism).

1.4 Steg 4: Bestam Alder
Din alder balanserar fysisk spanst mot livserfarenhet:

e Ung (Upp till 25 ar): Inga attributavdrag, inga bonusar.

e Maedelalders (26-50 ar): +3 fria fardighetspoiang, men -1 pa antingen STY eller SMI.

e Gammal (51+ ar): +6 fria fardighetspodng, men -1 pa STY och -1 pa SMI. (Kharuun och Veyari
modifierar dessa avdrag pa samma satt som Dvéargar och Alver i grundreglerna).
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1.5 Steg 5: Valj Ursprung (Kulturell bakgrund)
Vilj den miljo din karaktar formats av under sin uppvaxt. Detta ger dig +1 rang i en av ursprungets
fardigheter samt en unik regelférdel per scen:

e Vakuumfdédd: Pilot eller Exodrékt. +1 pa slag i tyngdloshet/tranga miljoer.

e Kaiarnviarldsbo: Datateknik eller Valtalighet. Kinnedom om storforetag och maktblock.

e Kolonist: Overlevnad eller Ingenjorskonst. +1 for att improvisera praktiska lsningar.

o Skeppsfodd: Ingenjorskonst, Pilot eller Sensorer. +1 pa sociala slag pa ditt hemfartyg.

e Grinsvirldsbo: Overlevnad eller Intuition. +1 for att genomskada bakhall och laglésa
strukturer.

1.6 Steg 6: Valj Sci-Fi-Arketyp (Yrke)
Ditt yrke representerar din trdning innan du blev dventyrare. Det ger dig fyra startfardigheter pa +1
(vissa ger +2), en unik specialférmaga, startutrustning samt en rollkrok:

e 1. Marinsoldat (Krigare): Narstrid, Distansvapen, Skydd, Motstand. Startar med Laserkarbin
(1T8) och Pansar 2.

e 2. Psioniker (Magiker): Psionik, Xenologi, Intuition, Datateknik. Startar med Psioniskt fokus
och Formelplatta.

e 3.Spejare (Spanare): Smyga, Overlevnad, Navigering, Distansvapen. Startar med
Prickskyttegevar och Kamouflagemantel.

e 4. Infiltrator / Hacker (Tjuv): Hacking, Lasdyrkning, Smyga, Gbmma sig. Startar med
Datadyna och Tjuvverktyg.

e 5. Filtprist / Predikant (Prast): Liturgi, Valtalighet, Medicinteknik, Mental styrka. Startar
med Helig symbol och faltmedicinsk vaska.

e 6. Tekniker / Ingenjor (Hantverkare): Ingenjorskonst (+2), Elektronik, Valtalighet/Handel.
Startar med Verktygssats och Reservdelar.

e 7. Problem-losare (Aventyrare): Fyra valfria fardigheter pa +1 (minst en fran Skydd, Akrobatik eller
Motstand). Startar med Laserpistol och Allround-kit.

¢ 8.Diplomat / Spion (Trubadur): Valtalighet, Historia & kultur, Intuition, Skadespeleri. Startar
med Diplomatpass och Dolk.

1.7 Steg 7: Sla pa Larlingstiden

S1a 1T20 pa den fiktiva larlingstabellen for att se hur dina ar under utbildningen formade dig. Detta
ger dig en personlig koppling i form av en Mentor, en Rival, en Skuld, en Beskyddare eller en
Kontakt. (Obs! Om er grupp anvander Kedjemotorn [Bilaga L] for karaktarsdrivet drama under
Session 0 smalter resultaten fran Larlingstiden samman med dina kedjerelationer).

Slag (1T20) Bakgrund & Koppling Spelmekanisk och Fiktiv Effekt

1 Syndikatsskuld Syndikatsskuld: Du ar skyldig ett
brottssyndikat 2 000 cr. De skickar
indrivare vid simsta mojliga
tillfalle.
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Gammal skada

Gammal skada: Ett olycksfall under
larlingstiden ger dig -1 pa alla slag
for Akrobatik under extrema
fysiologiska forhallanden.

Trofast Mentor

Trofast Mentor: Du har en erfaren
larare som du kan kontakta en
gang per spelmote for att fa fiktiv
vagledning eller +2 pa ett
kunskapsslag.

Akademisk utmarkelse

Akademisk utmarkelse: Du tog
examen med hogsta betyg. Du far
permanent +1 pa Valtalighet nar du
forhandlar med representanter for
korporationer eller myndigheter.

Bitter Rival

Bitter Rival: En studiekamrat hatar
dig for att du tog aran for ett
gemensamt projekt. Rivalen dyker
upp som ett fiktivt hinder.

Yrkesstolthet

Yrkesstolthet: Du vagrar
kompromissa med kvalitet. Nar du
utfor faltreparationer (Kapitel 8)
laker du +1 extra VP pa
utrustningen.

Korporativ Beskyddare

Korporativ Beskyddare: En
mellanchef pa ett mega-
korporation ger dig skydd och
information i utbyte mot
gentjanster.

Sakerhetsprovning

Sdkerhetsprovning: Du har kvar ett
gammalt sdkerhetskort som ger dig
+2 pa Hacking for att ta digin i
lagniva-korporativa natverk.

Svartamarknadskontakt

Svartamarknadskontakt: En halare
eller tulltjansteman kan hjalpa dig
att sélja stoldgods eller kdpa
smuggelgods med 10 % rabatt.

10

Teknisk Kontakt

Teknisk Kontakt: En
skrotmekaniker pa en rymdport ar
skyldig dig en tjanst och kan utfora
en faltreparation gratis en gang per
aventyr.

11

Krypterat datachip

Krypterat datachip: Du stal ett

Page 4




datachip med krypterade
koordinater till en glomd
rymdanldggning. Spelledaren har
detaljerna.

12

Konspiratorisk vetskap

Konspiratorisk vetskap: Du rakade
tjuvlyssna pa ett samtal om en
korrupt senator. Du har +2 pa
Intuition mot politiker.

13

Sliten utrustning

Sliten utrustning: Ett av dina
startvapen har taggen 'Sliten' (-1
pa anfallsslag) tills du reparerar det
helt under en scen.

14

Skadad neural lank

Skadad neural ldnk: Ditt
fysiologiska granssnitt glappar. Du
drabbas av -1 pa alla slag for
Sensorer i extrema EMP-milj6er.

15

Laboratorieassistent

Laboratorieassistent: Du
kalibrerade nanomonterare i
manader. Du far permanent +1 pa
alla slag for teknisk tillverkning
(Kapitel 8).

16

Noggrann dokumentatoér

Noggrann dokumentator: Du
sparade alla systemfel. Du far +1 pa
alla slag for Hacking nar du letar
efter dolda spar i natverk.

17

Paramilitar traning

Paramilitdr traning: Du deltog i
fysiska hardtraningar. Du far
permanent +1 pa din
Initiativbonus.

18

Tuff uppvaxt

Tuff uppvaxt: Du fick utsta slag och
hart arbete. Du far permanent +1
pa dina maximala Vitalitetspoang
(VP).

19

Arvegods

Arvegods: Din mastare gav dig en
modifierad, personlig pryl. Du
borjar aventyret med ett valfritt
startféremal som har en inbyggd
ficklampa.

20

Sallsynt fynd

Sallsynt fynd: Du hittade en
fungerande retro-pryl i skrothdgen.
Du kan sélja den for 500 cr
omedelbart eller behalla den for
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fiktivt varde.

1.8 Steg 8: Valj Allman Talang

Vilj en (1) allmén talang som sarskiljer dig fran mangden (t.ex. Jarnvilja, Vaksam, Faltldkare eller
Hardad som ger dig +2 VP).

Talang Spelmekanisk och Fiktiv Effekt

Hardad Hardad: Ger dig permanent +2 pa dina maximala
Vitalitetspoang (VP).

Jarnvilja Jarnvilja: Ger dig permanent +2 pa ditt mentala
forsvar samt pa alla Motstandsslag mot mentala
angrepp, sinneskontroll eller neurologiska bakslag.

Vaksam Vaksam: Ger dig permanent +2 pa Sensorer eller
Upptéacka-slag for att undvika 6verraskande rérelser,
dolda fallor eller bakhall.

Faltldkare Faltldkare: Du kan utféra akuta medicinska
behandlingar under extrem tidspress. Ett slag for
Medicinteknik for att stabilisera en karaktar tar endast
1 runda i stéllet for 10 minuter under strid.

Vakuum-van Vakuum-van: Du ar fodd eller uppvuxen i rymden och
ror dig obehindrat i tyngdléshet. Du ignorerar alla
nackdelar och avdrag for viktloshet eller lag
gravitation.

Snabbladdare Snabbladdare: Att ladda om ett vapen eller byta ut en
energicell (vilket normalt krdaver en Huvudhandling)
raknas for dig som en fri handling en gang per
stridsscen.

Cyber-tolerant Cyber-tolerant: Din kropp integrerar frammande
teknologi oerhort val. Din maximala Cyberkapacitet
hojs permanent med +1 CB (det vill sdga UTH + 2 i
stallet for UTH + 1).

Tekniskt snille Tekniskt snille: Du ar en mastare pa att improvisera
och tillverka foremal. Du far +2 pa alla slag for
Ingenjorskonst eller Elektronik vid faltreparationer
eller 3D-printning (Kapitel 8).

Fokus-kanal Fokus-kanal: (Kraver Psioniker) Du har en ovanligt
stabil mental disciplin. En gang per spelmote kan du
aterstélla 1T4 Fokuspunkter (FP) genom att meditera
ostort under en hel scen.

Snabba reflexer Snabba reflexer: Dina biologiska nervbanor ar
optimerade och snabba. Du far permanent +2 pa din
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Initiativbonus och +1 pa alla slag for Reflex-forsvar.

1.9 Steg 9: Vilj Begransningar (Limits - Valfritt)
Du kan vilja upp till tva personliga svagheter (sdsom Efterlyst, Klen konstitution eller Svar skuld).

Varje begransning ger dig antingen +1 gratis fardighetsrank omedelbart eller +3 Kampanjpoadng
(KPG) pa banken for framtida bruk.

1.10 Steg 10: Fordela Startfardigheter
Du far 9 fria poang att férdela helt fritt pd dina fardigheter. 1 podng ger +1 rang.

Skarpt starttak: Ingen fardighet far ha hogre dn rang 3 totalt vid start (inklusive alla bonusar fran
yrke, alder och ursprung).

1.11 Steg 11: Berakna Harledda Varden
Anvand dina slutgiltiga attribut for att berdkna dina personliga resurspooler:

Kroppspoang (KP): Utrdkning: KP = 3 + UTH

Vitalitetspodng (VP): Utrakning: VP = 10 + (UTH x 2) + STY (+2 om du har talangen Hardad)
Fokuspunkter (FP - Psioniker): Utrdkning: FP = INT + VIL (Icke-psioniker har 1 FP som
minimum for allmédnna talanger).

Barformaga (Bord-slots): Utrakning: Barformaga = STY + UTH + 4

Initiativbonus: Utrdkning: Initiativbonus = SMI

Cyberkapacitet (CB-grins): Utrakning: Cyberkapacitet = UTH + 1 (Mdngden implantat du kan
installera innan du drabbas av Cyberstress).

1.12 Steg 12: Slutlig Utrustning, Signaturforemal & Relationer

Utrustning: Skriv upp startutrustningen fran din arketyp och bocka av hur mycket
utrustningsslots (Bord) dina foremal tar upp.

Signaturforemal: S1a 1T20 pa tabellen for signaturforemal for att fa en personlig berattarekrok
(t.ex. en trasig kompass, ett halvt mynt eller en marklig tarning).

Relationsband: Rita upp relationslinjer till 2-3 av de andra karaktédrerna runt spelbordet for att
knyta ihop er grupp infor det forsta aventyret. Om er grupp anviander Kedjemotorn (Bilaga L)
skapas dina 2-3 relationsband och drivkrafter automatiskt via Kedjemotorns tabeller.

Kapitel 2: Arter, biologier och ursprung

Universum i Redelf Beyond bebos inte bara av manniskor med olika 6ron, hudfarg eller namn.

Frammande liv har utvecklats under andra solar, annan gravitation, andra atmosfarer och andra

biologiska villkor. En verkligt frammande art ska darfér kannas annorlunda bade i fiktionen och vid

spelbordet utan att krdva ett separat regelsystem.
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Vid karaktarsskapandet skiljer vi strikt pa tva delar for att skapa maximal rymd at fiktionen:

e  Art: Biologiskt arv. Vad din karaktar faktiskt ar rent fysiskt, dess speciella fysiologi, attribut och biologiska
egenheter.

e  Ursprung: Kulturell bakgrund. Den miljé och kultur som din karaktar formats av under uppvaxten (t.ex.
en terran kan vara vakuumfodd, men en Kharuun kan ocksa vara det).

Genom denna uppdelning bestammer biologin inte kulturen, och kulturen bestammer inte biologin. Alla
spelbara arter foljer samma grundlaggande och valbalanserade struktur: +1 pa ett attribut, -1 pa ett
attribut, 1 biologisk férmaga, 1 valbar artfardighet och 1 relationskrok. Ingen art ar objektivt battre an
nagon annan; formagorna ar designade for att skapa intressant och annorlunda problemlésning snarare
an enbart hogre siffervarden.

2.1 Terraner (Manniskan bland stjarnorna)

Terraner ar manniskor och manniskans genetiska efterkommande fran kolonier spridda 6éver manga
varldar. De uppvisar mindre biologisk specialisering dn flera andra arter men en extrem férmaga att
anpassa sig kulturellt och tekniskt. De aterfinns nastan overallt: i rika kdrnvarldar, ogastvanliga
gruvkolonier, orbitalstationer, handelsflottor, fria bosattningar och militara enklaver.

Attribut: Valfri +1 och Valfri —1. Valen gors vid karaktérsskapandet och kan inte laggas pa samma
attribut.

Artfardighet: Vilj en av foljande: Datateknik, Valtalighet, Ingenjérskonst eller Pilot.

Artférmaga — Anpassningsbar: Terraner borjar med +1 rang i en valfri fardighet utover ovriga
startfardigheter. Denna fardighet omfattas fortfarande av det normala starttaket pa max rang 3 vid start.

Relationskrok: Terraner finns 6ver nastan hela den kanda rymden. Det gor dem latta att mota men svara
att kategorisera. En terran kan identifiera sig starkare med sin planet, sin station, sin korporation, sitt
skepp, sin tro eller sin familj &n med manskligheten som helhet.

2.2 Veyari (De delade sinnenas folk)

Veyari utvecklades pa en varld dar nastan allt storre liv existerar i biologisk symbios. Deras nervsystem
bestar inte av ett enda centraliserat natverk; delar av minne och sinnesbearbetning sker i kolonier av
mikroskopiska symbionter som lever genom hela kroppen. En Veyari tanker darfor inte helt som en
manniska. Minnen kan kdnnas som dofter, temperaturer, fargmonster eller fraimmande impulser fran
den egna symbiosen. Deras hud ar tunn och halvgenomskinlig kring hals, hander och ansikte. Under
stark emotionell aktivitet kan svaga ljusmonster synas under huden.

Attribut: +1 VIL, -1 STY.

Artfardighet: Valj en av féljande: Xenologi, Mental styrka eller Medicinteknik.
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Artformaga — Symbiotiskt minne: En gang per scen kan en Veyari stanna upp och lata sitt symbiotiska
nervsystem bearbeta tidigare sinnesintryck. Spelaren far sla om ett misslyckat slag for Intuition,
Xenologi, Sensorer eller minnesrelaterad Kunskap. Det nya resultatet maste anvandas.

Biologisk egenhet: Veyari paverkas kraftigt av @mnen som angriper mikroorganismer.
Bredspektrumgifter, steriliseringsfalt och vissa medicinska behandlingar kan darfor vara betydligt
farligare for dem an for terraner.

Relationskrok: For Veyari ar identitet inte helt individuell. Fragan 'Vem ar du?' kan fér dem lika garna
betyda 'Vilka minnen bar du tillsammans med andra?'. Terraner uppfattar ibland Veyari som mystiska
eller telepatiska; de ar ingetdera—de ar bara biologiskt mindre ensamma.

2.3 Kharuun (De gravitationstunga)

Kharuun utvecklades pa en massiv varld med betydligt hogre gravitation an terranska standardvarldar.
Deras kroppar ar korta, breda, mycket tata, byggda kring kraftiga benstrukturer och forstarkta med
naturliga mineralavlagringar. Deras blod anvander metallrika syrebindande foreningar och har en moérk
kopparfarg. Kharuun betraktar ofta rymdstationers standardgravitation som nastan 16jligt latt.

Attribut: +1 UTH, -1 SMI.
Artfardighet: Valj en av foljande: Motstand, Ingenjorskonst eller Exodrakt.

Artformaga — Gravkropp: Kharuun far +1 Pansar mot fysisk skada genom sina tata vavnader och
naturligt forstarkta benstrukturer. Detta raknas som biologiskt Pansar och kan kombineras fritt med
personlig utrustning.

Biologisk begransning: Kharuun ar inte naturligt smidiga i extremt |ag gravitation eller tyngdloshet. Vid
viktloshet drabbas de av -1 i nackdel pa Akrobatik-slag om de inte har relevant tréning eller sarskild
utrustning.

Relationskrok: Kharuun-kulturer tenderar att betrakta konstruktion som en moralisk handling. Nagot
som byggts daligt ar inte bara undermaligt, det dr oansvarigt. Ett vanligt Kharuun-ordsprak éversatts
ungefar: 'Det som ska béra liv far inte ljuga om sin styrka.'

2.4 Selyth (De flytande kropparnas folk)

Selyth harstammar fran en oceanvarld dér intelligens utvecklades under kilometertjocka hav. Deras
ursprungliga kroppar ar mjuka, radiellt symmetriska och vattenberoende. For att verka i terranska
standardmiljoer anvander de flesta Selyth en livsram—en mekanisk eller biomekanisk artificiell kropp
fylld med cirkulerande vatska. Det som andra arter ser som deras fysiska yttre ar darfor ofta till stor del
ett fordon. Den verkliga Selythen finns skyddad inuti.

Attribut: +1 INT, -1 STY.

Artfardighet: Valj en av foljande: Elektronik, Sensorer eller Xenologi.
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Artformaga — Radiellt sinne: En Selyth har inte samma naturliga framat/bakat-orientering som
humanoida arter. Nar deras sensoriska system fungerar normalt far de +2 pa slag for att upptacka
overraskande rorelser eller angrepp i den omedelbara omgivningen. De kan fortfarande 6verraskas
genom stealth, sensorstorning, avancerad distraktion eller psykiska/mentala effekter.

Livsram: En Selyths normala livsram raknas inte som cybernetik och kostar darmed ingen
Cyberbelastning (CB). Rent mekaniskt drabbas en Selyth av samma skade- och blédningsregler som
kottsliga karaktarer nar de tar kritisk skada (KP-skada) eller har sitt pansar penetrerat, men i fiktionen
beskrivs detta som strukturella systemfel eller fysiologiska lackor (t.ex. en vatskeldcka som tickar 1
poang skada per runda tills den tatas). Att reparera eller hela en Selyths livsram (aterstélla VP/KP samt
stoppa lackor) sker med fardigheten Ingenjorskonst eller Elektronik i stallet for Forsta hjalpen eller
normal Lakning. Om ramen skadas allvarligt (0 KP) kan Selythen behdva omedelbar tillgang till vatten,
tryckbehallare eller reservcirkulation for att 6verleva.

Relationskrok: Selyth har svart att forsta varfor manga landlevande arter faster sa stor vikt vid ansikten.
For en Selyth ligger identiteten lika mycket i rérelsemdnster, rytm, kemiska signaler och
tankeassociationer. Det gor deras sociala uttryck fascinerande men ibland svartolkade for andra arter.

2.5 Orrakai (De flerkroppsliga)

En Orrakai ar inte en enda organism—den ar en koloni. Hundratals mindre organismer lever i en
gemensam skyddsstruktur och fungerar tillsammans som en sammanhéangande person. Varje individuell
organism ar enkel och biologiskt begransad, men kolonin som helhet ar hogst intelligent. En Orrakai kan
darfor forlora stora delar av sin yttre kropp utan att upphora att vara samma individ. Men fragan om
exakt var individen finns har aldrig fatt ett enkelt svar.

Attribut: +1 INT, -1 KAR.
Artfardighet: Vilj en av foljande: Datateknik, Ingenjorskonst eller Mental styrka.

Artférmaga — Distribuerad organism: Orrakai far +2 pa alla Motstandsslag mot beddévning,
medvetsléshet och effekter som forsoker stora eller sla ut ett enskilt centralt nervsystem. De ar dock
inte helt immuna mot sddana effekter.

Biologisk egenhet: Medicinteknik fungerar annorlunda pa Orrakai. Vanlig akutvard fungerar forvisso for
sarbehandling, men avancerad medicinsk behandling kraver ofta fardigheten Xenologi eller sarskild
kolonimedicinsk utrustning.

Relationskrok: Orrakai har ett annorlunda forhallande till déden. Om 20 % av kolonin dér men resten
overlever, ar individen fortfarande densamma? Om en koloni delas i tva fungerande grupper, vilken ar
originalet? Orrakai sjdlva har flera konkurrerande filosofiska svar, och andra arter har d@nnu fler.
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2.6 Ursprung (Kulturella miljéer)

| stéllet for att 1asa raser till fasta kulturer véljer varje rollperson ett Ursprung som beskriver dess
uppvaxt, sociala normer, vardagskunskap och miljé. Alla arter kan i princip ha vilket ursprung som helst
sa lange biologin tillater det.

Ursprung Valbar fardighet (+1 rang) Mekanisk / Fiktiv effekt

Vakuumfodd Pilot eller Exodrakt Uppvuxen pa stationer eller
rymdskepp. Far +1 pa ett slag per
scen i tyngdloshet eller tranga
miljoer.

Karnvarldsbo Datateknik eller Valtalighet Rik och hogteknologisk varld.
Kanner till stora korporationer,
myndigheter och maktblock.

Kolonist Overlevnad eller Ingenjdrskonst Vildmark och nybygge. Far +1 per
scen for att improvisera en praktisk
|6sning med fa resurser.

Skeppsfodd Ingenjorskonst, Pilot eller Sensorer  Livet ombord pa ett fartyg. Far +1
pa sociala slag med beséattningen
pa skepp man tillhor.

Gransvarldsbo Overlevnad eller Intuition Lagl6sa omraden. Far +1 pa slag for
att upptacka bakhall, bluffar eller
maktstrukturer i laglosa falt.

Kapitel 3: Cybernetik och cyberbelastning

Cybernetiska implantat kan forstarka kroppen langt bortom dess naturliga granser, men varje ingrepp
belastar nervsystemet, cirkulationen, immunforsvaret och kroppens formaga att integrera frammande
teknologi. | Redelf Beyond méts denna fysiologiska kostnad med Cyberbelastning (CB).

Varje implantat har ett Cyberbelastnings-varde (CB) mellan 0 och 3. En rollperson kan installera och bara
en sammanlagd Cyberbelastning baserad pa dess uthallighet:

Maximal Cyberkapacitet = UTH + 1

Cyberkapacitet dr helt separat fran din fysiska Bdrférmdga (Bérd). Implantaten dr en del av din kropp och tar
ddrfér inte upp vanliga utrustningsslots. Om tekniken sitter PA kroppen dr det Bérd. Om tekniken ér en del AV
kroppen dr det Cyberbelastning.
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Cyberbelastningens kategorier fungerar enligt féljande:

e CB 0 (Minimal): Minimal eller passiv cybernetik (t.ex. identitetschip, dataminne, kosmetiska detaljer).
Paverkar inte kapaciteten och kostar ingenting.

e (B 1 (Latt): Mindre funktionella implantat (t.ex. forbattrat 6ga, forstarkta leder, subdermal
kommunikation). Ger oftast +1 pa ett begransat omrade eller en mindre teknisk funktion.

e (B 2 (Betydande): Forandrar kroppens funktion patagligt (t.ex. reflexforstarkning, cyberarm, subdermalt
pansar, avancerad neural lank). Ger +2 pa ett begransat omrade eller en stark permanent bonus.

e CB 3 (Extrem): Omfattande militér eller experimentell utrustning (t.ex. fullstédndig reflexaccelerator,
integrerat stridssystem, cybernetisk ryggrad). Ger en mycket kraftfull fordel men ar en extrem fysiologisk
belastning.

3.1 Cyberstress (Overskriden kapacitet)

Det ar fullt maojligt att installera mer cybernetik dn vad kroppen sdkert klarar av att integrera. For varje
podng Cyberbelastning (CB) som Overstiger karaktarens Cyberkapacitet erhaller rollpersonen 1 poang
Cyberstress. Cyberstress kan inte vilas bort utan kraver att implantat opereras ut eller att UTH 6kas.

e Cyberstress 1: Alla dina cybernetiska implantat far -1 effektiv ET mot EMP, 1agst ET 1.

e Cyberstress 2: Nervsystemet arbetar permanent néra sin grans. Karaktaren drabbas av -2 pa sitt
maximala Vitalitetspoang-varde (Max VP), -1 pa sin Initiativbonus, samt nackdelen fran niva 1.

e Cyberstress 3+: Systemen &r instabila. Utéver nackdelarna fran niva 1 och 2 maste karaktaren sla for ett
cybernetiskt bakslag varje gang denne slar en naturlig 1:a pa en handling dar cybernetik anvands.
Spelledaren kan dessutom krédva regelbunden medicinsk stabilisering.

Exempel: En rollperson har Refleximplantat (ET 3), Neural lank (ET 3) och Forstarkt arm (ET 4).
Med Cyberstress 1 blir viardena: Refleximplantat ET 2, Neural lank ET 2 och Forstarkt arm ET 3. En
EMP-attack slas nu en gang och jamfors separat mot varje implantats ET. Om EMP-skadan blir 2
slds badde Refleximplantatet (nu ET 2) och Neurala ldnken (nu ET 2) ut och blir Stérda, medan den
Forstarkta armen (nu ET 3) forblir helt opaverkad. Det passar dessutom snyggt ihop med den nya
regeln i v5.4 dar EMP mot flera implantat jamfors separat mot varje implantats eget ET-varde.
Cyberstress blir da inte dnnu ett separat subsystem. Det sdger helt enkelt: Ju mer teknik kroppen
pressas att bara over sin sdkra kapacitet, desto lattare blir den integrerade elektroniken att stora.

3.2 Cybernetiska bakslag

Nar en rollperson bar pa Cyberstress 3+ och slar en naturlig 1:a pa en handling dar cybernetiska
implantat anvands, drabbas dennes fysiologi omedelbart av ett fysiologiskt eller elektroniskt bakslag. Sla
1720 pa foljande tabell:

Slag (1T20) Bakslag Spelmekanisk och Fiktiv Effekt

1-4 Temporar systemlasning Det berorda implantatet drabbas
av en lokal 6verbelastning och

Page 12



slutar fungera mekaniskt under 1
runda.

Synaptisk stérning

Smartsamma muskelryckningar
sprider sig i nervsystemet. Du tar
omedelbart 1T6 VP-skada och
drabbas av -1 p3 alla fysiska
handlingar under nasta runda.

9-12

Energispik

En kraftig elektrisk spik stanger av
viktiga kretsar. Implantatet blir
Stort (ger -2 pa alla handlingar
som anvander implantatet) till
slutet av nasta scen. Kan
aterstéllas av dig sjalv eller en
allierad med ett lyckat slag for
Elektronik + INT mot SV 13
(Huvudhandling).

13-16

Lokal kortslutning

En skarp elektrisk urladdning
branner biologisk vavnad. Ta
omedelbart 1T4 KP-skada
(ignorerar fysiskt pansar) och
implantatet blir Avstangt tills det
startas om (kraver en
Huvudhandling och Elektronik SV
13).

17-19

Hardvaruskada

Implantatets kretskort smalter
eller dess hydraulik slits sonder.
Du tar 1T6 KP-skada, och
implantatet blir Overbelastat (det
ar oanvandbart tills det repareras
med Elektronik/Ingenj6rskonst
mot SV 15 och reservdelar under
en scen).

20

Katastrofal feedback

Implantatet kollapsar fullstandigt i
en explosionsartad urladdning.
Rollpersonen tar 2T6 KP-skada och
drabbas av tillstandet Skadad
(permanent -2 pa alla handlingar)
tills denne opereras under en
scen. Implantatets CB-varde blir
permanent last i nervsystemet
(det kan ej avinstalleras utan
militdr medicinsk utrustning) och
kan aldrig anvdndas igen forran
det byts ut helt.
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3.3 Implantatkatalog

Foljande implantat ar fullstandigt anpassade efter RedelfWorlds mekaniska standard. De ger
situationsbundna bonusar och hojer normalt inte dina grundlaggande attribut permanent (t.ex. en
cyberarm okar din STY situationsbundet vid lyft, inte ditt grundlaggande attribut STY, vilket forhindrar att
KP och Bord raknas om felaktigt).

Implantat Mekanisk Effekt &

Funktion

Refleximplantat 2 3 Syntetiska nervbanor. Ger
+2 pa Initiativ och +1 pa
alla Reflex-slag. Forloras
om det slas ut.

Forstarkt arm 2 4 Hydrauliska muskler. Ger
+1 pa STY vid lyft, grepp,
dorrforcering och
narstrid. Paverkar inte KP
eller Bord.

Neural lank 2 3 Direkt neuralt granssnitt.
Ger +2 pa Datateknik och
Hacking vid
direktanslutning. Sarbar
for neurala motintrang.

Subdermalt pansar 2 3 Keramiska plattor under
huden. Ger permanent +1
Pansar (staplas med
rustning, max +1 totalt
fran implantat).

Cyberoptik 1 3 Multispektralt 6ga. Ger
morkersyn, varmesyn,
digital forstoring samt +1
pa Sensorer/Upptécka vid
synrelaterade slag.

Integrerad maldator 1 3 Neuralt ballistiskt system.
Efter att du anvant
handlingen Sikta far du
ytterligare +1 pa nasta
Distansattack.

Syntetiska lungor 1 3 Optimerat syreupptag.
Ger +2 pa Motstand mot
giftig luft, rok, gaser och
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syrebrist. Halverar
syreférbrukningen.

Militar reflexaccelerator 3 4 Avancerade
acceleratorslingor. Ger +3
pa Initiativ och +2 pa ett
Reflex-slag per runda. Kan
ej staplas med
refleximplantat.

Installation: Standardinstallation kraver ett lyckat slag for Medicinteknik + INT mot SV 15 i en steril
operationsmiljo. Foér komplexa CB 3-implantat ar svarigheten SV 18+. Ett misslyckat slag innebdr inte att
implantatet forstors, utan spelledaren véljer en komplikation som forlangd aterhamtning, tillfallig VP-
forlust, infektion eller att implantatet startar kampanjen Stort.

Kapitel 4: Vapensystem, pansar och EMP

| Redelf Beyond skiljs skadetyp fran pansarpenetration for att skapa en balanserad och intressant
stridsmiljo. Energi ger darmed ingen automatisk pansarpenetration—skadetypen beskriver enbart vad
vapnet gor fiktivt och hur det interagerar med resistanser, medan AP (Armor Penetration) avgor hur
mycket Pansar som faktiskt penetreras.

Tre centrala fragor besvaras darmed helt separat for varje vapen:

e 1.Skada: Hur mycket skada gor vapnet? Det anges av vapnets skadetarning.
e 2. Skadetyp: Vilken sorts skada orsakas? Det anges av skadetypen: Fysisk, Energi eller EMP.
e 3. AP (Armor Penetration): Hur bra penetrerar det skydd? Det anges av vapnets AP-varde.

4.1 Pansar och AP-mekanik

Pansar i Redelf Beyond anges som ett positivt heltalsvarde (Pansar 1, Pansar 2, Pansar 3, etc.) och dras
direkt av fran inkommande fysisk skada eller energiskada. AP anger hur manga poang Pansar som
ignoreras:

Effektivt Pansar = Malets Pansar — Vapnets AP (Min 0)
Slutlig Skada mot Kropp/Skrov = Inkommande Skada - Effektivt Pansar

Viktig regel: AP penetrerar fysisk materia, inte energiskéldar. Nér ett mdl har en aktiv energiskéld tar skélden

alltid attackens fulla skada férst. AP appliceras enbart pa den skada som bléder igenom skélden och nar sjélva
pansaret.
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4.2 EMP (Elektromagnetiska attacker)

EMP-attacker anvands for att stora eller sla ut elektroniska system utan att orsaka normal fysisk skada.
Biologiska mal utan elektronik paverkas inte. Alla elektroniska system (robotar, skepp, cybernetik,
skoldar) har ett varde for Elektronisk Talighet (ET).

Nar ett elektroniskt mal traffas av en EMP-attack jamfors den totala EMP-skadan med malets ET:

EMP-skada i forhallande till ET Tillstand Mekanisk och Fiktiv Regel-effekt

Under halva ET Ingen effekt Systemet kan flimra eller visa
mindre brus fiktivt, men fungerar
mekaniskt utan straff.

Halva ET till under ET Stort Systemet fungerar daligt. Ger -2 pa
alla handlingar som anvander
systemet. Varar till slutet av nasta
runda.

ET till under 2 x ET Avstangt Systemet fungerar inte alls (robotar
stelnar, skoldar dor, sensorer blir
svarta). Varar i 1T3 rundor. Kan
startas om av en tekniker med
Elektronik/Ingenjoérskonst mot SV
13.

2 x ET eller mer Overbelastat Verklig fysisk/elektronisk skada.
Kraver reparation med
Elektronik/Ingenjorskonst mot SV
15 samt lampliga verktyg och
reservdelar under en scen.

Ackumulerad EMP: Flera mindre EMP-attacker kan samverka for att sla ut storre system. Malet
registrerar den hogsta enskilda EMP-skadan under rundan, och varje ytterligare EMP-traff under samma
runda lagger till halften av sin skada (avrundat nedat) till den ackumulerade belastningen.

EMP mot flera implantat: Om en karaktar bar flera cybernetiska implantat och tréffas av en EMP-
attack, slas inte separata slag for varje implantat. I stillet tillampas foljande enkla procedur: Sla
EMP-skadan en gang. Jaimfor samma resultat separat med ET for varje aktivt implantat. Implantat
med samma ET kan behandlas som en grupp. Detta forhindrar att en kraftfull EMP-attack slar ut
mer kénsliga system men lamnar mindre kénsliga helt oberorda, och haller striderna snabba utan
extra tarningsslag.

4.3 Standardvapen i Redelf Beyond
Vapen Skada Skadetyp AP Bord Egenskaper &
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Monomolekyldar  1T6 Fysisk 1 0* Latt, extremt
kniv vass.
Blasterpistol 176 Energi 0 1 Smidig,
standard
sidovapen.
Lasergevar 178 Energi 1 2 Overhettning
(branner extra
energi vid
EM+5).
Plasmagevar 1T12 Energi 2 2 Tung,
Overhettning,
forodande kraft.
Projektilkarbin 178 Fysisk 0 2 Auto (kan tacka

zoner med eld).

EMP-karbin 1T6 EMP EMP = 2 Elektronisk
attack,
attackerar
genom ET.

Prickskyttegevar 1T10 Fysisk 2 2 Precisionsvapen
(Sikta ger
ytterligare +1).

4.4 Hacking och neurala motintrang

Karnmekanik: Hacking i RedelfWorld Beyond sker tradlost eller via fysiologisk direktanslutning genom
att sla Hacking + INT mot malets Brandvaggs-SV. Brandvaggs-SV dr normalt baserat pa malsystemets
sakerhetsklass: Lagsdkerhet (SV 11), Medelsdkerhet (SV 13), eller Korporativ militér standard (SV 15).

Rackvidd och anslutning: Tradl6s hacking kan ske pa avstandet Néara (fér personliga enheter) eller
Kontakt (for sdkrade skeppssystem). Att ansluta fysiologiskt med en Neural lank sanker svarighetsgraden
pa hackingslag med -2 pa grund av den direkta neurala datastrémmen, men goér hackaren sarbar for
direkt neural feedback (Black ICE).

Systemkontroll och feedback: Vid ett lyckat hackingslag uppnas grundlaggande ldsbehorighet.
Effektmarginalen (EM) kan anvandas for mer avancerade effekter: EM+5 ger Systemkontroll (stanga
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slussar, stanga av sensorer, ladda ner krypteringar), och EM+10 ger Rot-access (kontrollera
forsvarsrobotar, utldsa nédstangning). Om du hackar via en Neural lank och slar en naturlig 1:a
(fummel), drabbas ditt nervsystem av neural feedback fran systemets motatgarder. Du tar omedelbart
176 direkt KP-skada (ignorerar pansar) och din Neurala lank blir Avstangd.

Kapitel 5: Rymdskeppsstrid

Karnkoncept: Skeppet dr gruppens gemensamma kropp. Besdittningen dr dess handlingar.

Rymdskeppsstrid i Redelf Beyond &r utformad for att halla hela gruppen aktiv. Skeppet slass inte som en ensam
figur med enbart en tarning. Piloten mandvrerar, skytten 6ppnar eld, sensoroperatéren finner malet, ingenjoren
haller reaktorn och skdldarna vid liv, och kaptenen samordnar allt. Ingen spelare blir sittande passiv.

5.1 Skeppets Grundvarden

e Skold: Energibarriar som tar skada forst. Fungerar som skeppets Vitalitetspoang (VP) och aterstalls helt
efter en scen om generatorerna ar oskadda.

e Skrov: Skeppets strukturella integritet. Motsvarar Kroppspoang (KP). Skador ldker inte automatiskt och
kan utlosa systemskador. Nar Skrov nar 0 ar skeppet Utslaget.

e Pansar: Skadereduktion mot Skrovskador (drar av fran skada som tranger igenom Skélden). Reducerar
inte skada mot sjalva Skolden.

e Manover: Skeppets smidighet. Anges som en modifierare (+3 till -3) som ldggs pa alla pilotens slag.

e Sensor: Skeppets maldatorer och radar. Anges som en modifierare (+3 till -1) som laggs till pa sensorslag.

5.2 Storleksklasser och Traffmekanik

Skepp delas in i Storleksklasser fran 0 (jaktplan, dronare) till 5 (megaskepp, rymdstationer).
Traffsakerheten paverkas av storleksskillnaden: For varje Storleksklass malet ar stérre an skyttens skepp
far skytten +1 pa sitt attackslag (max +3). For varje klass malet ar mindre far skytten -1 (max -3). Ett
jaktplan har darmed mycket latt att traffa en stor kryssare, medan en kryssares huvudartilleri har svart
att traffa ett litet jaktplan utan punktférsvar.

Skeppets Forsvars-SV = 12 + Mandver. Detta innebar att ett jaktplan med Manover +2 har Forsvars-
SV 14, en handelsfraktare med Mandver +0 har Forsvars-SV 12, en fregatt med Mandéver -1 har
Forsvars-SV 11, en tung kryssare med Mandver -2 har Forsvars-SV 10, och ett kapitalfartyg med
Manéver -3 har Forsvars-SV 9. Storleksmodifieringen (enligt 5.2) 1aggs darefter till pa skyttens
attackslag. Detta gor skeppets Manéver vardefull 4ven nar piloten inte gor en aktiv undanmandver.

5.3 Avstandszoner

Rymden mats i fem taktiska zoner: Kontakt (dockning, boarding), Nara (dogfight, punktforsvar), Medel
(normal stridsdistans), Lang (artilleri, missiler) och Extrem (langdistanssensorer).
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Forflyttning: Piloten kan flytta skeppet en zon narmare eller langre bort genom ett slag for Pilot + SMI +
Manover mot SV 13. Om motstandaren forsoker forhindra rorelsen blir det ett motstandsslag mellan
piloterna.

5.4 Stridsrundans forlopp

Varje runda i rymden utgors av fem tydliga faser:

e 1. Initiativ: Kaptenen slar 1T20 + Valtalighet + KAR + Skeppets Mandver. Ett skepp utan kapten
anvander pilotens 1T20 + Pilot + SMI + Skeppets Manover.

e 2. Sensorfas: Sensoroperatorer soker dolda mal, bryter stérningar och laser malsokare.

e 3. Mandverfas: Piloter forandrar avstand, undviker hinder, jagar eller flyr.

e 4. Handlingsfas: Besattningen utfoér sina Huvudhandlingar i initiativordning.

e 5, Slutfas: Kontrollera missiler i flykt, brander, skrovbrott eller reaktorspanningar.

5.5 Besattningsroller

Kapten (KAR + Viltalighet): Kommendera (SV 13) ger en allierad +2 pa nasta skeppsslag. EM+5 ger
antingen ytterligare en allierad +2, tillater en allierad att flytta sin handling tidigare, eller aterstaller en
allierads Reaktion. Samla besattningen (SV 15) tar bort nackdelar fran panik eller chock.

Pilot (SMI + Pilot + Mandver): Manovrera (SV 15) ger antingen en skytt +2 pa nasta slag (Offensivt) eller
ger en fiende -2 pa nasta attack mot skeppet (Defensivt). Undanmandver (Reaktion) slas mot fiendens
attackresultat for att minska inkommande skada med 2 (vid EM +5 minskas skadan med 4).

Skytt (SMI + Tunga Vapen): Eld! (1T20 + Tunga Vapen + SMI) mot fiendens SV. EM-steg kan anvandas for
+1 skadeniva, férsvara fiendens mandvrar, eller traffa ett specifikt undersystem om mallasning finns.

Sensoroperator (INT + Sensorer + Sensor): Mallasning (SV 13) ger +2 pa nasta attack mot malet. EM+5
(Systemanalys) tillater att ndsta skada mot skrovet viljer ett specifikt undersystem som kritisk traff.

Ingenjor (INT + Ingenjorskonst): Nodreparation (SV 13) aterstaller 1T6 Skold. EM+5 kan dessutom
avlasta 1 Reaktorstress, stabilisera en kritisk systemskada eller aterstarta ett avstangt system. Reparera
system (SV 15) tar bort pagdende systemfel.

5.6 Jakt och flykt (Jaktmataren)

Nar ett skepp jagar ett annat anvands Jaktmaétaren fran -3 till +3. Mataren boérjar pa 0. Varje runda slar
bada piloter ett motstandsslag for Pilot + SMI + Manover. Vinnaren flyttar méataren ett steg i sin riktning
(EM+5 flyttar mataren tva steg). Vid +3 ar det flyende skeppet Upphunnet (forféljaren far boardinglage,
+2 pa attack eller tvingar avstandet till Nara). Vid -3 ar det flyende skeppet Undkommit (hoppar till
hyperrymd eller bryter striden). Ovriga besattningsmedlemmar kan utféra handlingar fér att ge sin pilot
+2 pa jaktslaget.

5.7 Kritiska Systemskador (Integritetskontroll)
Nar ett skepp saknar Skéld och tar minst 1 Skrovskada, goérs omedelbart en Integritetskontroll: 1T20 +
Ingenjorskonst + INT mot SV 15. Vid misslyckande drabbas skeppet av en kritisk skada (Sla 1T8):
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Slag (1T8) Systemskada Spelmekanisk och Fiktiv Effekt

1 Motortraff Manoverformagan skadas. Ger -2
pa alla framtida Manoverslag tills
det lagas.

2 Sensorhaveri Skeppets maldatorer och skdrmar
slocknar. Ger -2 pa skeppets
Sensor.

3 Vapensystem skadat Ett slumpmassigt bemannat vapen
blir helt Avstangt.

4 Skoldgenerator skadad Skoéldar blir instabila och kan inte
langre aterladdas under strid.

5 Skrovbrott Dekompression och tryckfall i en
sektion. Besattningen maste agera
mot syrebrist.

6 Intern brand Eld sprider sig inne i fartyget
och orsakar 1T6 direkt skada
pa SKkrov (eller sanker ett
systems tillstand) i varje
Slutfas tills den kvavs. Den
skadar inte energiskoldarna
eftersom de sitter utanfoér
fartyget.

7 Reaktorskada Reaktorn 6verhettas omedelbart
och skapar +1 Reaktorstress.

8 Kommandohaveri Bryggan skadas. Ger -2 pa skeppets
Initiativ och alla Kommendera-slag.

5.8 Reaktorstress (Overstyrning)

Skeppet kan pressas bortom sina normala granser for att ge tillfalliga fordelar. Ingenjéren kan frivilligt
Oka skeppets Reaktorstress (0 till 3) med +1 for att 6verstyra motorer (+2 pa pilot/jaktslag), skoldar
(3terstall 1T6 Skold omedelbart), sensorer (+2 pa sensorslag) eller vapen (+2 skada pa nasta attack).

Vid Reaktorstress 2 far ingenjoren -1 pa alla reparationsslag mot reaktorn. Vid Reaktorstress 3 (Kritisk)
slas 1T6 i varje Slutfas—pa 1-2 intraffar en allvarlig reaktorincident (t.ex. skrovskada, stérd motor eller
nodstdangning av reaktorn). Ingenjéren kan spendera sin Huvudhandling pa att avlasta reaktorn med
Ingenjorskonst + INT mot SV 13 (minskar stress med 1, vid EM+5 med 2). Fasordning: Slutfasen sker
alltid strikt sist i stridsrundan, efter att alla besattningsmedlemmar har utfort sina
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Huvudhandlingar i Handlingsfasen. Det innebar att ingenjéren kan anvinda sin Huvudhandling i
Handlingsfasen for att avlasta stressen och dirmed undvika reaktorincidenten som annars skulle
ha utldsts i Slutfasen.

5.9 Standardfarkoster i Redelf Beyond

Skeppskla  Storlek skold Pansar Manoéver Sensor Standardb

Ss evapning

Jaktplan 0 15 4 1 +2 +0 1latt
laserkanon

Handelsfra 1 25 7 2 +0 +0 2 latta

ktare laserkanon
er

Militar 2 40 10 3 -1 +1 4 tunga

fregatt vapenfaste
n

Tung 3 55 15 4 -2 +2 6 tunga

Kryssare vapenfast
en,
missilbatt
eri

Bio- 1 30 7 2 +0 +1 2 latta

organiskt vapenfast

skepp en

Kapitalfar 4 75 22 5 -3 +3 Tunga

tyg plasmaba
tterier

5.10 Missiler och torpeder

Malsokande vapensystem ror sig 6ver det taktiska spelfaltet i realtid och traffar inte omedelbart,
vilket ger besattningen en chans att reagera, undvika eller skjuta ned dem innan det ar for sent.

Avfyrning: Skytten slar ett normalt anfallslag (1T20 + Tunga Vapen + SMI) for att avfyra en missil
eller torped. Om slaget lyckas ar projektilen i luften och last pd malet.

Flygtid: Beroende pa det avstdnd som rddde nar missilen avfyrades, tar det olika lang tid innan den
traffar. Flygtiden sparas enligt foljande tabell:
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Avstandszon Flygtid (rundor) Mekanisk / Fiktiv effekt

Kontakt Direkt Traffar omedelbart i
handlingsfasen.
Nira Samma rundas Slutfas Traffar i samma rundas

Slutfas. Kan reageras mot och
skjutas ned med punktférsvar
i Slutfasen.

Medel Nésta rundas Slutfas Tréaffar i ndsta rundas Slutfas.
Kan skjutas ned med
punktférsvar eller undvikas
genom mandvrar under nasta
runda.

Langt Efter 2 hela rundor Maste fardas 6ver flera ronder.
Kraver aktiv mallasning.

Extremt Efter 3 hela rundor Langdistansattack. Kan
undvikas genom mandvrar.

Undvika missiler: Under sin Mandverfas kan det forsvarande skeppets pilot forsoka skaka av sig en
aktivt flygande missil genom att utféra en extrem undanmandéver. Piloten slar Pilot + SMI + Skeppets
Manover mot SV 15. Vid lyckat slag 6kar missilens aterstaende flygtid med +1 runda pa grund av den
kaotiska flygbanan. Vid EM+5 tappar missilen helt sin mallasning och kraschar in i kosmiskt skrap eller
missar malet helt.

Mallasning: Om kontakten bryts (t.ex. genom att malet hoppar eller ggmmer sig bakom ett
asteroidfalt) eller om sensoroperatoren forlorar sitt mallas, tappar missilen sin malsokning och
missar automatiskt.

5.11 Punktforsvar

Skepp utrustade med punktforsvar (Point Defense Systems, PDS) kan skjuta ned inkommande
missiler och torpeder under stridsrundans Slutfas innan de tréffar skrovet.

Reaktion (PDS-procedur): Nar punktforsvar aktiveras spenderar operatoren 1 Reaktion. Darefter
far systemet gora ett antal separata avvarjningsslag (PDS-slag) upp till vapnets kapacitet. Skytten
slar 1T20 + Tunga Vapen + SMI mot SV 12 (eller SV 14 for tunga torpeder) mot varje vald
inkommande projektil.
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Resultat: Vid lyckat slag skjuts missilen ned och oskadliggors. Vid misslyckat slag traffar missilen
och gor full skada mot skoldar eller skrov.

Exempel (Mattnadsattack): Tre missiler kommer mot en handelsfraktare. En skytt aktiverar
skeppets Laser-gatling (Kapacitet 2) genom att spendera 1 Reaktion. Skytten véljer inkommande
missil A och B att bekdmpa. Mot missil A sldr skytten 1T20 + Tunga Vapen + SMI mot SV 12 och
lyckas, vilket oskadliggdor missil A. Skytten slar sedan mot missil B men misslyckas; missil B
fortsatter och traffar skeppet. Missil C kunde 6verhuvudtaget inte bekdmpas eftersom
punktférsvarets kapacitet var fullt utnyttjad (Kapacitet 2). Fler missiler dn punktférsvarets
kapacitet kan ddrmed 6vervildiga systemet.

Vapen Skada Rackvidd Sarskilda Regler

Laser-gatling 1T4 Nara Punktfoérsvar
(reaktion). Kapacitet
2. Att aktivera
systemet kostar 1
Reaktion. Skytten
valjer darefter upp till
tvda inkommande
missiler och gor ett
separat
avvarjningsslag (PDS-
slag) mot varje.

Flak-kanon 1T6 Nara Punktfoérsvar
(reaktion). Kapacitet
1. Att aktivera
systemet kostar 1
Reaktion. Skytten gor
ett avvarjningsslag
mot en inkommande
missil, men kan dven
ge 1T6 skada mot
fientliga jaktplan.

5.12 Boarding och Erovring
Att borda ett fientligt rymdskepp ar en av de farligaste mandvrar en besattning kan foreta sig. Det
kraver att det fientliga skeppet dr lamslaget eller fastlast.

Processen sker i fyra tydliga steg:
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1. Kontakt: Skeppen maste befinna sig i avstandszon Kontakt. Detta krdver ofta att malets

skoldar ar nere och att dess motorer ar strypta eller tillfalligt utslagna, alternativt ett lyckat

manoverslag med hog Effektmarginal (EM+5).

e 2. Boardinglage: Boarding-skeppet anvander magnetiska anterhakar, harpuner eller
dockningsslussar for att I3sa fast sig. Detta kraver ett slag for Pilot + SMI + Skeppets Manéver mot SV
15.

e 3. Genombrott: Infiltratérerna maste bryta sig igenom skrovet eller slussportarna. Detta kraver
ett slag for Ingenjorskonst + INT mot SV 15, eller en riktad sprangladdning (Demolering).

e 4. Strider ombord: Nir genombrottet ar ett faktum 6vergar striden till personlig skala. Da

anvands de vanliga grundreglerna for strid och narstrid man-mot-man pa dack.

Bryta dockning: Om det forsvarande skeppet lyckas starta sina motorer eller vill skaka av sig
boarding-skeppet, kravs ett motstandsstrid-slag mellan de bada piloterna. Om férsvararen vinner
slits kopplingarna loss (vilket kan orsaka 1T6 skrovskada pa bada skeppen).

5.13 Riktade systemtraffar
En skicklig skytt kan vilja att inte bara skjuta pa mafa mot det fientliga skeppet, utan i stéllet sikta
pa ett specifikt undersystem—till exempel motorerna for att forhindra flykt, eller vapensystemen
for att tysta fiendens kanoner.

Krav: Riktade traffar kan endast utféras om sensoroperatoren har etablerat en aktiv mallasning pa
malet (lyckat sensorslag i Sensorfasen).

Mekanik: Skytten deklarerar vilket system (Motorer, Vapen, Skéldar, Sensorer eller Brygga) som ar
malet och tar en straffavgift pa -2 pa sitt anfallslag (1T20 + Tunga Vapen + SMI).

Resultat: Om anfallet traffar och skadar skrovet (gar igenom eventuella skoldar och pansar), gors
ingen slumpmassig Integritetskontroll. Installet tillfogas automatiskt en kritisk systemskada pa det
valda systemet (se tabellen i avsnitt 5.7 for specifika effekter).

Kapitel 6: Psionik och mentala krafter

| Redelf Beyond har det traditionella magiska systemet fran RedelfWorld ersatts av Psionik—mentala
och neurologiska krafter som kanaliseras direkt genom utdvarens viljestyrka och hjarna. Psioniker ar inte
trollformels-vetenskapsman, utan individer vars hjarnor har utvecklat férmagan att manipulera materia,
energi och sinnen genom ren tankekraft.

Psioniska krafter drivs av Fokuspunkter (FP) pa exakt samma satt som magi i grundreglerna:

Maximal Psionisk FP-pool = INT + VIL
Sjalva tarningsslaget for att aktivera en psionisk kraft berdknas enligt grundmotorn:
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1T20 + Psionik (rang) + VIL (Karisma kan anvandas som alternativt attribut for
sociala/sinnespaverkande krafter utan att paverka FP-poolen)

Neurologiska bakslag och misséden

Nar en psioniker slar en naturlig 1:a (fummel), eller forsoker pressa fram krafter med O FP, eller
misslyckas med ett pressat psioniskt slag, drabbas dennes nervsystem omedelbart av en neurologisk
kortslutning. Detta ersatter den magiska missddestabellen med en tematisk Neurologisk Bakslagstabell:

Slag (1T20) Bakslag Spelmekanisk och Fiktiv Effekt

1-4 Neural drdnering Psionikern drabbas av en smartsam
mental trotthet. Forlora 174 FP
omedelbart ur din pool.

5-8 Synaptisk blockad Nervbanorna 6verhettas. Du
drabbas av -2 pa ditt nasta
psioniska slag under scenen.

9-12 Sensorisk kortslutning Du forlorar syn eller horsel i 1
runda. Ger -2 pa alla fysiska
handlingar och anfall.

13-16 Sjalvdestruktiv reva Den rda mentala energin skadar
hjarnvavnaden. Ta 1T4 KP i direkt
skada (ignorerar rustning).

17-19 Synaptisk feber Du tar 1T6 VP i mental skada av
den neurologiska febern och blir
Skarrad (-1 pa alla slag).

20 Katastrofal kollaps Hela din mentala barriar kollapsar.
Ta 1T6 KP i allvarlig skada, och din
maximala FP-pool sanks med -1 FP
permanent tills du far avancerad
medicinsk/psionisk vard.

6.1 Standardkrafter (Exempel)

e Kinetic Push (1 FP): Telekinetisk st6t. Slunga en fiende eller foremal 2 meter bakat och ge 1T6 fysisk
skada. EM+5 slungar malet 4 meter och kan sla det till marken.

e Mental Veil (1 FP): Sinnesavskarmning. Skapa en mental dimma runt dig som gor dig svar att uppfatta.
Ger +2 pa Smyga och Gomma sig i en scen.

e Telepathic Bond (1 FP): Telepatisk lank. Uppratta en tyst, tvavags mental kommunikationslank med en
allierad inom synhall under scenen. Binder 1 FP under tiden.

Page 25



e Neural Probe (2 FP): Sinneskontroll. Malet maste sla ett mentalt férsvar mot din Vilja (VIL). Vid
misslyckande drabbas malet av forvirring och kan inte utféra reaktioner eller komplexa handlingar under
1 runda.

e  Pyrokinetic Spark (1 FP): Elementar manipulation. Antdnd brannbara material eller ge 1T6 energiskada
(eld) pa avstand (Nara). Vid EM+5 sprider sig elden till malets klader eller intilliggande bréannbara féremal
och tickar 2 skada per runda tills den slacks.

e Electro-Pulse (2 FP): Teknisk 6verbelastning. Skapa en malinriktad EMP-st6t. Sla ett psioniskt anfall mot
malets Elektroniska Talighet (ET). Vid lyckat slag gor du 1T6 EMP-skada (eller sénker ET med 1 tillfalligt
vid EM+5). Det raknas som en EMP-attack pa nara hall.

e Biokinetic Mend (2 FP): Cellular paskyndning. Du kanaliserar mental vilja for att stdnga sar och stimulera
lakning. Aterstaller 176 VP omedelbart till ett kottsligt mal (eller dig sjélv) genom fysiologisk beréring. Vid
EM+5 stoppas dven pagaende blodning eller giftets spridning tillfalligt. Kan ej anvandas pa Selyth eller
Orrakai utan xenologisk modifiering.

e Cognitive Shield (1 FP): Mentalt pansar. Du skapar en mental barriar runt ditt sinne. Ger +2 pa alla
Motstandsslag mot mentala angrepp, sinneskontroll eller neurologiska bakslag under en scen.

e Synaptic Overload (2 FP): Nervbannsattack. Skicka en intensiv chockvag genom malets motoriska
nervsystem. Malet maste sla ett Motstand mot smarta (UTH) mot din Vilja (VIL). Vid misslyckande tar
malet 1T6 VP-skada och drabbas av -2 p3 alla fysiska handlingar under nasta runda.

e Far-Sense (1 FP): Sensorisk projektion. Du projicerar dina sinnen genom fysiska barridrer. Du kan hora
och se genom dérrar, vaggar eller skott upp till 10 meters tjocklek under 1 minut. Ger +2 pa Sensorer
eller Upptacka for att lokalisera dolda fiender.

Kapitel 7: Sci-Fi-arketyper och yrken

De klassiska fantasyyrkena i RedelfWorld speglas har direkt till science fiction-motsvarigheter. Detta gor
att spelare kan behalla samma rollférdelning vid bordet men med ratt sci-fi-pragel pa sina startpaket,
utrustning och specialférmagor.

Fantasy Arketyp Sci-Fi Motsvarighet Karnfardigheter & Sarskild

Utrustning

Krigare Marinsoldat Narstrid +1, Distansvapen +1,
Skydd +1, Motstand +1.
Startutrustning: Laserkarbin (1T8),
tungt kroppspansar (Pansar 2).

Magiker Psioniker Psionik +1, Xenologi +1, Intuition
+1, Datateknik +1. Startutrustning:
Psioniskt fokus, formelplatta.

Spanare Spejare Smyga +1, Overlevnad +1,
Navigering +1, Distansvapen +1.
Startutrustning: Prickskyttegevar,
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kamouflagemantel, sensorer.

Tjuv Infiltrat6r / Hacker Hacking +1, Lasdyrkning +1, Smyga
+1, Gomma sig +1. Startutrustning:
Datadyna, tjuvverktyg, smidiga
klader.

Prast Faltprast / Predikant Liturgi +1, Valtalighet +1,
Medicinteknik +1, Mental styrka
+1. Startutrustning: Helig symbol,
faltmedicinsk vaska.

Hantverkare Tekniker / Ingenjor Ingenjorskonst +2, Elektronik +1,
Viltalighet eller Handel +1.
Startutrustning: Avancerad
verktygssats, reservdelar.

Aventyrare Problem-lésare Fyra valfria fardigheter pa +1
(minst en fran Skydd, Akrobatik
eller Motstand). Startar med
Resesats, laserpistol, allround-
kit.

Trubadur Diplomat / Spion Valtalighet +1, Historia & kultur +1,
Intuition +1, Skadespeleri +1.
Startutrustning: Diplomatpass, fina
klader, dolk.

Kapitel 8: Teknisk tillverkning, 3D-printning och systemunderhall

I rymdens kalla djup ar sjalvférsorjning och underhall en fraga om 6verlevnad. Det gamla medeltida smides-
och hantverkssystemet fran RedelfWorld har i RedelfWorld Beyond anpassats till hogteknologiska
motsvarigheter: nanomontering, 3D-printning, systemunderhall och cybernetikreparation. Istallet for tunga
dssjor och stad anvander tekniker fusionssvetsar, materialsmaltare och avancerade
programmeringsgranssnitt.

8.1 Tillverkningsprocessen och material

Att tillverka avancerade rymdforemal, vapen, rustningar eller cybernetiska implantat kraver ramaterial
(kemiska polymerer, metallegeringar, kretskort), en fungerande tillverkningsstation (t.ex. en 3D-printer eller
en nanomonterare) samt tid i form av Arbetsskift (cirka 4-8 timmars ostort arbete).

Rématerialkostnaden berdknas alltid till hélften (50 %) av det fardiga foremalets marknadspris i credits. For
att lyckas med tillverkningen slar karaktéren ett slag for Ingenjorskonst + INT eller Elektronik + INT
(beroende pa foremalets natur) mot foremalets tillverknings-SV:
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Kategori SV Exempel pa foremal Tid & Ramaterial

Enkla foremal SV 10 Enkla mekaniska verktyg, | 1 arbetsskift, 50 % av
ficklampor, personlig marknadspris.
basutrustning,
ammunition.

Medelsvara foremal SV13 Laserpistoler, lasergevar, | 2-3 arbetsskift, 50 % av
standardimplantat (CB 1), | marknadspris.
tjuvverktyg.

Avancerade foremal SV15 Plasmagevar, tunga 5-10 arbetsskift, 50 % av
missiler, avancerad marknadspris.
cybernetik (CB 2-3),
exoskelett.

Extrema system SV 18+ Rymdskeppsreaktorer, Flera veckor, kraver

militara storskoldar, CB
3+ experimentella
implantat.

specialkomponenter.

8.2 Underhall och filtreparation

Under de harda striderna i rymden slits vapen, rustningar och system snabbt ut. Om ett vapen drabbas av

fummel (eller om en rustnings Pansar helt penetreras av en AP-attack som gor kritisk skada mot skrovet eller

bararen), kan spelledaren forklara foremalet som Skadat.

Skadad utrustning ger -1 i nackdel pa alla slag dar den anvands. Att laga personlig utrustning i falt kraver en
avancerad verktygssats, 1 arbetsskift samt ett lyckat slag for Ingenjorskonst + INT eller Elektronik + INT mot

SV 13. Om slaget misslyckas kan foremalet inte repareras forran mer avancerade laboratorieverktyg eller nya
reservdelar anskaffats.

8.3 Tillverkningens och hantverkets misséden

Att arbeta med instabila energikallor, plasmafléden och nanotekniska material innebar enorma risker. Om en
karaktar slar en naturlig 1:a (fummel) under ett tillverknings-- eller reparationsslag, drabbas processen

omedelbart av ett missdde. Spelaren maste da sla 1T20 pa foljande hogteknologiska
tillverkningsmissddestabell:

Slag (1T20)
1-2

Missdde
Kortslutning i svetsen

Spelmekanisk och Fiktiv Effekt
Fusionssvetsen kortsluter i ett
gnistregn och smalter ned dina
ramaterial. Alla komponenter som
anvants till processen (eller
motsvarande 1T6 x 100 credits)
blir helt obrukbara.

3-4

Dold mikrospricka

Foremalet ser helt perfekt ut nar
det rullar ut frén printern. Men
forsta gdngen det utsatts for press
(eller anvands i en skarp situation)
gar det sonder och blir helt
Oanvéndbart.

Mjukvarukonflikt

Systemets inbyggda firmware
krockar med printerns drivrutiner.
Foremalet ger -1 pad alla slag nar
det anvands tills det flashas om och
omprogrammeras helt (Elektronik
+ INT mot SV 13, tar 1 runda).
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7-8 Okalibrerad cell Energicellen hamnar i obalans och
drar dubbel strom (om det ar ett
vapen eller foremal med begransad
drifttid), alternativt far féremalet
taggen Overhettning permanent
tills det kalibreras om.

9-10 Kemisk rékutveckling Plast- och polymersmaltaren
overhettas och fyller verkstaden
med giftig rok. Tillverkaren andas
in de toxiska gaserna och méste
omedelbart sla Motstdnd mot gift
(UTH) mot SV 13 eller ta 1T6 VP i
direkt skada.

11-12 Instabil spdnning Vapnets eller foremalets
energitillférsel blir extremt ojamn.
Dess skadetadrning sinks
permanent med ett tirningssteg
(t.ex. fran 1T8 till 1T6) tills det
kalibreras om under en hel scen.

13-15 Ergonomiskt fiasko Handtaget, balansen eller det
neurala granssnittet ar felaktigt
kalibrerat. Foremalet ar sa
klumpigt och obekvamt att
karaktiren drabbas av -1 pa alla
fysiska handlingar dar féoremalet
anvands.

16-17 Brdcklig skdrmning Foremalet har otillracklig
elektromagnetisk isolering. Dess
Elektroniska Talighet (ET) sdnks
permanent till ET 1, vilket gor det
oerhort sarbart for fientliga EMP-
attacker.

18-19 Dadlig isolering Foremalet lacker mikrovagor eller
elektromagnetisk stralning. Det
stor ut alla elektroniska sensorer i
dess omedelbara narhet (inom 5
meters radie), vilket ger -1 pa
Sensorslag for alla i omgivningen.

20 Printerkollaps Printern eller nanomonteraren
drabbas av en kritisk reaktionsloop
och exploderar. Tillverkaren tar
omedelbart 1T6 KP i fysisk skada
och verkstaden blir helt obrukbar
tills den repareras helt.

Kapitel 9: Social strid och inflytande

[ en galax som domineras av giriga mega-korporationer, stela militartribunaler och laglésa rymdportar, kan
ord vara vél sa dodliga som plasmastralar. Att forhandla om ett kontrakt, avsloja en konspiration under en
rattegang eller utpressa en korrupt sektorchef kan avgora ett helt dventyr. Detta kapitel introducerar det
fullstdndiga sociala stridssystemet i RedelfWorld Beyond.
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9.1 Sociala Vitalitetspoang (SVP) och Social Rustning

For att spela ut intensiva sociala konflikter med samma spanning som fysiska strider, anvander karaktirerna
hdrledda mentala varden:

e Sociala Vitalitetspoang (SVP): representerar din mentala skirpa, ditt anseende och din
karaktarsstyrka under en debatt eller forhandling. Det berdknas enligt formeln: SVP =10 + (KAR x 2) +
VIL. Om dina SVP nar 0 dr du mentalt besegrad, tvingad att ge vika for motstandarens vilja, eller helt
socialt utstott.

e Social Rustning (Socialt Pansar): representerar din formella stillning, militidra rang eller
korporativa auktoritet. Den fungerar som en social rustning och drar av en fast summa skada fran alla
inkommande verbala eller logiska anfall.

Social Status / Rang Socialt Pansar Fiktivt exempel

Laglds / Diackarbetare Pansar 0 En fattig gransvarldsbo, pirat eller
skraptekniker utan formellt
inflytande.

Officer / Specialist Pansar 1 En respekterad skeppspilot, militar
faltprast eller erfaren
chefsingenjor.

Korporativ diplomat Pansar 2 En auktoritativ skeppskapten eller
licensierad bolagsférhandlare.

Styrelseledamot / Sektorchef Pansar 3 En hogt uppsatt direktér med makt
over hela solsystem och lagverk.

9.2 Argument som Vapen

Under en social strid anvinder kombattanterna olika verbala tekniker, logiska bevis eller hot for att bryta ner
motstandarens argument. Dessa fungerar som vapen och gor skada mot motstandarens SVP:

Argumentstyp Skada AP Mekanisk & Fiktiv
beskrivning
Kall logik / Dataanalys 1T4 0 Ger +2 pa anfallsslaget

(Valtalighet) pa grund av
odiskutabla fakta.
Mycket svart att
argumentera emot fiktivt.

Personlig charm 1Té6 0 Spela pa kanslor, sympati,
smicker och personlig
magnetism. Ignorerar ofta
formella regelverk.

Auktoritart hot 1T8 1 Utnyttja din eller din
organisations makt.
Genomtranger det mesta
sociala skyddet (AP 1).

Utpressning (Datafiler) | 1T12 2 Avsloja hemliga
krypterade loggar,
olagliga transaktioner
eller personliga synder
(AP 2).
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9.3 Sociala stridshandlingar

Sociala strider utspelar sig i rundor dar varje deltagare har en Huvudhandling och en Reaktion per runda.
Initiativet slas med Viltalighet + KAR:

e TALA (Social anfallshandling): Spelaren slar 1T20 + Véltalighet + KAR mot motstindarens Sociala
Forsvars-SV (vilket normalt dr 10 + VIL). Vid traff gors argumentets skada direkt mot motstdndarens SVP
efter avdrag for Socialt Pansar.

o HALL (Sikta/Férsvara): Du analyserar debattens flode och letar efter logiska luckor. Detta sinker
motstandarens Sociala Pansar med 1 pa din nésta attack, alternativt ger dig +2 pa nasta anfallslag.

e GE (Understdd): Du stéttar en allierads argument genom att flika in goda poédnger eller bekrifta deras
pastaenden. Sla Mental styrka + VIL mot SV 13 for att omedelbart aterstélla 1T6 SVP till en allierad.

e AVFARDA (Reaktion): Nir du triffas av ett verbalt anfall kan du anvinda din Reaktion for att avleda
argumentet. S1a Mental styrka + VIL mot motstandarens attackslag. Om du lyckas halveras den
inkommande SVP-skadan.

9.4 Sociala sar och ryktesskador

Om dina SVP reduceras till 0 och du tar ytterligare skada drabbas du av ett djupt ryktesfall eller ett trauma i
form av ett Socialt sar. Spelaren maste da sla 1T6 pa f6ljande sociala sartabell:

Slag (1T6) Socialt sar Spelmekanisk och Fiktiv Effekt
1-2 Svarslos Du blir helt stum och tappar din
nasta Huvudhandling i debatten.
Du ar sd mentalt tagen att du
endast kan anvidnda handlingen GE
(for att backa upp andra) under
resten av scenen.

3-4 Férlorat fotfiste Du forlorar ditt fiktiva inflytande
over dhorarna. Du drabbas av
osdkerhet och alla dina egna sociala
anfall (TALA) gor endast halverad
SVP-skada resten av scenen.

5 Systemutldst (Locked Out) Din trovardighet &r helt brand hos
ahorarna och du betraktas som en
légnare eller bedragare. Du
drabbas av -3 pa alla framtida
sociala fardighetsslag under resten
av dventyret.

6 Socialt mérdad (Bortgjord) Ditt goda anseende i sektorn
drabbas av en katastrofal kollaps.
Du forlorar permanent -1 i
attributet KAR, alternativt forlorar
du en vardefull kontakt eller
allierad permanent.

Kapitel 10: Karma och Kausalitetsindex

I det kalla, likgiltiga universum som utgor spelplanen for RedelfWorld Beyond, tror vissa fortfarande pa en
kosmisk kausalitet. Detta kallas for Kausalitetsindex eller mer folkligt for Karma. Detta valfria system mater

Page 31



balansen mellan en karaktirs moraliska handlingar och hur universum svarar pa dem, representerat av ett
varde fran -5 till +5 (borjar pa 0).

10.1 Positiv Karma (Kausal medvind)

Heroiska, osjélviska eller djupt sjalvuppoffrande handlingar ger karaktiren Positiv Karma (+1 till +5). Denna
kosmiska medvind kan anvandas av spelaren for att manipulera tarningsslagen:

e Spelaren kan spendera 1 podng Positiv Karma for att 1agga till +2 i bonus pa ett valfritt eget tarningsslag
(eller ge +2 till en allierad).

e Spelaren kan spendera 1 poang for att 1ata universum ge en lycklig slumpmassig fordel i fiktionen (t.ex.
att en viktig dorr visar sig vara olast, eller att vakten rdkar titta at ett annat hall i precis ratt sekund).

e Vid extrem kosmosjustering (Karma +5) drabbas karaktdren av en permanent 'skyddsédngel'-effekt: om
du drabbas av ett dodligt anfall eller misslyckas med ett slag mot déden, far du sld om detta tarningsslag
en gang per spelmote.

10.2 Negativ Karma (Kausal motvind)

Hansynslosa, extremt sjalviska, grymma eller forrddiska handlingar sanker karaktarens Kausalitetsindex till
Negativ Karma (-1 till -5). Detta ger spelledaren (SL) méjlighet att anvianda den kosmiska motvinden mot
spelaren:

e SLkan spendera 1 podng av karaktdrens Negativa Karma for att ge karaktaren -2 i avdrag pé ett valfritt
tarningsslag.

e SLKkan spendera 1 poang for att utlésa en olycklig slumpmassig motgéang i fiktionen (t.ex. att en energicell
plotsligt laddar ur, att en dorr sparras automatiskt eller att vapnet drabbas av ett enklare fel).

e Vid extrem kausal obalans (Karma -5) drabbas karaktdren av kosmiskt missdde: alla neurologiska
bakslag (fummel med psionik) eller cybernetiska bakslag slas tva ganger pa respektive fummeltabell, och
spelledaren viljer det absolut simsta resultatet.

Kapitel 11: Valuta, ekonomi och utrustningslistor

I rymdens kalla djup styrs allt av krediter. Korporationernas makt vilar pa deras finansiella resurser, och
for en frilansare eller prisjagare ar ratt utrustning skillnaden mellan rikedom och en kall dod
vakuumsaker. Detta kapitel beskriver galaxens valutasystem samt de priser och varden som galler for
personlig utrustning.

11.1 Valutasystemet (Credits)
Den universella valutan i den kdnda rymden &r Credits (Krediter, forkortat cr). Krediter existerar i tva
huvudsakliga former:

e Digitala Krediter: Standardbetalning i de rika karnvarldarna och inom korporationernas omraden.
Transaktioner sker direkt mellan personliga konton och datadynor. De ar extremt sdakra men helt
sparbara, vilket gor att pirater, smugglare och kriminella natverk undviker dem.

Page 32



e Kredit-chips (Cred-chips): Fysiska lagringsenheter laddade med etablerade kryptografiska varden. De
fungerar som anonyma kontanter. De kan kdpas, séljas, stjdlas och hackas, vilket gér dem till den
dominerande valutan i gransrymden och pa den svarta marknaden.

Levnadskostnaderna i galaxen varierar kraftigt beroende pa var du befinner dig, men som riktmarke for
fiktionen géller féljande manatliga kostnader for uppehalle (mat, logi, syreavgifter):

e Enkel levnadsstandard (Dackarbetare, kolonisatér, skraptekniker): 500 cr / manad. Tacker basbehov
och billig syntetisk naring.

e Medel levnadsstandard (Skeppsofficer, specialist, erfaren marinsoldat): 1500 cr / manad. Ger egen hytt,
farskare ravaror och stabil medicinsk grundférsakring.

e Hog levnadsstandard (Korporativ férhandlare, bolagsdirektér): 5000+ cr / manad. Lyxvaningar pa
karnvarldar, dkta ravaror och tillgang till den b&sta medicinska varden.

11.2 Utrustningslistor

Foljande tabeller anger priser i Credits (cr) samt vikt i Barformaga (Bord-slots) for personlig utrustning i
RedelfWorld Beyond. For tillverkning (enligt reglerna i Kapitel 8) &r ramaterialkostnaden alltid halften
(50 %) av det angivna marknadspriset.

Tabell 20: Standardvapen och Prislista

Skada Skadetyp Egenskape

r & Taggar

Monomole 176 Fysisk 1 0* 150 cr Latt,
kylar kniv extremt
vass.

Blasterpisto | 1T6 Energi 0 1 300 cr Smidig,
I standard
sidovapen.

Lasergevar 178 Energi 1 2 600 cr Overhettnin
g (branner
extra energi
vid EM+5).

Plasmageva 1T12 Energi 2 2 1200 cr Tung,

r Overhettnin
g
forodande
kraft.

Projektilkar 178 Fysisk 0 2 450 cr Auto (kan
bin tacka zoner
med eld).

EMP-karbin 1T6 EMP — 2 500 cr Elektronisk
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attack,
attackerar
genom ET.

Prickskytteg | 1T10 Fysisk 2 2 800 cr Precisionsv

evar apen (Sikta
ger
ytterligare
+1).

Tabell 21: Rustningar, Skydd och Prislista

Pansar / Skydd Pansar Bord Pris Beskrivning

Personligt skydd Pansar 0 0 200 cr Smidiga

(Klader) vardagsklader

med insydda

ballistiska tradar.
Hindrar inte SMI.

Standard Pansar 1 1 500 cr Keramiska
kroppspansar skyddsplattor och
kevlarnat.

Standard for
ordningsmakter.

Tungt Pansar 2 2 1000 cr Militar
kroppspansar skyddsutrustning.
Tacker hela
kroppen och ger
utmarkt skydd.

Exodrakt Pansar 3 3 2500 cr Tung, trycksatt
miljostridsdrakt.
Ger inbyggt
stralskydd och 1
timmes
syrereserv.

Tabell 22: Teknisk Utrustning, Verktyg och Material

Anvandning &

Funktion

Datadyna (Standard) 1 100 cr Personlig handdator for
tradlds anslutning,
sdkningar och
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datalagring.

Avancerad datadyna

350 cr

Modifierad dyna med
extra processorkraft.
Ger +1 pa Hacking.

Tjuvverktyg

150 cr

Mekaniska och
elektroniska dyrkar for
fysiska dorrlas och
slussportar.

Verktygssats (Tekniker)

200 cr

Standardverktyg for
faltreparationer av
maskiner och vapen.

Avancerad verktygssats

500 cr

Komplett
nanoreparationsutrust
ning. Kravs for
reparation av
rymdskeppsdelar och
CB 3-implantat.

Reservdelar (paket)

100 cr

Kretskort, sladdar och
mekaniska reservdelar
som forbrukas vid
faltreparationer.

Ramaterialpolymerer

50cr

En enhet ramaterial for
3D-printers och
nanomonterare.
Motsvarar 100 cr
tillverkning.

Tabell 23: Medicinsk utrustning och Droger

Medicinsk

utrustning / Drog

Spelmekanisk Effekt

Faltmedicinsk vaska

200 cr

Forsta hjadlpen-
utrustning och
kirurgiska verktyg.
Kravs for att ge Forsta
hjalpen.

Akutvardsspray
(Medgel)

0*

75cr

Spraybar laksubstans.
Aterstaller 176 VP
omedelbart (en dos,
forbrukas vid
anvandning).
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Stim-pack (Adrenalin) o* 50 cr Kemisk adrenalinkick.
Ger +2 pa Initiativ och
+1 pa fysiska slag under
en scen, men sanker
Max VP med -1 tills du
vilar.

Tabell 24: Cybernetiska implantat och Marknadspriser

Implantat Mekanisk

Funktion

Refleximplantat 2 3 3500 cr Syntetiska
nervbanor. Ger +2
pa Initiativ och +1
pa alla Reflex-
slag.

Forstarkt arm 2 4 3500 cr Hydrauliska
muskler. Ger +1
pa STY vid Iyft,
grepp,
dorrforcering och
narstrid.

Neural lank 2 3 3500 cr Direkt neuralt
granssnitt. Ger +2
pa Datateknik och
Hacking vid
direktanslutning.

Subdermalt 2 3 4000 cr Keramiska plattor
pansar under huden. Ger
permanent +1
Pansar.

Cyberoptik 1 3 1500 cr Multispektralt
oga. Ger
morkersyn,
varmesyn, digital
forstoring samt +1
pa Sensorer.

Integrerad 1 3 1500 cr Neuralt ballistiskt
maldator system. Ger
ytterligare +1
efter handlingen
Sikta.
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Syntetiska lungor

1500 cr

Optimerat
syreupptag. Ger
+2 mot gaser och
halverar
syreférbrukninge
n.

Militar
reflexaccelerator

7500 cr

Avancerade
acceleratorslingor
. Ger +3 pa
Initiativ och +2 pa
ett Reflex-slag per
runda.

Kapitel 12: Spelregler, fardigheter och initiativ

| RedelfWorld Beyond é&r det resolutionsmotorn som avgér fiktionens riktning nar utgangen av en
handling ar osdaker. Genom att bevara grundreglernas klassiska 1T20-system forblir spelet snabbt,
intuitivt och dodligt, samtidigt som den teknologiska framtiden stéller nya krav pa karaktarernas

specialistkunskaper.

12.1 Karnmekanik och svarighetsgrader

Varje gang din karaktar utfér en handling som innebéar en utmaning, risk eller fiktiv motgang rullar du ett

fardighetsslag. Formeln ar alltid densamma:

Resolutionsformel: 1T20 + Fardighetsrang + Attribut

Summan jamfors med ett Svarighetsvarde (SV) som bestams av spelledaren (SL) utifran situationens

svarighetsgrad:

Svarighetsgrad

Enkelt

Normalt

SV

SV 10

Svi13

Page 37

Fiktiv beskrivning & Exempel

En rutinuppgift under normala
forhallanden. T.ex. att kora en
svavare i lugnt vader eller soka i en
oskyddad databas.

En uppgift som kraver fokus och
grundldggande traning.
Standardnivan for dventyrliga
handlingar under tidspress.




Svart SV 15 Kraver specialistkunskap eller utférs
under direkt livsfara, t.ex. att
hacking-forcera en enklare
korporativ brandvagg i strid.

Extremt SV 18 En bedrift som pressar dven de mest
erfarna specialisterna. T.ex. att
kalibrera en overhettad
fusionsreaktor mitt under ett
skrovbrott.

Nastintill omaijligt SV 20 En fiktiv legend. Endast de mest
osannolika 6desogonblicken lyckas
har, ofta krdvande maximal rang
och attributpoang.

Effektmarginal (EM): Skillnaden mellan ditt totala slag och Svarighetsvardet kallas Effektmarginal. Om
ditt slag ar lika med eller hogre @n SV lyckas du, och din EM blir positiv (Kast — SV). Om ditt slag ar lagre
misslyckas du, och din EM blir negativ. EM+5 eller mer ger ofta exceptionella fiktiva fordelar eller extra
skada, medan EM-steg anvands for att Iasa upp dolda systemeffekter.

12.2 Den generella fardighetslistan
Foljande fardigheter utgor den fullstandiga listan 6ver tillgdngliga kunskaps- och handlingsomraden i
RedelfWorld Beyond. Varje fardighet ar bunden till ett primart attribut som anvands vid tarningskastet:

e Akrobatik (SMI): Rérelse genom svar terrang, undvika fallor, klattra, halla balansen och navigera i
tyngdl6shet (nollgravitation).

e Datateknik (INT): Soka information i databaser, mjukvarukonfiguration, programmering och
kryptering av filer.

e Distansvapen (SMI): Precision och hantering av personliga avstandsvapen som pisoler, gevar,
karbiner och laserprojektorer.

e Elektronik (INT): Reparera kretskort, [6da, koppla forbi sakerhetssystem, samt felsoka och
underhalla elektrisk hardvara.

e Exodrdkt (SMI/UTH): Anvanda och underhalla tunga rymddrékter, gruvutrustning och bepansrade
stridsdrakter under extrema fysiologiska forhallanden.

e Gomma sig (SMI): Att dolja foremal, smuggla smasaker forbi tullskannrar, eller délja sig sjalv i
terrdangen eller skuggorna.

e Hacking (INT): Tradl6sa eller fysiska neurala motintrang i sdkrade natverk, manipulera brandvaggar
och ta rot-access over system.

e Handel (KAR/INT): Vardera fraimmande material, kdpa och sélja varor pa svarta marknaden, samt
pruta och sluta ekonomiska kontrakt.
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e Historia & kultur (INT): Kinnedom om maénsklighetens expansion, utomjordiska historia, korporativa
maktblock och galaktiska fraktioner.

e Ingenjo6rskonst (INT): Konstruera, bygga och reparera mekaniska system, rymdskeppsdelar,
reaktorer och strukturella skrov.

e Intuition (VIL): Manniskokdnnedom och avldsning av kroppssprak, att genomskada logner, upptécka
bluffar eller kdnna pa sig fiktiva hot.

e Liturgi (VIL/KAR): Religitsa ceremonier, andlig vagledning och férstaelse av kosmisk moral hos
sekter eller religiosa ordnar.

e Medicinteknik (INT): Sarvard, operationer, biokemiska analyser, administrering av droger och
cybernetiska installationsingrepp.

e Motstand (UTH): Fysisk motstandskraft mot gifter, biologiska smittor, extrem stralning, syrebrist och
fysiologisk utmattning.

¢ Navigering (INT): Berdkna hyperrymds-hopp, lasa stjarnkartor och navigera rymdskepp genom
solsystem eller asteroidbalten.

e Naérstrid (SMI/STY): Strider pa nara hall med knivar, monomolekylara klingor, energivapen eller med
rena navar.

e Pilot (SMI): Styra svavare, personliga fordon, transportfarkoster och rymdskepp genom atmosfarer
eller rymdens vakuum.

e Psionik (VIL): Kanalisera mentala och neurologiska krafter fér att manipulera materia, energi och
sinnen (endast for Psioniker).

e Sensorer (INT): Hantera rymdskeppsradar, sdka efter dolda dampade signaler, tolka
planetskanningar och bryta stérsandningar.

e Skadespeleri (KAR): Forkladnad, spela en roll, forstélla rosten, doélja kanslor och férmaga att ljuga
trovardigt.

e Skydd (SMI/VIL): Anvinda personliga skoldar, energifalt, halla defensiva positioner och utnyttja
skyddande terrang i strid.

e Smyga (SMI): Rora sig tyst, undvika att utlosa rérelsesensorer och ta sig fram obemarkt i fientliga
miljoer.

e Tunga Vapen (SMI/STY): Hantera rymdskeppsartilleri, fastmonterade kanoner, tunga
plasmabatterier och barbara raketgevar.

e Vailtalighet (KAR): Social 6vertalning, argumentation i debatter, halla anféranden, charma tullvakter
eller halla férhor.

e Xenologi (INT): Studiet av utomjordisk biologi, fraimmande sprak, seder, kulturer, ekosystem och
utomjordiska artefakter.

e Overlevnad (INT/VIL): Hitta féda och skydd pa ogéstvinliga planetytor, hantera lokala ekologier och
spara i vildmarken.

12.3 Initiativ och strid sekvens
Nar en konflikt 6vergar i direkt fysiskt vald bryts fiktionen ner i stridsrundor. Varje stridsrunda
representerar cirka 5-10 sekunders intensiv realtid.
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Initiativslag: Nar striden borjar slar varje deltagare 1T20 + SMI + Initiativbonus (fran talanger, droger
eller implantat). Detta slag satter ordningen for hela stridsscenen och slas inte om mellan rundorna.
Hogst initiativ agerar forst. Vid lika resultat avgor det hogsta grundattributet SMI, darefter slar man om.

Handlingssekvens: Under din tur i initiativordningen har du tillgang till féljande resurser:

e 1. En Huvudhandling (T.ex. att avfyra ett vapen, hacka en dérrkonsol, hela en allierad eller utféra en
komplicerad rorelse).

e 2. En Forflyttning (Réra dig upp till din grundhastighet).

e 3. Fria handlingar (T.ex. att ropa en kort mening till en allierad eller slappa ett foremal).

Utover detta har varje karaktar tillgang till maximalt en (1) Reaktion per stridsrunda. En Reaktion kan
anvandas under en fiendes tur for att utfora defensiva handlingar (som att sla Skydd for att blockera en
traff, eller anvanda Punktférsvar mot en missil).

Kapitel 13: Kampanjpoang (KPG), drivkrafter och
relationsband

| RedelfWorld Beyond drivs karaktdrernas utveckling av deras berattelsemassiga upplevelser. Genom att
integrera personliga Overtygelser, manskliga relationer och inre svagheter i spelsystemet beldnas
rollspelande och dramatik med Kampanjpoang (KPG), vilka anvadnds for att foérbattra karaktarens varden.

13.1 Hur KPG tjanas in

Vid slutet av varje spelmote sétter sig spelgruppen och spelledaren ner for att ga igenom karaktéarernas
utveckling. Normalt tjanar en rollperson in mellan 1 och 3 KPG per spelméte baserat pa foljande
kriterier:

e Drivkraft (Drive): Om din karaktar har tagit risker, fattat dramatiska beslut eller patagligt agerat i
linje med sin personliga Drivkraft under spelmoétet, erhaller du +1 KPG.

e Relationsband (Bands): Om din karaktars relation till en annan rollperson eller viktig fiktiv karaktar
har fordjupats, utmanats, forandrats dramatiskt eller satts pa spel, erhaller du +1 KPG.

e Begransningar (Limits): Om du aktivt har [atit en av dina fiktiva Begransningar (t.ex. Efterlyst eller
Skuld) stélla till det for dig sjalv eller gruppen, eller skapa en intressant fiktiv komplikation, erhaller
du +1 KPG.

e Basdeltagande: Spelledaren delar dessutom ut 1 bas-KPG till alla deltagare som har bidragit till
berattelsens framfart och visat engagemang runt spelbordet.

13.2 Karaktarsutveckling och kostnader
Kampanjpoang (KPG) fungerar som rollpersonens erfarenhetsvaluta. Genom att spendera insamlade
KPG mellan spelsessionerna kan du uppgradera dina varden enligt foljande fasta kostnader:
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Karaktarsuppgradering KPG-kostnad Regelkrav & Begransningar

Hoja en fardighetsrang Ny rang x 3 KPG T.ex. att héja en fardighet fran rang
2 till 3 kostar 9 KPG. Det maximala
taket for fardigheter under spel ar
rang 5.

Képa en ny allmén Talang 10 KPG Du koper en ny Talang fran tabellen
i Kapitel 1.8. Du maste uppfylla
eventuella forkrav (t.ex. att Fokus-
kanal kraver Psioniker).

Hdéja ett Grundattribut 20 KPG Hojer ett valfritt grundattribut
permanent med +1 (max till 5).
Kraver en fiktiv forklaring, som
hardtraning eller intensiv kognitiv
terapi.

Kapitel 14: Forflyttning, vila och naturlig lakning

Livet i galaxen ar en standig kamp mot slitage, skador och fysiologisk pafrestning. Att forsta hur din
kropp ror sig, hur den aterhamtar sig efter anstrangning och hur sar laks ar avgoérande for att 6verleva
rymdens faror.

14.1 Fysisk forflyttning och hastighet

Forflyttning mats i meter under stridsscenario, och styrs direkt av din Smidighet (SMI):
Grundhastighet: 5 meter + SMI meter per runda (Minst 2 meter)

Lopning: Genom att spendera din Huvudhandling pa att springa (Sprint) kan du réra dig dubbelt sa langt
under din runda (det vill sdga din dubbla grundhastighet).

Tyngdloshet (nollgravitation): Utan gravitation kan du inte ga normalt. Forflyttning kraver att du drar dig
fram langs skott, ror dig i fastspanda selar eller anvander Exodraktens inbyggda styrmotorer. Att rora sig
snabbt eller utfora undanmandvrar under tyngdldshet kraver ett lyckat slag for Akrobatik eller Exodrakt
mot SV 13. Ett misslyckande innebér att du svavar ivag okontrollerat och blir ett 1att mal.

14.2 Vila och aterhamtning

Nar din karaktar tar skada eller anstranger sig mentalt och fysiskt forbrukas dina pooler for
Vitalitetspoang (VP) och Fokuspunkter (FP). Aterhdmtning sker genom tva typer av vila:
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e Kort vila (Paus): Tar cirka 10-15 minuter av ostérd vila, dar karaktdren satter sig ner, dricker lite
vatten och pustar ut. Aterstaller omedelbart 176 + UTH Vitalitetspodng (VP) (minst 1 VP). Du kan
endast ta en Kort vila efter en avslutad stridsscen eller annan anstrangande handelse.

e Lang vila (Somn/Skift): Kraver cirka 8 timmars sammanhangande sémn i en trygg, tempererad miljo
med god syretillgang (t.ex. en skeppshytt, en besattningsbarack eller ett hotell pa en orbitalstation).
En Lang vila aterstéller alla dina Vitalitetspoang (VP) till seu maxvarde, samtliga Fokuspunkter (FP)
for psioniker, samt 1 + UTH Kroppspoang (KP) (minst 1 KP).

14.3 Naturlig ldkning och medicinsk vard

Nar dina Kroppspoang (KP) har skadats representerar det allvarliga, strukturella sar och inre skador som
inte laker genom en enkel paus. Kroppen laker langsamt pa naturlig vdg, men processen kan paskyndas
avsevart med ratt medicinsk utrustning:

e Naturlig lakning: Utan medicinsk utrustning laker en karaktar oerhort langsamt. Karaktaren aterfar
endast 1 KP per dygn av fullstandig, ostord och trygg vila i falt.

Medicinsk vard: Om en allierad med en faltmedicinsk vaska (eller annan adekvat medicinsk utrustning)
utfor daglig tillsyn och gor ett lyckat slag for Medicinteknik + INT mot SV 13, aterhdmtar den skadade
karaktdren 1 + UTH KP per dygn (minst 1 KP). Om slaget misslyckas sker lakningen i stallet enligt den
naturliga takten pa 1 KP per dygn.

Bilaga L: Kedjemotorn — Karaktarsdrivet drama

L.1 Introduktion och syfte

Kedjemotorn dr ett karaktdrsdrivet dramasystem for Session 0 i RedelfWorld Beyond. Det hjalper
spelgruppen att skapa tatt sammanknutna rollpersoner med djupa personliga relationer, mérka
forflutna och omedelbara fiktiva féllor i galaxen. I stéllet for att bakgrunden bara blir passiv text pa
rollformuléret forvandlar Kedjemotorn dina erfarenheter till aktiva spelmekaniska resurser.

L.2 Kopplingen till Kampanjpoang (KPG-loopen)
De dramatiska element du slar fram har ar din direkta motor for att tjdna erfarenhetspoang
(Kampanjpoiang - KPG) under spelets gang (se Kapitel 13):

e Fiender, Kontakter & Skulder: Dagsaktuella personer eller organisationer som vill dig illa,
stottar dig eller kraver gentjanster. De utgor dina Relationsband (Bands).

e Spar & Trauman: Fysiologiska eller psykologiska arr, monster och triggers fran ditt forflutna.
De utgor dina Begransningar (Limits).

e Drivkraft: Ditt personliga och brannande motiv i fiktionen. Det utgor din Drive.

Genom att aktivt spela pa dessa relationer och svagheter under spelmétena belénas du med KPG
vid sessionens slut.
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L.3 Rekommenderat uppldgg vid karaktarsskapande (Session 0)
For att skapa en dynamisk och tatt sammanknuten dventyrsgrupp rekommenderas féljande rutin
ndr ni skapar karaktdrer tillsammans:

e Varje spelare slar en (1) kedja utifran en formande Upplevelse (1T20).
e Varje spelare slar en (1) kedja per vald Begransning (1T6) som karaktédren startar med i Steg 9.

L.4 Overlappning med Steg 7 och Steg 12

Eftersom Kedjemotorn skapar valdigt tita och specifika relationer ersatter eller kompletterar den
de krokar (kontakt, skuld, rival, 16fte) du annars slar fram pa Larlingstabellen under Steg 7 i
grundreglerna. Om du slar pa Larlingstabellen later ni resultaten smalta samman: om
Larlingstabellen ger en 'Rival' och Kedjemotorn ger en 'Fiende’, ar de en och samma korporativa
agent eller piratkapten i fiktionen. Dessutom riaknas Kedjemotorns relationer direkt in i de 2-3
relationsband du skriver ner i Steg 12.

L.5 Steg-for-steg-procedur

Valj om du vill utgd fran en personlig svaghet eller en historisk handelse. Om du vill slumpa, sla
1T2:

e 1.Gren A - Begrinsningskedjan: Utga fran din valda Begransning (Steg 9). SIa 1T6 pa
begriansningens unika fraga for att se hur den mekaniska fallan uppstod, och f6lj
fordjupningstaggen (BF, BK, BS, BD, BT, BR, BL) till ratt tabell. Slutligen slar du 1T6 pa
Startscen.

e 2.Gren B - Upplevelsekedjan: Sla 1T20 pa huvudlistan 'Upplevelser som formade dig'. Las
resultatet, identifiera fordjupningstaggen i parentesen (UK, UF, US, UD, UP), sla 1T6 pa angiven
tabell och avsluta med 1T6 pa Startscen.

L.6 Huvudlista: Upplevelser som formade dig (1T20)
S1a 1T20 for att avgora vilken historisk handelse som satte sina djupaste spar i din karaktar:

Slag (1T20) Upplevelse som formade dig Tagg
(Handelse & Sci-Fi-koppling)
1 Du raddade en besattningsmedlem | SId UK

ur en dekomprimerad luftsluss
under en olycka i Solitas. (Kontakt)

2 Du blev ranad pa allt du dgde av S1a UF
pirater pa Raven Trail och
6verlevde enbart tack vare
nddutrustningen. (Fiende)

3 Du vann en illegal duell pa S1a UK
Ghostlight Depot och fick ett rykte
som Oppnar dorrar i undre varlden.
(Kontakt)

4 Du arbetade under en skrdmastare | Sla UK
i Kharuun som faktiskt trodde pa
dig och gav dig ett personligt

rekommendationschip. (Kontakt)

5 Du var pa fel plats nar ett uppror Sla UF
brot ut pd en gruvstation i
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Mellanbéltet. Korporationen skyller
katastrofen pa dig. (Fiende)

Du hittade krypterade koordinater
till ett 6vergivet vrak i Halcyon
Graveyard och sdlde dem for 1 000
cr. Agaren letar efter dig. (Skuld)

Du blev inbjuden till en exklusiv
korporativ bankett i Kdrnvarldarna
och larde dig hur makteliten
fungerar. (Kontakt)

Du tjuvlyssnade pa ett hemligt
mote mellan Helix Astra och en
piratledare angdende
vapensmuggling. (Fiende)

Du gjorde en stor tjanst at en illegal
halare i Gransrymden. Nu har du en
obehaglig gentjanst hangande 6ver
dig. (Skuld)

10

Du drabbades av en sallsynt
biologisk infektion pa Minnesnod
23 och overlevde tack vare en
Veyari-lakare. (Kontakt)

11

Du stoppade ett bryskt korporativt
forhor pd en rymdport. Nagon
minns ditt ansikte med djup
tacksamhet. (Kontakt)

12

Du blev cynical forradd av din
styrman som stjal ditt skepp och
lamnade dig pa en 6de
asteroidstation. (Fiende)

13

Du upplevde en ofdrklarlig psionisk
resonans ndr Signalens Ursprung
pulserade under ett hyperhopp.
(Drivkraft)

14

Du orsakade en
reaktoroverhettning genom slarv
under faltreparationer. Du larde dig
laxan pa det mest brutala sattet.
(Skuld)

15

Du smugglade olagliga
cyberimplantat forbi Novacores
tullkontroller. Affaren gick ndstan
helt enligt planen. (Fiende)

16

Du arvde en krypterad datadyna
frén en forsvunnen navigator i
Meridian Transit. (Drivkraft)

17

Du tjanade i Helix Astras privata
sakerhetsstyrkor men
desertorstimplades nar du viagrade
utfora en fientlig order. (Fiende)

18

Du raddades fran en siker dod i
vakuumsakert morker av en
anonym Free-drifter som férsvann
sparlést. (Drivkraft)

19

Du levde ett liv i steril lyx som hogt
avldnad korporativ specialist pa
Solitas innan ditt kontrakt plotsligt
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sades upp. (Skuld)

20

Du overlevde ett mote med ett S1a UP

overgivet militart vrak fyllt av
galna sakerhetsrobotar och stord

Al (Spér)

L.7 Fordjupningstabeller (Upplevelser och Begransningar)

TABELL UK — Kontakt / Méte (1T6)

Slag (1T6)

Mote / Kontakt i Sci-Fi-miljon

1 En dackarbetare eller skraptekniker ur underklassen
som plotsligt har fatt ovantat inflytande pa
rymdporten.

2 En resande Free-drifter eller kurir som alltid dyker
upp i sektorn precis nar du behéver vara ifred.

3 En korrupt tullinspektor pa en Kharuun-port som gar
med pd att blunda nér din last deklareras.

4 En valtalig krogare pa Ghostlight Depot som har
dockningsringen som jaktmark och hor alla rykten live.

5 En faltprést eller Veyari-kurator som erbjuder dig
skydd men konstant férséker omvanda din moral.

6 En skicklig hacker djupt nere i undre varlden som

kraver betalning i form av krypterade datafiler.

TABELL UF - Fiende / Rival (1T6)

Slag (1T6) Mote / Fiende i Sci-Fi-miljon

1 En korporativ mellanchef som séker upprattelse efter
att du forstérde dennes karridrmojligheter.

2 En kallblodig l16nnmordare eller prisjagare som
skickats ut av ett syndikat for att tysta dig.

3 En skrupelfri agensdgare som anser sig dga ditt
anstillningskontrakt via en gammal skuld.

4 En uttrakad adelsman eller korporat-arvinge som jagar
dig enbart for den personliga prestigens skull.

5 En Novacore-forskare som ar 6vertygad om att din
hjarna eller genetik dr nyckeln till ett patent.

6 En piratkapten pa Black Veil Run som egentligen jagar

en annan rollperson - men du star konstant i vigen.

TABELL US - Skuld / Konsekvens (1T6)

Slag (1T6)

Mote / Skuld i Sci-Fi-miljon

Kreditskuld: Du ar skyldig ett brottssyndikat 500 cr.
Deadlinen ar akut och indrivarna star utanfor
luftslussen.

Kreditskuld: Du har en smartsam skuld pa 2 000 cr till
en skuggbank i Kérnvarldarna. Rantan tickar per skift.

Stoldgods: Ett unikt cyberimplantat eller ett
prototypvapen som maste aterlamnas i absolut
oskadat skick.

Akut tjanst: Du forvantas infiltrera ett korporativt
datacenter, stjéla ett avtal eller sabotera en reaktor.

Falsk identitet: En stor, historisk 16gn om din
anstallning som du ar tvingad att uppratthalla infor
myndigheterna.

Skyddsling: En specifik och sdrbar person som du
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tvingas beskydda och transportera pa ditt skepp.

TABELL UD - Drivkraft / Motiv (1T6)

Slag (1T6) Mote / Drivkraft i Sci-Fi-miljon

1 Att bevisa din oskyldighet och rentva ditt namn fran
ett falskt korporativt broppsregister.

2 Att kopa loss en familjemedlem eller allierad fran ett
livslangt Novacore-kontrakt.

3 Att agera skold och skydda en oskyldig koloni som
hotas av korporativ exploatering.

4 Att aterta ditt stulna rymdskepp eller en personlig
klenod som togs ifran dig med vald.

5 Att 16sa gétan bakom Signalens Ursprung och forsta
vad som finns vid kdllan i Dimmornas Rand.

6 Att envetet jaga ikapp en namngiven piratkapten eller
prisjagare tills saken ar uppgjord.

TABELL UP / BT — Spar / Trauma / Triggers (1T6)

Slag (1T6) Spar / Trauma / Trigger

1 Trigger: Du stelnar till och blockeras nar du hor det
tjutande ljudet fran ett tryckfallslarm eller skrovlarm.

2 Trigger: Du reagerar instinktivt med misstanksamhet
pa lukten av ozon, brénd elektronik eller kylvatska.

3 Trigger: Du vagrar ga forst in i morka, 6vergivna vrak
eller tryckldsa sektioner utan dubbla sdkerhetslinor.

4 Trigger: En specifik korporativ logotyp (t.ex. Helix
Astra eller Novacore) utldser omedelbar ilska.

5 Reaktion: Nar du blir pressad blir du helt tyst, kall och
vagrar forklara dina handlingar via com-ldnken.

6 Reaktion: Du 6verkompenserar for din fysiologiska
svaghet och tar vansinniga risker i tyngdldshet sa fort
strid utbryter.

TABELL BL — Lofte / Hederskodex / Kontrakt (1T6)

Slag (1T6) Lofte / Hederskodex / Kontrakt

1 Eden gavs till en ddoende kapten under ett skrovbrott -
och ett levande vittne minns dina exakta ord.

2 Kontraktet finns registrerat i Meridian Transits
officiella databas i klartext och gar att bevisa juridiskt.
3 Loftet ar skrivet under ett Kharuun-skrasigill; att bryta
det gor dig svartlistad pa alla Kharuun-portar.

4 Loftet géller en specifik person; ndr denne ber dig om
hjalp via com-lanken har du ingen mekanisk ratt att
vagra.

5 Kontraktet har svurits till en hel Gransallians-fraktion;
de testar din lojalitet regelbundet genom dolda
uppdrag.

6 Kodexen ar din personliga stolthet; en rivaliserande
hacker gor allt for att tvinga dig att bryta den offentligt.

L.8 Startscen (1T6 — Hur kroken landar i spel)
Sla 1Té6 for att ge spelledaren en omedelbar dramatiska ingang under det allra férsta spelmotet:

Slag (1T6) Startscen (Ingang vid spelstart)
1 Meddelandet: Ett krypterat datachip eller ett
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olycksbddande meddelande anlander till din datadyna:
'Tiden ar ute. Du ar skyldig oss.'

2 Konfrontationen: En namngiven person ur ditt
forflutna kanner igen ditt ansikte i dockningshallen pa
helt fel rymdport.

3 Gengangaren: Nagon som du med absolut sdakerhet

trodde krossades i ett vrak eller dog i vakuum star
levande framfor dig.

4 Eftersokningen: En patrull med tunga Helix Astra-
sdakerhetsvakter kliver in pa baren, visar en datadyna
och letar efter dig.

5 Nodropet: Din etablerade kontakt eller mentor dyker

upp 6ver com-lanken, svart skadad eller panikslagen,
och kraver din hjilp nu.

6 Tecknet: Ett plotsligt sensor-Eko, en psionisk stot eller
en symbol i miljon pekar direkt mot din priméra
Drivkraft samma kvall.

L.9 Konkreta kedjeexempel

Exempel 1: Begransning - Kedja

Spelaren véljer begransningen Skadad neural lank for sin terranska infiltrator for att starta med +3
KPG. Spelaren slar pa féllan och skickas till TABELL UF (Fiende/Rival). Spelaren slar en 2:a: 'En
prisjagare som skickats ut for att tysta dig'. Spelaren slar 1T6 pa Startscen och far en 4:a: 'En patrull
med sdkerhetsvakter visar din bild pa en datadyna'.

Resultat pa karaktarsbladet:

e Fiende: Prisjagaren Vane, hyrd av Novacore.

e Drivkraft: Att hacka Novacores huvudserver och radera min efterlysning.

e Limit / Spar: Glappande granssnitt som ger —1 pa Sensorer i EMP-miljoer.

e Startscen: Vane har tipsat stationens sdkerhetsvakter och de soker genom dockningsringen
just nu.

Exempel 2: Upplevelse - Kedja

Spelaren slar a 6:a pa 1T20 Upplevelser: 'Du hittade krypterade koordinater till ett vrak och salde
dem fér 1 000 cr. Agaren letar efter dig.' (Tagg: Skuld). Spelaren gér till TABELL US (Skuld), slar en
3:a: 'Ett prototypvapen som maste ldmnas tillbaka i oskadat skick'. Spelaren slar 1T6 pa Startscen
och far en 1:a: 'Ett meddelande anldnder till din datadyna: Tiden ar ute.'

Resultat pa karaktarsbladet:

¢ Kontakt: Hilaren Vrena pa Ghostlight Depot.

e Fiende: Det korporativa bergningsbolaget Klyvsang Transit.

e Skuld / Band: Maste aterlimna den stulna prototyp-datadynan till gillesvalvet innan nésta
skift.

e Startscen: Klyvsang har skickat ett forseglat meddelande med en tidmétare som tickar ner fran
24 timmar.
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Bilaga: Snabbguide for rollformularet

Anvand denna snabbreferens for att berdakna dina varden nar du skapar din karaktar i Redelf Beyond:

e Kroppspoang (KP): Utrdkning: KP =3 + UTH

e Vitalitetspoang (VP): Utrakning: VP = 10 + (UTH x 2) + STY (+2 om du har talangen Hardad)

o Fokuspunkter (FP - Psioniker): Utrdkning: FP = INT + VIL (Karisma kan dock anvidndas som
alternativt attribut for sociala/sinnespaverkande krafter utan att det paverkar FP-poolens
storlek).

e Biarformaga (Bord-slots): Utrakning: Barformaga =STY + UTH + 4

e Initiativbonus: Utrdkning: Initiativbonus = SMI

e Cyberkapacitet: Utrdkning: Cyberkapacitet = UTH + 1 (CB-grans for implantat)

e Sociala Vitalitetspoang (SVP): Utrakning: SVP = 10 + (KAR x 2) + VIL

o Kausalitetsindex (Karma): Varde mellan -5 och +5 (borjar pa 0). Sparar dina kosmiska och
moraliska handlingar.
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