











































































































ANLEITUNG

Die erste Zahlaufjeder Karte istdurch ein
Symbol gekennzeichnet und kann genutzt
werden, um die Initiative zu bestimmen statt
einen W6 zu wiirfeln.

Durch das Ziehen einer Kartenreihe und das
Verbinden der Phrasen oder Themen kann
der SL die Grundlage fiir ein Abenteuer legen.
Der SLkann entweder 3-6 Karten ziehen und
iberlegen, wie sie zusammenpassen, oder
erteiltdas Deck nach Farben auf und zieht1-2
Karten aus jeder Farbe.

BEISPIEL: Der SL zieht einen blauen
Deckarbeiter, einen griinen Boten, einen
griinen Héndler, eine rote Richterin und
einenroten Boten. Das ergibt: ein Schiff, ein
Prediger, einen Kaufmann, Rache und ein
Geheimnis. Mitdiesen Worten erschafftder
SL ein Abenteuer um ein dunkles Geheimnis,
das ein Prediger und ein Kaufmann teiten und
jemanden, derauf Rache ausiist.



ANLEITUNG

BEISPIEL 3 : Der SL hatzuvor die Ikonenkarten
genutzt, umdie Grundlage fiir ein Abenteuer
um blutige Rache an einem verkommenen
Priesterund einem gierigen Héndleran Bord
eines Schiffeszulegen. Der SLwillmehr
Details und zieht die Karte,,Soldat" und einen
bestimmten NSC, Mayhar Xo. Der SL entschei-
det, dass der Soldat ein Bodyguard fiirden
Héndleristund dass die Kurtisane Mayhar

Xo eine Mission hat mitdem Ziel, sowohlden
Predigeralsauchden Héndler zu téten.

DIEMANNSCHAFTSPOSITIONSKARTEN
werden im Raumkampf genutzt. Hindige die
passende Mannschaftskarte an den Spieler
aus, der die entsprechende Rolle auf dem
Schiff einnimmt. Die Riickseite jeder Karte
fasstdie Aktionen zusammen, diefiir diese
Mannschaftsposition maglich sind. Mehr
iiber Schiffskampffindet sich in Kapitel7 des
Coriolis-Grundregelwerks.



GENERAL ABASSAR DOUK

(OFFIZIER)

Anfiihrer der Armee der Freien Vélker
Uharus im Exil. Kalt, brutal, und ein brillan-
ter Taktiker. Besténdig auf der Suche nach
Verbiindeten und Ressourcen im Kampf mit
dem Regime. Der General wird von drei loya-
len Bodyguards geschiitzt und lebt unter
dem Namen ,Marek Zoud".

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 5, EMPATHIE 4

TREFFERPUNKTE: 7

WILLENSKRAFTPUNKTE: 9

REPUTATION: 8

FERTIGKEITEN: Kommandieren 4,
Manipulation 3, Fernkampf 3, Nahkampf 3

TALENTE: Neun Leben, Bosartig -

AusRriisTUNG: Beschleunigerpistole |
(B1/S2/K1), Merkuriummesser (B1/S3/K2),
Schutzuniform (3)



ISARURA KAHAL

(SPEZIALISTIN)

Spezialistin fiir die Sonderabteilung des
Konsortiums. Kiihl, kalkulierend und schnell
wie der Blitz. Urspriinglich vom Algol, wo
sie eine talentierte Athletin war. Wird ange-
triebenvon der Pflichtund Rache fiir ihre
Briider, die von einer revolutiondren Zelle
getdtet wurden.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 3, EMPATHIE 4

TREFFERPUNKTE: 8

WILLENSKRAFTPUNKTE: 7

REPUTATION: 7

FERTIGKEITEN: Beobachtung 4, Beweglichkeit 4,
Fernkampf 3, Nahkampf 3, Uberleben 3

TALENTE: Scharfrichter

AusRUSTUNG: Beschleunigerpistole |
mit Sensor-Zielvorrichtung (B1/52/K1),
Betiubungsgranate, Schutzuniform (3)



MAYAR X0

(KURTISANE)

Eine der bek testen Kurti auf
Coriolis. Geriichten zufolge behauptet Xo,
dass sie eine Verbindung zum Schwarzen
Lotusvon Ahlam hat. Faktist, dass Diplomaten
und zenithische Adlige unter Xos Kunden sind.
Sieiststets elegantund héflich, aberimmer
noch ein Geheimnis. Sie ist bekannt dafiir, von
Zeitzu Zeitzu verschwinden und die Station
mitunbekanntem Zielzu verlassen.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT5,
Verstand 3, EMPATHIE 5

TREFFERPUNKTE: 7

WILLENSKRAFTPUNKTE: 8

REPUTATION: 7

FERTIGKEITEN: Manipulation 5, Beweglichkeit 4,
Fernkampf 3, Nahkampf 3, Infiltration3

TALENTE: Der Assassinenstof

AusRrisTUNG: Merkuriummesser
(B1/S3/K2), Kambra, faltbarer Fiicher



(DIPLOMAT)

Vertreter des Kolonialbiiros und ein
geschickter Manipulierer. Intelligent,
gerissen und hierarchisch. Tahanistimmer
aufder Suche nach neuen Gelegenheiten
und Kontakten. Er wird hdufig von seinem
biogeformten Atlasvogel begleitet.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,
Verstand 4, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: 5

WILLENSKRAFTPUNKTE: 7

REPUTATION: 8

FERTIGKEITEN: Manipulation 3, Kultur 3,
Dater!dschinnz

TALENTE: Liigendetektor

AusRriisTune: Vulkangrille (B1/S2/K2),
Spracheinheit :




SABA KAIFER

(TECHNIKERIN)

Autodidaktischer Maschinendschinn aus
Algol. Saba hat Maschinen gebaut, seit sie
ein kleines Mddchen war, ein Talent, das
sichals gefragtherausgestellt hat - und das
Argerverursacht. Jetztistsie auf der Flucht
vor einer derForschungsabteilungen der
Legion. Woransie gearbeitet hat und warum
sie geflohenist, sind Geheimnisse, die sie
fiir sich behdlt. Was sie braucht, sind ein Job
und verldssliche Kameraden.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 5, EMPATHIE 2

TREFFERPUNKTE: 7

WILLENSKRAFTPUNKTE: 7

REPUTATION: 4

FERTIGKEITEN: Technologie 4,
Datendschinn 3, Beweglichkeit 2

TALENTE: Schrauber

AusRUSTUNG: Vulkangrille (B1/S2/K2),
fortschrittliche Werkzeuge




TOUSKA JAALNAWALA

(MATROSIN)

Ehemaliges Slum-Kind aus dem Konglomerat,
die nach einer blutigen Auseinandersetzung
miteiner Gang nach Coriolis geflohenist.
Heute macht Touska Gelegenheitsarbeiten
als Matrose fiir heruntergekommene Frei-
héndlerschiffe. Ihre freie Zeit verbringt sie
inSpielhéllen und Cantinas im Mulukhad.
GroBspurig, witzig, mit einem groben Sinn

fiir Humor.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 4, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: 7

WILLENSKRAFTPUNKTE: 7

REPUTATION: 2

FERTIGKEITEN: Kraftakt 3, Beweglichkeit 3,
Datendschinn 3, Fernkampf 2

TALENTE: Neun Leben

AusRisTUNG: Vulkanpistole (B1/S2/K2),
Arrash



ZARVAND MIR

(PREDIGER)

Mirstammtaus Algolundistein ehema(iger
Krimineller, der zu einem eifrigen Prediger
im Dienste der Ikonen gewordenist. Er
istbekanntfiir seine niemals endenden
Predigten inden StraBen auf Coriolis, und
seine Verdammung der Korruption innerhalb
der Coriolis-Garde. Auf der StraBe geht das
Geriichtum, dass Mir langsam eine Last fiir
die herrschenden Méichte wird.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,
Verstand 4, EMPATHIE 5

TREFFERPUNKTE: 5

WILLENSKRAFTPUNKTE: 9

REPUTATION: 6

FERTIGKEITEN: Kultur 4, ManlpulatlonS
Medikurgie 2

TALENTE: Segen

AusRiisTUNG: Talisman, Schriften iiber die
Ikonen, Tabula



SHAHDAD MOOGASETH

(NOMADE)

Ein Wiistennomade aus Lubau mit einer
Mission: Die Leute zu finden, die seine Familie
umgebrachthaben und sie der gerechten Strafe
durch die Ikonen zufiihren. Shahadistein
hoflicher, aber trauriger Mann, der die Exzesse
derzenithischen Zivilisation seltsam findet.
Jetzthatereine Spurzu dem Morder gefunden.
Etwas, das nach oben deutet, in Richtung der
machtigen Fraktionére der Spitze.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 3, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: 8

WILLENSKRAFTPUNKTE: 6

REPUTATION: 3

FERTIGKEITEN: Uberleben 4, Fernkampf3
Nahkampf 3, Infiltration 3

TALENTE: Z&h

AusRriSTUNG: Langgewehr (BOISZIK‘Z),
Schwert (B1/S2/K2), Arrash




AZAD GOBAL

(SOLDAT)

Gobalentspricht dem Stereotyp des ungeho-
belten Soldaten der Legion. GroB, brutalund
vernarbt- Gobalist ein gewohnter Anblick
inden Gebieten rund um die Ozonplaza. Er
istein gutausgebildeter und loyaler Soldat
-aber etwas:scheintihn zu beunruhigen. Hat
esvielleicht etwas mitden Geriichten um die
Séuberungsoperationen zu tun?

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 2, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: 9

WILLENSKRAFTPUNKTE: 5

REPUTATION: 5

FERTIGKEITEN: Fernkampf 4, Nahkampf3
Kommandieren 2

TALENTE: Bedrohlich

AusRriSTUNG: Legiondrskarabiner D;yal-a
(B1/S2/K2), schwere Panzerung (PW 6)



NINHE XAVOR

(JUDIKATORIN)

Z&h, humorlos und unbestechlich. Dies

sind einige der Eigenschaften, die man mit
Xavor assoziiert, dem einzigen Kind eines
Schneiders aus dem Monolithen - jetzteine
derrespektiertesten Judikatorinnen auf
Coriolis. Aber etwas stimmt nicht, Xavor hat
eine Verschworung entdeckt, und sie scheint
bis in die Range der Judikatoren zu reichen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,
Verstand 4, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: 7

WILLENSKRAFTPUNKTE: 7

REPUTATION: 8

FERTIGKEITEN: Fernkampf 4, Nahkampf 3,
Beweglichkeit 3, Beobachtung 3, Manipulation 3

TALENTE: Fraktionsstatus

AusriisTuNG: Beschleunigerpistole *
(B1/S2/K1), leichte Panzerung (PW 3)



DIE NACHTIGALL

(ASSASSINE)

Die Nachtigallist nur unter ihrem Decknamen
bekanntund einer der gefiirchtetsten Morder
derAssassinen. Niemand weiB, wie die
Nachtigallaussieht, geschweige denn, obes
ein Mann odereine Frauist. Das Kennzeichen
desAssassinenistlegendar: eine aufge-
schlitzte Kehle durch einen einzigen Schnitt mit
einem Merkuriumschwert. Seitdem Mordan
dem Syndikatsboss Merez wird die Nachtigall
vonder gesamten Fraktion gejagt.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT5,
Verstand 4, EMPATHIE 2

TREFFERPUNKTE: 9

WILLENSKRAFTPUNKTE: 6

REPUTATION: 5

FERTIGKEITEN: Infiltration 5, Nahkampf 4,
Fernkampf 3, Beweglichkeit 3

TALENTE: Der Assassinenstof

AusRriisTuNG: Merkuriumschwert
(B2/S3/K2), Thermalpistole (B1/S3/K2)



SIB-SIB

(GANGMITGLIED)

Jung, tétowiertund tédlich. So siehtSib-Sib
sich selbst. Aber das junge Mitglied der
Faris-Crewistnichtso geféhrlich, wie er
gerne ware. In Wirklichkeit liegt sein Talent
inder Musik und erist ein Underground-
Kiinstler desKabbah. Sein Lied,,Sib-Sibist ein
Schwergewicht" istzu einemkleinen Hitinden
heruntergekommenen Blocks im Ring gewor-
den, zum Unmut seiner besorgten Mutter.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
Verstand 2, EMPATHIE 2

TREFFERPUNKTE: 6

WILLENSKRAFTPUNKTE: 4

REPUTATION: 3

FERTIGKEITEN: Fernkampf3 Nahkampf 2,
Beweglichkeit 2

TALENTE: - :
AusRriisTUNG: Vulkan-PVW (B1/S3/K2)




KAPITAN

INITIATIVE

Wiirfelt auf KOMMANDIEREN, der héchste
Wiirfelwurfistder Initiativewert fiir das
Schiff

BEFEHLE (PHASE 1)

Wourf auf KOMMANDIEREN.
Keine LP-Kosten

+ REPARIEREN! Bonus aufdie
Schiffsreparatur (Phase 2)

+ RUCKZUG! Bonus auf Bewegung weg
von feindlichen Schiffen (Phase 3)

+ AUSWEICHEN! Bonus auf
Ausweichmandver (Phase 3) und
Versuche, sich aus der Zielerfassung
des Gegners zu losen (Phase 4)

+ ANGRIFF! Bonus auf Beweguhg hinzu
feindlichen Schiffen (Phase 3) und auf
alle Angriffe (Phase5) "



LEISTUNGSVERTEILUNG (PHASE 2)
Injeder Runde verteilt der Maschinistdie
verfiigbaren Leistungspunkte des Schiffs
ansich, denPiloten, den Sensorbediener
und den Bordschiitzen.

AKTIONEN (PHASE 2)

Wurf auf TECHNOLOGIE. Alle Aktionen
auBer Uberladen kosten1LP. Jeder

zusétzliche LP gibt +1

+ REAKTOR UBERLADEN. Extra LP fiir die
Runde, verursachtaber Rumpfschaden.

+ RUMPFSCHADEN REPARIEREN. Stellt
verlorene RP wieder her. Erfordertein
Ersatzteil.

+ SYSTEMSCHADEN REPARIEREN. Stellt
verlorene LP wieder her. Erfordert ein
Ersatzteil.

+ MODUL REPARIEREN. Stellt ein deakti-
viertes Modulwmderher Erfordertein
Ersatzteil.

+ LUFTSCHLEUSE OFFNEN. Bffnet eine
Luftschleuse zu einem Schiff, andem
der Pilotangedockt hat.



AKTIONEN (PHASE 3)

Waurf auf PiLoT. Jede Aktion kostet LP in
Hohe der Schiffsklasse. Alle Wiirfe sind
modifiziertdurch die Mandvrierfahigkeit
des Schiffs.

+ POSITION. Erhoht den Initiativewert
des Schiffs um die Anzahl der gewiir-
felten Sechsen.

+ VORRUCKEN/RUCKZUG. Bewegtdas
Schiff ein Segmentin eine Richtung
deiner Wahl. Fiir jede weitere gewiir-
felte Sechs bewegt sich das Schiff ein
weiteres Segment.

+ AUSWEICHMANOVER. Jede gewiir-
felte Sechs gibt -1auf alle Angriffe
gegen das Schiffin dieser Runde.

+ RAMMEN. Verursachtanbeiden
Schiffen Schaden. Nur mdglich gegen
Schiffe im gleichen Segment.

+ ENTERN. An ein gegnerisches Schiff
im gleichen Segmentandocken, umes
zuentern.



SENSORBEDIENER

AKTIONEN (PHASE 4)
Wourf auf DATENDSCHINN. Jede Aktion
kostet1LP. Jeder zusatzliche LP gibt +1.

+ ZIELERFASSUNG. Jede gewiirfelte
Sechs gibt +1auf Angriffe gegen
das Ziel. Erforderlich fiir einen
Torpedoabschuss.

+ ZIELERFASSUNG BRECHEN. Entfernt
eine gegnerische Zielerfassung vom
Schiff. Der Wurf ist modifiziert durch
die gegnerische Zielerfassung.

+ DATENANGRIFF. Einen Datenpuls-
oder einen Memangriff durchfiihren.
Modifiziertdurch die Signatur des geg-
nerischen Schiffs.

+ SCHIFF TARNEN. Lasst das Schiff
vonden Schirmen des Gegners ver-
schwinden. Erfordert das Merkmal
Tarntechnologie.



BORDSCHUTZE

AKTIONEN (PHASE 5)

Wurf auf FERNKAMPF. Alle Waffen auBer
Torpedos kosten 1LP zum Abfeuern.
Jeder zusétzliche LP gibt +1.

+ WAFFENSYSTEM ABFEUERN. Wird
durch den Bonus des Waffensystems
und die Zielerfassung modifiziert
(keine Zielerfassung gibt -2).
Zusatzliche Sechsen erhdhenden
Schaden oder verursachen kritische
Treffer

+ TORPEDO ABFEUERN. Erforderteine
Zielerfassung. Der Torpedo bewegt
sich zwei Segmente pro Runde auf sein
Zielzu.

+ TAUSCHKORPER ABFEUERN. Das
Einschlagen eines gegnerischen
Torpedos schlédgtfehl. Der Wurfist
modifiziert durch die Zielerfassung
des gegnerischen Schiffs.



