Snabbstartsregler Coriolis Core

Grunderna

I rollspelet Coriolis - Morkret mellan stjarnorna, tar ni er
rollerna som dventyrare i en framtida varld dar manniskorna natt
till stjarnorna bara for att sen skdras av fran hemplaneten i ett
stort krig. Oavsett om ni ar frihandlare, arkeologer eller
legiondrer sa kommer ni dras in i intrigerna och det handelsefdrlopp
som kommer att skaka den kanda varlden - den tredje horisonten - 1
dess grund.

SPELARE

Som spelare tar du dig an en karaktar - som du sjdlv skapat med
reglerna. Som spelare beskriver du allt om din karaktar - vad han
sager, gor, tanker, kanner.

GRUPPEN

Som spelare kommer ni alla vara en del av en grupp, fran frihandlare
eller rymdnomader, till intrigerande byrakrater eller fria
legoknektar.

SPELLEDARE

En av er kommer att ta rollen som spelledare. Hon kommer att fa
berdtta vad karaktarerna rakar ut for - det kan vara utmaningar
eller hinder som spelarna maste ta sig forbi, att gestalta personer
(sa kallade bifigurer) och miljoer som karaktdrerna interagerar med.
Spelledaren skildrar den Tredje horisontens alla olika delar, fran
tiggarna i gatuhdrnet till fraktionerna som styr horisonten.

TARNINGAR

Hur skicklig nasare, skarpsynt spejare eller valdsam legionar du an
ar sa ar det i slutanden slumpen - genom tdrningarnas forsorg som
avgor om du lyckas eller inte. I Coriolis anvands sexsidiga
tarningar, sa kallade Fudgetraningar som har - plus (+), minus (-)
eller tomma sidor pa. Nar nagot dramatiskt ar pa vag att handa - da
ar det dags att rulla tarningarna.

HANDLINGAR

Oavsett om du vill manipulera nagon till att sdlja en last
Zhirobomull, skjuta nagon med din termalsyrsa eller forsta dig pa
infédingarnas ansiktsmalningar - ar det en av de fyra grundldggande
handlingarna du utfér. De fyra handlingarna ar: motstand, skapa
fordel, attack och férsvar och forklaras nedan och, i korthet, pa
varje karaktarsformular. Tarningarna avgor om din handling lyckas
eller misslyckas.

INITIATIVCIRKELN



Initiativcirkeln som gar fran -9 till 9 som anvands ndar ni ska spela
detaljerade konflikter. Den ar inte nodvandig i sig, men kan
underldtta och gora taktiska val i konflikter mer Overskadliga.

SCENER

Coriolis spelas i scener. Det ar for att fokusera pa det spannande
och dramatiska i historien. De flesta scener innehdller en konflikt,
och nar konflikten ar o6ver ar scenen slut.

KARAKTAREN

Till dessa regler ingar redan fardigskapade karaktdrer. I de
fullstandiga reglerna finns det beskrivet hur man skapar sin egen
karaktar. Karaktaren har ett antal viktiga egenskaper, som beskrivs
nedan.

ASPEKTERNA

Centralt i Coriolis ar aspekter. En aspekt ar ett ord
eller en kort fras som beskriver nagot viktigt om din
karaktar. Aspekter tacker allt fran personlighet,
bakgrund, foérhdllanden till bifigurer eller
organisationer, problem eller vad som ar viktigt for din
karaktar. Aven kampanjer, situationer, bifigurer, grupper,
agodelar, rymdskepp, platser och scener kan ha aspekter.
Aspekterna paverkar spelet genom Odespoing. Vill du fa en
fordel av din aspekt spenderar du ett ddespoang for att
dkRalla aspekten. Nar aspekten istallet komplicerar din
karaktars liv, far du ett 6despodng - det kallas att du
tvingas av din aspekt. Aspekter skrivs kursivt i text.

Din karaktar har fem aspekter: sitt koncept, ett problem,
sin ikon, bakgrund och aspekt relaterat till ett aventyr.

ODESPOANG
Nar du borjar ett spelmote har du tre ddespoang. Dessa
aterfas i borjan av nasta spelméte om du anvant dem.

FARDIGHETER

Fardigheter ar det du anvander under spelet for att utfodra
komplicerade eller intressanta handlingar. Din karaktar
har ett antal fardigheter som beskriver hans fysiska
formaga, uppmdrksamhet, utbildning, yrkesfardigheter och
andra saker. I borjan av spelet har din karaktar
fardighetsvarden (FV) mellan +1 och +4 dar hoga varden ar
storre skicklighet. Du kan aven utfora handlingar med
fardigheter som du har FV +0 i - undantaget mystiska
krafter.

Kompetensskalan (FV): Ikonisk (8), Legendarisk
(7), Otrolig (6), Masterlig (5), Skicklig (4),



Kunnig (3), Duglig (2), Ordinar (1), Medioker
(0).

SPECIALISERINGAR

Specialiseringar ar sarskilda formagor eller trick som din
karaktar kanner till och ger honom en extra fdrdel nar han
anvander en sarskild fardighet - eller som tanjer eller
till och med bryter reglerna. Varje specialisering ar
bunden till en fardighet. En del ar alltid aktiva medan
andra kraver en odespoang for att aktiveras.

TRAUMA

Trauma ar ett matt pa hur mycket stryk och annat elédnde
din karaktar kan ta. Det ar ett av de satt som finns for
att undvika att foérlora i en konflikt. Trauma finns i tva
typer - skada och tvivel, och representerar saker som
smasar, oOvergadende trotthet, forldagenhet eller liknande. I
slutet av en scen nollstdlls trauma, nar du fatt chansen
att pusta ut eller samla dina tankar.

KONSEKVENSER

Konsekvenser ar det andra sattet att klara en konflikt,
men har langre effekt an trauma. Varje gang du far en
konsekvens sa skriver du in en ny aspekt som speglar
skadan eller tvivlet. Till skillnad fran trauma ar
konsekvenser kvar pad karaktarsformularet tills du har 1lakt
dem pa nagot satt.

AGODELAR

Dina 3dgodelar ar de foremdl du har som hjdlper dig att
anvanda dina fardigheter. Har ingar olika typer av
utrustning, vapen och rustningar.



Att handla

Nar du som spelare vill veta om din karaktar lyckas med nagot slar
du tdrningarna. Du slar alltid tarningar om du gor ndgot mot en
annan karaktar eller bifigur - eller om det ar ett rejalt hinder for
det du vill ta dig for. De fyra vanligaste anledningarna att sla
tarningar i Coriolis ar:

+ Motstand: Att utfdra nagot mot ett motstand eller Gvervinna
ett hinder.

« Skapa Fordel: Att skapa eller fa tillgang till en fordel i
form av en aspekt du kan anvanda.

« Attack: Att attackera ndagon i en konflikt.

« Fo6rsvar: Att forsvara dig sjalv i en konflikt.

Handlingsslag

Nar du ska utfora en handling tar du de fyra tarningarna och slar.
Las av varje (+) som +1, varje (blank) som @ och varje (-) som -1.
du kan fa ett varde mellan -4 till +4 dar det oftast blir mellan -2
till +2. Alla slag i Coriolis ar mot ett passivt eller aktivt
motstand. Skillnaden mellan slagen eller mot svarigheten ar graden
av lyckande.

Tolka slaget

Slar du hogre an din motstandare eller hindret har du lyckats. Slar
du lika lyckas du delvis men inte helt, men lyckas du med stor
marginal (43 i skillnad) sa far du en triumf - och far en extra
effekt. Misslyckas du med slaget kan det anda ga vagen men da med en
komplikation av nagot slag - eller sa misslyckas du helt.

SL-tips: Satta svarighetsgrad

En medelmattig svarighet eller person bor ha +1 i
FV/Svarighetsgrad. Finns det nagon anledning att tycka att
det ar nagot utover det vanliga bor svarigheten vara +2.
Rakna med att saker som ar +2 over en karaktars FV kommer
bli svart att lyckas med utan att anvanda aspekter och
saker som ar +2 lagre FV ar latta att lyckas med. Varden
daremellan ar ungefar lika latta eller svara att lyckas
med utan eller med aspekter.

ODESPOANG
Du anvander markorer for att mata hur mycket O6despoang du har.
Odespoang kan anvandas pa fyra satt:
« Akalla en aspekt: Att &kalla en aspekt kostar ett 6despoidng om
det inte ar en gratis akallan.
« Aktivera en specialisering: En del specialiseringar ar valdigt
potenta och kostar en ddespoang att aktivera.



+ Vagra att bli tvingad av en aspekt: Nar ett tvang pa en aspekt
blivit foreslaget kan du betala en ddespoang for att slippa
komplikationen.

« Aktivera en del utrustning: En del kraftig utrustning, som
cybernetik kostar en odespoang att aktivera.

Du tjanar in odespodng pa tre olika satt:

+ Acceptera ett tvang av en aspekt: Om du tillater dig bli
tvingad av en aspekt och utstar dess komplikation aterfar du
ett ddespoang. Det kan handa retroaktivt i vissa fall.

+ Fa dina aspekter 3kallade mot dig: Om nagon betalar ett
Odespoang for att dkalla en av dina aspekter far du det
Odespoanget i slutet av scenen. Detta inkluderar fordelar
skapade pa dig och konsekvenser.

« Lagga dig i en konflikt: Om du ldgger dig i en konflikt far du
en O0despodng for det. Utdver det far du ocksd en Gdespoang per
konsekvens som du fatt under konflikten.

Akalla aspekter

Nar du slagit ett slag och du har en aspekt som kan tankas hjalpa
dig i den situationen kan du spendera en 6despodang for att akalla
aspekten och paverka handlingsslaget. da far du antingen sla om alla
tarningar eller ldgga till +2 pa ditt slag. Normalt tjdnar du pa att
lagga till +2 om du slagit -2 eller hogre med tarningarna.

Du maste - om det inte ar sjalvklart - beskriva hur aspekten hjalper
dig. Du kan anvanda fler 6despodang och sla om tarningarna fler
ganger, sa lange du anvander olika aspekter.

Tvinga aspekter

Ibland kan du hamna i en situation nar ditt liv kompliceras av nagon
av dina aspekter. Nar det hdnder, kan spelledaren foresla en
komplikation - det kallas att tvingas av en aspekt.

Komplikationen kan vara att du helt enkelt misslyckas med det du tar
dig for, eller far mindre valmojligheter eller att det uppstar
oonskade konsekvenser av en handling. Om du later dig tvingas av
aspekten far du en odespodng av spelledaren, men du kan om du vill
hindra komplikationen genom att sjalv spendera en odespoang - men
gor inte det sa ofta, komplikationer och drama ar ju det som ar
roligt i berattelsen.

Spelledarens 6despoang

Spelledaren far ocksa anvanda odespodng, men det fungerar lite
annorlunda an for spelarna.

Till att borja med har spelledaren en obegransad mangd odespoang att
betala karaktarerna for att tvinga deras aspekter.

Bifigurer och fiender som spelledaren styr har dock inte obegransat
med O0despoang - dar finns det istdllet en viss mangd per scen -
namligen en Odespodng per karaktar. Dessa kan spenderas pa vilken



bifigur som helst. Utdver det sa kan bifigurerna fa nya odespoang
genom att 1lata sig tvingas av sina aspekter, att ldgga sig i en
konflikt eller lata nagon akalla deras aspekter mot dem.

Alla odespoang som bifigurerna har forsvinner i slutet av scenen om
de inte anvants. I ndsta scen borjar man pa nytt igen. Det enda
undantaget ar om en bifigur lagger sig i en konflikt - de poang som
bifiguren far av att lagga sig och tagna konsekvenser gar vidare
till nasta scen.



Fardigheter och specialiseringar

Pa karaktarsformuldren star det vilka fardigheter du har tillgang
till. Kortfattade beskrivningar av fardigheterna finns nedan och pa
lathunden.

Bluffa: Att lura och Ljuga for folk

Datadjinn: Att hantera datasystem, skeppsartilleri Liksom
skeppssensorer.

Fysik: Ren fysisk kraft, att flytta foremdl, bdnda upp, putta undan
mm. Att kunna utféra fysisk aktivitet Lldngre tid utan att tréttas ut
eller pdverkas av skador. SkRydd mot gifter och sjukdomar. Att
6verleva i naturen och farliga miljéer. Okar Skada med +1 (FV 1-2,
+2 (FV 3-4) och +3 (FV 5-6).

Provocera: Att provocera, hota, skrdmma, jag att fd sin vilja fram
genom negativa Rdnslor.

Kontakter: Att kdnna till rdtt personer 1 undre vdrld, societeten,
byrdkratin mm och veta hur man fdr tag i dem. Att smdlta in 1 olika
sociala grupper.

Kunskap: Bildning, sprdkkunnighet och kunskap - delas in med
specialiseringar 1 Vetenskap och Ikontro, som handlar om ikonerna,
kRulturen och folken 1 tredje horisonten. Hur man predikar. Om
vidskeplighet och dvertro.

Manipulera: Att dévertala, forfdra, férhandla och andra sitt att fa
sin vilja fram genom positiva Rdnslor.

Medikurgi: Att ta hand om och behandla personer med sjukdom, skador
men dven Rosmetisk Rirurgi och bionisk skulptering. Anvinds foér att
stabilisera kRonsekvenser.

Mystiska Rkrafter: Sdger sig sjdlvt. Kan endast vdljas av konceptet
Mystiker.

Ndrkamp: Att sldss 1 ndrstrid med handvapen eller helt utan vapen.
Pilot: Att framfoéra fordon eller rymdskepp.

Psyke: Att kdnna av folks tankar och kdnslor, men dven ett mdtt pd
en persons viljestyrka och kurage, att behdlla Lugnet. Okar Tvivel
+1 (FV 1-2, +2 (FV 3-4) och +3 (FV 5-6).

Resurser: Ett mdtt pd tillgdngar och rikedom.

Rorlighet: AlLLt som har med att réra sig sjdlv, men dven finmotorik:
ficktjuveri, trolleri, dyrkning av mekaniska Lds.

SRjutvapen: Att anvinda skjutvapen inklusive tunga vapen frdn
sprutor till granatkastare och fordonsbaserade vapen men inte
skeppsvapen.

Smyga: Att ta sig fram osedd och gémma sig.

Spaning: Att underséka saker och leta efter detaljer och ledtrddar,
samt att vara vaksam.

Stridsvana: Att hantera taktiska situationer och initiativ 1 strid.
Att forsvara sig med mot Skjutvapen.

System: Ingenjérskonst och reparationer Liksom elektronik,
demolering men 1inte datasystem. Ta sig forbi sdkerhetssystem, alarm,
Lds, men dven dyrka mekaniska Lds.



Specialiseringar som finns pa de olika karaktdrsformuldren ar
sjalvforklarande.

SYNERGI

I Coriolis kan man samarbeta pa tva satt - antingen genom att stapla
fordelar eller genom att kombinera fardigheter. Vi kallar allt
samarbete for synergi.

Du kan fa synergi med de andra i gruppen genom att ge bort aspekter
med gratis dkallan.

Nar ni vdljer att kombinera fardigheter sa slar den som har hogst
fardighetsvarde. Alla som hjalper till och har minst +1 i
fardighetsvarde ger en modifikation pa +1 pa det hogsta
fardighetsvardet. Den karaktaren utfor sjalva handlingen - endast
ett slag sldas. Om slaget misslyckas drabbas alla som hjalpt till av
kostnaden for misslyckandet eller eventuella konsekvenser.



Konflikter

Nar det hettar till i Coriolis &r det dags att bdrja sla tarningar.
Det ar inte sa att det ar nddvandigt att alltid ga in pa detaljer
nar det hettar till.

Konflikter skiljer sig drastiskt fran de andra tva satten att
fokusera pa situationen - da syftet i en konflikt ar att skada
varandra pa nagot satt. Det kan rora sig om ett slagsmal, en
eldstrid, dueller, rymdskeppsstrid men ocksa mer sociala eller
mentala handelser som ett gral, ett forhor, en debatt, en mystisk
attack eller morkret mellan stjarnornas inverkan.

Alla typer av konflikter kan leda till trauma och i forlangningen
konsekvenser, som i det fysiska fallet kan vara allt fran blamarken
till benbrott och inre skador och i det mentala fallet, forlorat
sjalvfortroende, att tappa ansiktet, eller psykiska trauman som
olika galenskaper.

Nar man skapa en enkel konfliktscen ar det ett par steg som alltid
utfors oavsett om det ar en fysisk eller mental konflikt.

« Satt scenen och beskriv miljo, situationsaspekter och zoner.
 Bestam Initiativ.
+ Starta konflikten.

o Under din tur kan du utfora en handling.

o Under andra karaktarer eller bifigurers turer far du
forsvara dig eller reagera pa deras handlingar om
nodvandigt.

o Nar alla har gjort sina handlingar bdrjar man om.

Konflikten ar 6ver nar alla pa en sida har lagt sig eller blivit
utslagna.

Situationsaspekter

Det ar spelledarens jobb att hitta pa situationsaspekter som hon
tror spelarna kan anvanda i scenen - men inte for manga, tre till
fem aspekter brukar racka. Saker som fungerar bra som aspekter ar:

+ Allt som har med stamningen, vadret eller belysningen i scenen
- morker, dalig belysning, stormigt, misstdnksamt, blandande
solsken, etc.

« Allt som kan paverka eller hindra forflyttning - glashalt,
lervdlling, svar terrdng, etc.

« Saker att gomma sig bakom - fordon, hinder, stora mobler, del
av inredning, etc.

« Saker som man kan rasera eller valte, eller tom anvanda som
improviserade vapen - bokhyllor, statyer, brador, verktyg,
etc.

« Saker som kan fatta eld.

Zoner



Om en konflikt utspelar sig Over storre omrade kan du som spelledare
valja att dela in den i zoner. En zon ar en abstrakt beskrivning av
ett fysiskt rum. Enklast kan man sdga att en zon ar sa stor att en
karaktar 1att kan kliva fram och ge en bifigur en smocka.
Generellt angdende zoner:
+ Om det ar storre an ett hus kan det antagligen delas in i
flera zoner, tank en ikonkatedral, en rymdhamn eller en park.
+ Om det delas av en stege, trappa, mur eller vagg kan det vara
fler zoner, som vaningar pa ett hus.
* Ovanfor och under kan vara egna zoner, som luftrummet eller
rymden runt en svavande 6 eller skeppsvrak.
« Tank pa att notera om det finns aspekter som gor det svarare
att forflytta sig mellan zoner.

Initiativ

Din tur i en konflikt baseras pa dina fardigheter. I en fysisk
konflikt anvander du din Stridsvana och i en mental eller social
konflikt ditt Psyke. Inget fardighetsslag kravs, det ar bara vardet
som rdknas. Har nagon lika i fardighetsvarde anvand sekundara
fardigheter: Rorlighet och sen Fysik i fysisk konflikt och
Manipulera och sen Bluffa i mentala konflikter.

I avancerad konflikt anvands ett fardighetsslag nar du ska beradkna
initiativ.

Rundan

Under sjdlva rundan far varje karaktar och bifigur, eller grupp
utfora en handling pa sin tur och reagera pa de andras handlingar.
Du kan bara utfora en handling pa din tur, men kan forsvara dig
eller reagera pa andras handlingar hur manga ganger som helst.

HANDLINGAR I EN KONFLIKT

Attack

Du anfaller i syfte att ge trauma och slar ett attackslag mot ett
forsvarsslag. Se kapitlet Handlingar for detaljer.

Skapa fordel

Du forsodker skapa en scenaspekt eller satta en aspekt pa en
motstandare. Utfors med lamplig fardighet. Exempel pa specifika
aspekter och deras betydelse finns i avancerad konfliktdelen, i
ovrigt se kapitlet Handlingar for detaljer.

Forsvar
Du forsvarar dig mot en attack eller ett forsdok att skapa en fdrdel
pa dig. Se kapitlet Handlingar for detaljer.

Undvika

Du vdljer att ldgga alltid pa din tur pa forsvar och kan inte gora
nagot annat. I gengdld far du +2 pa alla forsvarsslag under rundan
alternativt kan du valja att forsvar dig och nagon annan in till dig



utan bonusen. Om du misslyckas att forsvara den du vill skydda kan
du valja att ta traffen sjalv.

Forflyttning

Normalt kan du forflytta dig fran en zon till en annan samtidigt som
du utfor din handling. Om det daremot finns nagon form av hinder
mellan zonerna, lampligen beskrivet med en aspekt maste du utfora en
motstandshandling med Rorlighet for att forflytta dig. Det rdknas da
som din handling den rundan.

Misslyckas du kan du inte forflytta dig. Slar du lika kan du
forflytta dig men din fiende far en bonus. Lyckas du forflyttar du
dig utan konsekvens och lyckas du med en triumf sa far du aven en
bonus.

Gratis handlingar

Spelledaren kan bedoma att en del handlingar ar sa enkla att de kan
utféras utan att det tar en handling i ansprak, till exempel att
ropa en varning till ndgon eller att snabbdra ett vapen.

DETALJERAD STRID

I vissa fall kan en konflikt med en strid vara sa pass viktig att ni
som grupp vill ldgga extra krut pa den. Det gdller sarskilt om man
vill ha en mer taktisk niva pa striden. For det finns ett mer
detaljerat stridsystem utvecklat som tar tillvara pa taktiska val
genom initiativ, handlingars langd, avstand och forflyttningar -
utdver de takiska val som finns i att bara hitta pa bra scenaspekter
och akalla eller tvinga dem. Forfarandet vid detaljerad strid ar
detsamma som vid enkel konflikt: satt scen, bestam initiativ och
spela ut konflikten.

INITIATIV OCH INITIATIVCIRKELN

Grunden 1 det detaljerade stridssystemet ar initiativcirkeln. Borja
med att sld for initiativ med fardigheten Stridsvana. Den totala
framgangsgraden talar om vart pa initiativcirkeln du borjar striden.
Stall din figur i den sektorn. Initiativcirkeln har 19 sektorer -
fran -9 till © till +9.

STRIDSHANDLINGAR

Den som har hogst initiativvarde borjar handla. Varje handling som
utfors tar olika lang tid pa cirkeln. Turordningen foljer sektorerna
pa cirkeln. Det ar alltsa moéjligt att utfdéra tva handlingar pa
varandra om du har mycket hogre initiativ an de andra karaktarerna
eller motstandarna.

Handlingstyper
De olika typerna av handlingar om finns ar (tidsatgang inom
parentes):
« Fri handling (9): Att ropa ut nagot till en kamrat, att sldppa
ett foremdal, att ta nagra fa steg.



« Snabb handling (-3): Dra ett vapen, byta vapen, ladda om cell
eller magasin, att kasta sig pa backen att rusa fran en zon
till en intilliggande zon.

¢ Ordinar handling (-6): Att skjuta eller angripa en fiende i
narkamp, att skapa foérdel, att undvika.

« Langsam handling (-9): Att lagga forband pa en fallen kamrat,
att anvanda en datadjinn, att forsdka hota eller dvertala en
fiende, att meja/termalsvep med karbiner och sprutor, att
undvika.

Hast och Ansats

Du har méjlighet att valja att utfdra en handling fortare eller
langsammare, hast eller ansats. Det paverkar férutom tiden aven
effekten pa ditt slag.

+ Hast: Du kan utfora en ordindr handling sa hastigt att den
rdknas som en snabb handling och bara flyttar dig tre steg pa
initiativcirkeln - men straffet du betalar ar att du far ett
avdrag pa -2 pa ditt slag.

« Ansats: I motsatt riktning kan du ta god tid pa dig utfora en
ordindr handling med extra ansats. Handlingen raknas da som
langsam och flyttar dig hela nio steg pa initiativcirkeln -
men i gengdld far du addera +2 till ditt slag.

HANDLINGAR I STRID

Utover de handlingar du kan utfora i enkel konflikt finns det adven
mojlighet att gora andra saker i detaljerad strid. det finns inget
hinder att ni som grupp valjer att anvanda dessa handlingar i vanlig
konflikt, men betank att handlingarnas langd, som viktar deras
effektivitet da gar forlorad. Tidsatgangen star inom parentes vid
varje handling.

Attack (-6)
Du anfaller i syfte att ge trauma och slar ett attackslag mot ett
forsvarsslag. Se kapitlet Handlingar for detaljer.

Forsvar (-6)

Du forsvarar dig mot en attack eller ett forsdok att skapa en fdrdel
pa dig. Se kapitlet Handlingar for detaljer. Forsvar anvands ocksa
for att hindra ndgon fran att skapa en fordel pa dig.

Skapa fordel (-6)

Du forsodker skapa en scenaspekt eller satta en aspekt pa en
motstandare. Utfors med lamplig fardighet. exempel pa specifika
stridsaspekter beskrivs nedan:

o Foérblinda: Att kasta sand eller salt i fiendens 04gon
eller blanda dem pa andra satt. Fienden far aspekten
foérblindad, vilket gor att han maste utfdra en
motstandshandling for att gora nagot som dr beroende av



synen. Tank pa att fienden kan tvingas av férblindad for
att aterfa odespoang.

o Awvvapna: Du avvapnar din motstandare sa han tappar vapnet
eller du laser fast det. Det krdvs en Motstand (-6) for
att fa upp vapnet eller fa loss det.

o Position: Du kan fa flera olika fordelar baserat pa
positionering, som intrdngd i1 ett hérn eller hdogt ldge. I
vissa ldagen kan en Motstand kravas for att fienden ska
kunna forflytta sig.

Sikta: Du satter aspekten i1 mitt sikRte pa ett mal.
Smartsamma skador: En del mindre skador har mest effekt
genom att orsaka smarta. Du kan skapa fordelar som
férblindad av smdrta, bedévad, uttroéttad, for att sen
folja upp med en attack som ger mer skada.

o Ta skydd: Du kan skapa skydd genom fordelar som hittade
Lite skydd eller mer specifikt, bakom den stora
stenpelaren.

o Forandra miljon: Du kan skapa fordelar som forandrar
miljon i scenen till din fordel, genom att valta lador,
aktivera takkranen, kortsluta nagot, hdlla ut kulor pa
golvet, eller att satta eld pa saker sa de brinner. Det
kan anvandas till att skapa barridrer for att blockera
nagon eller hindra forflyttning eller genom att satta en
lamplig aspekt pa den attackerade.

RUTA: Fordelar i strid

Det kan vara bra att tanka pa hur du skapar fordelar i
strid. Scenaspekterna som skapas finns oftast kvar hela
scenen och kan anvandas av en smart fiende. Medan aspekter
pa malet antagligen blir kortlivade - genom att fienden
utfor en motstandshandling, men samtidigt inte kan komma
fienden till godo.

Undvika (-6 till -9)

Du valjer att ldagga allt pa din tur pa forsvar och kan inte gora
nagot annat. I gengdld far du +2 pad alla forsvarsslag under den tid
du utfor Undvika alternativt kan du valja att forsvara dig och nagon
annan in till dig utan bonusen. Om du misslyckas att fdrsvara den du
vill skydda kan du valja att ta traffen sjalv. Alla som utfor
attackhandlingar eller skapa fordelar mot dig med hogre initiativ an
det du har efter att ha dragit av dina steg pa cirkeln paverkas.

Forflyttning (-6)

Normalt kan du forflytta dig fran en zon till en annan samtidigt som
du utfor din handling. Om det daremot finns nagon form av hinder
mellan zonerna, lampligen beskrivet med en scenaspekt maste du
utféra en motstandshandling med Rorlighet for att forflytta dig. Det
rdknas da som en ordindr handling.



Misslyckas du kan du inte forflytta dig. Slar du lika kan du
forflytta dig men din fiende far en bonus. Lyckas du forflyttar du
dig utan konsekvens och lyckas du med en triumf sa far du aven en
bonus. Graden av framgang talar om hur manga zongranser du kan
korsa.

Fria handlingar (0)

Spelledaren kan bedoma att en del handlingar ar sa enkla att de kan
utféras utan att det tar en handling i ansprak, till exempel att
ropa en varning till nagon eller att snabbdra ett vapen, om du har
lamplig specialisering.

Narkampsvarianter (-6)

Du kan gora andra saker i narkamp an att attackera nagon:
Putta: putta nagon in i en annan zon (attackeraren féljer med)
med Fysik eller Rorlighet.
Kasta: kasta eller tackla nagon in i en annan zon (men
attackeraren stannar kvar i ursprungszonen), med Narstrid,
Fysik eller Rorlighet.

Avvakta (-6)

Du vantar med att utféra handling. Du kan sedan ga in efter att
nagon utfért en handling och handla da, men inte precis nar nagon
ska borja en handling.

Motstand (-9)

Att utfora handlingen motstand med en fardighet, som att ldsa upp
kodlas med Datadjinn, leta efter ledtradar under en eldstrid,
aktivera slussportar med System, etc.

Medikurgi (-6)
Du kan anvanda Medikurgi for att snabbt aterstdlla nagon under en
strid. Detta ar en langsam handling med svarighet (0)

SPECIALATTACKER
Vissa vapen har specialiseringar som gor att du kan utfdra vissa
specialattacker med dem.

Salva (-6): Genom att klamma av flera skott eller en kort salva med
ditt vapen far du +2 pa skada vid traff, men far -1 pa att traffa.
Vid misslyckande far vapnet aspekten slut pd ammo.

Meja (-9): Du kan anfalla flera mal med karbin eller spruta, men max
3 stycken. Det ar svarare att traffa nar man mejar (-1). Anfaller du
ett mal far du +4 pad skada. Vapnet far alltid den aspekten slut pa
ammo efter attacken.

Termalsvep (-9): Du kan anfalla flera mal genom att svepa med
termalstralen. FOr varje mdl far du -1 pa attackslaget. Nar du
utfort attacken blir ditt vapen o6verhettat och maste kallna i en



ordindr handling (-6) innan du kan anvanda det igen. Endast
termalvapen.

Nedhallande eld (special eller minst -9): Du kan anvanda en karbin
eller spruta for att tacka ett omrade med nedhallande eld. Fungerar
som en manover som satter aspekten nedhdllen pa en zon. Den kan
aktiveras av dig for att gora en gratis skjutvapenattack nar som
helst, men kan dven anvdndas av SL for att tvinga dig att skjuta pa
vanner i samma zon av misstag. Varje gang efter den forsta attacken
maste du sld ett motstandsslag for skjutvapen mot antalet attacker
for att se om du far slut pd ammo eller 6verhettad cell.
Vapenaspekten stort magasin eller hégkapacitetscell kan anvandas for
omslag mot Overhettning eller slut pa ammo. Handlingen haller pa sa
lange man haller nedhdllande eld.

Hugg (-6): Du ldgger extra kraft bakom ett hugg och far -1 pa traff
men +2 pa skada.

SLUT PA KONFLIKTEN

En konflikt tar slut nar den ena sidan ar utslagen eller har lagt
sig - exempelvis genom att fly. Det ar da dags for spelledaren att
deal ut Odespoang pa bas av vilka som lagt sig och de olika
konsekvenser som karaktdrer och fiender fatt.

Det ar viktigt att alla noterar vilka konsekvenser de har kvar och
inte heller glommer att radera alla sina traumarutor.



Trauma och konsekvenser

Nar du lyckas med en attack kommer du att kunna skada din
motstandare. Om du sjalv traffas av en attack kan en av tva saker
hdanda - du absorberar traffen pa nagot satt och fortsatter i
konflikten eller du blir utslagen och ar ute ur konflikten.

I Coriolis finns tva satt att absorbera traffar, genom trauma och
konsekvenser. Du kan ocksa vdlja att ldgga dig innan du blir
utslagen for att behdalla nagon sorts kontroll &ver
handelseforloppet.

TRAUMA

Ett satt att minska effekten av en traff ar trauma. Trauma motsvarar
olika typer av fysisk skada eller mental paverkan. Av den
anledningen delas trauma in i tva olika typer: skada och tvivel.
Vilken typ beror sa klart pa vilken konflikt det ror sig om. Trauma
motsvaras av lattare skador, och gdar alltid oOver i slutet av scenen
da du fick traumat. Alla karaktdrer borjar med tre (3) rutor i
trauma, men det kan o6kas med

fardigheter (Fysik, respektive Psyke) eller olika specialiseringar.
Den hdogsta nivan pa trauma, kallas din traumagrans.

Markera trauma: Satt kryss i den ruta som motsvarar den traff du
fick. Om den rutan redan ar ikryssad, sa satter du ett kryss i rutan
med en niva hogre i trauma.

Traumagrans: Du blir utslagen ndr det hogsta traumakrysset nar en
siffra som ar hogre an din traumagrans. Det enda sattet att undvika
det ar att ta en konsekvens.

KONSEKVENSER

Det andra sattet att hantera en traff ar att ta konsekvenser.
Konsekvenser ar mer langdragna skador, mentala hinder eller sociala
hamningar - och tar darfor langre tid innan de gar Over, som regel
langre tid an konflikten i sig.

Det finns tre typer av konsekvenser som reducerar en traff olika
mycket. De olika typerna ar (reduktion av traff): mild (2),
medelmdttig (4) och allvarlig (6). Till skillnad fran olika typer av
trauman finns det bara en typ av konsekvens. Nar du tar konsekvensen
ar det viktigt att du namnger den sa den speglar den typ av trauma
som gav dig konsekvensen.

Oavsett namnet pa konsekvensen sa kan din fiende anvanda
konsekvensen som en fordel (och gratis forsta gangen), som kan
akallas eller anvandas till att tvinga dig. Konsekvenser tas i
vilken ordning som helst och flera tillsammans, men bara en av varje
sort.

Namnge din konsekvens

I grunden kan man sdga att en mild skadekonsekvens ar nagot som inte
kraver direkt medikurgkontakt. Milda tvivelkonsekvenser ar lattare
sociala felsteg eller ytliga kanslor eller radslor.




Exempel: blatira, stukad hand, uttrottad, strackning, vimmelkantig,
irriterad, raddhagsen, blandad, nervoés.

Medelmattiga skadekonsekvenser dr sadant som kraver vard eller nagon
sorts handldggning for att ga Over. Pa den mentala sidan handlar det
om skadat rykte, kanslomassiga problem - saker du inte kan bli av
med genom en ursdkt eller en god natts somn.

Exempel: djupt skdrsar, brannskada, vrickad fot, ryggskott,
utmattad, full, skrackslagen, utskamd, fdrbannad.

Allvarliga skadekonsekvenser ar sadant som kraver direkt akut
medikurgi, eller besOk pa traumacenter - det ar valdigt otrevliga
saker som ndrmast slar ut dig. Pa den mentala sidan handlar det om
psykisk skada, sammanbrott eller saker som forstor férhallanden
mellan manniskor.

Exempel: bruten/avhuggen arm, ryggmargsskada, mjaltruptur, 2:a
gradens brannskada, oppen fraktur, tarmarna hanger ut, inre blodning
avhugget finger, hjdrnskakning, PTSD, fobi, hammande skam,
nervsammanbrott.

EXTREMA KONSEKVENSER

Forutom de vanliga konsekvenserna finns det ocksa en sista utvag for
karaktarerna - mojligheten att ta en extrem konsekvens. Detta kan du
endast gora en gang per kampanjcykel. En extrem konsekvens
absorberar 8 trauman, men till en stor kostnad. Du mdste byta ut en
av dina aspekter mot konsekvensen som blir den nya aspekten. Du kan
inte stryka din konceptaspekt pa det har viset, men alla andra ar
oppna. Konsekvensen blir kvar tills nasta kampanjcykel - det ar
forst da du kan mildra den, men inte byta ut den helt.

ATT LAGGA SIG

En konflikt behdver inte pagd tills ndgon blir utslagen. Du kan nar
som helst vdlja att lagga dig, oberoende pa vad som hander i
konflikten. Det som ar viktigt att tanka pa ar att sa fort
tarningarna rullats sa maste den handlingen avslutas innan du kan
lagga dig - du far ta traffen, trauma och eventuella konsekvenser
forst.

Valjer du att lagga dig betyder det att du ar ute ur konflikten -
men du far sjalv vdalja pa vilket satt. Det ar en rejal skillnad mot
att bli utslagen. Dessutom far du ett odespodng for att du la dig
och ett extra oOdespoang for varje konsekvens du tog i konflikten
innan du la dig. Dessa ddespoang kan dock forst anvandas nar
konflikten ar slut.

UTSLAGEN

Nar du har fatt sin hogsta traumaruta kryssad och inte har nagon mer
konsekvens att ta (extrema konsekvenser undantaget) blir du
utslagen. At bli utslagen ar daligt - din motstandare far



fullstandig makt Over vad som hander dig sa lange det inte ar helt
ologiskt.

D6éden

Det ar med andra ord inte helt osannolikt att din karaktar kan do om
den blir utslagen i en konflikt - sdarskilt om konflikten innebar
anvandandet av dodliga vapen. Men hur ni hanterar det i er grupp
beror ocksa lite pa hur ni gillar att spela - anser er grupp att det
bara ar trakigt nar karaktarer dor, sa 1at bli. Se till att utslagen
svider rejalt men inte nodvandigtvis leder till ddden.

Exempel pa saker som istdllet kan hdnda ar att karaktdrerna blir
tillfangatagna, lamnade att do, forlorar ndgot viktigt i konflikten
eller misslyckas med uppdraget helt.

Om fienden verkligen ar ute efter att doda karaktarerna kan det vara
av varde att forvarna spelarna i bdrjan av konflikten.

LAKNING OCH MEDIKURGI

Nar konflikten ar over kan lakning av trauman och konsekvenser
bérja. Traumarutor rensas sa fort man far vila eller bara hamta
andan, vilket oftast sammanfaller med scenens slut.

Konsekvenser hanteras lite annorlunda - till att bdérja med mast du
sjalv eller nagon annan utféra ett lakningsforsok med Medikurgi,
annan lamplig fardighet eller specialisering. Svarighetsgraden for
motstandsslaget ar alltid densamma som konsekvensens trauma: +2 for
mild, +4 for medelmdttig, +6 for allvarlig och +8 for extrem. Nar du
val fatt din konsekvens 13kt byter den man till nagot som beskriver
att lakning pagar, exempelvis bandagerat benbrott, omlagt skarsar,
mindre skamsen etc. Du kan aven valj att markera konsekvensen med en
stjarna for att visa att lakning pagar. Sen ar det bara att vanta.

Milda konsekvenser gar over fort, de kvarstar scenen ut och nasta
hela scen efter lakningen.

Medelmattiga konsekvenser kvarstar ett helt spelméte efter ldkning.
Skedde lakningen i mitten pa ett spelmdte, kommer konsekvensen vara
borta i mitten av nasta spelmodte.

Allvarliga konsekvenser krdver en lang period for att aterhamtas
fran, matt i dagar eller veckor - vanligen flera spelmoten eller
hela aventyret.

Extrema konsekvenser ar permanenta och kraver avancerad behandling,
bionik eller cybernetik for att aterstdllas eller mildras och boér
kosta permanenta OP att f& &ter. Dessutom bdr en ny aspekt skapas
som speglar konsekvensen, enligt tidigare beskrivning.

Om en konsekvens finns kvar fran ett tidigare spelmdte anses den ha
gatt ner en niva till ndsta spelmote.

Medikurgi



Du kan anvanda Medikurgi for att snabbt aterstdlla nagon under en
strid. Effekten ar att du genast kan ta bort framgangsgrad antal
traumakryss.

Medpack, Traumapack och spindelrobotar* ger plusmodifikationer till
slaget. Traumapack och spindelrobotar kan dven anvandas for att laka
allvarliga konsekvenser och ger da bonus pa Medikurgislaget.

*Kan sjdlv sla for Medikurgi och appliceras med en snabb handling.

Psykoterapi, samtal och festande

For att ldka mentala eller sociala konsekvenser kan du lata din
karaktar genomga terapi, samtal eller helt enkelt festa loss pa
olika satt for att paborja lakning av konsekvensen. For allvarliga
konsekvenser kravs dock nagon form av ldngre terapi eller
samtalskontakt for att fa gora ett motstandsforsdk mot konsekvensen.



Utrustning och vapen

Képa utrustning

For att kopa en dgodel gors ett motstandsslag med Resurser mot
foremdlets Birr, som ar ett abstrakt varde pa foéremalets kostnad.
Kostnaden i Birr ligger vanligen mellan © till +6. Effekten av
slaget visar hur kopet har gatt:

« Om du misslyckas med -3 eller mer kan inte foremalet
uppbringas just nu.

« Om du misslyckas med mindre an -3 har du tva val: misslyckande
eller kop foremalet till en stor kostnad. Ditt Resursvarde gar
med lika mdnga steg som forlusten.

¢« Om du slar lika uppnar du ditt mdl, men till en mindre
kostnad. Ditt resursvarde gar ner med ett steg eller ett av
foljande:

o Du far inte tag i foremdlet och kan inte kopa det igen om
du inte byter planet.

o Du far inte ihop birr eller 1lan tillrackligt snabb och
foremdalet ar salt/inte till salu langre.

o Dalig kvalité - spelledaren satter en negativ aspekt som
kan akallas gratis en gang per spelméte.

o Du far tag i ett foremdl for samma bruk men med varde i
Birr som ditt Resursslag.

« Om du lyckas uppnar du ditt mal utan kostnad.

« Om du lyckas med en triumf uppnar du ditt mal och far en
bonus.

Resurser kan pa det har sattet bli negativt.

Utrustning

Utrustning hanteras som sa kallade extras, dvs. den kan ha precis
samma formagor som en karaktdr. Vanligen kan utrustning antingen 1)
ge stamning, 2) en bonus, t.ex. Skjutvapen +1, 3) en specialisering
eller 4) m6jlighet att utfora viss handling (ex. medkit).

Vapen
Ger skada vid traff eller lika pa attackhandling. Skjutvapen har
rackvidd i zoner. Alla vapen kan ha aspekter.

Rustningar
Har skydd och ibland aven konsekvenser. Nar en rustning tagit sin
konsekvens far den aspekten trasig och ger inget skydd langre.

Vapen Skada Rackvidd Aspekter och specialis.
Obevapnad -1 7]

Durakniv 2 %] Liten och smidig
Mercuriumsvard 4 7] imponerande

Solfjader 2 0 svar att foérsvara med
Vulkanpistol 3 2



Vulkankarbin 3 3 Salva

Vulkanspruta 3 3 stor, Meja
Ack-pistol 2 3 pricksdker

Ack-gevar 3 5 otymplig, pricksdker
Termalsyrsa 3 1

Termalgevar 5 6 Termalsvep
Spranggranat 3 0

Rustningar Skydd Konsekv. Aspekter och specialis.
Pilotdrakt 1 L

Skyddsuniform 2 L

Latt rustning 2 L/M

Tung rustning 3 L/M/A tung och Ldngsam
Skalexo 1 L/M Sskadekdnslig

Vanlig utrustning (kostnad i Birr)

Tagg (+1): Kristallint minne for information eller birr. Laddas i
terminal, ar inte personbunden och alltsa svar att spara om man inte
har dess specifika nummer. I priset ingar +1 Birr pa taggen.

Tabula (+1): En skrivplatta som kan skotas med hdnderna eller vackra
styluspennor. Anvands i vardagen for att samla information, skriva
dagbok eller bara ldsa Bulletinens nyheter.

Transaktor (+40): Ett personligt id-kort, med kreditkapacitet och
utrymme for annan minneslagring. Eftersom det ar knutet till
personen ar det lattsparat (+1 om spararen har ratt personuppgifter
pa den eftersokte).

Kommunikator, Personlig (+0): Kommunikator for kortare
kommunikationer, ca 10 km. Kan lankas via andra kommunikatorer for
langre rackvidd. Den personliga kommunikatorn ar inte stdrre an ett
armbandsur

Medkit (+2): Kit i vdska lamplig for behandling

av skador, forgiftningar, stralskador och akuta sjukdomstillstand.
Innehdller diagnosator, suturpistol, pneumandlar och annan medicinsk
grundutrustning. Medkitet innehdller ocksa 10 m-doser som rdcker
till tio stabiliseringar eller vardinsatser. Medkitet ger ingen
bonus till Medikurgi men inte heller nagot avdrag.

M-dos (+1): Engangsbehandling for att stabilisera en skada eller
paverka en forgiftning, sjukdom eller stralskada. Brukar av soldater
kallas ”1ivfdrsakringen” eller ”forsta hjdlpen”. Legionens
legoknektar havdar bestamt att det ar det egna eldhandvapnet som ar
forsta hjalpen, m-dosen kallas av dem istallet for ’proppen” eller
”sista hjalpen”. P3a egen hand ger en m-dos namligen -1 pa
Medikurgislaget.

Medlab (+4): Komplett medicinsk vardenhet. Ger +1 pa alla slag i
Medikurgi for att behandla sar, sjukdomar, gifter och strdalning. Ett
medlab tar upp utrymme motsvarande en modul i ett rymdskepp.

Verktyg (+1): Multiverktyg som klarar alla slags reparationer, sa
lange det finns ratt sorts reservdelar tillgangliga. Ger ingen



modifikation pa System men kravs for reparationer. Verktygen
levereras i ett redskapsharnesk.

Miljoéskanner (+2): SOker av narmiljon och rapporterar direkt om
forekomsten av farliga kemikalier, biologiska hot eller
stralningsnivader. Ger +2 i relevant fardighet.

Multikompass (+1): Magnetisk kompass som visar planetens magnetiska
nordpol. Innehdller ocksa en trdghetsbaserad lokalisator.
Lokalisatorn utgar fran startpunkten (aktiveringsogonblicket) och
haller sedan reda pa fardvagen. Det gar alltid att hitta hem samma
vag som man kom med hjdlp av lokalisatorn. Ger +2 pa slag som gors
for att halla kursen.

Hyperrep (+1): Tunt och oerhort starkt rep som ar 50 meter langt.
Fasts vid de flesta material med ett universalfdste. Gar inte att
klattra pa utan speciella hand- och fotfasten eftersom repet skar
som en kniv i hdnderna. Hand- och fotfasten medfdéljer och flyttas pa
repet allteftersom klattringen fortskrider.

Mekanisk dyrk (+0): Dyrk for mekaniska 1las. Ger ingen bonus pa
System, men utan dyrk (med improviserade verktyg) blir avdraget -1.
Sakerhetsdosa (+2): Sdkerhetsdosan fungerar som kodkndckare,
elektroniskt 1asdyrk, samt motmedel mot elektroniska och
sensorbaserade fdllor och forsat. Utan sdkerhetsdosan maste man
forsdka med olika typer av kringgangar eller kortslutningar vilket
ar svart: -2 i System.

Ammo/Cell (+1): Ammo eller celler for att ladda om vapen.



Mystiska krafter

Mystiska krafter rdknas om en extra. Mystiker kan expandera sina
sinnen, ©6ka sin fysiska formaga, paverka andra och till och med
forflytta foremdal med tankens kraft.

Tillatelse: Besitta mystiska krafter

Kostnad: Ditt grundkoncept maste beskriva att du ar mystiker eller
har mystiska krafter.

Mystiska krafter ger dig tillgang att skapa fordelar (aspekter och
bonusar) som ar "fargade" av mystiska krafter och sen anvdnda de da
du ar mystiker. Exempelvis kan du vilja upptdcka en motstandare i en
mork hangar och skapar da aspekten Mystiskt sinne, som du sen kan
akalla for att upptacka motstandaren med Spaning i hangaren.

Mystiska krafter ger dig ocksa mojlighet att anvdnda visa handlingar
utan "ratt" utrustning, exempelvis skjuta nagon (Skjutvapen) med
mystisk kraft. Du kan 3dkalla aspekter som beskriver att du gor nagot
extra kraftfullt med dina mystiska krafter, eller kanske hoppar over
en ravin som en beskrivning (givetvis till kostnad av en OP).

Mystiska krafter tvingas ofta nar du kanner Morkret mellan
stjarnorna tranga pa, du far nagon bieffekt av de mystiska krafterna
(huvudvark, krampanfall, psykos) eller nar du blir forféljd pa grund
av dina mystiska krafter.

Olika satt att 3kalla mystiska krafter
Har beskrivs lite olika satt att skapa en fordel med mystiska
krafter.

Fjarrsyn. Akalla fér att f& fram en detalj eller ledtrad i
historien, som om du redan visste det.

Mystiskt hopp. Akalla eller beskriv fér att ta onaturligt langa hopp
eller som bonus i strid.

Tanketrick. Akalla for att oka motstandet att inte lyda dig.
Telekinesi. Beskriv for att flytta ett mindre foremdl utan att rora
det.

Mystiskt motstdnd. Akalla som en bonus fér att 6ka ditt motstand mot
morkret.

Mystiska specialiseringar

Specialiseringar i Mystiska krafter fungerar precis som vanliga
specialiseringar - de oOkar karaktarens formaga att anvanda sina
mystiska krafter. Manga bygger pa de satt man kan 3dkalla eller skapa
fordelar med Mystiska krafter.



Fjarrsinne: Du kan pa mystisk vag flytta sitt sinne genom tid och
rum. Gemensamt for dem alla &r att du miste offra en Odespoang (OP)
for att aktivera effekten, och att det krdvs nagra minuters ostord
koncentration. Fjarrsinne gar inte att anvanda under pagdende strid.

Finna (Spaning) - Du far foérnimmelser av var enskilda objekt eller
individer befinner sig. Hur exakt angivelsen ar bestdmmer SL, men en
tumregel ar att objekt som varit i din dgo ar lattare att finna an
nagot som du bara fatt beskrivet for dig.

Sinnesvandring (Psyke) - Om du koncentrerar tankarna pa en person du
traffat forr sa fornimmer du denna individs sinnesintryck, sa som de
ar just nu. Du upplever alltsa vad den andre ser, hor och kdnner i
samma ogonblick, oavsett var hon ar. Inga tankar eller kanslor
formedlas.

SL-TIPS: PROBLEMET MED FJARRSINNE

En Hjalte med formagan Fjadrrsinne stdlla till en del bekymmer for SL.
Om malet med ett dventyr till exempel &r att hitta en person eller
avsléja vem som begick ett mord sa kan ju Hjdlten 1ldsa gatan pa
direkten. Inte sa kul. Den bdsta ldsningen pa det har problemet ar att
ge spelaren vaga beskrivningar i stdllet fo6r harda fakta. Mystiska
krafter ar ingen exakt vetenskap. F6rsok ge spelaren en vag ledtrad
som kanns vardefull, men samtidigt inte saboterar hela plotten.

Foraning: Pa mystisk vag kan du ana tillvarons sanningar, till och
med sdadant som annu inte har intraffat. Men svaren du finner ar ofta
dunkla och tvetydiga. Det finns tva olika krafter. Bada kradver att
du offrar en OP, och att du satter dig i trans i en timme.

Intuition (Psyke) - Du far stdlla en kortfattad ja/nej-fraga till SL
om vad som helst i spelvdrlden. Hon mdste svara ”ja”, ”nej”, eller
”kanske”. Hon far inte ljuga. SL kan vdlja ”kanske” dven om hon vet
svaret men anser att svaret skulle rubba spelet alltfor mycket.
Notera att sant eller falsk inte alltid ar en objektiv sanning utan
ocksda fargas av vem det ar som fragar. Denna persons uppfattning,
moral och livssyn kan gora nagot som dr sant for denne falskt for
nagon annan. Specialiseringen kostar en OP att anvanda.

Spadom (Kunskap/Ikontro) - Om du utfor en seans som tar en hel scen
i ansprak kan han fa mer utfdérliga syner, som inte sdllan handlar om
framtiden. Fragorna mdste rora dig sjalv eller ndgon ndrvarande
person. Du satsar en OP och SL svarar efter basta formaga. Svaret
ska vara kortfattat, och gdrna tvetydigt och gatfullt. Svaret kan
ocksa ta formen av ett omen, ett tecken i omgivningen som varslar om
kommande lycka eller olycka. Specialiseringen kostar en OP att
anvanda.

Materiekontroll (Fysik) - Genom att offra en OP kan du réra fysiska
foremdal med ren viljekraft. Du kan lyfta, flytta, vrida eller bdja



foremdlet, som dock maste vara en smdsak - tyngre foremdal kan du
inte paverka.

Inget tarningsslag krdvs - om du inte anvander foremalet till nagot
mer avancerat, som att fora en nyckel till ett 1ds och vrida om. S1a
da for lamplig fardighet. Formagan kan inte anvandas till anfall i
strid.

Tankeldsning (Psyke) - Du kan ldsa en annan manniskas ytliga tankar
under nagon minut. Du kan inte grava efter djupare minnen. Malet
maste finnas i din absoluta narhet. Specialiseringen kostar en OP
att anvanda.

Hejda (Psyke) - Du kan tvinga en SLP till att avstd fran en handling
som han annars vanligen skulle ha utfoért. Det mdste vara en diskret
handling, av typen nagot man kan glomma av ren tankspriddhet.
Typexempel ar att SLP:s sldpper forbi karaktaren utan att
kontrollera hans id-handlingar, eller att SLP:n glommer sina nycklar
pa ett bord. Formagan kan inte anvandas till att stoppa en attack
fran en fiende. Specialiseringen kostar en OP att anvinda.

Sprang (Rorlighet) - Fa en extra zon i gratis forflyttning och
ignorera alla situationsaspekter som hindrar forflyttning genom ett
maktigt sprang.

Exorcism (Kunskap/Ikontro) - Du kan forsatta sig i trans och driva
ut en besattande makt ur en person. For att utfdra en exorcism maste
ett ddespoiang (OP) offras.



Beskrivning Motstand Skapa Fordel Attack Forsvar Specialiseringar
) . Bluffa, forkladnad, [CeSkriv en falsk
Bluf'FaFySISk traning, Lsener aspekt, skapa Psyke eller
smidighet ogner. . avledning, finta med Spaning
Fingerfardighet
vapen
Datadjinnjpatorer, sensorer [Hacking, sensorer
Rastyrka och S13 sonder saker, o . o
Fysikuthallipnt, extraryta va
skaderuta brottning, maraton y g
Pr‘ovocer‘aHOta’ skapa radsla|Fa nagot genom att |Psyka nagon, hitta l‘;\:nzalia:ttacker‘
och oro hota karaktdrsaspekter
Provocera
Kanna till folk, kdnna ratt person Mot folk som
Kontakter‘socm}a natverk, [Hitta folk Beskriva nagons rykte s!(lapa sociala
fraktioner fordelar
. . [pechiffera,
Kunska SZEZE:EZF’OSERS * lidentifiera det Beskriva aspekter
PV P okdnda, forsta ett |baserat p& kunskap
ikontro
problem
Mani uler‘aUtéva inflytande |Overtyga, smickra, [F4 ndgon pd din sida, 2;5;;?:%2: fran
p eller charma folk |lugna ner nagon, fa info fran nagon :
Manipulera
Medicin, kirurgi, [Forsta hjdlp,
Medikurgilférsta hjdlpen och [Lékning, anvénda T-
bioskulptering dos
q . Mystiska .
Mystiska krafterystiska krafter sttacker Mystiska krafter
" . R N . Fysisk
. . . Ndrstridstavling iAvvapna, beddva, A "
Nar‘kampNar‘str‘ld (boxning, karate) [|upptdcka blotta aﬁtackupa Nérkamp
nara hall
Ta sig fram trots |Hitta genvagar, s
Pilot|skota fordon hinder, skepps- positionera sig, Ftﬂar‘hlndr‘a skada
. " pa fordon
eller fordonsjakt |mandvrar
Kdnna av folks Upptacka Bluffa,
humér, ren Lika karaktarsaspekter, Provocera,
Psyketankekr‘aft, . Hitta psykisk svaghet, Manipulera, eller
envishet, Extra Tvivelkonsekvenser skapa aspekter fré sociala fordelar.
tvivleruta koncetration Mentala attacker.
Tillgangar och Losa problem med Muta, beskriva ett
Resur‘ser‘bir‘r‘ birr, Auktion foremadl du har
Ta sig forbi
. . Fysisk traning, hinder, roéra sig Springa ifran nagon, Narkamp, andra
Rorllghetsmidighet mellan zoner, jakt |hoppa fysiska attacker
till fots
Fysisk
Skjutvapenfavstandsvapen Skyttetédvling Sikta, nedhallande eld |attack p&
avstand

Gomma sig och ta

Smyga forbi vakter,

Smygasig £ram osedd comma sig Positionering i strid Spaning
Jaga ledtradar,
Leta reda pa saker |Leta efter nagot, |Upptdcka/beskriva en
Spaningoch vara spana, gora aspekt. Se detaljer Smyga
uppmarksam efterforskningar i [eller fordelar
bas eller bok
Initiativ, taktik,
Stridsvanahidlla huvudet Skjutvapen
kallt
Reparera mekanik . :
. Bygga, reparera Beskriv en specialdel,
och elektronik " . : :
Syste . elelr forstora sabotera, provisorisk
(sdksystem), .
saker reparation
Demolera
Skapa
. . .
Specialisering

Lagg till en ny handling till en fardighet (unik eller fran en annan fardighet)

Ge en bonus till en handling (+2 pa slag eller extra framgangar)

Skapa ett regelundantag




Coriolis Core Lathund

Aspekttyper

Storskaliga problem eller hot i varlden.

Spel Permanenta.

Karaktars/bifigurs persoliga egenskaper, bakgrund,
Karaktar agodelar, forhallanden, kontakter etc.
Grupp Gruppens egenskaper, problem och mecenat.

Trauma (skador/tvivel) fran konflikter. FOrsvinner
Konsekvens med lakning och tid.

Overgdende miljd eller situation: hinder, position,
Situation kontext.

Snabbt Overgdende situationsaspekt som forsvinner

efter en akallan. Kan anvandas av skapare men dven
Bonus ges bort till annan.

Valja aspekter

Kan du komma pa tva satt att akalla den och tva
Tvetydig satt nagon annan kan 3dkalla den eller tvinga den.

sager mer an en
sak

Overlappning emmelan egenskaper, fdérhdllanden,
problem, bakgrund etc.

Tydlig

Om ingen forstar aspekten kommer den inte anvandas.
Undvik metaforer och for bildlig beskrivning-

Vad spelar roll
och varfoér?

Aspekter ska tala om vad som ar vikitgt i spelet
och varfor vi tycker det ar viktigt.




Coriolis Core Lathund

F4 Odespoing

I boérjan av spelmoétet o6kar dina OP till din
aterhamtning, om du hade farre an sa i slutet av

Aterhimtning foérra spelmétet.
F& en OP genom att 1&ta dig tvingas av aspekten.
Tvinga (Detta kan ske i efterhand)
Ge upp i en konflikt och f& en OP + 1 per
Lagga sig konsekvens du fatt. Fas efter scenens slut.
Om nagon betalar en OP f6r att dkalla en av dina
Akallan aspekter far du det OP:t efter slutet pad scenen.
SL:s p6l for alla bifigurer i en scen: en OP per
karaktar. De forsvinner i slutet av scenen,
Bifigurer undantaget poang for att Lagga sig.

Spendera Odespoing

Akalla aspekt

Fa +2 pa ett fardighetsslag eller sla om alla
tarningar. Beskriv hur aspekten hjdlpte dig.

Skapa aspekt

Beskriv en trolig situationsaspekt. SL maste
godkanna.

Beskriv detalj

Hitta pa en detalj i historien relaterad till din
aspekt. SL maste godkanna.

Neka till tvang

Om en aspekt du har tvingas - se till att det inte
hander. Du ska beskriva hur du undvek det.

Féresla tvang

Beskriv hur en annan karaktars aspekt skapar
problem. De far din OP i slutet av scenen.

Specialisering

En del specialiseringar krdver OP.




Coriolis Core Lathund

Akalla aspekter

+2 pad slaget

Lagg till 2 pa ditt nuvarande slag (endast en gagn per
slag och aspekt)

S1la om

S1a om alla tarningar (endast en gang per slag och
aspekt)

Skapa motstand

Ge bort en +2 bonus till en van eller skap ett passivt

motstand med +2

Hur du 3akallar

Betala

Spendera en OP (om det &r en annan karaktirs s& far den
OP:t efter scenen)

Gratis

Anvand med fordelen du skapat eller konsekvensen du
orsakat. Kan laggas ihop med annan akallan for hogre

bonusar! Kan ges till andra spelare.

Tvinga aspekter

Handelser

Du ar i en [viss situation] och har [aspekten], vilket
gor att det har [hander dig]...

Beslut

Du har en viss [aspekt] i en [viss situation], vilket
far foljen att du tar det har [beslutet]. Saker gar at
pipan och det har [hander].

Hur du tvingar

Foresla

Du kan foéresla ett tvang mot dig sjalv eller en
situationsaspekt. Maste betala en OP om det &r mot en
annan spelare. SL kan tvinga gratis

Acceptera

F& en OP. Situationen uppstdr och kan inte lésas med
fardighetsslag.

Neka

Betala en OP. Beskriv hur du undvek situationen.




FATE Core Lathund

Misslyckande

Lika

Lyckande

Triumf (+3)

Motstand

enkelt misslyckande :
eller lyckande med stor
kostnad

lyckande med mindre
kostnad

lyckande, ingen
kostnad

.. och fa en bonus

Skapa Fordel

Ny aspekt

ingen aspekt eller
skapa aspekt men
motstandaren far en
gratis akallan av
aspekten

skapa en bonus
(forsvinner direkt)

Skapa aspekt med
gratis akallan

.med tvd gratis akallan

Existerande

En motstandare far en
gratis akallan

gratis akallan

gratis akallan

tva gratis akallan

Attack

ingen effekt

ingen traff men en
bonus

motstandaren far
trauma lika med
framgamgsniva

.. och du kan minska
framgangarna med ett och fa
en bonus

Forsvar

Ta trauma eller ta
aspekt

motstandaren far en
bonus

undvik skada/aspekt

. och fa en bonus

Undvika

GOr inget annat. Fa + 2 pa forsvar till du slutar med att undvika eller sla
forsvar at nagon ndrbeldgen allierad, ta deras skada.

L

o . |Ge upp. Motstandaren beslutar om ditt 6de. Men efter konflikten far du ett
agga SlgOP, + 1 per konsekvens du fick.

Extra forflyttning

Forflytta mer an 1 zon, eller forflytta Over huvudtaget om hindrad. Anvand
Rorlighet om Motstand.

Synergi

Karaktdren med hogst FV slar och far +1 for varje hjadlpande karaktar med +1
i FV eller hogre.

Handha som Utmaning, dar "handlingen ar forsvara dig":

om attackerad, maste

Allt annat du lyckas med forsvar for att utfora annan handling.
Trauma Effekt Aterhamtningstid* [Skada Tvivel
. Blatira, Stukad hand, Nervos, Vresig,
Mild 2 obehag 1 scen Andfadd Ridd
A . " Djupt sar, Forsta gradens .

Medelmattig 4 allvarlig ett spelmote Brannskada, Utmattad Full, Skrackslagen
Komplicerad fraktur, Tvanesmissi

Allvarlig 6 akut ett scenario |Uttalad blddning, Andra g g,

. PTSD, Skam

gradens brannskada

Extrem 8 handikappande en kampanj**

* Aterhamtning kridver ett likningsforsék (motsténd; svarighet &r #trauma, +2 om ldkning av en

sjalv), sen va

ntan.

Under aterhamtning; byt namn pa konsekvensen f&ér att beskriva att den laker.

** Extrema konsekvenser kan inte aterhamtas ifran.

kampanjen.

Istallet blir den en niva mildare efter




