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EINLEITUNG 4

ictor,

vor einigen Jahren habe ich Dir eine historische Abhandlung tber den Krieg von 3039 von General Caradoc Trevena zukommen lassen. Seinerzeit hat mir General Trevena auch den Rohentwurf eines Ma-
nuskripts tibersandt, das als Begleitband zu seiner Arbeit fungieren soll.

Es ist eine Mischung der ComStar-Dokumente Hardware-Handbuch 3025 und Hardware-Handbuch 3026, die auf der groartigen Arbeit von Wolfnet aufbaut und dabei versucht die eklatanten Fehler
von ComStar auszumerzen. Das von General Trevena verfasste Dokument geht jedoch noch viel weiter. Die Gberarbeiteten Dragoner-Dokumente blieben weitgehend unangetastet, man hat sie so belas-
sen als seien sie 3025 bzw. 3026 verdffentlicht worden. Wie wir jedoch wissen, sind in der Zeit zwischen 3025 und 3039 folgenschwere Veranderungen in der Inneren Sphére vorgegangen. Von besonderer
Tragweite war die Entdeckung des Helm-Kernspeichers kurz vor Beginn des vierten Nachfolgekrieges, der verlorene Sternenbund-Technologie enthielt. Der Speicher geriet schnell in Umlauf und die grof3en
Hauser scheuten weder Kosten noch Miihen, um seine Geheimnisse zu entschliisseln.

Zu Beginn des Krieges von 3039 tauchten viele frisch wiederentdeckte Technologien allmahlich wieder auf, auch wenn sie nur notdiirftig auf dem Feld zusammengebaut wurden. Wie Trevenas Abhand-
lung zum Krieg von 3039 vertiefend fortfiihrt, 6ffnete ComStar fiir ihre eigenen Zwecke ihren Bunker mit verborgenen Sternenbund-Konstruktionen und stellte viele davon Haus Kurita zur Verfligung. Zum
ersten Mal seit Jahrhunderten rollten nun wieder brandneue Kriegsmaschinen vom Laufband.

All das legte den Grundstein fiir den Krieg von 3039. Diesen Blickwinkel versuchte General Caradoc mit seinem Hardware-Handbuch 3039 aufzugreifen. Vor dem Hintergrund der derzeitigen Ereignisse
in der Inneren Sphare, glaube ich, dass dieses Dokument eine wichtige Momentaufnahme einer nach wie vor bedeutenden Epoche vermittelt; der Krieg von 3039 hat die Saat gepflanzt, die von der Clanin-
vasion kraftig gegossen zu der heutigen Schwemme von Technologien gefiihrt hat, die im Zuge des Jihad Chaos und Verwistung anrichten. Darlber hinaus offenbart eine genaue Betrachtung einiger der
im Dokument genannten Personlichkeiten wichtige Verbindungen zum Jihad; Ansatzpunkte, die entscheidende Risse in der Riistung zahlreicher Fraktionen darstellen kdnnten.

Der Beginn des Jihad und die vergangenen, hoffnungslosen Jahre hatten diese Arbeit aus meinem Bewusstsein verdrangt. Dennoch und trotz des Jahrhunderte alten Stands mancher Konstruktionen,
stellen sie immer noch die meist verbreiteten Kriegsmaschinen auf dem Schlachtfeld dar, ungeachtet zahlreicher Aufriistungen an diesen Fahrzeugen und 'Mechs - Varianten, die von Wolfnet in spéteren
Hardware-Handbtichern erwahnt wurden, einschlieBlich scheinbar unzahliger brandneuer Konstruktionen.

Wie gesagt, ich vertraue Dir dieses Manuskript an. Obwohl es unbedeutend und wie ein Relikt aus vergangenen Zeiten erscheinen mag, bin ich sicher, es wird von Nutzen sein. Wie Captain Nikoli in Wolf-
nets Hardware-Handbuch 3050 Upgrade so pragnant formulierte:,So sehr entscheidend ist, es den Feind zu kennen, so wichtig kann es sein, den Ursprung der heutigen Technologien zu kennen.

— Anastasius Focht
12. November 3073

Spielhinweise

Spieler kdnnen die Fahrzeug- und Infanterie-Schnellstartregeln des BattleTech-Einsteigerregelbuchs nutzen, um die meisten der hier vorgestellten Fahrzeuge zu spielen. Die vollstandigen Regeln zur Nutzung von
Fahrzeugen und Jagern (sowohl konventionellen als auch Luft-/Raumjagern) finden sich im Total Warfare, wahrend sich die Konstruktionsregeln solcher Einheiten im TechManual wiederfinden. Zuséatzlich sei
darauf hingewiesen, dass manche Konstruktionen von fritheren Veroffentlichungen abweichen kénnen, um sie vollstandig kompatibel zu den Konstruktionsregeln aus dem TechManual zu machen.

Wiéhrend die primaren Spielwerte der meisten im Hardware-Handbuch 3039 aufgefiihrten BattleMechs zur Verwendung mit den Einsteiger-Regeln der BattleTech-Einsteigerbox konstruiert worden sind,
wurden manche der genannten Varianten mit Bewaffnung aus dem Total Warfare ausgestattet. Die Konstruktionsregeln fiir die besagte Ausristung finden sich im TechManual.

Die folgenden Einheiten verfligen tiber Waffen und/oder Ausriistung, die sich weder in Total Warfare noch im TechManual befindet oder die sie unter den gegebenen Regeln eigentlich nicht tragen kénnten:
Swift Wind Spahwagen, Mobiles HQ, Hi-Scout Dronentrager, Mobile Long Tom Geschiitze und Raven. Die Regeln, die ihre Bewaffnung und Konstruktion behandeln, gehen Uber die Standardregeln, wie sie im
Total Warfare und im TechManual vorgestellt werden, hinaus. Sie werden in den erweiterten Regeln von Tactical Operations behandelt.

Das Kampfwertsystem (KW) bietet eine numerische Bewertung (ein ,,Punktesystem®), welche die Schadens- und Uberlebensméglichkeiten jeder BattleTech-Einheit widerspiegelt. Das Kampfwertsystem kann
von Spielern als Hilfe fur die Erstellung ihrer eigenen, ausgewogenen Szenarien verwendet werden. Alle Kampfwerte, die in diesem Buch aufgefiihrt sind, wurden mit dem im TechManual vorgestellten Kampf-
wertsystem ermittelt. Fehlt bei einer Einheit der Kampfwert, dann féllt sie, wie oben beschrieben, unter die Kategorie der erweiterten Regeln.

Vorgefertigte Datenblatter
Datenbdgen 3039 ist ein gedruckter Begleitband zum Hardware-Handbuch 3039. Es beinhaltet eine Auswahl von Einheiten dieses Buches; liber flinfzig vorgefertigte "Mech- und dreilig Fahrzeugdatenblatter.
Zusatzlich sind zwei spielfertige Szenarien, Schnellstartregeln zur Erstellung von Szenarien und vollstandige Fahrzeugkampfregeln enthalten.

Dartiiber hinaus, wie im detailliert unter Datenblatter, Seite 9, im BattleTech-Einsteigerregelbuch der Einsteigerbox beschrieben, kénnen Spieler unter http://www.ulisses-ebooks.de vorgefertigte Datenbégen
im PDF-Format, wie z.B. die Datenb6gen 3039 komplett (welche die volle Bandbreite aller Einheiten und Varianten des Hardware-Handbuchs 3039 beinhalten, die nicht in der Druckausgabe von Datenbogen
3039 erschienen sind) erstehen. Diese PDF-Dateien versetzen den Spieler in die Lage, einfach ein vorgefertigtes Datenblatt auszudrucken, wenn es gebraucht wird.
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riher als Kénige des Schlachtfeldes bezeichnet, Jahrhunderte bevor der heutige BattleMech auch nur in den kithnsten Traumen der Ingenieure existierte, waren die konventionellen Gefechts-

fahrzeuge seit langem ein fester Bestandteil einer jeden Streitmacht. Seit der erste Panzer am Anfang des 20. Jahrhunderts mit atemberaubenden 3 Kilometern pro Stunde liber Stacheldraht
und Schutzengrdben rollte, nur um dann durch ein technisches Versagen aufler Gefecht gesetzt zu werden, spielten Panzer und ihre vielfiltigen Verwandten unwiderlegbar eine wichtige Rolle in jeder
Schlacht und auf jedem Feldzug.

Mit dem Erscheinen des BattleMechs war man der Meinung, einen wiirdigen Nachfolger fiir konventionelle Gefechtsfahrzeuge gefunden zu haben. Mechs waren robuster und konnten Geldnde durch-
queren, das fir Fahrzeuge unpassierbar war. Weiterhin besa3 man mit ihnen die Moglichkeit Orbitalabwirfe durchzufiihren, was bei den wenigen Versuchen mit Fahrzeugen zu katastrophalen Ergebnis-
sen gefuihrt hatte. Der Sternenbund investierte riesige Mengen an Geld und Material in die BattleMechforschung und -entwicklung. Dies geschah sehr zum Verdruss der kommandierenden Offiziere der
Gefechtsfahrzeugeinheiten. Die Versuche, konventionelle Fahrzeuge zu produzieren, die in Kampfkraft und Beweglichkeit einem Mech gleichkamen, waren nur bedingt erfolgreich. Die vorherrschende
Meinung bei den Militdrs war, dass im Gefecht eine Einheit aus BattleMechs, von einigen Ausnahmen abgesehen, konventionelle Einheiten jeglicher Art vernichten konnte.

Es ist die Ironie der Geschichte, dass gerade die Unmenge an Gefechten in den Nachfolgekriegen zur Wiederauferstehung der Gefechtsfahrzeuge fiihrte. Die Kriege brachten Verwiistung und Zersto-
rung Uber die Produktions- und Forschungszentren der Inneren Sphére. Die Produktion der teuren und komplizierten Mechs verlangsamte sich oder musste in einigen Fdllen ganz eingestellt werden.
Im Gegensatz dazu waren konventionelle Fahrzeuge billig herzustellen, und ihre Produktionszentren konnten einfach repariert oder auf einer Vielzahl von Planeten neu aufgebaut werden. Abhédngig
vom Design konnte man drei bis vier Panzer fiir den Preis eines gleichwertigen BattleMechs erwerben. Daraus ergab sich, dass Mechs nur noch fiir wichtige Missionen herangezogen wurden und viele
Milizen oder Verteidigungseinheiten sich gezwungen sahen, ihre Reihen mit konventionellen Gefechtsfahrzeugen aufzufiillen. Dabei setzten sie schnelle Luftkissen- oder Radfahrzeuge zur Aufklarung
von Hinterhalten oder gegnerischen VorstoBen ein. Die geringe Grofe dieser Fahrzeuge verhinderte deren Entdeckung und ermdglichte ihnen oft, eine liberlegene Mechstreitmacht in einen Hinterhalt
zu locken und zu zerstoren.

Haus Davion war das erste, dass das volle Potential der konventionellen Fahrzeuge erkannte. Wahrend andere Staaten Fahrzeuge nur zur Verteidigung oder in provisorischen Einheiten zum Angriff
einsetzten, schufen die AVS reguldre Einheiten, die sowohl mit BattleMechs als auch mit Gefechtsfahrzeugen ausgestattet waren. Es war der gemeinsamen Anstrengung der Hauser Davion und Steiner
zu verdanken, dass Fahrzeuge eine entscheidendere Rolle im 4. Nachfolgekrieg und im Krieg von 3039 spielten. In beiden Konflikten erfillten sie Aufgaben, die nach der damals vorherrschenden Mein-
nug nur von Mechs erfolgreich bewaltigt werden konnten. Sogar Soldner wie die Gray Death Legion oder Hansen’s Raureiter sind seit Jahrzehnten dafiir bekannt, ihre konventionellen Truppenteile in
Feldzligen effektiv einzusetzen. AuBerdem gibt es auch hervorragende Einheiten wie The Furies oder Mobile Fire, deren Hauptstreitmdchte hauptsachlich aus Gefechtsfahrzeugen bestehen.

Heutzutage gibt es eine Vielzahl an Gefechtsfahrzeugtypen, angefangen bei den speziellen Varianten zum Infanterietransport, zur Aufklarung und zur Feuerunterstiitzung, bis hin zu den gewoéhnli-
cheren Typen zur Verteidigung, als Vorposten oder zum Angriff. Dabei bedienen sie sich verschiedenster Fortbewegungsarten. Die am starksten verbreiteten Varianten sind Rad, Kette oder Luftkissen.
Von Rotoren oder Diisen angetriebene Senkrechtstarter, oder Schiffdesigns, die auf wasserreichen Planeten patrouillieren, sind seltener anzutreffen. Fiir jedes existierende BattleMech-Design gibt es ein
konventionelles Gefechtsfahrzeug, das zum halben Preis oder weniger versucht, die gleichen Aufgaben zu erfiillen.

Auch ohne das glorreiche Ansehen, das sie vor Jahrhunderten besaBen, haben konventionelle Gefechtsfahrzeuge bewiesen, dass sie immer noch unersetzlich sind.
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LEICHTER AUFKLARUNGSHUBSCHRAUBER FERRET [

LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 5 Tonnen

Fortbewegung: Senkrechtstarter
Reaktor: Tyron 25 Verbrennung
Reisegeschwindigkeit: 162 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 248 km/h
Panzerung: ProtecTech Light
Bewaffnung:

1 MainFire Minigun-Maschinengewehr
Hersteller: Cal-Boeing von Dorwinion
Hauptproduktionsstatte: Belladonna
Kommunikationssystem: Achernar Standard
Ziel- und Ortungssystem: IsBM Lantirn

UBERSICHT

Der leichte Ferret-Aufklarungshubschrauber ist ein Er-
kundungsrotorfahrzeug der Vereinigten Sonnen, das 2904
eingefiihrt wurde. Auch wenn die organischen Offensivfa-
higkeiten des Ferrets nahezu nicht existent sind, vermag es
doch Langstrecken-Artilleriefeuer anzufordern und Kontakt
mit dem Feind aufrecht zu erhalten, bis eine geeignetere An-
griffsstreitmacht im Gebiet eintrifft. Es eignet sich sehr gut fiir
Rasteroperationen, doch die Schnelligkeit des Ferrets und sei-
ne Fahigkeit, Truppen zu transportieren machen ihn fir alle
Arten von Mandvern geeignet, darunter das Niederschlagen
von Aufstanden, Erkundungsmissionen, Auslieferungen und
Extraktionen auf feindlichem Gebiet, Pilotenbergungen im
Kampfgebiet, Infanterietruppentransport und Ausspahen.

EIGENSCHAFTEN

Die geringe Panzerung des Ferrets ist sein Hauptnachteil. Die-
se Schwachstelle wird allerdings nicht als ausschlaggebend
angesehen, da es die Mission des Ferrets ist, Gefechten aus
dem Weg zu gehen. Der Ferret wurde dazu entworfen, sich
weit auBlerhalb der effektiven Reichweite jeder feindlichen
Einheit aufzuhalten, wéhrend es das Ziel beobachtet. Aus die-
sem Grund beschrénkt das Design des Ferrets seine Offensiv-
bewaffnung auf ein Minimum.

Eine weitere interessante Besonderheit ist das IsBM-Lan-
tirn-Ziel- und Ortungssystem des Ferrets. Zusatzlich zu seinen
Ublichen Zielfahigkeiten kann das IsBM-Heads-Up-Display
auch an jedes herkdmmliche Ferniiberwachungsgerdt ange-
schlossen werden.

EINSATZ

Der Ferret trat auch in den Dienst von Steiner, Marik und
einigen Welten der Peripherie. Als Haus Kurita im Jahre 2915
Tamar attackierte, befahl Seniorhauptfeldwebel Richard
Gunston einer Infanteriekompanie seiner 54. Verbunds-
kampfgruppe, die ihr angeschlossenen Ferret fir einen Luft-
landeangriff auf die Landezone der 4. Proserpina-Husaren
zu verwenden. Das Gemetzel war fiirchterlich. Die Kuritaner
schossen die sechs Ferret vom Himmel, und das 54. wandte
sich zur Flucht.

Finf Monate spater stellte sich das 54. den Husaren auf
Tamar. Die Kurita-Streitmacht versuchte ein Flankenmandver,
um die Hauptstadt Tamar City einzukesseln. Der neue Kom-
mandeur des 54., Kommandantenhauptmann Jennifer Miller
(die Seniorhauptfeldwebel Gunston ersetzte, der er einen Mo-
nat zuvor getotet worden war), wusste, dass sie ihnen in den
Remanny-Bergen Widerstand leisten musste, um dies zu ver-
hindern. Statt den Husaren offen gegeniiberzutreten, befahl
sie ihren Ferret und einer Infanteriekompanie, Uberfille auf
die riickwartigen Gebiete der Kuritaner durchzufiihren, und
machte deutlich, dass die Ferrets sich nicht direkt am Gefecht
beteiligen durften. Ihr Auftrag war es, Konvois, Versorgungs-
lager und Wartungsposten zu lokalisieren und dann die Infan-
terie zu transportieren, um diese Ziele anzugreifen. Ferret und
Infanterie leisteten hervorragende Arbeit. Sie verteilten fern-
gesteuerte Sensoren entlang aller StraBen und Trampelpfade,
um dann die Infanterie in Hinterhalten in Stellung zu bringen,
nachdem sie verwundbare Ziele ausgekundschaftet hatten.
Auf diese Weise gelang es der Infanterie, mehrere Wartungs-
einheiten und Aufmunitionierungsposten zu zerstéren.

VARIANTEN

Cal-Boeing fiihrte zwei Varianten des Ferrets ein. Die erste gibt
Truppentransportfahigkeit zugunsten starkerer Panzerung
auf, was das Ferret zu einem robusteren Fahrzeug macht. Die-
se 2967 als ,Wildes Wiesel” eingeflihrte Variante war Cal-Boe-
ings Versuch, eine Gefechtsversion herzustellen. Die zweite
tut das Gegenteil, indem sie auf die gesamte Panzerung und
Bewaffnung verzichtet, um das Ferret in einen leichten Fracht-
transporter mit einer Ladekapazitat von zweieinhalb Tonnen
zu verwandeln.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Obergefreiter Hatashi Williams: Obergefreiter Hatashi Wil-
liams fliegt das als ,DragonFly” bekannte Ferret . Wahrend er
den Truppen zugeteilt war, welche das New Avalon Institut
der Wissenschaften beschultzen, geriet er mit einem ande-
ren Studenten in heftigen Streit Giber die Mandvrierfahigkeit
des Ferrets. Um dem Studenten eine praktische Vorfiihrung
zu bieten, leerte Hatashi seinen Drink, packte den anmaf3en-
den Studenten am Kragen und machte sich auf zum Flugfeld.
Nachdem er sich und seinen widerwilligen Passagier in das
winzige Flugzeug geschnallt hatte, schickte er sich an, das
volle Leistungsvermdgen einer Drehfligelmaschine zu de-
monstrieren. Wahrend er Uber, zwischen und unter einigen
der Gebduden des Instituts hin flog, hielt Hatashi in aller
Seelenruhe einen Vortrag Uber Gefechtsflugtechnik. Es ist
unnotig zu erwdhnen, dass sich zwar der Student enorm be-
eindruckt zeigte, die Behorden des Instituts jedoch nicht. Eine
Kriegsgerichtssitzung spater wurden Hatashi und DragonFly
wieder einer Gefechtseinheit zugeteilt.

Mitte des Jahres 3039 griff das 40. Dieron-Regiment Quen-
tin an. Hatashi und DragonFly hatten alle Hande voll zu tun,
Truppen rund um die Stahltal-Region zu beférdern. Als die
Fabrikanlage von Independence Weaponry an die Kuritatrup-
pen fiel, wurde mehrere Male auf Hatashis Flugklnste zurlck-
gegriffen, um den SpieBrutenlauf durch das Sperrfeuer des
Kombinats zu wagen und hochrangige Fiihrungskrafte und
Techniker von Independence zu evakuieren.

Hatashi und DragonFly befanden sich auf dem letzten Da-
vion-Landungsschiff, das Quentin verlieB3.
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Typ: Leichter Aufklarungshubschrauber Ferret Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphare Kompressor: 0
Bewegungsart: Senkrechtstarter Turm: 0
Tonnage: 5 Panzerungswert: 8 0,5
Kampfwert: 55 Panzerungs-
wert

Ausriistung Gewicht Front 2
Interne Struktur: 0,5 R/L Seite 11
Antrieb: 25 1 Heck 2

Typ: Verbrennungsmotor Rotor 2

Einsatz-BP: 15

Hochst-BP: 23 Waffen und Munition Position Tonnage
Warmetauscher: 0 0 Maschinengewehr Front 0,5
Kontrollen: 0,5 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5

Rotor: 0,5 Infanteriezug Rumpf 1



HOVERCRAFT SAVANNAH MASTER
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LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 5 Tonnen

Fortbewegung: Luftkissen

Reaktor: Edasich Omni 25 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 140 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 216 km/h
Panzerung: Durallex Light
Bewaffnung:

1 Defiance B3M Mittelschwerer Laser
Hersteller: S.L. Lewis, Inc.
Hauptproduktionsstatte: Carlisle
Kommunikationssystem: TharHes Hm 10
Ziel- und Ortungssystem: TharHes Alpha-2a

UBERSICHT

Zunachst aus der Pramie fiir eine wiedergewonnene La-
gerstatte des Sternenbunds heraus entstanden, hat sich das
Hovercraft Savannah Master zum haufigsten Kavallerie- und
Jagdfahrzeug beinahe jedes lyranischen Regiments entwi-
ckelt. In einem Militdrwesen, das bekannt ist fiir einen Uber-
waltigen Anteil gewaltiger und langsamer BattleMechs, wird
die unglaubliche Geschwindigkeit des Savannah Masters
haufig tberschattet.

S.L. Lewis, Offizier an Bord des Sprungschiffes Winnetka,
beanspruchte tber 2.000 Omni Fusionsantriebe der Stufe 25
- Geriichten zufolge die effizientesten, die jemals entworfen
wurden - als seinen Anteil an der Prdmie und verwendete sie,
um die Herstellung des Savannah Masters zu unterstiitzen.
Nach einer legenddren Werbevorfiihrung gegen einen Locust
orderten die LCS mehr als eintausend der flinken Fahrzeuge,
und bald taten es die AVS ihnen gleich.

EIGENSCHAFTEN

Der Grund fiir die Attraktivitadt des Savannah Masters ist
seine phanomenale Grundgeschwindigkeit - Gber 200 Stun-
denkilometer Sturmgeschwindigkeit - verbunden mit der
extremen Einfachheit seines Designs. Als er es entwarf, stellte
Lewis sicher, dass er leicht zu warten und zu reparieren sein
wiirde, indem er gemeinhin verfiigbare Teile verwendete.
Die Fahrzeugelektronik wird auf der lyranischen Heimatwelt
Tharkad hergestellt, wahrend der leicht erhéltliche Defiance
B3M mittelschwere Laser die einzige Waffe des Hovercraft
darstellt.

Auch wenn 2.000 Antriebe als ausreichend erscheinen
mochten, so zeigte der Vierte Nachfolgekrieg Lewis doch Fol-
gendes: dass die Nachfrage nach dem Savannah Master nur
steigen wiirde, sobald die Berichte um seinen Wert im Ge-
fecht bekannt wurden, und dass er rasch Ersatz fiir den Omni
bendtigte, wenn er die Produktion seiner Vorzeigeschépfung
weiter fortsetzen wollte.

Gegen Ende des Jahres 3035 bot Lewis die letzten zehn
Omni 25er jedem lyranischen Fusionsantriebhersteller, der
gewillt war, seine Geheimnisse mittels Zuriickentwicklung zu
erschlieen. Bis 3037 gelang es Edasich Motors, den Omni in
Serie herzustellen, und die Fertigungsstraen von S.L. Lewis,
Incorporated wurden umgeriistet, um den Edasich Omni 25
aufzunehmen. Die urspriingliche lyranische Bestellung tber
1.000 Savannah Masters hat sich seitdem jedes Jahrzehnt er-
neuert, und der Zusammenschluss der LCS mit den Streitkraf-
ten der Vereinigten Sonnen sorgte fiir eine Verdopplung der
jahrlichen Rechnung. Nach dem Blrgerkrieg hielt S.L. Lewis,
Inc. weiterhin die Werksvertrdge mit den Vereinigten Sonnen
ein, schloss jedoch keine neuen Verkdufe mehr mit den AVS
ab.

EINSATZ

Der erste Gefechtseinsatz des Savannah Masters war die
heute beriihmte Werbevorfiihrung, wahrend derer Lewis das
Fahrzeug personlich gegen MechKriegerin Savannah John-
son steuerte. Nachdem sie wiederholt in den Simulationen
besiegt worden war, iberging Johnson ihre Kontrollen und
brachte ihre gesamte Bewaffnung zum Einsatz. Lewis zahlte
es ihr mit gleicher Miinze zuriick und erledigte den Locust,
indem er seine Munition ausldste. In den letzten Jahren kam
das Gerlicht auf, die Geschichte sei inszeniert worden; die
Trainingsvorschriften der LCS verbieten das Tragen scharfer
Munition in Ubungsmanévern, doch Lewis reagierte auf diese

Gerlichte immer mit Antworten, die erheblich mehr auf Aus-
drucksweise als auf Substanz fu3ten.

Der Ruf dieses Fahrzeugs festigte sich allerdings wahrend
des Vierten Nachfolgekrieges. Bei nahezu jeder Gelegenheit,
bei der er zum Einsatz kam, erfiillte der Savannah Master
seine Missionsziele mit nur geringer oder lberhaupt keiner
Muhe. Viele schreiben seinen Erfolg den AVS-Beratern zu, die
sich in vielen lyranischen Kavallerieeinheiten finden. Zu lange
schon waren die Ublichen Befehle von Steinerkommandeu-
ren ein bloBes ,Zum Angriff!". Viele Einheiten der Savannah
Masters taten sich besonders bei der Taktik des Blitzliberfalles
hervor, und kleine Einheiten wurden dazu eingesetzt, hinter
die feindlichen Linien zu schnellen und Gelegenheitsziele zu
zerstdren. McCarron’s Armored Cavalry erwarb eine Lieferung
der kleinen Fahrzeuge und setzte sie wahrend des Vierten
Nachfolgekrieges geschickt gegen die AVS ein.

VARIANTEN

Die grundlegende Einfachheit des Savannah Masters eig-
net sich nicht fiir eine Fille an Bauformalternativen, wes-
halb Varianten des S.L. Lewis, Inc.-Rumpfes selten sind. Die
Versuchsstandversion, welche mit einem Paar leichter Laser
anstelle des Defiance B3M ausgeristet ist, wurde 3033 getes-
tet aber rasch wieder verworfen, als sich herausstellte, dass
nicht einmal die Uberlegene Geschwindigkeit des Savannah
Masters die zu kurze Reichweite von leichten Lasern auszu-
gleichen vermochte.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Feldwebel Richard Goodman: Feldwebel Goodman kom-
mandiert eine unabhangige Kompanie von Aufklarungsho-
vercrafts, die dem Kavalleriebatallion von Halstens Brigade
angegliedert ist, einer gepanzerten Brigade von Séldnern im
Dienste von Haus Steiner. Wahrend der Léwenanteil des Me-
dieninteresses den schwereren Panzern (und Medienliebling
LSniper” Jones und seinem Schrek) gilt, kann man Goodmans
Savannah Masters oft dabei beobachten, wie sie Halstens
Flanken anfiihren, wobei sie aus dem Hinterhalt feuern und
nach jedem sich bietenden Vorteil suchen. Wahrend Senior-
hauptfeldwebel Halsten eisern daran festhalt, dass es seine
schweren Einheiten sind, die den Feind beiseite fegen - ob
herkdmmlich oder BattleMechs —, kam es auch schon vor,
dass er zugab, dass seine ,Flitzer”, wie er sie nennt, unerldss-
lich fir das Finden von Zielen fiir seine Panzer sind.
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Typ: Hovercraft Savannah Master Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére Mittelschwerer Laser Front 1
Bewegungsart: Luftkissen

Tonnage: 5

Kampfwert: 215

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 0,5
Antrieb: 25 1

Typ: Fusionsreaktor

Einsatz-BP: 13

Hochst-BP: 20
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 0,5
Hubsystem: 0,5
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerungswert: 24 1,5

Panzerungs-
wert
Front 10
R/L Seite 6/6

Heck




SWIFT WIND SPAHWAGEN
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LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 8 Tonnen

Fortbewegung: Rad

Reaktor: GM 60 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 108 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 162 km/h
Panzerung: StarSlab/1

Bewaffnung: keine

Hersteller: Ceres Metals
Hauptproduktionsstatte: Indicass
Kommunikationssystem: CeresCom Recon Model 12k
Ziel- und Ortungssystem: |I-Bal Mark 3

UBERSICHT

Seit das Automobil das Pferd als vorrangiges Personenbe-
forderungsmittel abloste, hat der Spahwagen seinen Dienst
in jedem nur erdenklichen Militar verrichtet. Der Swift Wind
stellt ein weiteres Glied in dieser langen Kette von Fahrzeu-
gen dar. Der von Ceres Metals vorgeschlagene Spahwagen
fegte alle konkurrierenden Gebote fiir ein Aufklarungsfahr-
zeug beiseite, das in den Dienst des capellanischen Militars
gestellt werden sollte. Wo andere Hersteller Entwiirfe ein-
reichten, die preiswert waren, hielt sich Ceres an den aller-
neusten Stand der Technik. Ceres hielt Schritt, wahrend sich
die Komponenten des Swift Winds weiterentwickelten, doch
das grundlegende Design hat sich kaum verandert.

EIGENSCHAFTEN
Sechs flexibel angeordnete Radialreifen sorgen fiir bestan-
dige Beschleunigung in einer Vielzahl von Geldndearten,

von léchrigen bis hin zu ebenen Stral3en. Solange die Reifen
funktionsfahig sind, macht der Swift Wind seinem Namen alle
Ehre und erreicht Spitzengeschwindigkeiten von lber 160
km/h. Diese Geschwindigkeit kann selbst noch so erfahrene
Fahrer vor Herausforderungen stellen, weshalb Swift Winde
mit einem verkleinerten Neurohelm ausgeristet sind, was
geringe Anpassungen aufgrund des Gleichgewichtssinns des
Piloten erlaubt. Mit einer solchen Schnelligkeit vermag es der
Swift Wind, nahezu jedem landgebundenen Gegner zu ent-
kommen. Anderthalb Tonnen StarSlab/1-Panzerung erlauben
es ihm, moderates Feuer abzuschitteln, wadhrend er sich in
freundlichere Gegenden fliichtet.

Obgleich es ihm an traditioneller Bewaffnung mangelt,
sind Kommandeure oft der Meinung, dass die zwei Tonnen
an fortschrittlicher Kommunikationsausriistung maéchtiger
sind als eine panzerbrechende Autokanone. Feindliche Ein-
heiten, die in von einem BattleMech angefordertes Artillerie-
sperrfeuer geraten, kdnnen die Fahigkeiten des Spahwagens
bezeugen. Leistungsstark genug, um zusammenhdngende
Daten und Nachrichten bis zu Sprungschiffen an Standard-
sprungpunkten zu Ubermitteln, vermag es der Swift Wind,
selbst von Positionen tief im Feindgebiet aus, den Kontakt zu
halten. Auf Planeten mit betriebsbereiten Satellitensystemen
kann der Swift Wind mit Leichtigkeit mit Einheiten auf der an-
deren Seite des Planeten in Verbindung bleiben.

EINSATZ

Auflerhalb der Konféderation Capella (oder des kurzlebigen
St. lves-Paktes) finden sich nur wenige Dutzend Swift Winds,
und die meisten dieser ,fremden” Swift Winds werden von
Soldnereinheiten eingesetzt, die Haus Liao gut gedient haben.
Im Zuge der Abspaltung von St. Ives kdmpften Swift Winds so-
gar gegeneinander, als die Konféderation Angriffe auf ihren
ehemaligen Staat durchflihrte. Auf Milos setzte der Pakt Swift
Winds ein, um capellanische Aufkldarungseinheiten zu tber-
wachen und deren Signale bis zur Hauptstreitmacht zuriick-
zuverfolgen. Truppen des Hauses Liao kamen rasch dahinter
und es kam zu einem gefahrlichen Versteckspiel. Swift Winds
riefen Kampfeinheiten, um andere Swift Winds anzugreifen,
die wiederum ihre eigenen Verstarkungen riefen, wahrend
beide Einheiten versuchten, den Kampftruppen auszuwei-
chen. AuBerhalb der Stadt Peking nahmen zwei Swift Winds
letztendlich den Kampf in die eigene Hand und verwandelten
ein Weizenfeld in eine Rennbahn der Zerstérung.

VARIANTEN

Der Swift Wind ist ein modernes Aufklarungsvehikel mit ei-
nem modernen Preisschild. Fir Kunden mit knapperem Bud-
get bietet Ceres eine Version mit einem Confederated Motors
60 Ethanol/Flex an. Dieser Verbrennungsmotor ist eine zuver-
lassige Antriebsmaschine, besitzt jedoch nicht die standard-
maBige Ladekapazitat. Einige altere Swift Winds verwenden
leichtere Verbrennungsmotoren, die Ladung zugunsten von
Geschwindigkeit zulassen, wahrend andere gréf3ere Motoren
verwenden, welche die Entfernung eines Teils der Panzerung
notwendig machen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Scout Mick Lewis: Als Pilot eines seltenen nicht-capellani-
schen Swift Winds versorgt Mick die Erste Brigade der Oriente
Fusiliere mit den besten Aufklarungsberichten der ganzen
Liga. Lewis ist so leise und verstohlen, dass er seinen Swift
Wind einem capellanischen Fahrer unter der Nase weg stahl.
Dieser Erfolg hat sein aggressives Wesen jedoch nicht abge-
klhlt. Tatsachlich schleicht er sich in feindliche Feldlager und
beschafft detaillierte Informationen Uber den Nachschub,
von Munition Uber Treibstoff bis hin zu sonstigem Allerlei.
Dies hat es den Fisilieren nicht nur erlaubt, die Grof3e der
gegnerischen Streitmacht zu ermessen, sondern auch die Art
und Dauer der Mission. Oft verm6gen Offiziere Micks Bericht
selbst dann noch zu erkennen, wenn sein Name zensiert wur-
de, einfach aufgrund der Griindlichkeit seiner Bemiihungen.

Sankt Ivan: Niemand kennt den wirklichen Namen des Pilo-
ten, doch er fahrt einen spezialisierten Swift Wind, der auf den
entlegeneren capellanischen Planeten umherstreift und den
Freien Capellanischen Rundfunk sendet. Blirger wie Nicht-
blrger versammeln sich um Radio-, Video- und Trideoemp-
fanger, wenn Sankt Ivan in der Gegend ist, und hoffen einen
flichtigen Ausblick auf ein besseres Leben zu erhaschen -
und vielleicht auch einen Hinweis, was sie tun kdnnen, um
es zu erlangen. Die Maskirovka versucht ebenso hart gegen
jeden durchzugreifen, der den FCR hort, wie Sankt Ivan auf-
zusplren, doch das GroBte, was sie bisher erreichten, war ein
kurzer Blickkontakt auf Holloway. Mittlerweile liegt das Kopf-
geld fiir Sankt Ivan bei tiber drei Millionen L-Noten.
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Typ: Swift Wind Spahwagen
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Rad

Tonnage: 8

Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 1
Antrieb: 60 2,5
Typ: Fusionsreaktor
Einsatz-BP: 10
Hochst-BP: 15
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 0,5
Hubsystem: 0 N
Kompressor: 0
Turm: 0 )
Panzerungswert: 24 1,5 A A#g_’__,ﬁf‘?—
Panzerungs- _ _ H'—:“‘%W‘.“ \
wert =\ /A
Front 6 \ —— .‘\'\ik'r Tk
R/L Seite 6/6 -\:\ ..\-i;.\\"'-F
Heck 6 /\‘\
Waffen und Munition Position Tonnage
Kommunikationsausriistung Rumpf 2
Fracht Rumpf 0,5




TRANSPORTPANZER
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LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 10 Tonnen
Fortbewegung: Ketten, Luftkissen, Rad
Reaktor: 60 (Ketten, Luftkissen) oder 40 (Rad) Verbren-
nung, verschiedene Hersteller
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h (Ketten, Rad) oder
108km/h (Luftkissen)
Angriffsgeschwindigkeit: 97 km/h (Ketten, Rad) oder
162 km/h (Luftkissen)
Panzerung: Verschiedene
Bewaffnung:

2 Maschinengewehre, verschiedene Hersteller
Hersteller: Verschiedene
Hauptproduktionsstatte: Verschiedene
Kommunikationssystem: LongCom
Ziel- und Ortungssystem: OptiTrack Techniques

UBERSICHT

Die Infanterie stellt das Ruckgrat jeden Militdrs dar. Luft-/
Raumjdger moégen den Himmel beherrschen und Battle-
Mechs mit mehr Feuerkraft ausgestattet sein, als jede andere
Waffenplattform der Geschichte. Doch um ein Missionsziel
einzunehmen, Gebiete zu halten, gefallene Kameraden zu
bergen, Prézisionsschldge durchzufiihren, Fliichtlinge zu Eva-
kuieren oder sonst einen unter den Hunderten Auftrdgen zu
erledigen, die ein Feldzug erfordert, lasst sich nichts mit dem
Leistungsvermdgen und der Effizienz von Schlammbkriechern
vergleichen. Auch wenn sie weit von den Frontlinien entfernt
von unerfahrenen Kadetten und Stammtischgenerdlen un-
terbewertet werden, so weil3 doch jeder aktive Militar, dass
Sieg oder Niederlage davon abhdngen, wie gut seine Infan-
terie der Aufgabe gewachsen ist. Die Wirkung der Infanterie

hangt von ihrer Fahigkeit ab, dorthin zu kommen, wo sie ge-
braucht wird, wenn sie gebraucht wird.

Transportpanzer sind jene Fahrzeuge, die damit betraut
werden, die Truppen in die Kampfzone und wieder heraus zu
bringen. Die drei grundlegenden Bauarten, die gegenwartig
in Gebrauch sind, gehen auf den Sternenbund zuriick und
befinden sich in praktisch unverdnderter Form seit Jahrhun-
derten in standiger Produktion.

EIGENSCHAFTEN

Die widerstandsfahigsten und strapazierfdhigsten TPz ver-
lassen sich auf Ketten, um sich Uber jegliches Gelande zu
bewegen. Auch wenn sie nur halb so viel Feuerkraft mit sich
flihren wie ihre Verwandten auf Radern oder Luftkissen, sind
TPz auf Ketten die Fahrzeuge der Wahl, wenn der Kampf auf
unbekanntem Boden entbrennt. TPz mit Raddern bendétigen
berechenbareres Terrain, sind abgesehen von dieser Ein-
schrankung jedoch mandvrierfahiger. In Gefechten auf ur-
banem oder industriellem Gebiet sind sie der TPz der Wahl.
Luftkissen-TPz sind viel schneller als die anderen und ideal fiir
rasches Absetzen, Extraktionen oder das schnelle Bewegen
von Truppen Uber gro3e Entfernungen hinweg. Allerdings
bendtigen sie nahezu flaches Land oder Wasser, auf dem sie
mandvrieren kdnnen. Zum Beispiel misste eine Mauer, die
ein Ketten-TPz einfach niederwalzen wiirde, von den Passa-
gieren eines Luftkissen-TPz von Hand entfernt werden.

EINSATZ

Jede Streitmacht der Inneren Sphére setzt jeden Typ TPz ein.
Die Verwendung von Infanterie variiert allerdings von Haus
zu Haus, daher findet man TPz beim Draconis-Kombinat nur
in zweitrangigem Garnisonsdienst, bei Haus Steiner jedoch
dienen sie in Fronteinheiten.

VARIANTEN

Diese allgegenwartigen Fahrzeuge finden sich in vieler-
lei Fabrikationsvarianten und werden hdufig von einzelnen
Einheiten im Feld modifiziert. Viele Armeen - insbesondere
planetare Milizen, denen es an finanziellen Ressourcen man-
gelt - riisten sie mit unterschiedlich groBem Erfolg zu Waf-
fenplattformen um, um ihre abgesetzten Bodentruppen zu
unterstiitzen. Die einfachste Methode ist es, die Personen-
beférderungslast durch zusatzliche Maschinengewehre und
Munition zu ersetzen, doch andere Varianten sind umfangrei-
cher. Der Einsatz von kleinen KSR- oder LSR-Werfern auf TPz
ist ebenso bekannt wie Schwebe-TPz, die mit fortschrittlichen
Sensoren ausgeriistet wurden und vom Konkordat Taurus

und der Marianischen Hegemonie als Aufklarer eingesetzt
werden. Und auch wenn das Anbringen verbesserter Senso-
ren auf einem so schnellen, leichten Fahrzeug durchaus Sinn
ergibt, stellt das Unvermogen des TPz sich zu verteidigen fiir
viele Taktiker ein inakzeptables Risiko dar, eine kaum zu erset-
zende Sensoranlage zu verlieren.

Infanteristen werden meist fir die verrlicktesten aller
Kampftruppen gehalten. Um dieses Bild noch zu betonen
und Furcht unter ihren Feinden zu sdhen, bemalen sie ihre
Transporter oft in grellen, aufdringlichen Farben, die ihre Po-
sition jedem in Sichtweite eindeutig verraten.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Overste-Lojtnant lllya Stroncek: Die KungsArmé war kaum
formiert worden, als im Jahre 3034 ein Ronin-Regiment des
Draconis-Kombinats, das den heftigen Kampfen auf Jezersko
entfloh, auf Last Frontier Zuflucht suchte. Die Infanterie von
Last Frontier — im Grunde die ehemaligen Freiheitskdmp-
fer des Planeten in neuen Uniformen - konnten nur wenig
ausrichten, um die abtriinnigen Truppen aufzuhalten, und
gruben sich klugerweise ein, um auf Verstarkungen zu war-
ten. Die VSDK-Streitmacht, die dem Ruf folgte, war sogar in
noch schlechterer Verfassung als die Ronin-Truppen. Tai-sa
Morganstern befahl der ortlichen Infanterie, die belagerte
Streitmacht logistisch zu unterstiitzen, wahrend diese ver-
suchte, die Abtriinnigen in Schach zu halten und zu vernich-
ten.

Der Kampf war brutal und keine der beiden Draconis-Ar-
meen kiimmerte sich darum, welche Kollateralschdden sie in
ihrem Bemiihen verursachte, die jeweils andere auszuldschen.
Am Abend des 14. November 3034 trafen zwei BattleMech-
Kompanien in den Auslaufern des Belville-Gebirges aufeinan-
der. Overste-Lojtnant lllya Stroncek von der Last Frontier-Infan-
terie warnte VSDK- wie auch Ronin-Truppen, dass sich Navassa,
eine Landwirtschaftsgemeinde mit zweitausend Seelen mitten
im vorgeschlagenen Schlachtfeld befand. Die Draconis-Kom-
mandanten weigerten sich jedoch, das Gefecht abzubrechen,
und Stroncek befahl seinen TPz Navassa zu evakuieren. Wenn-
gleich kein BattleMech einen TPz gezielt ins Visier nahm, unter-
brach auch niemand das Feuer, wéahrend die Fahrzeuge unter
den Waffen hin- und her rasten. Der letzte Ronin-BattleMech
auf Last Frontier fiel in den friihen Morgenstunden des 15.
November. Nur verbrannte Erde bezeichnete den Ort, an dem
das Dorf Navassa gestanden hatte, doch dank der mutigen
Rettungsaktion der Last Frontier-Infanterie unter Beschuss war
nicht ein einziges Zivilistenleben verloren gegangen.



TRANSPORTPANZER

Typ: Transportpanzer (Kettenantrieb)
Technologieniveau: Innere Sphare

Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 10
Kampfwert: 142

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb:
Typ:
Einsatz-BP:
Hochst-BP:

Warmetauscher:

Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:
Turm:

Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

Waffen und Munition Position Tonnage

Maschinengewehr
Munition (MG) 200
Infanteriezug

Turm 0,5
Rumpf 1
Rumpf 1

15

Gewicht
1
60 3
Verbrennungsmotor
6
9
0 0
0,5
0
0
0,5
40 2,5
Panzerungs-
wert
10
8/8
10
4
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: w G i a—— e -
. . - == == =
; ==
e —— —
=—=———zun e —m—
p—
|
A 5 i
- T\ " - =z 4
. LY

o




TRANSPORTPANZER

Typ: Transportpanzer (Luftkissen)
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Luftkissen

Tonnage: 10
Kampfwert: 102

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb:
Typ:
Einsatz-BP:
Hochst-BP:

Warmetauscher:

Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:

60
Verbrennungsmotor
10
15
0

Gewicht
1
3

0,5

Ausriistung

Turm:

Panzerungswert: 24

Panzerungs-
wert

Front 5
R/L Seite 5/5
Heck 4
Turm 5

Waffen und Munition Position Tonnage

2 Maschinengewehre Turm 1

Munition (MG) 100 Rumpf 0,5

Infanteriezug Rumpf 1
\

Gewicht

0,5
1,5

- T\ \ -
NN
AN \
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16




TRANSPORTPANZER

Typ: Transportpanzer (Radantrieb) Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphare Turm: 0,5
Bewegungsart: Rad Panzerungswert: 48 3
Tonnage: 10 Panzerungs-
Kampfwert: 157 wert
Front 12

Ausriistung Gewicht R/L Seite 10/10
Interne Struktur: 1 Heck 10
Antrieb: 40 2 Turm 6

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 6 Waffen und Munition Position Tonnage

Hochst-BP: 9 2 Maschinengewehre Turm 1
Warmetauscher: 0 0 Munition (MG) 200 Rumpf 1
Kontrollen: 0,5 Infanteriezug Rumpf 1
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
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J=27 MUNITIONSTRANSPORTER

18

LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 10 Tonnen

Fortbewegung: Ketten

Reaktor: 50 Verbrennung (verschiedene)
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 86 km/h
Panzerung: StarSlab/1

Bewaffnung:

1 SperryBrowning-Maschinengewehr
Hersteller: Acme Widgets, verschiedene
Hauptproduktionsstatte: Zollikofen (2763 eingestellt),
verschiedene
Kommunikationssystem: Tandy A-100
Ziel- und Ortungssystem: keines

Der J-27, der sich erst noch einen schmeichelhaften (oder
zumindest druckbaren) Spitznamen erarbeiten muss, ist eine
der tragenden Saulen der GroB3formationskriegsfiihrung. Der
J-27 wird primar dazu genutzt, Munition von sicheren Berei-
chen oder Raumhéfen zu Frontstiitzpunkten in gesichertem
riickwartigem Gebiet zu transportieren und ist dafiir kons-
truiert, Angriffen durch Kriminelle oder Guerilla-Infanterie
standzuhalten, nicht jedoch Frontkampfeinheiten. Der Ster-
nenbund verwendete den J-27 als Hauptmunitionstransport-
einheit und kaufte Acme zehntausende davon ab.

EIGENSCHAFTEN

Auf Zugmaschine und Anhénger verteilt vermag der J-27 elf
Tonnen Munition zu transportieren, genug um eine Ubliche
Lanze Mechs aufzumunitionieren. Eine halbe Tonne Panze-
rung schiitzt die Einheit vor kleinkalibrigem Feuer und den
schwachsten Feldwaffen. Die Tatsache, dass der Anhdnger

doppelt so viel Panzerung besitzt, ringt J-27-Besatzungen
kein Lob ab. Der Antrieb erlaubt es der Einheit, bis zu 86 km/h
zu erreichen, doch die meisten Streitkrafte haben Regler ins-
talliert, welche die Geschwindigkeit auf ca. 50 km/h begren-
zen. Die Sondergenehmigung eines Kommandanten ist fir
die Deaktivierung dieser Regler erforderlich.

Die Besatzungen des J-27 sind tendenziell der Bodensatz
der Infanterie. Vor allem das Draconis-Kombinat ist dafir
bekannt, Kriminelle aus Strafeinheiten zur Bemannung der
Transporter einzusetzen. Im Angesicht der Wahl zwischen
Todesstrafe und J-27-Dienst entscheiden sich viele fiir die To-
desstrafe. Zuerst wurde diese Behauptung als Ubertreibung
abgetan, doch Studien haben gezeigt, dass sie der Wahrheit
entspricht. Feldzeugtransport ist eine morderische Arbeit
und die Besatzungen stehen nahezu stdndig unter Druck, wo-
bei ihr Stressniveau eine Unzahl von Krankheiten verursacht.
Krankheit befreit einen Kriminellen nicht vom Dienst und die
Sterblichkeitsrate fiir J-27-Besatzungen ist dreimal so hoch
wie bei jedem anderen Militdrfahrzeug.

Als einziges Zugestandnis in Sachen Selbstverteidigung
ist der Transporter mit einem turmgestiitzten Maschinen-
gewehr ausgeristet. Einige Kritiker empfehlen ein zweites
Maschinengewehr im Austausch gegen weniger Munition.
Dies wiirde allerdings wenig zur Uberlebensfihigkeit des J-27
beitragen, denn die Besatzungen neigen dazu, im Umgang
mit dem Gewehr sehr aggressiv zu sein. Das zweite Gewehr
(oder das erste) bote keine Hilfe gegen die meisten Militar-
fahrzeuge, doch zusatzliche Munition kann dazu genutzt wer-
den, feindliche Infanterie in Deckung zu halten, wahrend sich
das Fahrzeug zuriickzieht. Fronteinheiten bedienen sich von
Zeit zu Zeit an der Maschinengewehrmunition des J-27, eine
Praxis, die Besitzer (nicht die Besatzung) von J-27 als niitzlich
genug erachten, um den Munitionsbehalter bei einer vollen
Tonne zu belassen, statt etwas davon fiir ein zweites Maschi-
nengewehr zu opfern.

EINSATZ

Der J-27 ist Uberall in der Inneren Sphdre anzutreffen. Alle
Hauser verfligen Uber Hersteller, die den J-27 fertigen, und
Gleiches gilt sogar flr die grof3eren Nationen der Peripherie.
Acmes Lizenzgebihren sind so niedrig, dass niemand es fiir
notig halt, den Transporter auch nur kosmetisch umzugestal-
ten, abgesehen von Namensplaketten und Firmenzeichen.
In den kleineren Reichen der Peripherie und gesetzlosen Ge-
bieten kommt der J-27 seltener vor und ist es durchaus wert,
gestohlen zu werden.

Seit die Liga Freier Welten begann, den J-27 als Strafal-
ternative zu verwenden, wurde diese Praxis als Quelle fiir J-
27-Besatzungen von allen Hausern auB3er Steiner und Davion
nachgeahmt. Die Hauser Steiner und Davion sind der Ansicht,
dass die Betreuer von Munition verlasslicher sein sollten als
Kriminelle, verwenden den J-27-Dienst jedoch als Bestrafung
fur Soldaten.

Die beriihmtesten unter den Strafeinheiten sind zweifels-
ohne die 125. Deadman Ordnance Carrier im Dienste der
Konfoderation Capella. Wahrend der Kdmpfe um Neuhessen
transportierte die Einheit mehr als das Tausendfache ihrer ei-
genen Masse an Munition, um die capellanischen Truppen in
einer defensiven Stellung zu halten. Tatsdchlich kamen eini-
ge der Konvois der Einheit unter Beschuss von zwei Davion-
Mechs. Statt jedoch zu fliehen, luden sie einige ihrer Raketen
ab und schufen provisorische Feuerstellungen, mit denen sie
die Angreifer nach wenigen Stunden des Kampfes vom Feld
trieben. Die Besatzungen erhielten Begnadigungen und Be-
foérderungen zu anderen Einheiten, doch einige entschlossen
sich zu bleiben.

VARIANTEN

Einigen wenigen Besatzungen ist es gelungen, ihre Transpor-
ter auf Kosten eines gewissen Teils der Maschinengewehrmu-
nition mit mehr Panzerung zu versehen. Noch seltener sind
jene mit gepliinderten Fusionsantrieben, die schnellere Fort-
bewegung erlauben, bei denen es sich tendenziell um die
urspriinglichen J-27 des Sternenbundes handelt. Die einzige
Gefechtsvariante ist der K-27,Killjoy", eine Version, die umge-
ristet wurde, um wie ein typischer J-27 auszusehen, jedoch
mit einem Raketenwerfer und mehr Panzerung ausgestattet
ist. Die Vereinigten Sonnen fertigen davon jedes Jahr eini-
ge Dutzend, damit es sich der Feind zweimal Uberlegt, ihre
Transporter anzugreifen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Captain ,Springender Jake” Jackson llI: Als Kommandant
des 125. Deadman entschied er sich dazu bei seiner Einheit zu
bleiben. Trotz seiner Verurteilung wegen Mordes und seiner
Abneigung gegentiber Offizieren wurde er nach Neuhessen
befordert. Noch immer kommandiert er von einem J-27 aus
und transportiert Munition fiir seine Besatzungen.
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J=27 MUNITIONSTRANSPORTER 1
Typ: J-27 Munitionstransporter Waffen und Munition Position Tonnage Anhanger

Technologieniveau: Innere Sphére Maschinengewehr Turm 0,5 Technologieniveau: Innere Sphéare

Bewegungsart: Ketten Munition (MG) 200 Rumpf 1 Bewegungsart: Rad

Tonnage: 10 Fracht Rumpf 3 Tonnage: 10

Kampfwert: 47 Anhéngerkupplung Heck 0 Kampfwert: 39

Ausriistung Gewicht Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 1 Interne Struktur: 1
Antrieb: 50 3 Antrieb: 0

Typ: Verbrennungsmotor Typ: —

Einsatz-BP: 5 Einsatz-BP: —

Hochst-BP: 8 Hochst-BP: —
Warmetauscher: 0 0 Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 0,5 Kontrollen: 0
Hubsystem: 0 Hubsystem: 0
Kompressor: 0 Kompressor: 0
Turm: 0,5 Turm: 0
Panzerungswert: 8 0,5 Panzerungswert: 16 1

Panzerungs- Panzerungs-
wert wert

Front 2 Front 4

R/L Seite 1Al R/L Seite 4/4

Heck 2 Heck 4

Turm 2

Waffen und Munition Position Tonnage
Fracht Rumpf 8
Anhdngerkupplung Front 0
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MOBILER ARMEE-SANITATSPOSTEN/HOSPITAL 20

LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 20 Tonnen
Fortbewegung: Rad
Reaktor: VOX 80 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 86 km/h
Panzerung: StarSlab/Platte
Bewaffnung:
2 ChisComp 32 Leichte Laser
Hersteller: Verschiedene
Hauptproduktionsstatte: Verschiedene
Kommunikationssystem: Achernar Electronics HICK-4
Ziel- und Ortungssystem: Mercy Industries von Talon

UBERSICHT

Mobile Armee-Sanitdtsposten/Hospitdler — oder kurz MASH
- gibt es seit Mitte des zwanzigsten Jahrhunderts. Urspriing-
lich dazu entworfen, Militarpersonal inmitten eines Schlacht-
felds zusammenzuflicken, begann das MASH-System als An-
sammlung von Gebduden in der Gro3e einer Kleinstadt. Nur
dem Namen nach ,mobil’, benétigte man oftmals mehrere
Tage, um diese Hospitdler vollstandig zusammenzupacken
und den Standort zu wechseln. Wéhrend sich die Art der
Kriegsfiihrung im Laufe der Jahrhunderte weiterentwickelte,
blieb das Konzept des MASH ein unverzichtbarer Teil der Ver-
sorgungs- und Logistikkette. Nur langsam entwickelte es sich
zu der aktuellen Konfiguration, die in den modernen Kriegs-
schauplatzen von heute zu sehen ist.

EIGENSCHAFTEN

Die MASH-Einheit ist durchaus dazu imstande, verwundete
Soldaten auf hochstem Niveau medizinisch zu versorgen. Ab-
hangig vom jeweiligen Militérwesen kann sie von Zivil- oder
Militérchirurgen bemannt werden, da ihre Einrichtungen

selbst die Durchfiihrung der heikelsten Operationen gestat-
ten, vorausgesetzt es steht gentigend medizinische Ausris-
tung zur Verfiigung.

Das Innere eines MASH-Lasters ist eine hochtechnologi-
sierte Angelegenheit, sobald sie einmal ausgebreitet und ent-
packt ist. Nachdem der verwundete Patient vorbereitet wur-
de, wird er auf einen automatisierten Tisch gelegt, der den
Chirurgen mit allem versorgt, was fiir die Operation nétig ist.
Roboterarme verabreichen Andsthetika, reichen Instrumente
und erstatten mithilfe mehrerer nahebei gelegener Monito-
re und eines kleinen, vom Chirurgen getragenen Kopfhdorer
standig Bericht tiber den Zustand des Patienten. Das System
bietet sogar die Mdglichkeit eines ,Schockfrosters’, dank ei-
nes Behalters gefillt mit einer klaren sauerstoffreichen Flus-
sigkeit. Der Chirurg kann dann tber Handschuhe, die in den
abgeschotteten Bereich fiihren, mit dem lebensrettenden
Eingriff fortfahren, wahrend ihn der Tisch von unterhalb der
Abdeckung mit Instrumenten versorgt.

Die gesamte Pflege ist computergestitzt, von der Triage
bis hin zur OP-Nachsorge und wird im personlichen Identifi-
kator eines Soldaten gespeichert. Diese Daten werden dann
Uber Satlink an den Flhrerstab und die Verwaltung lber-
mittelt, damit, wenn der Patient zu einem Feldlazarett oder
Landungsschiff tiberstellt wird, die benétigten Informationen
bereits flr die weitere Versorgung zur Verfligung stehen.

In Notfallsituationen lasst sich das MASH teilweise zu-
sammenfalten und kann anschlieBend einen Chirurgen und
seinen Patienten wahrend des Eingriffs transportieren. Das
computergesteuerte Getriebe und der Radstand passen sich
unebenem Geldnde an und bieten dem Chirurgen ein so sta-
biles Umfeld wie nur méglich.

Das MASH ist leicht bewaffnet, mehr um Diebe abzuschre-
cken, als Schaden zu verursachen. Einige Arzte haben auf-
grund ihrer Uberzeugung als Heiler die Waffen entfernen und
zusatzlichen Stauraum oder Notfallgeneratoren installieren
lassen. Die meisten MASH-Einheiten innerhalb der Konfode-
ration behalten allerdings ihre leichten Laserbatterien, oder
wechseln sie gegen Einschuss-Raketenbiindel aus.

EINSATZ

MASH-Einheiten finden sich auf jeder Welt in der Versor-
gungsstruktur jeder Armee, auch wenn der hier vorgestellte
Entwurf die Davion-Version zeigt. Selbst einfachsten planeta-
ren Milizen steht zumindest ein einsatzfahiger MASH-Laster
zur Verfligung. Die Einheiten gréBerer Hauser besitzen ganze
Flotten von ihnen; von der Davion-Gardistenbrigade heif3t es,
sie habe Uber 250 ihr zugewiesene Exemplare.

VARIANTEN

MASH-Laster variieren lediglich hinsichtlich ihrer Funktion:
Es gibt jene fiir Triage, Operationseinrichtungen, voriberge-
hende postoperative Erholung und medizinische/pharma-
zeutische Lagerung. Einfache MASH-Einheiten bestehen aus
wenigstens einem Triage- und einem Operationswagen. Die
Wei3en Wale der Liga Freier Welten bestehen aus langen Kon-
vois weiller MASH-Einheiten, darunter hauptsachlich Opera-
tions- und Versorgungseinheiten.

Nach den Nachfolgekriegen wurden einige MASH-Laster
aufgrund der schrumpfenden Vorrate an Fusionsantrieben
auf Verbrennungsmotoren umgeristet. Allerdings erwies
sich der Energiebedarf als derart hoch, um den Austausch als
nicht praktikabel einzustufen - zu viele Chirurgen meldeten
Systemausfélle mitten in lebensnotwendigen Eingriffen. Seit
2815 war kein mit einer Verbrennungsmaschine ausgeriste-
ter MASH-Laster mehr im Einsatz.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Major Kaplan Bowes: Als ehemaliger Kommandeur des
MASH-Zweigs der 3. Crucis-Lanciers wahrend des 28. Jahr-
hunderts wurde Bowes der Askulapstab im Sonnenkranz
fur ,medizinische Tapferkeit im Angesicht von Feindfeuer”
verliehen. Da sich sein MASH-Fiihrungsstab wahrend eines
konzentrierten Kurita-Vorstof3es weigerte den Standort zu
wechseln, wurde seine aus zehn Wagen bestehende MASH-
Einheit Gberrannt, wahrend sie gerade kritische Operationen
an mehreren verwundeten Panzersoldaten durchfiihrte. Als
der Kurita-Kommandant sich dem Saal des Majors naher-
te, trat Bowes rasch vor die Einheit, verbeugte sich vor dem
Kommandanten und sagte ihm, dass sich die gesamte Einheit
ergeben wiirde, sobald alle Mdnner versorgt wéaren. Anschlie-
Bend wies er seine Krankentrdger an, auch die Verwundeten
der VSDK aufzunehmen, um sie ebenfalls zu behandeln. Sie-
ben Stunden spéater — wéahrend sie sich noch immer um die
Verletzten kiimmerten, die weiterhin hereinstromten (Davio-
ner und Kuritaner) - verschoben sich die Kampflinien wieder
und die Lanciers gewannen die Kontrolle liber das Gebiet um
den MASH-Kommandostand herum zurilick. Bowes bestand
darauf, dass die VSDK-Soldaten unter seiner Obhut dem Feind
wieder Uibergeben wurden und sandte am folgenden Tag drei
voll beladene OP-Nachsorgeeinheiten zu den kuritanischen
Linien. Als die Kuritatruppen das System verlieBen, fand man
die MASH-Laster am Rand der entmilitarisierten Zone mit
dem Schwert des Kommandanten und einer persénlichen
Nachricht,an den Gaijin-Arzt” auf dem Fahrersitz.



MOBILER ARMEE-SANITATSPOSTEN/HOSPITAL

Typ: Mobiler Armee-Sanitadtsposten/Hospital Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 64 4
Bewegungsart: Rad Panzerungs-
Tonnage: 20 wert
Kampfwert: 220 Front 12
R/L Seite 16/16

Ausriistung Gewicht Heck 10
Interne Struktur: 2 Turm 10
Antrieb: 80 4

Typ: Fusionsreaktor Waffen und Munition Position Tonnage

Einsatz-BP: 5 2 Leichte Laser Turm 1

Hochst-BP: 8 Feldlazarett Rumpf 7,5
Warmetauscher: 10 0 (5 Behandlungszimmer)
Kontrollen: 1
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0,5
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LANGSTRECKENPATROUILLENFAHRZEUG PACKRAT 2

LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 20 Tonnen
Fortbewegung: Rad
Reaktor: Doorman 120 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 75 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 118 km/h
Panzerung: StarSlab/1
Bewaffnung:
1 Harvester 20K Sechserlafetten-Kurzstreckenrakete
1 HS-Flammer
Hersteller: Bowie Industries, Gienah Kampffahrzeuge
Hauptproduktionsstatte: Carlisle, Gienah
Kommunikationssystem: O/P COMTES
Ziel- und Ortungssystem: O/P 2000JSA

UBERSICHT

Das Langstreckenpatrouillenfahrzeug Packrat wurde ur-
spriinglich von Robertson Technologies als unabhangiges
Uberfall- und Aufkldrungsfahrzeug entworfen, das weit ent-
fernt von bestehenden Nachschublinien tber lange Zeit ope-
rieren und Uberleben kann. Gut gepanzert, fusionsgetrieben
und allgegenwartig hat die Packrat ihre Missionsziele wah-
rend der Nachfolgekriege wieder und wieder erfillt.

Das Wiederaufleben der Riistungsindustrie niitzte der Pack-
rat ebenso wie jedem anderen Fahrzeug. Da sie mittlerweile
in zwei Einrichtungen des Lyranischen Commonwealth stan-
dardmaBig produziert wird, breitet sich die Packrat ber die
Innere Sphére aus, wéahrend sich die Militarwesen der Hauser
von den Verheerungen des Vierten Nachfolgekrieges erholen.

EIGENSCHAFTEN
Ein Doorman-Fusionsantrieb der Stufe 140 befreit die Packrat
von der Abhdngigkeit von Treibstoff und verleiht ihr eine au-

Bergewdhnliche und nahezu unerreichte Mobilitat. lhr bereif-
tes Fahrgestell eignet sich sehr gut fiuir Langstreckenfahrten.
Die acht Vollgummireifen verlieren niemals Luft und gewah-
ren Uberragende Bodenhaftung auf einer Vielzahl von Unter-
griinden, sei es auf der Stralle oder im Geldnde. Vier Tonnen
StarSlab-Panzerung bieten fiir ein Fahrzeug ihrer Klasse her-
vorragenden Schutz, wahrend ein sechsldufiges Harvester-
Kurzstreckenraketensystem der Packrat ein ansehnliches
Sperrfeuerpotenzial verleiht. Auch wenn sie nicht fir den
Kampf an der Front gedacht ist, vermag sich die Packrat wah-
rend kurzer Gefechte durchaus zu behaupten.

Wenngleich sie nicht speziell als Infanterietransporter kon-
zipiert ist, bietet die Packrat doch Platz fiir bis zu zehn Passa-
giere. Diese Platze werden meistens von Missionsspezialisten
wie Analytikern oder Infiltratoren in Anspruch genommen.
Ein am Heck angebrachter und vom Doorman gespeister HS-
Flammer stellt ein hervorragendes Mittel zur Deckung dar,
sollte die Packrat entdeckt werden.

Das wahre Wunder dieses Fahrzeugs ist allerdings das leis-
tungsstarke O/P COMTES-Kommunikationssystem, in seiner
GroBe eines der leistungsstarksten, das jemals in einem Ge-
fechtsfahrzeug installiert wurde. Auch wenn es nicht ganz so
leistungsfahig ist wie die Systeme aus der Ara des Weltenbun-
des, die in den Heeren der Nachfolgestaaten langsam wieder
auftreten, ist das O/P dazu in der Lage, ortliche Signale und
elektronische GegenmafBnahmen zu bieten.

EINSATZ

Auch wenn beide heutigen Produktionsstatten im Lyrani-
schen Commonwealth liegen, findet sich die Packrat in jedem
Hausmilitar und in mehreren gréBeren Peripheriestaaten. hr
Ruf als herausragendes Langstreckenaufklarungsfahrzeug ist
wohlverdient und geachtet. Die Packrat erfreut sich vor allem
in den Mark-Milizen der Vereinigten Sonnen grof3er Beliebt-
heit, wo ihre Strapazierfahigkeit und Vielseitigkeit hoch ge-
schatzt werden.

Auch wenn die Verwiistung der Nachfolgekriege den Aus-
tausch des Doorman-Fusionsantriebs gegen einen weniger
effizienten Verbrennungsmotor gebot, erlaubte der tech-
nologische Wiederaufschwung der 3030er Bowie Industries,
die Packrat wieder nach ihrer urspriinglichen Spezifikation
herzustellen. Als die FertigungsstraBen das Originalmodell
kaum ein Jahr lang produziert hatten, passte Gienah seine
ProduktionsstraBen des Verbrennungsmotor-Modells an das
Fusionsmodell an.

VARIANTEN

Wie es auch bei jedem anderen Gefechtsfahrzeug der Fall
ist, existieren mehr gemeldete Varianten und Modifikatio-
nen der Packrat, als man auflisten kdnnte. Mehrere Modelle
versuchen mit unterschiedlichen Mitteln das gleiche Ziel zu
erreichen, wobei die genauen Technologien ja nach Militar-
betrieb variieren. In der Konféderation Capella ersetzen viele
Einheiten die Harvester-Sechserlafette mit dem frei verfuigba-
ren zweildufigen Hovertec-Raketenwerfer, was es der Pack-
rat ermoglicht, einen vollen Infanteriezug zu transportieren.
Planetare Milizen auf mehreren Welten der Liga haben die
Flammer und das Transportabteil zugunsten eines Paars mit-
telschwerer Laser ausgebaut.

Eine groBBe Zahl Packrats mit Verbrennungsmaschine ist
lUber die Innere Sphére verteilt, doch erste Wartungsberich-
te zeigen bereits, dass diese Fahrzeuge zu den ersten zdhlen,
die als irreparabel eingestuft werden, sodass sie zugunsten
nun verfligbarer fusionsbetriebener Nachfolger verschrottet
werden kdnnen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Leutnant Gerhardt Bernhard: Bernhard und seine Packrat
»Missy” sind dem 2. Battallion von Haus Steiners 26. Lyranischen
Gardisten angegliedert. Missy und Bernhard, damals noch Feld-
webel, erlangten wahrend des Vierten Nachfolgekrieges erste
Beriihmtheit, als sie sich als entscheidend bei dem Erringen
mehrerer taktischer Erfolge gegen Haus Kurita erwiesen. Bern-
hard schlich oft mit seiner Packrat in weitem Bogen um die ku-
ritanischen Flanken herum und raste dann hinein, um die riick-
wartigen Stellungen auszukundschaften und die Informationen
zuriick an die lyranischen Mechtruppen zu funken. Noch immer
kursieren Gerlichte, er habe dartiber hinaus mehrere Loki-Teams
hinter den Linien der VSDK abgesetzt, doch Bernhard hat sich
nie zu dieser Tat bekannt.

Kashira Tekeshi Onaki: Als Aufklarungsspezialist der 2. Le-
gion von Wega fahrt Onaki momentan seine vierte Packrat in
Folge. Die vorigen drei gingen im Kampf mit verschiedenen
Einheiten von Haus Davion bei Uberféllen von Welten der Ver-
einigten Sonnen verloren. Onaki ist duBBerst geschickt darin,
sein Fahrzeug an davionischen Patrouillen vorbei zu manév-
rieren, wenn er allerdings seine Informationen an die warten-
den Kurita-Einheiten tibermittelt hat versucht er nicht langer,
seine Position zu verbergen, sondern greift stattdessen die
nachste Feindeinheit an, wie es einem wahren Samurai ge-
bihrt. Bis heute hat er erfolgreich zehn davionische leichte
Fahrzeuge und zwei Wasps zerstort.



LANGSTRECKENPATROUILLENFAHRZEUG PACKRAT

Typ: Langstreckenpatrouillenfahrzeug Packrat Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 64 4
Bewegungsart: Rad Panzerungs-
Tonnage: 20 wert
Kampfwert: 344 Front 16
R/L Seite 16/16
Ausriistung Gewicht Heck 16
Interne Struktur: 2
Antrieb: 120 6 Waffen und Munition Position Tonnage
Typ: Fusionsreaktor KSR-6 Front 3
Einsatz-BP: 7 Munition (KSR-6) 30 Rumpf 2
Hochst-BP: 11 Flammer Heck 1
Warmetauscher: 10 0 Infanteriezug Rumpf 1
Kontrollen: 1
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0
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SKULKER SPAHWAGEN

24

LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 20 Tonnen

Fortbewegung: Rad

Reaktor: 120 Classic Verbrennung
Reisegeschwindigkeit: 75 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 118 km/h
Panzerung: ProtecTech Light
Bewaffnung:

1 Standard Systems Mittelschwerer Laser
Hersteller: Joint Equipment Systems
Hauptproduktionsstatte: Alshain
Kommunikationssystem: Communique Equipment
Ziel- und Ortungssystem: Zielsystem 2.3

UBERSICHT

Die meisten der vielen verschiedenen Aufkldarungseinheiten,
die hergestellt werden, sind kleine, flinke Fahrzeuge. Joint
Equipment Systems entschied sich, einen anderen Weg zu
gehen, indem sie ein gréBeres und gerdumigeres Fahrzeug
schufen. Obwohl er etwas langsamer ist, erfiillt der Skulker
seine Aufgabe gut, und tatsachlich bitten viele Besatzungen
um Versetzung zu einem Skulker, was untypisch fur die meis-
ten Scouteinheiten ist. Auch wenn der Skulker nur zwei Besat-
zungsmitglieder braucht, bietet er Platz firr vier. Dies erlaubt
oftmals viele Einsatzstunden, da die Besatzung wahrend der
Mission rotiert, was entscheidend ist fur Aufklarungsmissio-
nen, die viel Hektik und Wartezeit beinhalten kénnen.

EIGENSCHAFTEN

Mit einer Reisegeschwindigkeit von 75 km/h ist der Skulker
dazu in der Lage, die meisten Militdrformationen hinter sich
zu lassen und in Kampfsituationen auf nahezu 120 km/h zu
beschleunigen, was es ihm erlaubt, Verfolger abzuschutteln.

Und als ob das nicht schon genug ware, sind viereinhalb Ton-
nen Panzerung mehr als viele andere Kampffahrzeuge seiner
GréBe vorweisen kdnnen. Was die Offensive angeht, so be-
sitzt der Skulker einen mittelschweren Laser, ideal fir Lang-
streckenmissionen mit minimalem Nachschub. Um seine
hauptsachliche Mission zu erfiillen, wurde eine fortschrittli-
che Sensoreinheit in seine Ziel- und Kommunikationssysteme
eingebunden. Eine Software erlaubt es dem Fahrer, mithilfe
des Sensorsystems zu navigieren.

Besonders heile Umgebungen richten oftmals verheeren-
den Schaden an fortschrittlicher Elektronik an, wie sie auch
der Skulker besitzt, doch indem die Warmetauscher die Sen-
soren kiihlen, wenn der Laser nicht in Gebrauch ist, vermag
der Skulker selbst auf den heiflesten Planeten zu operieren,
ohne sich um Schaden an der Elektronik sorgen zu missen.
Da die Missionen des Skulkers oft jeweils bis zu einer Woche
lang dauern kénnen, sorgten die Entwickler fiir einen gerau-
migen Fahrgastraum samt Unterhaltungssystem. In das Sen-
sorsystem eingebundene Alarme werden ausgeldst, sobald
die Sensoren eine Bedrohung ausmachen, was es der Crew
erlaubt, sich etwas zu entspannen, ohne vollkommen auf
dem falschen FuB erwischt zu werden.

EINSATZ

Da er das primare Aufklarungsfahrzeug des Draconis-Kombi-
nats darstellt, besitzen nahezu alle konventionellen Kombi-
natseinheiten wenigstens einen Skulker. Dank des gerdumi-
gen, bequemen Innenraums ist der Skulker sehr beliebt bei
Scoutbesatzungen, die seiner auch in anderen Nationen hab-
haft werden konnen. Der Gebrauchthandel fiir Skulker bliht
ebenso wie die Verkaufszahlen von JES, wenn das Kombinat
den Export des Panzers genehmigt. Die Verkaufe an die Kon-
foderation Capella und die Liga Freier Welten haben seit dem
Ende des Vierten Nachfolgekrieges zugenommen.

Gegen Ende des spaten 30. Jahrhunderts marschierten
Spicher’s Strikers im Auftrag der Vereinigten Sonnen in Die-
ron ein. Sie sicherten einen zuverldssigen Brickenkopf und
errichteten einen Verteidigungsperimeter rund um die Stadt
Arlington Grove. Ihre Feldposten bemerkten Skulker entlang
ihrer Grenzen, doch Major Spicher ignorierte sie. Er fiihrte
seine gesamte Streitmacht in enger Formation hinaus und
trieb die Kombinatstruppen trotz wiederholter Warnungen
vor die Skulker. Nachdem sie die Kontrolle tiber das Schlacht-
feld errungen hatten, bewegten sich Spichers Bergungs- und
Transporteinheiten unter Deckung ihrer Reserveeinheiten
aufs Schlachtfeld. Als sie alles geborgen hatten, was es wert
war geborgen zu werden, kehrten sie zu ihrer Operationsba-

sis zurlick, nur um sie verheert vorzufinden. Der Betreuerstab
mit seinen kleinkalibrigen Waffen war der Panzerung und den
Lasern der Skulker in keinster Hinsicht gewachsen gewesen.
Wahrend die Burschen nun zwar Bergungsgut vom Schlacht-
feld hatten, besal3en sie keinerlei Nahrung, Treibstoff oder Mu-
nition. Trotz ihres Erfolgs im Feld mussten sich die Striker mit
eingekniffenem Schwanz von dem Planeten zurlickziehen.

VARIANTEN

Die meisten Varianten sind lediglich kosmetischer Natur und
passen den Skulker verschiedenen Umgebungen an. Einige
wenige planetaren Milizen angegliederte Skulker tauschen
den Laser und damit verbundene Warmetauscher gegen ein
Raketensystem oder Maschinengewehre zur Infanterieab-
wehr ein. Die Besatzungsquartiere wurden fir einfache Um-
ristung entworfen, weshalb Crews ihren Skulker hdufig ihren
Beduirfnissen und Gewohnheiten entsprechend optimieren.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Matahari: Als technologisch vielleicht fortschrittlichster Skul-
ker aller Zeiten, wurde der Matahari von der Konféderation
Capella mit Schallwénden und Isolierung modifiziert, um ihn
leiser zu machen. Selbst der Hitzeausstof3 wird besser verteilt,
und héufig kann er langsam an feindlichen Sensoren vorlber
fahren. Wahrend der so genannte ,Tarnkappenskulker” im Ge-
fecht nicht effektiver ist, ist Haus Liao dank ihm seit fast einem
halben Jahrhundert tiber Feindhandlungen informiert.

Justin und Elizabeth Baughman: Wo die zermiirbenden
Erfordernisse der Langstreckenaufklarung ZerreiBproben fir
einige Partnerschaften darstellen konnen, geniel3t es dieses
Ehepaar, sich gemeinsam hinter die feindlichen Linien zu
begeben. Da sie urspriinglich von Terra stammt, fragen die
Leute Elizabeth haufig nach ihrer Vergangenheit in England,
doch die zieht es vor, sich auf die Zukunft zu konzentrieren.
Die Baughmans waren entscheidend bei der Eroberung des
Planeten Liao wahrend des Vierten Nachfolgekrieges. Capel-
lanische Truppen flhrten nach der erfolgreichen Landung
der Davioner einen Gegenangriff durch, also freundeten sich
die Baughmans mit einigen Einheimischen an, welche die
erdriickenden Frachtsteuern satt hatten, die durch Sian und
die grausamen Machenschaften des capellanischen Kolonel
Manuel eingefiihrt worden waren. Dank dieser Kontakte hiel-
ten die Baughmans die Vereinigten Truppen tiber nahezu alle
capellanischen Streitkrafte auf dem Laufenden.
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Typ: Skulker Spahwagen Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphare Mittelschwerer Laser Front 1
Bewegungsart: Rad Fracht Rumpf 04
Tonnage: 20
Kampfwert: 314
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 120 8

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 7

Hochst-BP: 11
Warmetauscher: 3 3
Kontrollen: 1
Hubsystem: 0
Kompressor: 0,1
Turm: 0
Panzerungswert: 72 4,5

Panzerungs-
wert

Front 18

R/L Seite 18/18

Heck 18
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LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 21 Tonnen
Fortbewegung: Senkrechtstarter
Reaktor: Omni 50 Verbrennung
Reisegeschwindigkeit: 97 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 151 km/h
Panzerung: Longanecker PlastiSteel
Bewaffnung:

1 SarLon Autokanone/2

1 TharHes 4 Pack KSR-4
Hersteller: Lockheed/CBM Corporation
Hauptproduktionsstatte: Furillo
Kommunikationssystem: Xilex-2000
Ziel- und Ortungssystem: N&D Handsfree

UBERSICHT

Der Warrior verbrachte die letzten neunzig Jahre damit, das
Ansehen des Helikopters im Kampf wiederherzustellen. Von
der Lockheed/CBM Corporation auf der Commonwealth-Welt
Furillo produziert, findet man den Einmann-Gefechtshelikop-
ter oft bei Luftkavallerieeinheiten von Séldnern und der Pe-
ripherie vor. Seine Mischung aus hoher Geschwindigkeit und
Langstreckenbewaffnung machen ihn zur idealen Plattform,
um den Feindkontakt aufrechtzuerhalten, wahrend sich die
Hauptstreitmacht in Position bringt. Obwohl die ersten Pro-
duktionszahlen dank der Arroganz der Lyranischen Allianz-
streitkrafte bezlglich ,fliegender Spielzeuge” gering waren,
fand der Warrior letztendlich seinen Weg in die Panzerstreit-
kréfte der LAS und breitete sich dann rasch lber die Innere
Sphare aus.

EIGENSCHAFTEN

Die Hauptwaffe des Warriors ist seine mittelachsig ange-
brachte Maschinenkanone, die ehrwirdige SarLon Autoka-
none/2. Das gewaltige Reichweitenprofil dieser Waffe erlaubt
es dem Warrior, den Angriff einzuleiten und gleichzeitig
weit auBBerhalb der Reichweite von Feindwaffen zu bleiben.
Auch wenn sie keine machtige Kanone ist, ist sie zumindest
zuverldssig und bietet gentigend Durchschlagskraft, damit
nicht einmal ein BattleMech es sich leisten kann, sie lange
zu ignorieren. Die SarLon wird unterstitzt durch ein vor Ort
produziertes vierlaufiges TarHes-Kurzstreckenraketensystem,
das dem Warrior eindrucksvolle Bombardierungsfahigkeiten
bei Hochgeschwindigkeitsfliegerangriffen verleiht. Das in-
novative N&D Handsfree-Ziel- und Ortungssystem ist etwas
dem Warrior gédnzlich Eigenes. Dieses System verwendet ei-
nen Hightechhelm, der die Ziellinien des Fadenkreuzes mit
der Sicht des Piloten verschmilzt. Statt seine Hande von den
Bedienelementen nehmen zu missen, um die komplexe Waf-
fensteuerung zu bedienen, mandvriert der Pilot den Heliko-
pter einfach in eine Position, in der sich sein Fadenkreuz mit
dem projizierten Ziel Giberlappt, und feuert. Obgleich diese
Technologie verhaltnismaBig simpel ist und im Vergleich mit
der Komplexitdt eines Mech-Neurohelms verblasst, ist das
N&D trotz allem ein eindrucksvolles Stiick Handwerk.

Anders als die meisten Helikopter verfligt der Warrior
Uber keine dem Drehmoment entgegenwirkende Heckrotor-
Konfiguration. Stattdessen besitzt er an seinem Mast zwei
Rotorensétze, die sich jeweils in entgegen gesetzte Richtun-
gen drehen, um das Drehmoment der Antriebsmaschine
auszugleichen. Der Heckausleger findet allerdings dennoch
Verwendung, dank eines Mantelpropellers, der zusétzlichen
Schub liefert, um den Warrior auf wahrlich eindrucksvolle (und
kaum einzuholende) Geschwindigkeiten zu beschleunigen.

Trotz dieser Vorteile stellt allerdings die allen Senkrecht-
startern eigene Zerbrechlichkeit die groBte Schwachstelle
des Warriors dar. Piloten, welche sich ihrer Gefahr bewusst
sind und das Flugzeug seinem Entwurf entsprechend flie-
gen, sehen es als Bereicherung fiir jede Mission an, doch viele
leichtsinnige Kommandeure, die nicht mit dem mobilen We-
sen der Helikopterkriegsfiihrung vertraut sind, schicken den
Warrior auf die gleiche Weise ins Gefecht, wie sie es mit einem
Panzer tun wiirden, was Ublicherweise in der Zerstérung des
Helikopters und dem Tod des Piloten endet.

EINSATZ
Seit seinem ersten Einsatz im Jahre 2957, hat sich der Warri-
or bis in jeden Nachfolgestaat und mehrere Peripheriereiche

ausgebreitet. Die Ceti-Husaren Haus Davions machen aus-
giebig vom Warrior Gebrauch, ebenso die Freie-Welt-Garde
und die capellanischen Heimatregimenter. Einige kleinere
Soldnereinheiten setzen den Warrior ebenfalls ein, darunter
auch eine oder zwei reine Hubschrauber-Einheiten, wie die
Formation des Gesetzes, beriihmt fir ihre Verteidigung von
Kimball Il im Jahre 3021. In jlingerer Zeit, wahrend des Vier-
ten Nachfolgekrieges, spielten mehrere Einheiten von Luft-
landetruppen, die durch Warrior-Jagdhelikopter unterstiitzt
wurden, entscheidende Rollen bei der Invasion der Konféde-
ration Capella durch Haus Davion.

VARIANTEN

Die groBte Beschwerde von Kommandanten und Piloten ist
die mangelnde Schlagkraft der SarLon. Lockheed/CBM fiihrte
zwei Varianten ein, um sich dieser Angelegenheit anzuneh-
men. Der H-7A ersetzt die Kurzstreckenraketen durch ein
Maschinengewehr und riistet die Autokanone zur gréeren
SarLon Maxicannon 5 auf. Der H-7C folgt einer anderen Her-
angehensweise, indem die SarLon komplett durch eine Lang-
streckenraketenbatterie ersetzt wird.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Lieutenant Bianca Graymond: Jiingst freigegebene Berich-
te einer Operation auf Palos wahrend des Vierten Nachfolge-
krieges beschreiben damals noch-Sergeant Bianca Graymond
als einen der fihrenden Warrior-Piloten der heutigen Zeit.
Von ihrem Stammtruppenteil getrennt, an der Seite einer vol-
len Kompanie von Warriorn und zwei Luftlandeinfanterie-Ba-
taillonen, fiihrte Sergeant Graymond den Entlastungsangriff
auf eine Mech-Lanze, wahrend die Infanterie-Bataillone ihr
Ziel, ein mutmalliches Nervengasdepot, angriffen.

Sergeant Graymond und ihre Staffel aus vier Warriors wahl-
ten einen capellanischen Commando-BattleMech als Ziel.
Indem sie Hochgeschwindigkeitsfliegerangriffe mit Salven
von Langstreckenscharfschitzenfeuer kombinierten, zogen
Sergeant Graymond und ihre Warrior fast vierzig Minuten
lang die Aufmerksamkeit des Mechs auf sich, wobei sie ihn
wahrend einer zehn Kilometer langen Verfolgungsjagd vom
Depot weglockten. Obwohl sie und ihre Piloten letztendlich
alle durch Laser- und Raketenfeuer abgeschossen und ge-
totet wurden, ermoglichte es ihr Heldenmut den Infanterie-
Bataillonen, das Depot einzunehmen. Wenngleich keine Mas-
senvernichtungswaffen gefunden wurden, erhielt Sergeant
Graymond (posthum) den Diamantenen Sonnenkranz fir
Tapferkeit und die Beférderung zum Lieutenant.
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H-7 JAGDHELIKOPTER WARRIOR
Typ: H-7 Jagdhelikopter Warrior Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Kompressor: 0
Bewegungsart: Senkrechtstarter Turm: 0
Tonnage: 21 Panzerungswert: 24 1,5
Kampfwert: 289 Panzerungs-
wert
Ausriistung Gewicht Front 6
Interne Struktur: 2,5 R/L Seite 5/5
Antrieb: 50 3 Heck 6
Typ: Verbrennungsmotor Rotor 2
Einsatz-BP: 9
Hochst-BP: 14 Waffen und Munition Position Tonnage
Warmetauscher: 0 0 Autokanone/2 Front 6
Kontrollen: 1,5 Munition (AK/2) 45 Rumpf 1
Rotor: 2,5 KSR-4 Front 2
Munition (KSR-4) 25 Rumpf 1

e
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LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 25 Tonnen
Fortbewegung: Luftkissen
Reaktor: GM 120 Classic Il Verbrennung
Reisegeschwindigkeit: 108 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 162 km/h
Panzerung: StarSlab/2
Bewaffnung:

2 SureShot Mk VI KSR-6
Hersteller: Brooks Incorporated
Hauptproduktionsstatte: Suzano, Irian, Andurien
Kommunikationssystem: Maxell 500
Ziel- und Ortungssystem: Maxell TA 55

UBERSICHT

Mit der Absicht, die ansehnliche Streitmacht aus leichten Gal-
leon-Panzern zu erganzen, die sie wahrend des Niedergangs
des Sternenbundes erbeutet hatte, beauftragte die Liga Frei-
er Welten Brooks Incorporated damit, ein Begleitfahrzeug
fir ihre Kettenfahrzeuge zu entwerfen. Statt sich fiir einen
traditionellen Begleiter — ein System mit dhnlichem Motiv
mit langerer Reichweite zur Unterstiitzung - zu entscheiden,
wahlten die Entwickler einen schnelleren Schwebepanzer
mit ahnlicher Kurzstreckenbewaffnung.

EIGENSCHAFTEN
Die Geschwindigkeit des Harassers, gepaart mit seinem ein-
drucksvollen Paar KSR-6-Lafetten, bescherte Harasser-Ein-
heiten den Spitznamen ,Artillerie der Armen’, da das leichte
Hovercraft dazu imstande ist, konzentrierte Feuerkraft rasch
Uber ein tobendes Schlachtfeld hinweg zu liefern.

Die Schnelligkeit und Feuerkraft haben ihren Preis. Nur an-
derthalb Tonnen Panzerung schiitzen die gesamte Maschine,

was es einem einzigen mittelschweren Lasertreffer ermég-
licht, jede Stelle am Schwebepanzer zu entbléBen oder zu
durchschlagen.

Dies fiihrte hdufig zu vielen in kurzer Zeit zerstorten Haras-
sern, da der erste Treffer einer schweren Waffe bis zum Antrieb
oder dem Munitionslager durchdringen und zu einer spekta-
kuldren Explosion fiihren kann. Viele Harasser-Kommandan-
ten zwingen ihre Einheiten dazu, sich aufzufachern und sich
mit Maximalgeschwindigkeit zu bewegen, da Artilleriefeuer
und Flaschenhélse meistens das Ende fir die leichten Fahr-
zeuge darstellen.

Brooks unternahm den Versuch, eine Unterstiitzungsfeu-
erkontrolle fir den Kommandanten zu installieren, die es
diesem erlaubt, die turmgestitzten Waffen neu auszurichten
und abzufeuern, doch eine Serie von Unféllen und Fehlziin-
dungen durch Kommandanten, die lediglich den Turm neu
ausrichten wollten, zwang Brooks zu einer Riickrufaktion und
dazu, die Unterstiitzungsfeuerkontrolle zu deaktivieren und
aus den Harassern auszubauen. Nur wenige hundert auBBer-
halb der Grenzen der Liga Freier Welten besitzen diese Ein-
richtung noch immer.

EINSATZ

Wenngleich er entworfen wurde, um mit dem Galleon im Tan-
dem zu arbeiten, zwangen die gewaltigen Verluste wahrend
des Ausbruchs des Zweiten Nachfolgekrieges das Militar der
Liga, den Harasser in vielen ortsansassigen Milizen einzuset-
zen, da die reguldren Militareinheiten zu weit gestreut wa-
ren, um effektive Verteidigungsoperationen durchfiihren zu
kdnnen. Diese Verbreitung setzte sich fort, bis sich die Innere
Sphéare militarisch nahezu vollstandig erschopfte und den
Dritten Nachfolgekrieg beendete, was der Liga Freier Welten
genug Raum lie, um Atem zu holen und den Harasser end-
lich einzusetzen wie geplant.

In der Theorie sollten die Schwebepanzer urspriinglich
der eigentlichen Formation vorauseilen, die feindliche Streit-
macht ausdiinnen und sie zu den ankommenden Galleons
locken, welche die Gruppe rasch tberholen und einkreisen
wirden. Wahrend der wenigen Male, da dies versucht wur-
de, weigerten sich die feindlichen Streitkrafte allerdings, den
Koder zu schlucken, was einen zweiten Versuch notwendig
machte und die Verluste bei den leicht gepanzerten Haras-
sern vergroBerte.

Stattdessen begannen Kommandeure die Rollen der bei-
den Fahrzeuge zu tauschen und den Harasser im Verborge-
nen zurtickzulassen, wahrend die Galleons den Feind angrif-
fen.Wahrend die Aufmerksamkeit vollkommen auf die besser

gepanzerten Panzer gerichtet war, sprangen die Harasser aus
ihrem Versteck und nahmen die Streitmacht von der Flanke
herunter Beschuss, wobei sie ihre vernichtende Feuerkraft
dazu verwendeten, den Kampf rasch zu beenden.

VARIANTEN

Die standige Flickschusterei der Harasser/Galleon-Kombina-
tion hat zu mehreren Varianten der kleinen Schwebepanzer
gefiihrt. Eine Version verwendet eine Langstreckenraketen-
lafette, um schnelle Feuerunterstiitzung zu liefern, wahrend
eine andere von Lasern Gebrauch macht, die urspriinglich
an zu verschrottenden Galleons angebracht waren, um die
Logistik weiter zu straffen und das Durchhaltevermdgen des
Harassers auszudehnen. Manche andere verwenden Flammer
oder fortschrittliche Sensoren (mit dem Spitznamen ,Minni-
Peggys”), doch diese sind selten und werden nur bei speziel-
len Operationen eingesetzt.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Komtur Bill Gorhum: Als Befehlshaber der planetaren Miliz
von Nestor, einer Streitmacht, die sich vornehmlich aus Ha-
rassern zusammensetzt, organisierte sein Panzerkorps den
Richtlinien des Sternenbundes entsprechend um, was es ihm
erlaubte, mehrere zusatzliche Ziige in Reserve zu halten. Lyra-
nische Kommandanten, die mit dem Konzept der Liga Freier
Welten hinsichtlich vergroBerter Panzerziige vertraut sind,
sind beim ersten Kontakt der Meinung, dass Gorhums Panzer-
korps lediglich unter Sollstarke operiert, bis das Uberfallkom-
mando merkt, dass seine Nachhut von der Harasser-Reserve
umschwarmt wird.

Hiipfende Lisa: Die Hipfende Lisa war ein Experiment,
das auf eine Schlacht der Liga mit einer Gruppe von Kanga-
Sprungpanzern wahrend des Ersten Nachfolgekrieges folgte:
ein modifizierter Harasser, dessen KSR-Lafettengrofe redu-
ziert wurde, um mehrere Sprungdiisen an den Seiten anbrin-
gen zu kdnnen, was seine Mobilitdt in engen Umgebungen
erhohte. Ungliicklicherweise wusste die Liga nichts von den
fortschrittlichen Stabilisierungssystemen des Kanga, und der
erste Testlauf der Hiipfenden Lisa endete in einem spektaku-
laren Fehlschlag, als sie wahrend ihres ersten Sprungversuchs
kippte und mit dem Heck aufschlug, ihr Munitionslager zur
Explosion brachte und ihre gesamte Mannschaft ausloschte.
Die Liga der Freien Welten verbot nach diesem Zwischenfall
alle informellen Experimente dhnlicher Art.
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Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Luftkissen

Tonnage: 25

Kampfwert: 413

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2,5
Antrieb: 120 8
Typ: Verbrennungsmotor
Einsatz-BP: 10
Hochst-BP: 15
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 1,5
Hubsystem: 2,5
Kompressor: 0
Turm: 1
Panzerungswert: 24 1,5
Panzerungs- [ R
wert
Front 5 / O/@/ L
R/L Seite 5/5 RS
Heck 4
Turm 5

Waffen und Munition Position Tonnage
2 KSR-6 Turm 6
Munition (KSR-6) 30 Rumpf 2
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LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 25 Tonnen
Fortbewegung: Luftkissen
Reaktor: 145 Leenex Fusion
Reisegeschwindigkeit: 118 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 183 km/h
Panzerung: StarSlab/7
Bewaffnung:
1 Diverse Optics Typ 18 Mittelschwerer Laser
2 Harvester KSR 2-Raketenlafetten
Hersteller: Olivetti Weaponry, Pinard Protectorates
Limited
Hauptproduktionsstatte: Sudeten (Olivetti),
Perdition (Pinard)
Kommunikationssystem: Alphard Original Two (Olivetti),
Neil 5000 (Pinard)
Ziel- und Ortungssystem: RCA Instatrac Mk. Il (Olivetti),
TracTex Alpha-1 (Pinard)

UBERSICHT

Der J. Edgar ist eines der wenigen Fahrzeuge, die von der
Alphard Trading Corporation produziert wurden. Um seinen
Markt auszudehnen und den Gewinn zu erhdhen, entschied
sich ATC dazu, eine Anzahl Militdr- sowie Zivilfahrzeuge her-
zustellen, die an jede Welt, jede Regierung oder Person ge-
hen sollten, die gewillt war sie zu kaufen. Auch wenn sich die
Fahrzeuge zu Anfang gut verkauften, schlug die Ausweitung
des Sortiments im Laufe der Jahre fehl und ATC schloss 2732
all seine Fahrzeugkonstruktionseinrichtungen.

Der J. Edgar war das letzte Militarfahrzeug, das von der Al-
phard Trading Corporation produziert wurde. Als glinstiger,
schneller und effektiver Jager entworfen, war der J. Edgar
wahrend seines zehnjdhrigen Produktionszeitraumes nur

ein geringflgiger Erfolg. Viele erwarteten, dass der J. Edgar
still und leise verschwinden wiirde, doch Pinard Protectora-
tes Ltd. erwarben die Lizenzen des Designs und begannen
ihn 2755 fur das Tauruskonkordat zu fertigen. Im Jahre 3006
begann die neu gegriindete Firma Olivetti Weaponry mit der
Herstellung des Fahrzeugs, versdumte jedoch, sich die Bau-
form von ATC lizenzieren zu lassen. Diese Tatsache verwik-
kelte die beiden Parteien in einen Rechtsstreit, der sich liber
Jahrzehnte hinzog (und spéter noch durch die Eroberung Su-
detens durch Clan Jadefalke verkompliziert wurde).

EIGENSCHAFTEN

Der J. Edgar ist ein schnelles und robustes Hovercraft mit
geringem Gewicht. Dank des 145 Leenex-Reaktors kann es
beeindruckende 183 km/h erreichen - eine Geschwindigkeit,
mit der sich nur wenige Bodenfahrzeuge messen koénnen.
Aufgrund dieser Schnelligkeit und der unbegrenzten Ausdau-
er, die ihm der Fusionsreaktor verleiht, eignet sich den J. Edgar
perfekt fiir Aufklarungs- und Uberfalloperationen.

Die Nachfolgekriege strapazierten den J. Edgar sehr. Olivet-
ti und Pinard Protectorates ersetzten beide den mittelschwe-
ren Diverse Optics Typ 2-Laser durch das leichter verfligbare
(aber weniger zielgenaue) Typ 18-Modell. Das von ATC instal-
lierte TracTex Alpha-1-Ziel- und Ortungssystem ist tberholt
und Ersatzteile dafiir sind schwer zu finden. Das Neil 5000
wurde zur standardmaBigen Ersatzeinheit des Kommunika-
tionssystems.

Anders als die Laserbewaffnung und die Zielsysteme
war die KSR-2-Lafette der Harvester Corporation Teil der ur-
spriinglichen Spezifikationen und ist nach wie vor ein gangi-
ges Raketensystem. Es ist recht effektiv gegen Fahrzeuge und
Infanterie, stellt jedoch fiir Mechs nur eine geringe Gefahr dar.

EINSATZ

Der J. Edgar wurde von den wiederhergestellten Taurischen
Verteidigungstruppen ausgiebig wahrend der Neuvanden-
burg-Revolte verwendet. Das Fahrzeug wurde daraufhin zu
einer Kerneinheit in den leicht gepanzerten Formationen
von Taurus.

Das Draconis-Kombinat kaufte viele aus dem originalen
Fertigungslauf von ATC, doch zwei Jahrhunderte des Abnut-
zungskrieges verringerten ihre Zahl deutlich. Da sie immer
schwieriger zu warten waren, wurden die meisten Uberleben-
den in Panzereinheiten verbannt, welche die Legion Wega
oder die Geisterregimenter unterstitzten. Beide Fihrungs-
stabe setzten den flinken J. Edgar wahrend der Gegenoffensi-
ve von 3039 gegen die Vereinigten Sonnen sehr wirkungsvoll
als schnelle Storeinheiten ein.

Alte J. Edgars tauchen gelegentlich an der Seite planetarer
Milizen und von Séldnerkommandos auf. Die ComGuards fiih-
ren eine begrenzte Anzahl ins Feld, die aus ihrem riesigen Vorrat
an eingemotteter Sternenbunds-Ausriistung auf Terra stammt.

Die Vereinigten Sonnen erhielten Gber die Allianz mit dem
Lyranischen Commonwealth, die das eindrucksvolle Vereinig-
te Commonwealth bildete, Zugang zu den neuen J. Edgars.
Wahrend die Lyraner ihre Fahrzeuge unsystematisch versen-
den, um Liicken in ihren leicht gepanzerten und Scoutein-
heiten zu fillen, ziehen es die Davioner vor, ihre J. Edgars in
den Avalon-Husaren und der Leichten Kavallerie von Dheneb
angegliederten Kompanien zu ballen.

VARIANTEN

Die Alphard Trading Company stellte niemals irgendwelche
Varianten her, doch es tauchten einige Feldmodifikationen
auf. Weitverbreitete Varianten des J. Edgar ersetzen die Rake-
tensysteme mit Vierermaschinengewehren oder zwei Fahr-
zeugflammern.

Wahrend des Zweiten und Dritten Nachfolgekrieges wur-
den Fusionsantriebe immer seltener und diejenigen, die zur
Verfligung standen, waren Ublicherweise fir BattleMechs
vorbehalten. Viele J. Edgars, die einen Antriebsschaden er-
litten, wurden unter Verwendung von leicht erhaltlichen
Verbrennungsmotoren repariert. Dieser Ersatz fiihrte zu ei-
ner erheblichen Leistungsminderung und verringerte die
Hochstgeschwindigkeit auf 129 km/h. Die fiir die Einpassung
des neuen Antriebs erforderlichen strukturellen Verédnderun-
gen fuhrten auch zu der Notwendigkeit, eine Tonne Panze-
rung zu entfernen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Stan Finch und Al Bielaski: Finch und Bielaski sind die Be-
satzung eines ehrwiirdigen J. Edgars, welcher der 17. Gepan-
zerten Aufklarungskompanie des Soldnerfiihrungsstabes der
elitdren 21. Centauri-Lanciers angehort. Die beiden machten
sich bei Operationen entlang der Marik-Liao-Grenze nach
dem Marik-Birgerkrieg (auch bekannt als die Anton-Revolte)
einen Namen. Sie nutzten die auBergewdhnliche Schnellig-
keit ihres Fahrzeugs, um Kreise um die capellanischen Re-
serven zu ziehen. Mithilfe der Informationen, die das Duo
gesammelt hatte, flhrte Kolonel Thaddeus Kusaka eine Serie
vernichtender Uberfallangriffe durch. Da nun eine so groRe
Anzahl ihrer Truppen damit beschaftigt war, sich gegen wei-
tere Angriffe zu verteidigen, versdumte die Konféderation die
Gelegenheit, den geschwachten Zustand des Militars der Liga
Freier Welten auszunutzen.



LEICHTER SCHWEBEPANZER J. EDGAR 31

Typ: Leichter Schwebepanzer J. Edgar
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Luftkissen

Tonnage: 25

Kampfwert: 546

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb: 145
Typ: Fusionsreaktor
Einsatz-BP: 11
Hochst-BP: 17

Warmetauscher: 10

Kontrollen:

Hubsystem:

Kompressor:

Turm:

Gewicht
2,5
7,5

Ausriistung Gewicht
Panzerungswert: 104 6.5
Panzerungs-
wert

Front 30

R/L Seite 19/19

Heck 12

Turm 24

Waffen und Munition Position Tonnage

Mittelschwerer Laser Turm 1
2 KSR-2 Turm 2
Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1




MOBILES HQ

32

LEICHTE FAHRZEUGE

Masse: 25 Tonnen

Fortbewegung: Rad

Reaktor: Omni 130 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Angriffsgeschwindigkeit: 97 km/h
Panzerung: StarSlab/4
Bewaffnung:

1 Defiance B3M Mittelschwerer Laser
Hersteller: Star League Defense Industries
Hauptproduktionsstatte: Mars (2767 zerstort)
Kommunikationssystem: TharHes HQ CommSet
Ziel- und Ortungssystem: Diplan-IX SideSweeper

UBERSICHT

Mobile Hauptquartiere sind das Nervenzentrum grof3 ange-
legter planetarer Operationen gewesen, seit der Mensch den
Weltraum betrat. Sie fiihren Informationen der vielen Betei-
ligten zusammen und verwenden dann hoch entwickelte
Computersysteme zur Befehlssteuerung, um die Daten ei-
nem Kommandanten zur Analyse vorzufiihren. Das lbliche
Mobile HQ hat sich nur wenig seit seiner Einfihrung in die
Sternenbundverteidigungsstreitkrafte verandert. Wahrend
das duBerliche Erscheinungsbild von Militdr zu Militar va-
riieren kann, bleiben die Kernsysteme im Innern dieselben,
abgesehen von verbesserter Technologie — oder, nach den
Verheerungen der Nachfolgekriege, dem Versagen der Tech-
nologie aufgrund mangelnder Instandhaltung und dem Feh-
len verfligbarer Reparaturmethoden.

EIGENSCHAFTEN
Ein typisches Mobiles HQ gliedert sich in zwei Teile - den
Kommunikationsbereich und das Fihrerhaus. Der Haupt-

kommunikationsraum besitzt Sitzplatze fiir bis zu sechs Per-
sonen und erlaubt bis zu zwolf weiteren, zu stehen. Die Mitte
des FuBBbodens beherrscht eine TriHolo-Platte, die dazu in der
Lage ist, das umliegende Gebiet und einzelne Truppenmit-
glieder zu zeigen, inklusive bekannter Feindpositionen. Der
hoch entwickelte Gefechtscomputer kann darliber hinaus
eine Vielzahl von Projektionen der Zukunft einer Schlacht
und mdgliche gangbare Routen darstellen, basierend auf al-
len moglichen Variablen, die der Kommandant in das System
eingegeben hat.

Drei Kommunikationsstationen erlauben es einem Be-
fehlshaber und seinem Stab von bis zu sieben Kommunika-
tionstechnikern, standigen Kontakt zu ihren Streitkraften
zu halten. Die leistungsstarken Sendeanlagen vermdgen es,
die meisten Stoérsysteme zu tiberwinden und kénnen sogar
mithilfe des faltbaren Hauptmoduls Verbindung zu weit ent-
fernten Sprungschiffen aufnehmen. Der Innenraum des Kom-
munikationsraums wird von einem komplexen und dynami-
schen Federungssystem in stabiler Lage gehalten, was trotz
der Geschwindigkeit des Lasters normalen Betrieb im Innern
ermdoglicht.

EINSATZ

Das Mobile HQ war einmal ein alltdglicher Anblick in den meis-
ten Hausstreitkraften, doch verschwand es aufgrund zweier
Faktoren aus dem allgemeinen Gebrauch: Die Hightech Stan-
dards von Elektronik und Gefechtscomputer gehen liber das
Fachwissen der meisten Reparaturtechs von heute hinaus,
und die HQs sind spatestens seit den Nachfolgekriegen zu ei-
nem begriindeten Ziel fiir Kopflagden geworden. Diejenigen
Mobilen HQs, die noch immer im Einsatz sind, werden Ubli-
cherweise gréBeren prestigereichen Einheiten zugewiesen
wie den Regimentern des Schwerts des Lichts im Kombinat
oder der Lyranischen Garde des Commonwealth. Obwohl sie
noch immer im Dienst sind, sind die meisten dieser Einheiten
allerdings nur noch zum Teil funktionsfahig - einige besitzen
keine funktionierenden Computer oder TriHolo-Tische mehr,
andere haben ihre multifunktionalen Kommunikationsein-
richtung verloren. Dennoch machen viele Befehlshaber das
Beste daraus und verwenden die Laster mit einigem Erfolg.

VARIANTEN

Die Variationen sind nur gering und bestehen hauptsachlich
aus verschiedenen Turmwaffen. Kombinats- und Konféde-
rationsstreitkréfte verwendeten (Ublicherweise ein Lang-
streckensystem wie etwa einen schweren Laser oder eine
LSR-10-Lafette, was fur gewohnlich eine Umgestaltung des

Fuhrerhauses erforderlich machte. Diese Modifikationen
werden hdufig an denjenigen Lastern vorgenommen, die be-
reits aufgrund von Verfall teilweise funktionsuntiichtig sind.
Die meisten anderen Militdrwesen ziehen es vor, den mittel-
schweren Laser beizubehalten.

Ein Mobiles HQ in einer Soldnereinheit zu finden ist wirk-
lich selten; gibt es eines, wird ein Haus das Mobile HQ als
ein besonderes Kennzeichen ansehen, das dafir spricht, sie
anzuheuern. Diese mobilen Séldner-HQ-Laster besitzen Ub-
licherweise eine Verbrennungsmaschine anstelle des feh-
lenden Fusionsreaktors (der fir gewohnlich ausgebaut und
fur Waffen oder leichte BattleMechs verkauft wurde). Derart
radikales Ausschlachten erfordert Leistungsverstarker fiir das
Lasersystem und zusatzliche Generatoren, um den Energie-
verbrauch der Kommunikations- und Computersysteme zu
bewaltigen. Wahrend des friihen 31. Jahrhunderts besa3en
nur Wolfs Dragoner fusionsbetriebene Mobile HQ-Einheiten,
wenngleich wiederentdeckte Technologie den Mobilen HQs
zu erneuter Verbreitung verholfen hat.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Teufelsstreitwagen: Als einer der urspriinglich finf im
Dienst befindlichen Mobilen HQ-Laster der Wolfs Dragoner
wurde der Teufel zu so etwas wie dem ,Heiligen Gral” der
1. Chisholm’s Raiders wéhrend des letzten Jahrs des Dritten
Nachfolgekrieges. In dem Wissen, dass eine solche Beute den
wichtigsten Dreh- und Angelpunkt in der Verteidigung der
Dragoner verkorperte, verbrachten die Raiders den Grof3teil
einer ganzen Woche damit, den Teufel durch widrigstes Ge-
lande hindurch aufzuspliren. Sie lokalisierten ihn erst, als eine
zuféllige Luftpatrouille ihn im Offenen ertappte, wahrend er
gerade versuchte, den McConnell River zu Gberqueren. Ob-
wohl er nur eine leichte Eskorte aus einem einsamen Griffin
und drei Pegasus-Aufklarungspanzern besal3, hielten der Teu-
fel und sein Gefolge gegen zwei mittelschwere Lanzen der
Raiders aus, bis Verstarkung der Dragoner eintraf. Ein Gliicks-
treffer eines Raider-Paladins brach die Vorderachse und legte
ihn lahm, doch dem Befehlsstab der Dragoner gelang es den-
noch, dem Zugriff der Raiders zu entgehen. Der Teufel befin-
det sich noch immer im Dienst und wird in einem mdoglichst
urspriinglichen Zustand erhalten - auch all die Jahre spater
noch der ganze Stolz der Einheit.



MOBILES HQ

Typ: Mobiles HQ Waffen und Munition Position Tonnage

Technologieniveau: Innere Sphére Mittelschwerer Laser Turm 1
Bewegungsart: Rad Kommunikationsausriistung Rumpf 7
Tonnage: 25 Fracht Rumpf 0,5
Kampfwert: -
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2,5
Antrieb: 130 7

Typ: Fusionsreaktor

Einsatz-BP: 6

Hochst-BP: 9 —
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 1,5 IS
Hubsystem: 0 G L
Kompressor: 0 .;’ f
Turm: 0,5 e AT
Panzerungswert: 80 5 - —
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wert 0
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R/L Seite 19/19
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SCORPION LEICHTER PANZER

34

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 25 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Siticide 100 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Panzerung: ProtecTech Light
Bewaffnung:

1 Deleon 5 Autokanone

1 20mm Gatling Maschinengewehr
Hersteller: Quikscell Company, Joint Equipment
Systems, Benson und Bjorn, Hellespond Industries
Fabrikationszentrum: Pandora, Layover, Kalidas,
Ares (Quikscell), Alshain (JES), Spital (Benson und Bjorn),
Sian (Hellespond)
Kommunikationssystem: Basix 200
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: OptiSight-12

UBERSICHT
Der Scorpion ist ein weiteres Fahrzeug der erfolgreichen
Quicksell Company.

Wie fiir die Produkte der Firma Ublich, ist auch der Scorpion
ein sehr glinstiger Panzer, was ihm den Spitznamen ,Budget-
panzer” einbrachte. Der glinstige Preis machte ihn besonders
flr armere Welten interessant und im Feld wird er oft in gro-
3en Mengen eingesetzt, um seine Schwache im Vergleich zu
anderen Fahrzeugen zu kompensieren.

EIGENSCHAFTEN
Der Scorpion ist kein besonders effektives Fahrzeug, obgleich
er im Kampf gegen andere leichte Fahrzeuge erfolgreich be-

stehen kann. Der Panzer ist weder besonders schnell, noch
besonders gut gepanzert, was fiir eine leichte Einheit eine
gefahrliche Zusammensetzung ist. Seine Hauptwaffe, die
Deleon Autokanone, kann auf langere Distanz Schaden an-
richten, hat aber auf Distanzen unter 90 Metern das fuir Auto-
kanonen typische Problem der Zielgenauigkeit. Das Gatling
20mm Maschinengewehr ist zwar eine bewdhrte Waffe, aber
im Vergleich zu den sekundaren Waffen anderer Panzer, wie z.
B. Raketenlafetten, mangelt es ihr an Schlagkraft.

Zu diesen Mangeln kommt noch verschlimmernd hinzu,
dass die Qicksell Company fiir ihre &rmliche Qualitatskontrol-
le bekannt ist. Viele der neuen Scorpions haben daher diver-
se kleinere Defekte, deren Identifikation und Behebung Zeit
kosten.

EINSATZ

Da er seit seiner Vorstellung im Jahr 2807 in der ganzen Inne-
ren Sphdre hergestellt wird, kommt der Scorpion in den meis-
ten Armeen, planetaren Garnisonen, Séldnereinheiten und
sogar bei Banditen und Piraten haufig vor.

Banditenkdnige gelten oft als kleines Argernis fiir die In-
nere Sphéare. Immer wenn einer der Banditenkdnige zu einer
groBeren Bedrohung wird, ziehen die Haus Militars Feuerkraft
von anderen Fronten ab und entsenden eine entsprechende
Streitmacht, um den selbst ernannten Kénig zu zlichtigen
und ihn so zu zwingen seine Aufmerksamkeit auf andere
Angelegenheiten zu fokussieren (zumindest fiir eine Weile).
In einem Fall entsandte das Draconis-Kombinat eine kleine
Mecheinheit, die Santander V, die Heimat des Banditen-K&-
nigs Helmar Valasek, Giberfallen sollte.

Als diese Information Valasek erreichte, entwickelte er
einen Plan, wie er mit den feindlichen Truppen umgehen
wiirde, ohne seine kostbaren Mechs zu gefdhrden. Valasek
hatte sich vor kurzem einige Ziige leichter Scorpion Panzer
sausgeliehen” und verwahrte diese in Vorratslagern, von de-
nen er (korrekterweise) vermutete, dass diese das Ziel der
Kuritatruppen waren. In dem Moment, wo die Kurita-Truppen
dort landeten, erdffneten die Scorpions auf lange Distanz das
Feuer und fugten den feindlichen Mechs gro3en Schaden zu.
Da die Kuritamechs mit 1:3 an der Zahl unterlegen waren und
es keine Rlickzugsmaoglichkeit gab, gingen die Kuritatruppen
in den Nahkampf tber (oder besser Fu gegen Turm).

Die Verluste auf beiden Seiten waren grof3, aber als sich der
Nebel auf dem Schlachtfeld lichtete, konnte Valasek einige
dringend benétige Mechteile bergen und die Kuritatruppen
kamen zum ersten Mal zu der Uberzeugung die Welten Vala-

seks besser nicht anzugreifen. Dieses Gefecht wurde als,Nest
des Skorpions” bekannt und dient heute als Trainingsmission
fiir neue Kombinatssoldaten, um diesen zu zeigen, wie man
mit einer grof3en Zahl feindlicher Fahrzeuge umgeht und da-
bei die Nerven behalt.

Die Freie Republik Rasalhaag tbernahm die Quickscell
Fabrik auf Spittal vom Draconis-Kombinat. Als eine der weni-
gen selbst produzierten Kampfeinheiten wurde der Scorpion
von der noch jungen KungsArmé intensiv genutzt, bis die
Geisterbaren Spittal eroberten. Die Schwache des Scorpion
zeigte sich auf Randstadt als das 603. Panzer Regiment der
Ronin die 1. Kavalleri Panzerunterstiitzung in einen Hinterhalt
lockte. Der Mangel an effektiven Waffen gegen Fahrzeuge,
benachteiligte die Kavallerie gegeniiber den mittelschweren
Panzern der Ronin. Von einem ganzen Bataillon (die meisten
waren Scorpion-Panzer) konnte nur eine Kompanie dem Ge-
metzel entkommen.

VARIANTEN

Eine beliebte Variante ersetzt die Autokanone durch zwei
KSR-6-Werfer und eine Tonne Munition. Eine andere Varian-
te besitzt stattdessen eine LSR-10 und eine LSR-5 und eine
zusatzliche Tonne Panzerung. Eine dritte Variante, die meist
als Scout oder Kurier eingesetzt wird, ersetzt die Autokanone
durch zwei mittelschwere Laser, sechs Warmetauscher, einen
Hochfrequenzleistungsverstarker, sowie einer Tonne zusatzli-
chem Frachtraum.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Jalex Schenker und Parson Smith: Diese beiden Manner
sind die Inhaber des gréten unabhdngigen Scorpion-Liefer-
und -Reparaturservice der Inneren Sphare. Sie haben ihren
Sitz nahe Terra in den Vereinigten Sonnen und haben ihre
Scorpions in verschiedensten Gllicksspielen gewonnen.

Sergeant Klaus Engelberktsson und Korporal Olof Lindh:
Wie der Rest der Rasalhaag-Armee ist auch die Besatzung
des Panzers ,Rosalind” ein Mix unterschiedlichster Herkiinfte.
Klas Engelberktsson ist der friihere Anfiihrer der Mimir Wider-
standszelle, wahrend Olof Lindh vorher in den VSDK-Dienst
tat. Dem 1. Kavallerie Regiment angehdrig, waren Engelberk-
tsson und Lindh zwei der Handvoll Uberlebenden des Ronin-
Hinterhalts auf Randstadt.



SCORPION LEICHTER PANZER

Typ: Scorpion Leichter Panzer
Technologieniveau: Innere Sphare
Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 25

Kampfwert: 306

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2,5
Antrieb: 100 6

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 4

Hochst-BP: 6
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 15
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 1
Panzerungswert: 64 4

Panzerungs-
wert
Front 16
R/L Seite 11/11
Heck 10

Turm 16

Waffen und Munition Position Tonnage

Autokanone/5 Turm 8
Munition (AK/5) 20 Rumpf 1

Maschinengewehr Front 0,5
Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
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SEA SKIMMER TRAGFLUGELBOOT

36

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 25 Tonnen
Bewegungsart: Schiff (Tragflachenboot)
Antrieb: Skye Engines 150 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 129 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 194 km/h
Panzerung: Glasgow Limited Standard
Bewaffnung:

1 Coventry 4 KSR-Werfer

3 Sperry Browning Maschinengewehre
Hersteller: Skye Pleasure Craft, Ltd.
Fabrikationszentrum: Skye
Kommunikationssystem: TharHes Seaweed PG-2
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: TharHes Nav Shark

UBERSICHT
Die Nutzung von Marinefahrzeugen verschwand nach dem
Exodus fast vollstandig. Vereinzelt gab es noch spezielle Auf-
gaben, meist auf Planeten mit groBen Wassermengen, z. B.
bei der Niederschlagung von Aufstinden und der Kontrol-
le der zivilen Schifffahrt auf rebellischen Welten. Um diese
Operationen durchzufiihren, greift das Militdar haufig auf
konventionelle Landstreitkréfte zuriick, anstatt sich teure
Spezialfahrzeuge fir diese Aufgaben zu kaufen. In manchen
Situationen jedoch spielen Geld und Titel keine Rolle, um
modernste Gerdte auch aus nicht militarischen Griinden, z. B.
aus ,sozialen Glinden” zu kaufen. Auf Skye beendeten diese
,sozialen Griinde” eine Kuritainvasion.

Im Jahr 2867 machten einige junge Ménner, die das Alter
fur die Wehrpflicht erreicht hatten den Lyranischen Com-

monwealthstreitkrafte ein Angebot: Sie boten an, eine ei-
gene Reserve-Einheit zu griinden und die Beschaffung und
Wartung des Materials auf eigene Kosten durchzufiihren. Da
der Archon das Kriegsrecht ausgerufen hatte und die Manner
damit rechneten eingezogen zu werden, wollten sie vermei-
den als Kanonenfutter zu enden, indem sie sich der Skye Miliz
anschlieBen missten. Mit der Unterstiitzung einiger angese-
hener Familien Skyes gab die LCS nach und es wurde die 348.
Reserve gegriindet. Die LCS waren liberrascht, dass die Grup-
pe sich um ein Wasserfahrzeug gruppierte, das die jungen
Reservisten in Auftrag gegeben hatten, statt eine Infanterie-
einheit zu bilden. Innerhalb von drei Monaten konnte man
die 348. dabei beobachten, wie sie lber Fliisse patrouillierte
und zivile Vergniigungsboote tber die Seen New Glasgows
begleiteten.

EIGENSCHAFTEN

Der Sea Skimmer war schneller und besser gepanzert als die
Standard-Fahrzeuge des LCS. Da die Entwicklung und Pro-
duktion exklusiv fur das 348. erfolgte, verteilte sich das Fahr-
zeug, bis zur Invasion durch Kurita im Jahr 2895, nicht auf
andere LCS-Einheiten. Dank der heldenhaften Aktionen der
Skimmer der Reserve, lizensierte die LCS die Entwicklung von
der Firma Skye Pleasure Craft und verteilte das Fahrzeuge auf
lyranische Grenzwelten.

Bewaffnet mit einer am Turm montieren KSR-4 und krafti-
gen Sperry Browning Maschinengewehren an den Seiten und
im Rucken, Ubertrifft der Sea Skimmer die meisten anderen
Marinefahrzeuge. Die LCS haben von Zeit zu Zeit versucht,
Landungsschiffe umzubauen, so dass Sea Skimmer wéahrend
des Gefechts ein- und ausgeladen werden kénnen. Jedoch
konnte dies nicht verwirklicht werden.

EINSATZ
Seitihren Anféngen halt das 348. Skye von der Unterdriickung
durch Haus Kurita frei, ungeachtet der Tatsache, dass Kuritas
Truppen zu dieser Zeit gar nicht in der Ndhe Skyes waren. Ob-
gleich das 348. vereinzelt Missionen fiir den lokalen Jachtclub
Ubernahm, wie z.B. Schiffe zu begleiten und andere Manoéver
durchzufiihren, sah die Einheit bis zur Invasion durch Kurita
im Jahr 2895 kein wirkliches Kampfgeschehen.

Als jedoch ein Batallion des Haus Kurita die Linien durch-
brochen hatte und Inverness bedrohte, hatten die Verteidi-
ger Skyes diesem nichts mehr entgegenzusetzen. Der Kom-

mandant der Garnison von Inverness traf eine unorthodoxe
Entscheidung und brach die ungeschriebenen Regeln der
Kriegsfiihrung. Er entschied sich fiir einen nuklearen Schlag,
um den Mantty River Damm hinter den Kombinatslinien zu
sprengen. Er sendete die beiden einzigen Sea Skimmer des
348. in diese vermeintliche Selbstmordmission aus, da diese
jeweils mit nuklearen Vorrichtungen ausgestattet werden
konnten. Die lyranischen Fahrzeuge erfillten ihre Aufgabe
voll und ganz.

Die beiden Fahrzeuge rasten durch die Linien des Hauses
Kuritas und wurden nur von zwei leichten Mechs und der
Infanterie auf dem Damm abgefangen. Die zwei Skimmer
brachten mit ihren KSR eine Wasp zu Fall und wollten die an-
dere umfahren, als die gestiirzte Wasp aufzustehen versuchte
und dadurch von einem der Skimmer gerammt wurde. Die
Kollision zerstorte den einen Skimmer, aber der andere kam
durch und fihrte die Atomexplosion aus, so dass die Truppen
Haus Kuritas Uberflutet wurden und sich die Truppen binnen
einer Woche zuriickzogen.

VARIANTEN

Obgleich von seitens Skye Pleasurecradt keine gangigen Va-
rianten gebaut werden, haben einige Einheiten innoffizielle
Varianten, indem Sie moderne Technik verwenden oder auf-
grund mangelnder Ersatzteile improvisieren. Einige dieser
Modifikationen sehen den Ausbau der Maschinengewehre
vor und bauen stattdessen entweder einen weiteren KSR-2
Werfer ein oder rlisten die vorhandene Lafette zu einer KSR-
6 auf.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Tiger Lily: Der einzige zur Kandis Miliz gehérende Sea Skim-
mer, die Tiger Lily, war fir die Aufrechterhaltung der nicht au-
torisierten Rebellion seitens Herzog Kelswa Steiner, wéhrend
der Griindung der Freien Republik Rasalhaag, verantwortlich.
Die Besatzung half der Einheit ,Dragonslayer” fiir einige Wo-
chen und erfiillte Auftrdge am Tiberianischen See, ehe das
Fahrzeug durch die Scoutlanze der 1. Shin Legion zerstort
wurde. Das Wrack verblieb, Gberraschenderweise intakt, am
Boden des Sees, und ist seitdem ein beliebtes Ziel fiir Sport-
taucher geworden.



SEA SKIMMER TRAGFLUGELBOOT 37

Typ: Sea Skimmer Tragfliigelboot
Technologieniveau: Innere Sphéare
Bewegungsart: Schiff (Tragflligel)
Tonnage: 25

Kampfwert: 281

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2,5
Antrieb: 150 11

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 12

Hochst-BP: 18
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 1,5
Hubsystem: 2,5
Kompressor: 0
Turm: 0,5
Panzerungswert: 32 2

Panzerungs-
wert

Front 9

R/L Seite 7/7

Heck 4

Turm 5

Waffen und Munition Position Tonnage

KSR-4 Turm 2
Munition (KSR-4) 25 Rumpf 1
Maschinengewehr Links 0,5
Maschinengewehr Rechts 0,5
Maschinengewehr Heck 0,5

Munition (MG) 100 Rumpf 0,5




KUHLWAGEN

38

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 30 Tonnen
Bewegungsart: Rad
Antrieb: Tamia 100 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Panzerung: StarSlab/3
Bewaffnung:

2 Drachenatem Flammer
Hersteller: Buda Imperial Vehicles
Fabrikationszentrum: Luthien
Kommunikationssystem: Sipher CommSys 1
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Matabushi Sentinel

UBERSICHT
Der erste Kiihlwagen erschien im Jahr 2583, wdhrend des
Vereinigungskrieges, auf dem Schlachtfeld. Die Belagerung
von Cerberus, einer Wistenwelt in der AuBenwelt Allianz,
gestaltete sich schwierig. Die SBVS verloren einige Schlach-
ten, da es der Armee der Peripherie gelang, die tiberlegenen
Mechs der Terranischen Hegemonie, mit permanenten Atta-
cken, durch Uberhitzung zur Stilllegung zu bringen. Das Er-
scheinen der Kilhlwagen anderte dies und Cerberus wurde
schlief3lich erobert.

Gebaut flr das Draconis-Kombinat ist der 135-K Kuhlwa-
gen (Spitzname: der Lebensretter) ein typisches Beispiel fir
eine solche Einheit.

EIGENSCHAFTEN

Kihlwagen, bei MechKriegern besser bekannt als ,Kihler”
werden nahe dem Schlachtfeld und auf Feldreparaturpldtzen
stationiert, um schnell die angestaute Hitze der Mechs mit
Ihren Kiihlern abzubauen. Der Lebensretter nutzt gepanzer-
te kryogene Tanks, um fiinf Tonnen flissiges Nitrat und zwei
Tonnen fliissigen Sauerstoff zu transportieren, und so einen
Vorteil aus der Kihlfahigkeit auf Wasser basierendem Kuhl-
mitteln zu ziehen. Motoren bewegen die Inhalte, um einer
Eruption dieser gefahrlichen Stoffe vorzubeugen.

Das Fahrzeug ist mit zwei am Turm montierten Flammern
bewaffnet. Diese Waffen haben eine einzigartige Spezialitat;
wenn ein befreundeter Mech von Infernos angegriffen wird
oder zu UGberhitzen droht, dann kdnnen die Flammer fliissiges
Nitrat verspriihen und damit die etwaigen Flammen |6schen
und den befreundeten Mech abkiihlen.

Der fliissige Sauerstoff wird dazu verwendet, die Lebens-
erhaltungssysteme des Mechs aufzufrischen und den Mech
auch zu kuhlen, falls das Nitrat verbraucht ist. Der Lebens-
retter nutzt den fliissigen Sauerstoff ferner auch dazu seine
Flammer aufzuwédrmen, damit diese heif3er brennen.

Der Lebensretter hat flinf Behélter fir die langen Schlau-
che, die an den uberhitzten Mechs befestigt werden. Die
ersten vier enthalten das flissige Nitrat, wahrend der flnfte
den flissigen Sauerstoff enthalt. Leichte und mittelschwere
Mechs brauchen einen Schlauch zum Abkihlen, wéhrend
schwere und tiberschwere Mechs jeweils zwei zum Abkihlen
bendtigen.

EINSATZ

Heutzutage sind Kihlwagen ein Teil der Wartungs- und
Instandhaltungs-Staffel, wo sie von einem SeniorTech kom-
mandiert werden. Eine gut ausgeristete RKG verfligt in der
Regel liber sechs Kiihlwagen.

Verteilt, um langsam den angreifenden Einheiten zu folgen
oder bei Verteidigungseinheiten in hinterster Reihe postiert,
stehen Kihlwagen und ihre sechs Mann Besatzungen (ein
Fahrer, ein Feueroffizier und vier Schlauch-Monteure) selten
Kampfgefechte durch. Die Zuordnung zu einem Kihler-Team
ist nicht sehr beliebt, obgleich die besseren Teams ihre Arbeit
mit Stolz verrichten. MechKrieger nennen Sie haufig ,lce-

men’, aufgrund ihres stoischen Verhaltens, welches sie auch
beibehalten, wenn um sie herum die Schlacht tobt. Kiihlwa-
gen werden als Kriegsbeute geschatzt (ebenso hoch wie die
Erreichung strategischer Ziele). Wenn ein Kiihler intakt mit
seiner Besatzung erbeutet wird, ist es haufig so, dass der Er-
oberer ihnen die Moglichkeit anbietet flr ihn Dienst zu tun.
Soéldnereinheiten sind immer auf der Suche nach erfahrenen
Kuhlteams und es ist bekannt, dass sie diesen auch schon das
Doppelte des normalen Tech-Lohns geboten haben, egal wie
hoch die Beute war.

Mechs sind besonders verwundbar, wenn sie gerade ge-
kihlt werden. Wahrend der Nachfolgekriege untersagte die
Etikette des Schlachtfelds die Angriffe auf kiihlende Mechs.
Solange diese nicht schossen, wurden sie vom Gegner igno-
riert. Erst als die Kiihlung beendet war und sie sich etwas be-
wegt hatten, wurden sie wieder zum Gegner. Neuerdings gibt
es jedoch Anzeichen dafir, dass diese Hoflichkeiten auf dem
Schlachtfeld nicht mehr eingehalten werden.

VARIANTEN
Es gibt viele Formen von Kiihlwagen. Manche sind Schwe-
befahrzeuge, wahrend andere mit Ketten betrieben werden.
Viele Variationen sind auf die Belange der zu kiihlenden Batt-
leMechs abgestimmt.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Kiihlteam Nummer 5: Kommandiert von Gun-Sho Jerry
Nakamua verrichten die ,Icemen” vom Kihler Team 5 ihren
Dienst mit der 14. Legion Wega. Wie es fir eine Truppe, die
Seitens des VSDK Oberkommandos als ,Achselhdhle des Dra-
chens” bezeichnet wird, nicht anders zu erwarten ist, sind sie
ein Haufen Unruhestifter, Gauner und merkwdrdiger Typen.
Als eine erdriickende Anzahl lyranischer Streitkrafte Wega
im Jahr 3039 angriffen, vertraute die 14. ihren Kihler-Teams
so lange, bis die 2. Legion als Entsatz angekommen war und
die Angreifer in die Flucht schlagen konnte. Immer und im-
mer wieder hielt das Kiihlerteam Nummer 5 das gegnerische
Feuer im heiflen Sommer des Planeten Wega aus, um die Dra-
gons und Panthers der Legion im Feld halten zu knnen.



KUHLWAGEN

Typ: Class 135-K “Lebensretter” Kiihlwagen
Technologieniveau: Innere Sphare
Bewegungsart: Rad

Tonnage: 30

Kampfwert: 321

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb: 100
Typ: Verbrennungsmotor
Einsatz-BP: 4
Hochst-BP: 6

Warmetauscher: 0

Kontrollen:

Hubsystem:

Kompressor:

Turm:

Panzerungswert: 112

Panzerungs-
wert
Front 24
R/L Seite 28/28
Heck 20
Turm 12

Waffen und Munition Position Tonnage

2 Flammer (Fahrzeug)  Turm 1
Munition (Flammer) 40 Rumpf 2
Fracht, isoliert Rumpf 6,5
(5.655 Tonnen LN,)
Fracht, isoliert Rumpf 2,5

(2.175 Tonnen LOX)

39
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E

g
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KARNOV UR TRANSPORTER

40

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 30 Tonnen
Bewegungsart: Senkrechtstarter
Antrieb: DAV 190 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 119 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 184 km/h
Panzerung: StarSlab/1,5
Bewaffnung:

keine
Hersteller: New Earth Trading Company
Fabrikationszentrum: Terra
Kommunikationssystem: Johnston Q-Rotor
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Keines

UBERSICHT

Der Karnov UR ist ein senkrecht startender Transporter. Es
ist nicht genau bekannt, wann er zum ersten Mal eingesetzt
wurde, aber viele Experten glauben, dass es sich um ein Jahr-
hunderte altes terranisches Model handelt. Ebenso mysterios
ist der Punkt, dass der Karnov zur Zeit von New Earth Trading
Company verkauft wird, obwohl diese keine bekannte VTOL
Produktionszentren haben und auch keine andere Firma be-
kundet hat, als Subunternehmer Karnovs zu produzieren. Es
ist nun Uber ein Jahrhundert her, das New Earth erstmalig
Karnovs verkauft hat. Ungeachtet dessen wie er produziert
wird, nehmen die Vertreter von New Earth fleiBig Bestellun-
gen fiir den Karnov auf und die Transporter erscheinen zuver-
ldssig mit dem nachsten New Earth Landungsschiff.

Der Karnov hat sich als eine harte und zuverldssige Ma-
schine erwiesen, egal von welcher Herkunft er ist. Es ist nicht
ungewdhnlich ihn sowohl im Dienst des Militars, als auch fur
kommerzielle Firmen auf nahezu jedem Planeten der Inneren
Sphére im Einsatz zu finden. Er kann vielseitige Rollen erfiil-
len, wie auch als Transportfahrzeug oder als fliegender Kran.

EIGENSCHAFTEN

Die zentralen Fligel sind um den zuverldssigen und robus-
ten DAV 190 Verbrennungsmotor herum gebaut. Der DAV
verbindet die Fliigel mit zwei Rotorblattern. Die Rotoren er-
maoglichen dem Karnov eine Geschwindigkeit von 180 km/h
zu erreichen. Die Geschwindigkeit kostet allerdings einen
Preis, namlich das die Rotorenblatter so lang sind, dass sie
beim Landen in vertikaler Position rotieren miissen oder dass
eine Bruchlandung hingelegt wird. Viele neue Piloten verges-
sen diese einfache, aber wichtige Regel und lassen nicht nur
ein teures VTOL Wrack zuriick, sondern auch die Reste ihrer
Karriere.

Der Karnov verfugt auBerdem liber verschiedene Fahrwer-
ke; bei maximalem Ausbau kann er Ladung bis zu einer Hohe
von 3,3 Metern aufnehmen. Wenn er komplett eingefahren
ist, kann die Transportrampe ausgefahren werden, um ein
Be- und Entladen zu ermdglichen. Die speziell fiir den Karnov
entwickelte StarSlab Panzerung gibt ihm guten Panzerschutz
gegen Infanterie und leichte in gefdhrlichen Landezonen.
Die groBBen Rotorblatter bieten jedoch ein exzellentes Ziel
fur besser bewaffnete Gegner. Viele abgeschossene Karnovs,
bei denen nur die Rotoren komplett weggeschossen wurden,
werden auf dem Schlachtfeld ansonsten intakt vorgefunden.

EINSATZ

Basierend auf seiner primaren Rolle als Transporter, ist der
Karnov nicht als Fronteinheit ausgelegt (obwohl er fiir schnel-
le Stiche in Kampfgebiete gepanzert ist und mit entspre-
chender Beladung als Militartransporter fungiert). Wenn er
voll beladen ist, ist er sehr langsam und nicht bewaffnet. Mit
seinen verwundbaren Rotoren ist der Karnov fiir bewaffnete
Feindeinheiten wie eine sitzende Ente. Trotzdem gibt es eini-
ge Soldnereinheiten und Kamikazeeinheiten die sich mit dem
Kampfeinsatz von Karnovs einen Namen gemacht haben.

VARIANTEN
NETC bietet keine Varianten des Karnov an. Es ist Fakt, dass
das Basismodel in den 120 Jahren, in denen es vertrieben
wird, kaum geandert wurde. Haufig werden im Feld aufgrund
der Gefechtssituation oder auf Wunsch des Eigentiimers Mo-
difikationen durchgefihrt. Eine haufige Veranderung, die im
Krieg von 3039 durchgefiihrt wurde, hat den Karnov in einen
Kampfhubschrauber verwandelt, indem jeweils zwei Sperry
Browning Maschinengewehre an den Seiten angebracht wur-
den. Haufig tauchen Geriichte auf, dass in der Mitte des Kar-
nov eine schwere Waffe, wie eine AK/20 angebracht werden
kann, aber bisher hat sich dieses Gerlicht nicht bestatigt.
Eine seltene Version platziert spezielle Schallbleche an
den Rotoren und dem Rumpf, um ihm Schleichféhigkeit zu
verschaffen. Diese Variante wurde von den DEST-Einheiten
und Loki genutzt, wie aus diversen Zwischenfallen der Ronin-
Kriege berichtet wird.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Dagger-T: Als einzig bekannter Schleich-Karnov in den Rei-
hen von Loki hat der Dagger-T eine besondere Geschichte
auf dem Planeten Blackjack des Lyranischen Commonwealth.
Wahrend einer feindlichen Firmenibernahme, der flirchter-
lich schief ging, setzte das 6rtliche Loki-Team einen modifi-
zierten Karnov aus der hohergelegenen Atmosphare ein. Sie
starteten von einem suborbital platzierten Landungsschiff,
Uberlebten den Flug in der Atmosphére und konnten das
Bodenteam Lokis beim Gegner absetzen (die gegnerischen
Terroristen Uberwachten den reguldren Luftraum und hatten
samtlichen Luftverkehr untersagt). Mit dem Uberraschungs-
moment auf ihrer Seite gelang es dem Loki-Team alle 173
Geiseln lebend zu retten und acht Terroristen, die von einer
verfeindeten Firma angeheuert waren, zu beseitigen. Der
Dagger-T wird nun temporar auf der SWAT-Akademie auf
Blackjack genutzt.



KARNOV UR TRANSPORTER “

Typ: Karnov UR Transporter Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 24 1,5
Bewegungsart: Senkrechtstarter Panzerungs-
Tonnage: 30 wert
Kampfwert: 120 Front 6
R/L Seite 5/5
Ausriistung Gewicht Heck 6
Interne Struktur: 3 Rotor 2
Antrieb: 190 15
Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage (—
Einsatz-BP: 11 Fracht Rumpf 6
Hochst-BP: 17
Warmetauscher: 0
Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:

Turm:




HUNTER RAKETENPANZER

42

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 35 Tonnen
Bewegungsart: Ketten
Antrieb: Magna 175 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Panzerung: StarSlab/5,5
Bewaffnung:

1 FarFire Maxi LSR-20-Lafette

1 Zippo Flammer
Hersteller: Defiance Industires
Fabrikationszentrum: Hesperus ||
Kommunikationssystem: TharHes Mini-Talk
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: TharHes AGART

UBERSICHT

Der Hunter, welcher von Defiance auf Hesperus Il produziert
wird, ist ein guinstiger und zu seiner vorgesehenen Rolle auf
dem Schlachtfeld gut passender Panzer. Dies macht ihn be-
sonders bei planetaren Milizen und Einheiten aus der zweiten
Reihe populadr, welche die Fahigkeit haben Fusionsreaktoren
zu unterstiitzen. Als Begleiteinheit bendtigt der Hunter weder
grole Geschwindigkeit noch Beweglichkeit, obwohl er fir
Kettenfahrzeuge immer noch relativ schnell ist. Sein schma-
les Profil und seine LSR-20-Lafette erlauben es ihm bedecktes
Terrain auszunutzen und mit den Raketen indirekte Feuerun-
terstlitzung zu gewahrleisten.

EIGENSCHAFTEN

Mit zwei Tonnen Munition fur den LSR-20-Werfer ist der Hun-
ter ein unglaublich effektives Unterstiitzungsfahrzeug. Bei der
Zuverldssigkeit der FarFire LSR, die in ihrer langen Geschichte
bereits auf vielen Fahrzeugen montiert wurde, ist dies aber
auch keine groRe Uberraschung. Die Lafette ist nahe des En-
des des Panzers montiert, was ihm erlaubt vorwarts fahrend
lber Hindernisse des Gegners hinweg zu feuern, ohne sich
der Gefahr gegnerischen Feuers auszusetzen.

Die zweite Waffe ist wohl die einzige Schwache des Pan-
zers. Ein am hinteren Ende des Panzers montierter Flammer,
der gegen Infanterie eingesetzt werden soll, was aber relativ
selten geschieht. Haufiger er6ffnen die Besatzungen namlich
in der Hoffnung das Feuer, dass der Rauch und die entstehen-
de Hitze Verfolger verwirrt. Geschichten, bei denen die Pan-
zerbesatzungen den riickwdrtigen Flammer fiir Barbecues
nutzten sind wohl unwahr, da die Plasmawaffe nicht dazu
konzipiert ist die zarte Hitze, die fiirs Grillen benétigt wird, zu
produzieren. Aufgrund der montierten LSR-Lafette, die den
Hunter hdufig aus dem Zentrum des Gefechts fernhlt, ist die
berechtigte Frage aufgekommen, aus welchem Zweck die
Nahkampf-Waffe angebracht wurde.

Das TharHes Kommunikations- und Zielerfassungssystem,
das standardmaBig in Produkte von Defiance eingebaut
wird, ist robuster als die elektronischen Bauteile, die sonst in
Unterstiitzungs-Panzer eingebaut werden. Der urspriingliche
Plan sah fiir den Hunter billigere Systeme vor, aber technische
Probleme zwangen Defiance dazu, die teureren Aggregate
einzubauen, da der Performance-Verlust bei den glinstigeren
Bauteilen in keinem Vergleich dazu stand.

EINSATZ

Der Hunter hatte eine schwierige Einflihrung. Zur damaligen
Zeit galt der militérische Standpunkt, dass ein Panzer schwe-
res Feuer aushalten musse und entsprechende Feuerkraft
fur eigene Schldge bendétige, so dass niemand erwartete,
das Defiance einen leichten Panzer entwickeln wiirde; ganz
zu schweigen davon, wahrend der nach Technologie hun-
gernden Zeit der Nachfolgekriege, einen Fusionsreaktor auf
einem Unterstltzungs-Panzer zu montieren. Auf dem Papier
und wéhrend der ersten Versuche, gab es wenig am Hunter,
dass die Aufmerksamkeit der Beschaffungsoffiziere erregt
hat. Er wurde erst, als planetare Milizen bewiesen, wie effektiv
der Hunter im Gefecht genutzt werden kann, von den Militars
schatzen gelernt. Heutzutage sind Hunter lber die gesamte
Innere Sphare verteilt.

VARIANTEN

Der ordentlich geplante und realisierte Hunter benétigt kei-
ne Modifikationen. Obgleich sind auf lokaler Ebene einige
Varianten entstanden, welche die LSR-20-Lafette durch eine
10er oder 15er Lafette ersetzen und den frei gewordenen
Platz fir Nahkampfwaffen nutzen, was allerdings die Fahig-
keit als Langstreckenplattform einschrankt. Keine dieser Vari-
anten wurde griindlich evaluiert. Es wiirde Sinn machen den
Flammer zu entfernen und stattdessen weitere Munition zu
montieren, aber das Nachladen der Raketen aus der ungiins-
tigen Position, an welcher der Flammer angebracht ist, zum
LSR-Werfer ist so problematisch, dass es bis heute nicht zur
Zufriedenheit gelost werden konnte.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Erste gepanzerte planetarische Kittery Miliz: Im Unter-
schied zur verbreiteten Geschichte waren es nicht die 2. St.
Ives Lanciers, die im Jahr 3005 die letzten Verteidigungs-
kréfte gegen die Eroberer Haus Davions waren. Als die Ent-
scheidung der ,Elastischen Verteidigung” umgesetzt wurde,
gelangten die Lanciers in ein taktisches Dilemma, als sie sich
nach Valesta und Taga zuriickziehen sollten. Die Angreifer wa-
ren dazu ausgerichtet das capellanische Militar zu vernichten
und wenn die Lanciers offiziell den Planeten verlassen woll-
ten, konnte kein friedfertiger Riickzug erwartet werden.

Letztendlich wurde die Lésung vom Kommandanten der
Miliz vorgeschlagen. Da weder sie noch jemand aus ihrem
Kommandostab ihre Heimatwelt verlassen wollten, wollte sie
die Davion-Truppen solange aufhalten, bis die Lanciers den
Planeten verlassen hatten. Zwei Kompanien an leichten und
mittelschweren Panzern, von denen neun Hunter waren, ge-
lang es, die Davion-Truppen an einer beweglichen Front zu
binden, indem sie die Taktik des SchieBens und Abhauens
von Heckenschiitzen nachahmten. Die Davions erwarteten
einen Flankenangriff und gruppierten sich entsprechend um,
so dass sie nicht mehr in der Lage waren, die fliehenden Lan-
ciers aufzuhalten. Seit Mitglieder der Kittery Miliz das Riick-
grat des Kittery Widerstands wurden, sind ihre Namen aus
den offentlichen Registern und Blichern geléscht worden,
um etwaigen VergeltungsmalBnahmen der Vereinigten Son-
nen zu entgehen.



HUNTER RAKETENPANZER

Typ: Hunter Raketenpanzer
Technologieniveau: Innere Sphére

Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 35
Kampfwert: 648

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb:

Typ:

Einsatz-BP:

Hochst-BP:
Warmetauscher:
Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:
Turm:

Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck

175
Fusionsreaktor
5
8
10

96
Panzerungs-
wert
32
24/24
16

Gewicht
3,5
10,5

O O ONO

Waffen und Munition Position Tonnage
LSR-20

Munition (LSR-20) 12
Flammer

Front
Rumpf
Heck

10
2
1

43




PEGASUS SCOUTSCHWEBEPANZER

44

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 35 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: GM 105 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Panzerung: ProtecTech6
Bewaffnung:
2 StarStreak KSR/6
1 Defiance B3M mittelschwerer Laser (Exeter und
Red Devil), Diverse Optics Typ2 mittelschwerer Laser
(Hellespond)
Hersteller: Exeter Organisation; Red Devil
Industries, Hellesond Industries
Fabrikationszentrum: Keystone (Exeter),
Pandora(Red Devil), Sian(Hellespond)
Kommunikationssystem: Exeter LongScan mit
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Salamander Systems
CommPhase

UBERSICHT

Der Pegasus tauchte als giinstige Scout-Einheit erstmals im
Ersten Nachfolgekrieg auf, als der bosartige Konflikt die Gro-
Ben Hauser dazu zwang, ScoutMechs an der Frontlinie Dienst
tun zu lassen. Der Pegasus ist fiir ein Scoutfahrzeug untiblich
breit. Im Gegensatz zu nationenspezifischen Fahrzeugen ist
der Pegasus in der gesamten Inneren Sphére zu finden. Diese
Ausbreitung ist das Ergebnis einer cleveren Lizenzvergabe

des urspriinglichen Herstellers, der Exceter Organisation, die
mit Red Devil Industries auf Pandora, die Lizenz zum Bau ei-
nes zuverldssigen B3M Lasers von Defiance (und etwas Geld)
tauschten. Die illegalen Nachbauten von Hellespond Indust-
ries auf Sian sorgten ebenfalls fiir eine weite Verbreitung.

EIGENSCHAFTEN

Haufig als ein ,Harasser auf Doping” bezeichnet, tragt der Pe-
gasus nahezu dieselbe Bewaffnung wie der Harasser, mit den
beiden am Turm angebrachten KSR-6-Lafetten als Hauptwaf-
fe. Vorne ist ein mittelschwerer Laser angebracht, der es dem
Pegasus erlaubt, selbst dann hinter feindlichen Linien zu ope-
rieren, wenn seine Raketen verschossen sind, obwohl er fir
seine Gewichtsklasse ineffizient ausgerustet ist.

Der Pegasus ist fiir einen Schwebepanzer seines Gewichts
mit 6,5 Tonnen gut gepanzert. Obwohl die Besatzungen da-
rauf trainiert werden, Feindkontakt soweit wie maoglich zu
vermeiden, erlaubt die Panzerung dem Panzer sogar, mehre-
re schwerere Laserschiisse zu absorbieren. Falls er sich nicht
vor feindlichen Einheiten verstecken kann, kann der Pegasus
sich mit einer respektablen Geschwindigkeit von 130 km/h
fortbewegen.

Die Haupteigenschaft des Pegasus ist aber nicht seine Ge-
fechtssystem, sondern seine elektronische Ausriistung. Sein
Zielerfassungssystem ermdglicht es die am leichtesten zu
treffenden Ziele auszuwdhlen und solange automatisch zu
feuern, bis der menschliche Kanonier auBBer Gefecht gesetzt
ist. Dies kommt dem einer kiinstlichen Intelligenz am nachs-
ten, was die die Innere Sphére seit den Amaris-Kriegen er-
laubte, da viele Menschen selbst noch in heutigen modernen
Zeiten Angst davor haben, dass sich die Maschinen gegen
Menschen wenden.

Anders als andere Aufkldarungseinheiten kann der Pegasus
nicht mit Einheiten kommunizieren, die im Orbit oder in der
Atmosphare stehen. Die Einheiten miissen einen zusatzlichen
Transmitter von Exeter, den so genannten TransBoost, kaufen
und installieren, um dies austiiben zu kdnnen. Der TransBoost
ist ein modernes Mikrowellen-System, das selbst auf lange
Distanz eine sichere Kommunikation erméglicht. Viele Kaufer
reklamierten den Kauf zusatzlicher Technik, um den Pegasus
auf einen Level mit anderen Scout-Panzern zu bringen, so
dass Exeter ab 3027 den TransBoost automatisch in den Pega-
sus einbaute (fuir eine symbolische Geblhr).

EINSATZ

Exeter hat viele Versuche und Unterlassungsklagen gegen
Hellespond Industries auf Sian erlassen, da diese den Pegasus
ohne Erlaubnis nach bauten, aber sowohl der aktuelle Kanzler
als auch frithere Kanzler haben entsprechende diplomatische
Schreiben und Gerichtsurteile ignoriert. Hellespond verkauft
den Pegasus sehr glinstig an die Konféderation (inkl. Trans-
Boost), was die protektionistische Haltung des Reiches erklart,
da jedwedes militdrische Material dringend benétigt wird.

Red Devils Produktion wurde flr das neu gegriindete Ver-
einigte Commonwealth in voller Starkte fortgesetzt. Jedoch
haben mangelnde Wartung und Instandhaltung ihren Tribut
gefordert. Red Devil setzte diese notdirftige Wartung im An-
gesicht der Clan-Invasion fort, obgleich der Planet Pandora
ironischerweise im Jahr 3064, zwei Jahre nachdem die Fabrik
aktualisiert wurde, an die Jadefalken fiel.

Auf dem Planeten Al Nair produziert Scarborough auch
eine Variante des Pegasus, allerdings ohne die fortschrittliche
Technologie, da Exeter aus Protest diese aufgrund der hohen
Steuern in der Liga Freier Welten nicht lizensierte.

VARIANTEN

Viele Pegasi sind nach dem Geschmack der Besatzungen mo-
difiziert, welche haufig das Komfort im Inneren verbessern
oder auf Bewaffnung fiir bessere Sensoren verzichten. Die-
jenigen, die die Bewaffnung entfernen glauben, dass sie we-
niger beschossen werden, da sie keine Waffen haben. Einige
wenige Besatzungen haben dafiir votiert den mittelschweren
Laser und Warmetauscher gegen mehr Munition auszutau-
schen, allerdings wurde dies bisher nicht umgesetzt.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Kenneth Long: Obwohl er sechs Besatzungsmitglieder und
drei Pegasi in den letzten sechs Jahren verloren hat, glaubt
Long weiterhin daran, das seine unbewaffneten Pegasi, die
er immer die ,Friedenstaube” nennt sicher sind, da sie keine
Bewaffnung haben und das eine Bewaffnung der Pegasi mehr
Attacken auf sich ziehen wiirde. Seine liberlebenden Besat-
zungsmitglieder glauben allerdings, dass dies eine Torheit ist,
da sie sich von Fahrzeugen angegriffen sehen, die ansonsten
vor einem bewaffneten Pegasus die Flucht ergreifen wiirden,
wie z. B. dem Ferret Aufklarungshubschrauber, dem der letzte
Abschuss einer ,Friedenstaube” zugeschrieben wird.



PEGASUS SCOUTSCHWEBEPANZER 45

Typ: Pegasus Scoutschwebepanzer Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphare 2 KSR-6 Turm 6
Bewegungsart: Luftkissen Mittelschwerer Laser Front 1
Tonnage: 35 Munition (KSR-6) 15 Rumpf 1
Kampfwert: 640 Fracht Rumpf 04
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 35
Antrieb: 105 7

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 8

Hochst-BP: 12
Wirmetauscher: 3 3 ;
Kontrollen: 2
Hubsystem: 35
Kompressor: 0,1
Turm: 1
Panzerungswert: 104 6,5

Panzerungs-
wert

Front 21

R/L Seite 19/19

Heck 19

Turm 21




SALADIN GEFECHTSSCHWEBEPANLZER

46

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 35 Tonnen

Bewegungsart: Schweber

Antrieb: ConnLee105 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Panzerung: ProtecTech 4

Bewaffnung:

1 Scarborough Autokanone/20
Hersteller: Scarborough, Ltd
Fabrikationszentrum: Al Nair
Kommunikationssystem: Scarborough Talky-2
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Scarborough Assault-1

UBERSICHT

Die erfolgreichen Verkdufe des Scimitar und Saracen veran-
lassten Scarborough einen dritten Schwebepanzer dieser Art
zu bauen. Anstatt das bisherige grundlegende Design beizu-
behalten, verzichtete man beim Saladin auf den Turm und
konzipierte ihn fiir defensive Missionen, mit nahe gelege-
nen Nachschublagern und Reparaturwerkstatten. Die Kaufer
hofften auf etwas, das die bisherigen Scarborough-Produkte
ersetzen konnte, doch die ersten Verkdufe liefen schleppend.
Unverzagt und wissend, dass sie ein gutes Produkt hatten,
bot das Unternehmen freien Transport sowie kostenloses
Training mit dem Saladin an. Diese zusatzlichen Anreize und
Erfolge auf dem Schlachtfeld halfen den Saladin besser zu
verkaufen als den Saracen.

EIGENSCHAFTEN

Um die Holovid-Sensation Azami-Krieger IV zu zitieren: ,Der
Saladin bewegt sich schnell und pustet Dinge um.” Wahrend
eine Hochstgeschwindigkeit von fast 130 Stundenkilometern
durchschnittlich fiir einen Schwebepanzer dieser Art ist, ist er
wabhrscheinlich das schnellste Fahrzeug ohne Fliigel, das tiber
eine Autokanone der Klasse 20 verfugt. Nur wenige Mechs
oder Fahrzeuge kénnen dem Saladin entkommen. Eine funk-
tonierende, wenn nicht auBergewdhnliche Waffe ist die Scar-
borough Autokanone, die fast alle Gegner, die kleiner als der
Saladin sind, mit einem Schuss zerstdren und schwerere Geg-
ner stark beschadigen kann. In der Tat kann allein die bloe
Anwesenheit des Saladin auf dem Schlachtfeld das Gefecht
beeinflussen, da kleinere Einheiten versuchen, auBlerhalb
der Reichweite der brutalen Autokanone zu bleiben. Die Ent-
wickler haben auBerdem durch die drei Tonnen Munition si-
chergestellt, dass der Saladin auch risikoreichere Schiisse auf
Gegner abgeben kann.

Trotz seiner Starken hat der Saladin auch Nachteile. Der
groBte Nachteil ist die geringe Panzerung. Die Halfte seines
Gewichts geht fiir Waffen und Munition drauf, aber nur funf
Prozent flr Panzerung. Scarborough suchte einen Kompro-
miss flr die starke Bewaffnung und schwache Panzerung,
und brachte daher an der Vorderseite dicke Panzerung an,
anderswo aber fast gar nicht. Sekundare Nachteile (neben
dem Panzerproblem) sind der fehlende Turm und das Fehlen
weiterer Waffen, eine Situation die aufgrund des Gewichts der
Autokanone entsteht.

EINSATZ

Obwohl er im Draconis-Kombinat produziert wird, wird er
haufig, meistens Uber Lizenzierungen mit Strohfirmen der
Liga Freier Welten, exportiert. Ein ziemlich gro3er Prozentsatz
wurde von Nationen der Peripherie erworben, die auf der
Suche nach einer Einheit waren, die schwer zuschlagen kann
und dennoch schnell genug ist mit Banditen und Piraten mit-
zuhalten. Uberraschend war die hohe Anzahl Saladins, die an
das Lyranische Commonwealth verkauft werden durften, da
es sich bei diesem um den traditionellen Todfeind des Kom-
binats handelt. Seit der Fusion mit den Vereinigten Sonnen
ist der Umsatz jedoch drastisch gesunken. Im Kombinat sind
die meisten Saladins auf die Azami-Welten verteilt, da das oft
karge Gelande dem Saladin optimale Entfaltungsmaglichkei-
ten bietet und der Name des Panzers von den Einheimischen
verehrt wird.

VARIANTEN

Mit der geringen Grof3e des Saladin und seiner Struktur gibt
es wenige bis keine Varianten des Models. Fiir viele Kaufer
wadre es besser eines der beiden anderen Modelle zu kau-
fen, die auf dieser Karosserie basieren. Trotz des eklatanten
Bedarfs an Panzerung, hat der Saladin bisher keine Versu-
che gesehen diese zu modifizieren, bzw. neue und moderne
Panzerungen und Strukturen zu erhalten. Fir diese moderne
Technik steht Scarborough nicht hoch genug auf der Priori-
tatenliste des Kombinats. Manche Besatzungen, die auf der
Suche nach Panzerung sind, ersetzen eine Tonne Munition
durch Panzerung.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

El Cid: Als Teil von Redjack Ryans und Maria Morgraines Ma-
rauders die von der botanischen Welt Grand Valyrate stam-
men, ist El Cid ein Albtraum der Verteidigungen der Inneren
Sphaére. El Cid kann als Ablenkung fungieren oder Teil eines
Uberfalls sein, der die Verteidiger nicht zur Ruhe kommen
|dsst. Einige Piraten sind bereits nach Botany Bay gekommen,
um El Cid zu zédhmen, aber bisher hatte keiner Erfolg und 23
Personen haben bisher dabei ihr Leben verloren. El Cid hat
zwei Besatzungen, die sich wahrend des Gefechts abwech-
seln, was es dem Panzer erlaubt langer im Gefecht zu stehen,
als er normalerweise wiirde.

Johann Eggar, Stanislov Chernkov, und Joe Smith: Sich
dem Rentenalter ndhernd haben diese drei Krieger es ge-
schafft, mehr zerstorte Fahrzeuge zu Uberleben, als jede an-
dere bekannte Besatzung. Als Teil einer fortgeschrittenen Ein-
satzeinheit, dem Panzerrregiment der 3. Hofgarde, haben sie
die Zerstorung von mehr als 35 Panzern Uberlebt, zwei Drittel
davon waren Saladins. Wo andere Einheiten bereits durch
Inkompetenz gekennzeichnet waren, wurden diese Manner
durch diverse Preise flr ihren Mut und Geschicklichkeit zur
Ubernahme besonders gefahrlicher Einsitze geehrt. Ihr letz-
ter Saladin wurde nach der Zerschlagung einer Lanze Pan-
thers, im Duell mit einem Grand Dragon,zerstort, der ebenso
vernichtet wurde.



SALADIN GEFECHTSSCHWEBEPANLZER L

Typ: Saladin Gefechtsschwebepanzer Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére Autokanone/20 Front 14
Bewegungsart: Luftkissen Munition (AK/20) 15 Front 3
Tonnage: 35

Kampfwert: 596

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 35
Antrieb: 105 7

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 8

Hochst-BP: 12
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2
Hubsystem: 35
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerungswert: 32 2

Panzerungs-
wert
Front 17
R/L Seite 5/5

Heck 5




SARACEN SCHWEBEPANZER

48

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 35 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: ConnLee105 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Panzerung: ProtecTech 7
Bewaffnung:

1 Coventry StarLight LSR-10

3 Guided Technologies KSR-2
Hersteller: Scarborough, Ltd
Fabrikationszentrum: Al Nair
Kommunikationssystem: Scarborough Talky-1
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Scarborough Track-1-1

UBERSICHT

Als erster einer Reihe von mittelschweren Schwebepanzern,
die Scarborough produzierte, wurde der Saracen in den letz-
ten Zigen des Dritten Nachfolgekrieges gebaut. Mit dieser
einfachen Entwicklung traf Scarborough den Geschmack
der Kéufer, da die einfache Konstruktion mit einem Verbren-
nungsmotor und die Verfiigbarkeit von Munition und Ersatz-
teilen das Interesse der Konsumenten traf. Innerhalb einer
Dekade entwickelte Scarborough zwei weitere Schwebepan-
zer, den Scimitar und den Saladin.

Der Saracen ist Giber die gesamte Innere Sphare verteilt, wo-
bei die meisten Panzer in der Liga Freier Welten anzutreffen
sind. Marik nutzt den Saracen fur Abschirm- oder Unterstit-
zungsmissionen, wie in Kavallerie- und Erkundungslanzen.
Seine Zusammenstellung beziiglich Geschwindigkeit, Bewaff-
nung und Panzerung erlaubt ihm beide Rollen auszufillen.

EIGENSCHAFTEN

Der Saracen hat verschiedenste Raketenwerfer montiert. Die
Coventry Starlight LSR-10-Lafette ist eine der zuverldssigsten
Langstreckenwaffen und die Guided KSR-2-Lafetten haben
eine beeindruckende Bilanz auf dem Schlachtfeld. Urspriing-
lich war eine Autokanone fur das Design vorgesehen (und
spater am Saladin tatsachlich angebracht), aber die Entwick-
ler entschieden, dass die Coventry LSR den Panzer vielseitiger
machen wiirde. Mit dem Starlight System hat der Saracen die
Méglichkeit Feinde in indirektes Feuer zu verwickeln, ohne
Angst vor dem Gegenfeuer haben zu missen.

Neben der guten Bilanz auf dem Schlachtfeld wurden die
KSR-2-Lafetten auch aufgrund der Haltbarkeit und des Prei-
ses ausgewdhlt. Zu dieser Zeit waren die GT Raketensyste-
me mit die Glnstigsten, die auf dem Markt erhéltlich waren.
Dadurch, dass Scarborough drei Werfer verwendet, wird die
Durchhaltefdhigkeit fiir den Fall gesteigert, dass mal ein Sys-
tem ausfallt oder eine Fehlfunktion hat. Falls ein KSR-6-Wer-
fer verwendet worden wére, hétte ein kritischer Treffer mit
einem Schlag die Hélfte der Bewaffnung des Saracens aus-
schalten konnen.

Die hohe Geschwindigkeit erlaubt dem Saracen seine Feu-
erposition schnell zu wechseln. Bei Hinhaltetaktiken erlaubt
dies dem Panzer ohne Probleme von einer Feuerposition zur
nachsten zuriickzufallen, von welcher er dann den Gegner
mit weiterem direkten und indirekten Feuer angreifen kann.

EINSATZ

Der Saracen war sofort ein voller Erfolg bei vielen Miliz- und
Garnisonstruppen, besonders in der Liga Freier Welten. Die
Marik-Miliz bezieht fast 40 Prozent der jahrlichen Produktion
der drei Herstellungsstra3en Scarboroughs.

Aufgrund seiner Erschwinglichkeit und breitem Sortiment
an erhéltlichen Ersatzteilen, wird der Saracen haufig auch als
Kerneinheit vieler Verbundwaffen-Soéldner-Einheiten verwen-
det. Es ist nicht ungewohnlich, dass zumindest eine kom-
plette Lanze Saracen als Aufklarungslanze oder Flligelzange
eingesetzt wird.

VARIANTEN

Es gibt keine bekannten Varianten des Saracens. Stattdessen
hat Scarborough basierend auf dieser Karosserie zwei wei-
tere Modelle entwickelt. Trotz seiner Nutzlichkeit auf dem
Schlachtfeld fur die Befehlshaber, gefillt vielen Besatzungen
der Dienst im Saracen nicht, da sie ihn als zu schwach fiir die-
se taktische Rolle halten.

Alle bekannten Verdnderungen, die den Saracen betreffen,
beziehen sich auf die Bewaffnung. Der Turm ist relativ vielsei-
tig, so dass es leicht mdglich ist, Teile anderer Hersteller an-
zubringen. Die Ausnahme sind die Raketenwerfer von Holly.
Mit der Verkabelung der Schalter an den Seiten (als auch der
Gegenseite), konnen Holly Raketenwerfer nicht an die vorge-
sehenen Positionen angebracht werden, da die Drahte ein-
gequetscht waren und dadurch die Waffe dadurch klemmen
konnte. Erfahrene Reparatur-Teams kénnen dies zwar behe-
ben, aber auch immer nur mit einer 50:50-Wahrscheinlichkeit.
Dabei fuihrt Versagen dazu, dass die Waffe feuert, wenn sich
der Turm bewegt.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Boris Marius, Anton Grant, Marta VanLeuven: Als Mit-
glieder der nun zerstérten Soéldnereinheit ,Insect Brigade”
steuerten diese drei Piloten den ,Cockroach’, den fiihrenden
Saracen der Aufklarungslanze der Brigade. Unverwechselbar
aufgrund seiner langen dualen Antennen, sind Cockroach
und seine Besatzung dafiir bekannt, vorhandene Deckung
auszunutzen und den Gegner auf weite Distanz mit der LSR-
Lafette anzugreifen, dann schnell in den Nahkampf zu fah-
ren und samtliche KSR auf den Gegner zu feuern, sobald er
in Reichweite ist. Obwohl dies keine neue Taktik war, hatte
Cockroach immer eine Wende der Ereignisse parat, da er nie
ohne geladene Inferno-Raketen in die Schlacht zog., was den
Gegner (berraschte und schockierte. Die Besatzung starb
wahrend der Ronin-Kriege auf Kandis, als Maschinengewehr-
feuer eines Locusts der Dragonslayer die Panzerung der gela-
gerten KSR-Munition durchdrang und Schrapnell die Infernos
entziindete.

Monster von Loch Ness: Gesteuert wihrend eines Uberfalls
auf Pella Il von Mitgliedern der Marik-Miliz, war das Monster
Teil einer Hinhaltetaktik und es gelang ihm einen Stinger ab-
zuschief3en, der versuchte in seine Flanke zu gelangen. Das
Monster wurde solange im Gefecht gehalten, bis nur noch
zwei Raketen vorhanden waren, als er zum Landungsschiff
zurlickkehrte.



SARACEN SCHWEBEPANZER 9

Typ: Saracen Schwebepanzer Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére LSR-10 Turm 5
Bewegungsart: Luftkissen Munition (LSR-10) 24 Rumpf 2
Tonnage: 35 3 KSR-2 Turm 3
Kampfwert: 673 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 35
Antrieb: 105 7

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 8

Hochst-BP: 12
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2
Hubsystem: 35
Kompressor: 0
Turm: 1
Panzerungswert: 112 7

Panzerungs-
wert

Front 24 -

R/L Seite 20/20

Heck 24

Turm 24
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SCIMITAR SCHWEBEPANZER

50

LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 35 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: ConnlLee105 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Panzerung: ProtecTech 7
Bewaffnung:

1 Armstrong J11 Autokanone/5

2 Guided Technologies KSR-2
Hersteller: Scarborough, Ltd
Fabrikationszentrum: Al Nair
Kommunikationssystem: Scarborough Talky-2
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Scarborough Tracky-2

UBERSICHT

Scarborough veréffentlichte den Scimitar finf Jahre nach
dem erfolgreichen Saracen. Wahrend der Saracen Raketen-La-
fetten montiert hat und als schneller Raketenwerfer fungiert,
entwickelte Scarborough den Scimitar dazu, den Saracen mit
direktem Feuer zu unterstiitzen. Der urspriingliche Plan sah
vor, dass Bataillone aus zwei Kompanien Saracen und einer
Kompanie Scimitar bestehen sollten, aber in der Praxis zeigte
sich, dass wenige Nachfolgestaaten bereit waren, dieses Ver-
trauen in die leichten Panzer zu setzen.

EIGENSCHAFTEN

Der Scimitar ist ein einfacher Panzer mit einer einzigen Auf-
gabe: Erfolg im Kampf. Er enthdlt fortgeschrittene Systeme,
wie einen Fusionsreaktor zuungunsten eines glinstigeren

Designs und einer robusten Karosserie. Anstatt Raketen-La-
fetten und Maschinengewehren hat der Scimitar als Haupt-
waffe eine bewahrte Armstrong Autokanone montiert. Zwei
Zwillings-KSR-Werfer, an den Seiten des Turmes angebracht,
unterstiitzen die Autokanone falls nétig und versetzen dem
Gegner im Nahkampf haufig den Gnadenschuss.

Um gute Verkaufszahlen sicher zu stellen, verwendete
Scarborough viele identische Teile wie im Saracen, um den
Einkdufern die Logistik zu erleichtern. Der Scimitar nutzt
dieselbe Panzerung, denselben Reaktor und die gleiche
Elektronik wie sein Vorganger und fiir die ersten Jahre nach
Verdffentlichung bot Scarborough Rabatte auf Teile an, die in
beiden Modellen Verwendung fanden.

EINSATZ

Ein starker Auftritt in den letzten Jahren des Dritten Nach-
folgekrieges gewahrleistete, dass der Scimitar einen festen
Platz in den Panzerformationen der gesamten Inneren Spha-
re bekam. Da ihre primare Fabrik auf Al Nair fast ausschlie3-
lich fur die VSDK produzierte, wurden kurzfristig zusatzliche
Lizenzen vergeben, um die steigende Nachfrage anderer
Kaufer zu befriedigen.

Die Marketing Teams von Scarborough zeigen am liebsten
einen Kampf zwischen einem Batallion der capellanischen
Heimatgarde und angreifenden Regimentern andurischer
Angreifer wdhrend der Andurien-Canopien-Invasion kurz
nach dem Ende des Vierten Nachfolgekrieges. In diesem
Kampf wollten die Fahrzeuge der Liga Freier Welten ein ver-
schanztes Batallion der capellanischen Panzer tiberwaltigen.
Mehr als die Halfte der Capellaner bestand aus Scimitars, ge-
mischt mit einigen Saracen sowie einem Sturm-Zug Saladins.
Als die andurischen Harasser und Galleons angriffen, leisteten
die Saracens unterstlitzendes Raketenfeuer, wéhrend die Sci-
mitars passgenaues Autokanonenfeuer auf den Gegner abga-
ben. Die diinn gepanzerten andurischen Streitkrédfte wurden
schnell Beute der iberlegenen Feuerkraft und als sie flohen,
gelang es den Scimitars und ihren Zwillingen dank ihrer tber-
ragenden Geschwindigkeit, die Verfolgung aufzunehmen
und die Angreifer bis zu ihren Landungsschiffen zurtick zu
schikanieren.

Einheiten Haus Davions wurden dabei beobachtet, wie
sie in der Mark Draconis mit jeweils vier Scimitars und zwei
Saracen als verstarkten Ziigen experimentierten. In Scheinge-
fechten auf Robinson wurden sie dabei beobachtet, wie sie
als Mech-Jager, gepaart mit Zigen von sechs Saladins, fun-

gierten, indem sie einzelne Mechs isolierten und jagten. Die
simulierten Gegner waren immer draconische Mechs, wie der
Panther oder Dragon.

VARIANTEN

Die meisten Besatzungen des Scimitar wissen, dass sie ein
gutes Fahrzeug besitzen und unternehmen daher keine Ver-
suche diesen zu modifizieren. Im Gefecht beschéddigte Fahr-
zeuge wurden mit vorhandenen Raketenwerfern und nicht
mit der Autokanone von Armstrong repariert, aber da es den
Saracen mit Raketenwerfern als Hauptwaffen gibt, war diese
Variante uberflussig.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Nicholas Barrett and Dexter Murphy: Dieses Gespann aus
Fahrer und Kanonier war wéhrend des Andurien-Konflikts flr
mehr Abschiisse als jedes andere Gespann verantwortlich. Sie
kdampften wahrend der ersten Gefechte immer an vorderster
Front und wurden in diesen Gefechten bekannt. Zusammen
mit zwei Saracen als Unterstiitzung, zwangen Barett und Mur-
phy mit der LSR angeschlagene andurischen Schwebepanzer
zu verlangsamen, um dann mit der Autokanone Lécher in die
Panzerung zu schieB3en. Sieben Harasser wurden Opfer dieser
Taktik, bevor ein Team von Galleon-Panzern eingriff und die
Raketenunterstiitzer vernichtete. Barrett und Murphy gelang
es zwei Galleons auszuschalten, bevor kombiniertes Feuer des
Gegners den Turm zerstorte und sie so zum Riickzug zwang.

Korporal Viktoria Marks: Korporal Marks ist der Kanonier ei-
nes Scimitar in den Diensten von den 2. Oriente Husaren des
Hauses Mariks. Im Jahr 3038 beantwortete ihre Einheit einen
Piratentberfall im Abbey Bezirk und half die mit Mechs aus-
gestatten Piraten zurtickzuschlagen. Obwohl sie schwere Ver-
luste erlitten (inklusive Marks Fahrer), wurde nach dem Ge-
fecht besonders ihre Leitung hervorgehoben. lhr akkurates
Feuer Iahmte einen Assassin der Piraten, so dass langsamere
Marik-Einheiten den Mech umzingeln und erobern konnten.



SCIMITAR SCHWEBEPANZER

Typ: Scimitar Schwebepanzer Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 96 6
Bewegungsart: Luftkissen Panzerungs-
Tonnage: 35 wert
Kampfwert: 532 Front 21
R/L Seite 18/18
Ausriistung Gewicht Heck 18
Interne Struktur: 35 Turm 21
Antrieb: 105 7
Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage
Einsatz-BP: 8 Autokanone/5 Turm 8
Hochst-BP: 12 Munition (AK/5) 20 Rumpf 1
Warmetauscher: 0 0 2 KSR-2 Turm 2
Kontrollen: 2 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Hubsystem: 35
Kompressor: 0
Turm: 1
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LEICHTE FAHRZEUGE

Gewicht: 35 Tonnen
Bewegungsart: Rad
Antrieb: InterComBust 155 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Panzerung: Valiant Buckler
Bewaffnung:

1 Valiant Pilum KSR/6

1 Valiant Heavy Crossbow LSR-10
Hersteller: Valiant Systems und Wunderland Enterprises
Fabrikationszentrum: Johnsondale
Kommunikationssystem: Wunderland XXI-3
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Wunderland XXI-3

UBERSICHT

Der Striker ist das erste Produkt einer Zusammenarbeit zwei-
er Firmen, die bis dato unerfahren in der Herstellung von
Kampffahrzeugen waren. Der erste Abnehmer zweifelte den
Striker stark an, da die Armeen der Vereinigten Sonnen das
Fahrzeug fiir weniger haltbar als Kettenfahrzeuge und lang-
samer als Schwebepanzer erachtete. Um diese Bedenken aus
dem Weg zu schaffen, wurde 3006 ein langer Feldtest durch-
gefiihrt, der zu exzellenten Ergebnissen fiihrte. Das Interesse
der AVS wurde durch eine Marketingaktion der beiden Her-
steller erhoht. Eine Spende der ersten produzierten Striker,
welche dann als Marketingkosten abgeschrieben wurde, ze-
mentierte das Interesse der AVS. AnschlieBende Erfolge des
Panzers im Dienst der AVS machten das Fahrzeug auch fir
andere Militdrs interessant.

EIGENSCHAFTEN

Urspriinglich als Feuerunterstiitzungs-Fahrzeug gedacht,
leistet der Striker fiir seine Gro3e gute Arbeit. Zwei am Turm
angebrachte Waffensysteme erlauben dem Striker sowohl
auf lange Distanz indirekt feuern zu kénnen, als auch gleich-
zeitig auf nahe Distanz das Feuer zu eréffnen. Gekoppelt
mit einem schnellen Radantrieb (im Gegensatz zur schlep-
penden Geschwindigkeit verfolgender Gegner), wurde der
Striker zu einer exzellenten Kavallerieeinheit, besonders in
urbanem Geldnde.

Um Kosten zu sparen und um die riickstdndige Technik
nach den Nachfolgekriegen zu kompensieren, kombinierte
Wunderland das Kommunikations- und Zielerfassungssystem
in einem Bauteil. Es wurde jedoch entdeckt, dass ein Gliicks-
treffer den Panzer blind und stumm werden lassen kann, was
die Besatzungsmitglieder dazu zwingt, den Panzer zu verlas-
sen und per Hand zu kommunizieren, bzw. die Waffen manu-
ell auszurichten.

Im Anschluss an den Vierten Nachfolgekrieg entstanden
Geschichten uber die Anfdlligkeit des Wunderlandes XXL-
3. In Sorge um lhre Verkaufszahlen gelang es Wunderland
Uber ein von der Regierung veranlasstes Aufriistprogramm
an technische Informationen aus der Zeit des Sternenbun-
des zu gelangen, die dank des Kernspeichers des Planeten
Helm wieder gewonnen wurden. Dadurch konnte das elek-
tronische System des Striker umgestaltet werden, so dass er
gerdumiger und leichter zu reparieren war. Beschadigte Teile
koénnen nun leichter ausgebaut werden, so dass Vailant im
Jahr 3037 mit dem Beginn der Auslieferung des modifizier-
ten Striker begann.

Nach der Umgestaltung fand man heraus, dass das ur-
spriingliche problematische elektronische System nach ei-
nem Ausfall selbst im Gefecht bei voller Geschwindigkeit und
feindlichem Feuer ausgesetzt, binnen einiger Minuten wie-
der instand gesetzt werden konnte, indem ein Besatzungs-
mitglied die beschddigten Platinen im inneren Teil des Pan-
zers ersetzt, welche Uber diverse Wege zuganglich sind. Dies
sorgte gegeniiber Wunderland fiir groBen Arger, so dass der
Vailant-Wunderland-Verbund anbot éaltere Striker fir einen
geringen Preis umzurusten, um den Ruf der Kundenfreund-
lichkeit zu wahren, selbst, wenn dadurch der Profit verloren

ging.

EINSATZ

Die Johnsondale Fabrik befindet sich im Raum der Vereinig-
ten Sonnen, weshalb die AVS der primare Abnehmer des
Panzers ist. Aber Exporte und Soldnereinheiten haben fiir
eine Verbreitung des Panzers {iber die Innere Sphéare gesorgt.
Bestellungen der AVS erfolgen konstant seit Inbetriebnahme
der Produktion.

Die Allianz der Vereinigten Sonnen und des Lyranischen
Commonwealth erschuf einen komplett neuen Absatzmarkt
fur die Verbindung Vailant-Wunderland. Lyranische Militdrs
waren von dem glinstigen leichten Panzer beeindruckt und
bestellten grofRe Mengen. Obwohl Vailant die Produktions-
zahlen nach Grindung der Allianz in Erwartung hoherer
Bestellmengen erhohte, Gbertraf die Beliebtheit des Striker
selbst die kiihnsten Bestell-Erwartungen. Da die aktuelle Lie-
ferzeit acht Monate betrdgt, hat Vailant eine weitere Produk-
tionsstralle eroffnet.

VARIANTEN

Wie vorauszusehen war, existieren einige Varianten des Striker,
die entweder die Langstrecken- oder die Kurzstreckenbewaff-
nung besonders betonen. Manche tragen gré3ere oder meh-
rere LSR-Werfer, wahrend andere die KSR-6 durch KSR-2-Wer-
fer ersetzen. Es hdangt von den Vorlieben und Bedirfnissen
der jeweiligen Einheit ab, aber haufig ist die eine Halfte ihrer
Striker eine Einheit fir Langstreckenunterstiitzung modifi-
ziert, wahrend die andere an fiir Nahkampf angepasst wurde.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Young Betsey: Als einer der ersten Striker, der die neue Elek-
tronik verwendete, war seine erste (und einzige) Besatzung
eine Zusammenstellung erfahrener Veteranen, die wahrend
ihrer aufstrebenden Karriere besonders in der Wartung und
Reparatur von Wunderland-Technik versiert waren. Sie waren
auch die ersten, die merkten, dass man die beschadigte Elek-
tronik im Gefecht, dank einiger gelagerter Ersatzteile im In-
nenraum, ganz schnell reparieren konnte. Der Kommandant
des Panzers, William Knutson, schrieb spater ein Studien-
Handbuch tiber die Wartung und Nutzung, sowie tber Tricks
zur Reparatur des Striker welches fiir neu einzusetzende Be-
satzungen gedacht war. Young Betsey und seine Besatzung
sollten den Krieg von 3039 nicht tiberleben. Sie starben in der
ersten Welle auf dem Planeten Sadalbari.
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Typ: Striker Leichter Panzer Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére KSR-6 Turm 3
Bewegungsart: Rad Munition (KSR-6) 30 Rumpf 2
Tonnage: 35 LSR-10 Turm 5
Kampfwert: 564 Munition (LSR-10) 12 Rumpf 1
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 35
Antrieb: 155 11
Typ: Verbrennungsmotor
Einsatz-BP: 5
Hochst-BP: 8
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2,0
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 1
Panzerungswert: 104 6,5
Panzerungs-
wert .
Front 24
R/L Seite 20/20 .
Heck 18
Turm 22 -
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MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 40 Tonnen
Bewegungsart: Kettem
Antrieb: Workhorse 240 mit PowerChain ICE
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Panzerung: Basic Metal Plate Standard
Bewaffnung:

keine
Hersteller: New Earth Trading Company
Fabrikationszentrum: New Earth Trading Company
Kommunikationssystem: TharHes Caliope HM-10
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: keines

UBERSICHT
Pioniere, sowie die dazugehérige Ausristung sind ein wich-
tiger Teil jeder Armee. Sie bauen Gebdude, Start- und Lan-
debahnen und andere alltdgliche Dinge, die eine Armee im
Gefecht bendétigt. Sie graben Graben und bereiten Befesti-
gungen vor, rdumen Stralen von stérenden Objekten und
ermdoglichen die Durchquerung von Fliissen.

Das Pionierfahrzeug von New Earth ist fur die Ausristung,
die ein Pionier innerhalb der Inneren Sphare im Gefecht be-
nétigt, typisch.

EIGENSCHAFTEN

Wie andere Pionierfahrzeuge verwendet auch das von New
Earth einen lGibergro3en Reaktor, um die bendétige Energie flr
schwerere Aufgaben, wie das Bewegen von Baumen oder an-
deren Fahrzeugen, zu haben. Pionierfahrzeuge erfiillen hau-
fig die wichtige Aufgabe beschédigte und zerstorte Einheiten

vom Schlachtfeld zu rdumen. Zu diesem Zweck hat NETC ihre
Fahrzeuge hinten mit einem Aufzugsschacht ausgeristet.
Haufig sind diese Arbeitstiere dabei zu beobachten, wie sie
einen beschadigten Mech oder Panzer direkt zur Reparatur-
Werkstatt schleppen.

NETC hat sein Fahrzeug ferner auch mit einem Bagger aus-
geristet, was fiir Pionierfahrzeuge eine beliebte Option ist.
Am Turm montiert ermdglicht dieser ein effizienteres Arbei-
ten, da das Fahrzeug dabei nicht bewegt werden muss.

Da sie nicht fur schwere Kampfsituationen vorgesehen
sind, sind Pionierfahrzeuge schwach gepanzert und kénnen
nur leichte Angriffe aushalten.

EINSATZ

Die meisten kampfenden Regimenter verfiigen tber eine
Vielzahl an Unterstiitzungsfahrzeugen, einschlieB8lich Pionier-
fahrzeugen. Diese werden dem Regimentskommando unter-
stellt, und werden, sofern es die Situation erfordert, auf das
Feld geschickt.

Pionierfahrzeuge sind auch bei speziellen Pionier-kom-
panien zu finden. Diese mussen oft unter direktem Feuer ar-
beiten und ihr Ruf beziiglich ihrer Fahigkeiten und ihres Mu-
tes resultiert bereits aus dem 20. Jahrhundert. lhr offizielles
Motto ist: ,Wir schaffen das’, aber ihr inoffizielles lautet: ,Erst
graben wir es aus, dann sterben wir darin”. Beide Mottos sind
zutreffend.

Einer der bemerkenswertesten Einsdtze mit einem Pionier-
fahrzeuge fand in den Gefechten auf Loric im Jahr 2978 statt.
Bei dem Versuch Elemente der leichten Eridani Reiterei zu
entlasten, brach die 12. Sternengarde durch die Hauptlinien,
wurde aber von Marik-Einheiten, die einen Fluss verteidigten
aufgehalten. Die 12. Sternengarde schickte einige Condors
los, um die andere Seite zu sichern, aber der Fluss war zu
schnell und die Ufer zu steil, um Mechs oder herkdémmliche
Panzer auf die andere Seite zu schaffen. Die 12. Sternengar-
de besal vier Pionierfahrzeuge und eine Kompanie Pioniere.
Die Pioniere begannen sofort mit dem Aufbau einer Ponton-
Briicke, wahrend die Fahrzeuge damit begannen eine Stelle
zur Durchquerung des Flusses vorzubereiten. Die Raumjager
des Haus Marik und deren Artillerie zerstorten drei Ponton-
Briicken, bevor diese komplettiert werden konnten. Die Pio-
nier-Kompanie wurde dezimiert, aber den Pionierfahrzeugen
gelang es einen Weg zu den Ufern des Flusses zu schaffen, so
dass eine Strecke fiir eine Uberquerung der Mechs vorberei-
tet werden konnte. Obwohl drei Fahrzeuge zerstort wurden,

gelang es dem vierten die Uberquerung des Flusses méglich
zu machen. So gelang es der Sternengarde, der belagerten
Eridani Reiterei zur Hilfe zu kommen.

VARIANTEN

Es gibt eine Vielzahl verschiedenster Varianten. Die meisten
betreffen den Antrieb des Fahrzeugs, denn in einige Fahrzeu-
ge werden Schwebeantriebe eingebaut. Neben dem Bagger
und dem Aufzugsschacht, gehdren Ausriistungsgegenstdande
wie Fréser (fiir das Zerlegen von Baumen), frontseitige Schau-
feln oder Planierraupen, Bohrer, Minenraum- und sogar Bru-
ckenbauausristung zu den variablen Ausstattungen. Manche
Fahrzeuge haben sogar Flammer montiert, um dichtes Unter-
holz weg zu brennen oder eine Autokanone/20, um Hinder-
nisse zu beseitigen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

El Magnifico’s Ingenieursbiiro: El Magnifico ist der Spitzna-
me der Pioniereinheit der 12. Sternengarde, die lber einige
der besten Pioniere der Inneren Sphare verfligt. Eine Legende
besagt, dass sie New Rome in einem Tag gebaut haben, aber
dies nicht zeigen wollten, so dass sie Teile davon abrissen und
an einem anderen Tag neu aufbauten.

Da sie wahrend des Gefechts auf Loric stark dezimiert wur-
den, ersetzte die dankbare Regierung des Hauses Steiners die
komplette Ausrlistung zusétzlich in Ergénzung zum norma-
len Bonus.

81. Pionier Gefechtskompanie: Ein Spitzenteam der AVS-
Pioniere, die 81., tat wahrend des Zweiten Nachfolgekriegs
sowohl an der Capella, als auch an der draconischen Front
Dienst. Die Einheit ist flr eine heroische Tat ihres Komman-
danten wdhrend des Zweiten Nachfolgekrieges bekannt. Mit
Sprengstoff und den Baumaschinen hielt Kapitdan Wedge Do-
novan alleine eine Kolonne feindlicher Mechs in den Bergen
von Atlas auf und zerstorte eine Kompanie feindlicher Mechs,
bevor er getdtet wurde, als sein Pionierfahrzeug vernichtet
wurde.



PIONIERFAHRZEUG

Typ: Pionierfahrzeug Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 40 2,5
Bewegungsart: Ketten Panzerungs-
Tonnage: 40 wert
Kampfwert: 194 Front 8
R/L Seite 8/8
Ausriistung Gewicht Heck 8
Interne Struktur: 4 Turm 8
Antrieb: 240 23
Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage
Einsatz-BP: 6 Bagger Turm 5
Hochst-BP: 9 Kran Heck 3
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0,5
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HETZER-STURMGESCHUTZ

56

MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 40 Tonnen
Bewegungsart: Rad
Antrieb: SitiCide 140 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Panzerung: StarSlab/6
Bewaffnung:

1 Crusher SH Autokanone/20
Hersteller: Quikscell Company
Fabrikationszentrum: Indicass, Kalidasa, Alshain
Kommunikationssystem: Johnston Q-Band
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Scantrex Dual Tac

UBERSICHT

Quikscell Corp entwickelte das Hetzer-Sturmgeschiitz, das
von englischsprachigen Besatzungen sogenannte ,H-WAG®,
um die Bedirfnisse der drmeren Welten und die Reiche der
Peripherie, die sich den Luxus von héherklassigen Panzern
nicht leisten konnten, zu befriedigen. Quikscell montierte die
leistungsstarke und zuverladssige Crusher Autokanone/20 auf
einem Gestell, das fuir den Transport stabil genug war, fligten
einen zuverldssigen Verbrennungsmotor hinzu und bauten
dann ein Zielerfassungssystem ein, das ausreichend war, um
andere Fahrzeuge zu orten. Sie vollendeten das Fahrzeug mit
einer minimalen Panzerung. Um Produktionskosten zu spa-
ren, wurde der Hetzer ohne Turm gebaut.

EIGENSCHAFTEN
Sturmgeschitz ist die perfekte Bezeichnung fiir den Hetzer.
Er ist eine einfache Waffe, die aber stark genug ist, um fir al-

les, was Rader hat oder kleiner ist, auf dem Schlachtfeld eine
Bedrohung zu sein. Wendig, aber nicht besonders schnell und
kldglich gepanzert, fihrte jeder Aspekt des Hetzer die Kon-
strukteure und Ingenieure zu der Frage nach der Moral der
Buchhalter von Quikscell, die sie als die Verantwortlichen fiir
die Gestaltung des Hetzer ausmachten.

Aber Taktiker, die auch aufs Geld achten, verstehen das
Fahrzeug genau: es ist der billigste Weg, um eine starke Waffe
dorthin zu bekommen, wo sie hingehort. Die Schlussfolge-
rung, dass die Besatzungen leicht ihr Leben verlieren konnen,
wird seitens des Hersteller nicht in Betracht bezogen. Die
Besatzungen des Hetzer kdnnen in der Regel in drei Gruppen
zusammengefasst werden: die Disziplinierten, diejenigen,
denen das Glick oder das Talent fehlt, um rechtzeitig den
Panzer zu verlassen und denjenigen, die mit einem perver-
sen Stolz ins Gefecht ziehen, weil sie nur geringe Uberlebens-
chancen haben.

In Kenntnis der fehlenden Panzerung wurde der Hetzer so
entwickelt, dass er sich im Gefecht eingrabt. Verschanzte Het-
zer prasentieren nur ihre gerade ebenso ausreichende Vor-
derpanzerung und schlagen mit der Autokanone zu, um den
Gegner so gut es geht auszuschalten.

EINSATZ

Getreu Quikscells Marketingstrategie, sind H-WAGs in der
Regel in riickstdndigen planetarischen Milizen und in der
Peripherie zu finden. Das einzige gro3e Haus das Hetzer in
gréBerer Menge gekauft hat, ist das Haus Liao, wo Hetzer in
Garnisonen Uber die ganze Konfoderation Capella verteilt
gefunden werden. [Dies hat sich als Segen fiir die weniger
prestigetrachtigeren Kaufer erwiesen. Hetzer wurden oft mit
einigen fehlenden Hilfssystemen geliefert, bzw. wurden diese
beildufig in den Abstellraum gelegt. Eine Klausel im Vertrag
mit den Capellaner besagte aber, dass in den Hetzern alle
Systeme bereits installiert sein miissen. Quikscell entdeckte,
dass es in der Montage kostenglnstiger war alles direkt zu
montieren, anstatt dies nur in den von Capellanern bestellten
Exemplaren zu tun. Dies erwies sich als glinstiger wie die Zah-
lungen von Garantieanspriichen an andere Kaufer. - Anm. d.
Red.]

Zwar ist es wahrscheinlich, dass jedes Haus ein paar Hetzer
hat, aber doch ist es bei groBeren Einheiten so, dass sie sich
von den Hetzern trennen oder diese an kleinere planetare Ein-
heiten abgeben.

VARIANTEN

Quikscell hat keine FuE-Mittel in die Entwicklung investiert,
aber Varianten des Hetzers existieren allgegenwartig, welche
durch die Befehlshaber lokal angepasst werden. Meistens
wird die Autokanone ausgebaut und durch leichtere Waffen
und zusatzliche Panzerung ersetzt. Jedoch wird dadurch der
einzige Vorteil des Hetzers auf dem Schlachtfeld entfernt,
namlich die Waffe, die mit einem Schuss téten kann. Der Vor-
teil von mehreren, schwécheren Waffen und gré3erer Panze-
rung sollte den Tausch der Waffe nicht aufwiegen kénnen.
Kurz- oder Langstreckenraketen-Lafetten sind ebenfalls sehr
beliebt, aber der fehlende Turm schrankt die Nitzlichkeit ein
und wirft weiterhin die Frage nach ausreichender Bewaff-
nung auf. Eine Lésung kénnten Laser sein, um die Kosten und
Limitierungen des Nachschubs zu minimieren. Aber es gibt
nur wenige Hetzer-Techs, die darauf trainiert sind, moderne
Waffen wie Laser einzubauen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Lieutnant Jean Gieschan: Im Jahr 3021 kaufte die pla-
netare Miliz des Planeten Inner End sechs Hetzer, um ihre
Infanterie-Einheiten aufzustocken. Sie wandten sich an die
Killburn-Miliz der Mark Draconis und baten diese um Hilfe bei
der Bedienung des Hetzer. Leutnant Jean Gieschan war mit
der Ausbildung der Kadetten in Panzertaktiken beschaftigt,
als eine Piratenbande angriff. Holdings Horrors fiihrten eine
Lanze élterer leichter und mittelschwerer Mechs ins Feld,
von denen der schwerste der VL-2T Vulcan war. Die Horrors
schnitten sich durch die Miliz und waren auf dem Weg zu den
planetaren Nachschublagern. Ohne Kommunikation mit dem
Hauptquartier entschloss sich Gieschan zum Angriff ( Die Het-
zer hatten noch keinen Funk). Sie drang in unebenes Geldande
im Hafenbereich vor. Da sie eine Streitmacht ohne Kommuni-
kations- und Zielerfassungssysteme kommandierte, bewegte
sie das Fahrzeug ohne Radar und kommandierte ihre Einheit
per Sprechfunkgerdt. Die Hetzer nicht bemerkend, ahnten
die Horrors nichts von der bevorstehenden Gefahr, bevor das
todliche Feuer der sechs Autokanonen tber ihren Anfiihrer
hereinbrach. Der Vulcan wurde in seine Einzelteile zerlegt,
ohne einen Schuss abgegeben zu haben. Die leichten Mechs
nutzten daraufhin ihre Geschwindigkeit und Sprungfahig-
keit, um vor der unbekannten Gefahr zu fliehen.
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Typ: Hetzer-Sturmgeschiitz Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére Autokanone/20 Front 14
Bewegungsart: Rad Munition (AK/20) 20 Rumpf 4
Tonnage: 40

Kampfwert: 574

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 140 10

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 4

Hochst-BP: 6
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerungswert: 96 6

Panzerungs-
wert
Front 30
R/L Seite 22/22

Heck




GOBLIN MITTELSCHWERER PANZER
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MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 45 Tonnen
Bewegungsart: Ketten
Antrieb: Longway 180 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Panzerung: ProtecTech9
Bewaffnung:

1 Blazefire System Schwerer Laser

1 Johnston Minigun Maschinengewehr
Hersteller: Johnston Industries
Fabrikationszentrum: New Syrtiy
Kommunikationssystem: CommuTech XL
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: BlazeFire mit
Reichweitencheck

UBERSICHT

Niemand weil3, wo das Konzept des Goblin herkommt. Er
tauchte erstmals entweder am Ende des Zeitalters der Kriege
auf oder in den friihen Jahren des Sternenbundes. Die Pro-
duktion des Goblin wurde am Ende des Nachfolgekrieges von
Johnston Industries aufgenommen.

EIGENSCHAFTEN

Anstatt einer starken Autokanone oder schwerfalligen Rake-
tenwerfern ist die Hauptwaffe des Goblin ein schwerer Laser.
Die Energiewaffe bietet sowohl gute Schlagkraft ohne Nach-
schubprobleme, als auch eine groBRe Reichweite. Dem schwe-
ren Blazefire Laser fehlt der lange Lauf der Autokanone, was
ein kompaktes Turmdesign erlaubt, welches nicht durch die
Anbringung am hinteren Teil behindert wird. Das Zielerfas-

sungssystem des Blazefire bietet eine optionale Verkniipfung
der drei Mann Panzer Besatzung, so dass ein anderer feuern
kann, wenn der Kanonier ausgeschaltet wird, wahrend das
Maschinengewehr nur vom Fahrer ersatzweil3e bedient wer-
den kann.

Der interessanteste Aspekt des Goblin ist das Infanterie-Ab-
teil im Fond des Panzers. Grof3 genug um sieben Infanteristen
und ihre Ausriistung, oder ein unterstiitzendes Waffenteam
zu transportieren, ist das Abteil wirklich Gberraschend grof3
und sehr komfortabel.

Mit der Unterstlitzung der Infanterie und dem bewegli-
chen Turm ist der Goblin fiir urbanes Geldnde bestens geeig-
net.

EINSATZ

Der Goblin ist in den Reihen der Panzerregimentern der Vereinig-
ten Sonnen ein weit verbreitetes Fahrzeug und wird normaler-
weise zusammen mit Infanterieeinheiten genutzt. Auch bei den
Regimentern der Ceti-Husaren ist er sehr beliebt. Wahrend des
Zweiten und Dritten Nachfolgekrieges erbeuteten die Capella-
ner und die Draconer einige Goblins und stellten diese in Dienst.

Mehrere Goblin waren in der Hohle versteckt, aus deren Be-
standen spéter die Com Guard-Armee gebildet wurde. Ungliick-
licherweise schlugen bisherige Untersuchungen fehl, die Ur-
spriinge des Goblin zu ermitteln.

Wihrend eines Uberfalls auf die Kombinatswelt Weisau fand
sich eine Kompanie der Ceti-Husaren durch feindliche Einheiten
getrennt von ihrem Landungsschiff vor. Auf einem feindlichen
Planeten hangend, ohne Hoffnung auf Nachschub oder be-
freundete Landungsschiffe, entwickelt Kapitan Reginald Rosse-
ter einen Plan, um mit befreundeten Einheiten, die sich noch im
System befanden, Kontakt aufzunehmen, oder zumindest Zer-
storung beim Gegner anzurichten.

Rosseter entsandte seine Infanterie zu Scout- und Uberfall-
missionen, um Nahrung und Ausriistung zu erbeuten. Die sekun-
dare Aufgabe der Infanterie war es, kleine Stadte zu tberfallen,
wahrend die dritte Aufgabe die Beschddigung von Mechs und
Fahrzeug-Reparaturstellen vorsah.

Innerhalb einer Woche wurden drei kleine Dérfer und ein Au-
Benposten des Hauses Kurita entdeckt. Der AuBBenposten war
das erste Ziel. Rosseter hielt die Infanterie fiir spatere Kampfe
zuriick und entsandte seine Goblins, um den Aullenposten zu
attackieren. Es gelang ihnen, diesen zu zerstoren, bevor die Ku-
rita-Truppen eine Nachricht an ihren Kommandanten schicken
konnten.

Im Dunkel der Nacht Uberfiel die Infanterie das erste Dorf.
Es wurde nur wenig verteidigt und war nicht fiir einen schnel-
len Angriff vorbereitet. Nach wenigen Minuten bereits hatte
die Infanterie einen Langstreckenkommunikator erbeutet.
Kapitan Rosseter entschied mit der Nutzung des Kommuni-
kators zu warten bis die anderen Dorfer der Gegend unter
seiner Kontrolle waren.

Das zweite und das dritte Dorf wurde ebenso schnell er-
obert wie das erste Dorf. Das letzte Dorf war etwas besser vor-
bereitet, so dass die Kimpfe etwas ldnger dauerten. Aber die
Verteidiger des Dorfes hatten gegen den kombinierten Angriff
der Infanterie sowie den Goblins von Anfang an keine Chance.

Nachdem das letzte Dorf erobert war, nutzte Rosseter sein
erbeutetes Kommunikationssystem und es gelang ihm ein
ankommendes Landungsschiff zu erreichen, welches den
Auftrag hatte nach seiner Einheit zu schauen. Und zu guter
Letzt gelang den Husaren die Flucht von Weisau.

VARIANTEN

Manche Goblins werden durch den Einbau von Raketenlafet-
ten anstelle des schweren Lasers modifiziert [Raketenvariante
ist rechts abgebildet — Anm. d. Red.]. Eine seltene Variante des
Hauses Kurita ist im Turm mit einer KSR-6, sowie flinf zusatzli-
chen Maschinengewehren, die durch die Infanterie gesteuert
wird, bewaffnet.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Nick Vigilante: Der Goblin-Kommandant Nick Vigilante wur-
de von Seiten des Hauses Davion zum Kapitdan befordert,
nachdem sein wagemutiger Uberfall auf einen Long Tom,
der Davion-Mechs aus einem Versteck in den Bergen heraus
belastigte, Erfolg hatte. Obwohl die Davion-Verteidiger vie-
le verschiedene Parteien beauftragte, gelang es keiner den
Long Tom erfolgreich zu finden. Es war Leutnant Vigilantes In-
fanterieeinheit, die schlielich den Long Tom aufstoberte. Sie
riefen sofort Vigilante und seinen Goblin ,Hornissennest’, zur
Hilfe. Als Vigilante seinen Panzer nicht in den dichten Wald
hineinfahren konnte, verlieB er den Panzer und fiihrte seine
Infanterie personlich an, um den Long Tom und seine Crew
zu besiegen.



GOBLIN MITTELSCHWERER PANZER

Typ: Goblin Mittlerer Panzer Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphéare Panzerungswert: 128 8
Bewegungsart: Ketten Panzerungs-
Tonnage: 45 wert
Kampfwert: 555 Front 30
R/L Seite 24/24
Ausriistung Gewicht Heck 20
Interne Struktur: 4,5 Turm 30
Antrieb: 180 14
Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage
Einsatz-BP: 4 Schwerer Laser Turm 5
Hochst-BP: 6 Maschinengewehr Front 0,5
Warmetauscher: 8 8 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Kontrollen: 2,5 Infanteriezug Rumpf 1
Hubsystem: 0
Kompressor: 0,5
Turm: 0,5
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CONDOR SCHWERER SCHWEBEPANZER 60

MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 50 Tonnen
Bewegungsart: Luftkissen
Antrieb: Jones 165 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Panzerung: StarSlab/9,5 Mk Il
Bewaffnung:

1 GM Whirlwind Autokanone/5

2 Defiance B3M Mittelschwere Laser

1 SureFire MiniGun Maschinengewehr
Hersteller: Red Devil Industries
Fabrikationszentrum: Pandora
Kommunikationssystem: TharHes KR-A P/Comm
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: TharHes Mars 1

UBERSICHT
Der Condor war Red Devils erstes Militdrfahrzeug und wurde
kurz vor Griindung des Sternenbundes erstmals produziert.
Er ist eine Kavallerieeinheit, die fir den schnellen Einsatzin
einer Schlacht ausgelegt ist. Die Nachfrage nach dem Schwe-
bepanzer blieb wahrend der gesamten Nachfolgekriege sta-
bil, und durch ihren erheblichen Einfluss bekam Red Devil die
Erlaubnis, an Kunden zu verkaufen, die zu dieser Zeit nicht
feindlich gegen das Lyranische Commonwealth eingestellt
waren, ndmlich an die Konféderation und die Vereinigten
Sonnen. Viele der Kritiker des Condor verweisen auf den ho-
hen Preis. Dieser hdangt aber mit den hohen Gebihren zu-
sammen, die das Lyranische Commonwealth fiir exportierte
Guter verlangt.

EIGENSCHAFTEN

Als eines der schnellsten Fahrzeuge seiner Gewichtsklasse
wird der Condor mit seiner Maximalgeschwindigkeit von 130
km/h nur von kleineren Fahrzeugen und Mechs Ubertroffen.
Seine sechs Tonnen Panzerungen konzentrieren sich schwer-
punktmaBig auf seine Front und den Turm, was ihm eine zu-
friedenstellende Uberlebenschance bei VorstRen bietet, ihn
aber mit kritischen Problemen an den Seiten und dem hinte-
ren Teil zurlick lasst. Aufgrund dieses Nachteils werden viele
Condor zerstort, da Gegner sich aufteilt, um diese Schwéache
bei ihren Angriffen auszunutzen.

Seine Bewaffnung ist variabel, aber dennoch addquat. Am
Turm angebrachte mittelschwere Laser und eine Autokano-
ne sorgen fir den Hauptteil der Schlagkraft, wahrend ein
einzelnes Maschinengewehr feindliche Infanterie in Schach
halten soll. Als sich Red Devil entschied die mittelschweren
B3M Laser von Defiance zu montieren, verweigerte Defiance
hierfir die Lizenz und zwang Red Devil so, gebrauchte oder
beschédigte Laser aufzukaufen. Das Programm brachte die
Laser zu vergleichbaren Kosten, die den von Defiance im Zeus
eingebauten Lasern entsprachen, erwarben sich aber den Ruf
einer Todesfalle. Schlussendlich vergab Defiance die Lizenz
dann doch, da sie um ihren Ruf zu fiirchteten. Red Devil su-
blizensierte die Laser direkt weiter an Exeter fiir den Pegasus.

EINSATZ

Durch die Bildung des Vereinigten Commonwealth fiel die
teure Gebuhr fiir das Haus Davion weg und erlaubte daher
der friiheren AVS den Panzer in gréBBerer Stiickzahl zu kaufen
(ohne daflir mehr zu bezahlen).

Als jedoch die Allianz offiziell wurde, wurde der einst er-
tragliche Export in die Konfoderation Capella untersagt, so
dass die Gewinne von Red Devil drastisch einbrachen. Da
gegen mehrere Fiihrungskrdfte wegen Unterschlagung und
Bestechung ermittelt wird, ist das Budget fir Wartung und
Reparatur dramatisch gesunken, und die Abnutzung der letz-
ten Jahre in der ProduktionsstraBe zeigt nun Wirkung.

VARIANTEN

Als ein solch altes Fahrzeug hat der Condor viele Anderungen
durchlaufen; von verbesserten Verbrennungsmotoren ber
starkere Bewaffnung bis hinzu verbesserter Panzerung. Nach
der Verbreitung der BattleMechs endete die Weiterentwick-
lung jedoch, da Red Devil der Meinung war, dass die herkémm-

lichen Fahrzeuge innerhalb eines Jahrhunderts aussterben
wirden. Nur das letzte Modell ist heute noch in Gebrauch.

Wahrend Haus Steiner meist die Standardvariante wahlt,
andern die AVS und die Konfoderationsstreitkrafte die Zu-
sammenstellung der Waffen nach ihrem Geschmack. Wah-
rend die Davions anstatt der Laser und der Whirlwind AK/5
mehrere Autokanonen nutzen, typischerweise Whirlwind
AK/2, ersetzen die Capellaner die Whirlwind durch mehrere
Laser.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Major Craig Steward: Wahrend der ersten Gefechte des
vierten Nachfolgekrieges auf dem sidlichen Kontinent von
Aldebaran, fing Haus Liao Befehle ab, dass Redfields Renega-
ten den Planeten verlassen sollten. Eine Gelegenheit sehend,
stellte das Kriegerhaus ljori eine Falle in den herzoglichen
Sumpfgebieten auf und fligte der Einheit betrachtlichen Scha-
den zu. Wahrend sie die unterstiitzende Infanterie der Vierten
Leichten Deneb Kavallerie ignorierten, jagten die Kampfer
Haus ljoris die Mechs bis zu ihrer Landungszone, wo ein bit-
terer Kampf um den sicheren Transport der Einheit entstand.
Da die Infanterieeinheit als eine mechanische Infanterie-
einheit ausgeriistet war, waren viele seiner Transporter Ket-
tenfahrzeuge und im Sumpf gefangen. Mit der Landungs-
zone und den Landungsschiffen mehrere Hundert Meter
entfernt und den Renegaten in gréBter Not, beschloss Major
Steward, ebenfalls von der Vierten Leichten Deneb Kavallerie,
sein Batallion Condors in die Simpfe zu beordern, so dass die
Infanterie samt ihrer schweren Waffen auf die Schwebepan-
zer aufsteigen konnten. Obwohl die Schwebepanzer wegen
des zusatzlichen Gewichts an Geschwindigkeit verloren, wa-
ren die Truppen rechtzeitig in der Lage sich den anderen kon-
ventionellen Einheiten anzuschlieBen und Redfields Renega-
ten zu entsetzen, sowie die Truppen Haus ljoris zu vernichten.
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Typ: Condor Schwerer Schwebepanzer Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 96 6
Bewegungsart: Luftkissen Panzerungs-
Tonnage: 50 wert
Kampfwert: 653 Front 30
R/L Seite 15/15
Ausriistung Gewicht Heck 14
Interne Struktur: 5 Turm 33
Antrieb: 165 12
Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage
Einsatz-BP: 8 Autokanone/5 Turm 8
Ho6chst-BP: 12 Munition (AK/5) 20 Rumpf 1
Warmetauscher: 6 6 2 Mittelschwere Laser Turm 2
Kontrollen: 2,5 Maschinengewehr Front 0,5
Hubsystem: 5 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Kompressor: 0,2 Fracht Rumpf 03
Turm: 1
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MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 50 Tonnen
Bewegungsart: Luftkissen
Antrieb: MaxiLift 215 Fusiion
Reisegeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h
Panzerung: ArcShield Heavy
Bewaffnung:

1 Cyclops Eye Schwerer Laser

2 Hovertec KSR-2

1 Light Crossbow LSR-10

2 Kicker Maschinengewehre
Hersteller: Cyclops Incorpoerated
Fabrikationszentrum: New Earth
Kommunikationssystem: Cyclops 1
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Evil Eye

UBERSICHT

Im Jahr 3025 gab Cyclops Incorporated auf New Earth den
Dirillson fur das Lyranische Militar frei. Seine Kombination von
Geschwindigkeit, Schlagkraft und schwerer Panzerung mach-
ten ihn vom ersten Augenblick an zu einem Favoriten, der
sonst engstirnigen lyranischen Generdle und schafften es,
eine Flut von Bestellungen aus der gesamten Inneren Sphare
auszuldsen. Dies galt vor allem im Zuge des folgenden vier-
ten Nachfolgekrieges.

Die Zerstorungswut dieses Krieges hatte zur Folge, dass es
in den Lyranischen Commonwealthstreitkraften viele Liicken
in den Reihenihrer Fahrzeuge gab, die mit neuen geschlossen
werden mussten, und die Allianz mit den Vereinigten Sonnen

offnete auch dieses Reich fiir den lyranischen Giitermarkt. Die
Davion-Offiziere waren vom Erfolg des Drillsons im Vierten
Nachfolgekrieg beeindruckt und tUberzeugten ihre Beschaf-
fungsabteilungen davon, so viele Drillsons wie mdglich zu
bestellen. Um die Nachfrage bedienen zu kénnen, eréffnete
Cyclops auf New Earth sechs weitere Produktionsstra3en.

EIGENSCHAFTEN

Das Kernsttick des Drillson ist seine Elektronik. Das Evil Eye
Zielerfassungssystem ist ein revolutiondres 360 Grad System,
welches dem Zielerfassungssystems fiir Piloten von Battle-
Mechs dhnelt. Im Vierten Nachfolgekrieg bewies es, dass es
eines der besten elektronischen Systeme fir konventionelle
Fahrzeuge ist.

Die Hauptwaffe des Drillson ist der schwere Cycops Eye La-
ser. Der Cyclops Eye ist einzigartig unter den schweren Lasern,
da er auf den Ublichen verletzlichen fokussierenden Lauf ver-
zichtet, der fiir andere Laser Uiblich ist. Stattdessen feuert der
Drillson aus einem Schlitz im Turm, was dem Drillson ein glat-
tes und aerodynamisches AuBeres verschafft. Wahrend die
Technik sich von den Standard Laserwaffen unterscheidet, ist
die Performance des Cyclops Eye nicht von der vergleichbarer
Laser anderer Hersteller, wie Diverse Optics oder Martell, zu
unterscheiden.

Ein am Bug montiertes Crossbow LSR-System gibt dem
Drillson auf lange Distanz Schlagkraft, wahrend ein Paar von
Hovertec KSR-2-Lafetten und zwei Kicker Maschinengewehre
Feuerkraft fiir den Nahkampf bieten. Eine Hochstgeschwin-
digkeit von 150 km/h bietet dem Drillson jedoch die beste
Verteidigung.

Besonders schmeichelte den lyranischen Kommandanten
aber die beeindruckende Panzerung. Mit fast sieben Tonnen
ArcShield Panzerung kann der Drillson mehr Schaden einste-
cken, als man von einem Schwebepanzer generell erwartet.

EINSATZ

Durch die schnelle Expansion in den frithen 3030er Jahren
wurde der Drillson tber die komplette Innere Sphare verteilt,
obwohl der Grof3teil in den vereinten Reichen des Lyrani-
schen Commonwealth und den Vereinigten Sonnen verblieb.
Die Capellaner haben die meisten ihrer Drillsons in die Batail-
lone der Heimatgarden, sowie in verschiedene, von Liao ge-
sponserte, prominente Soldnereinheiten gegeben, wie etwa
McCarron’s Armored Cavalry.

Es gab hartnackige Gerilichte, dass Cyclop von Comstar
bzgl. des Erwerbs von Drillsons fir die damals neu gegriin-
deten Com Guards angegangen wurde. [Obwohl der Drillson
nach dem Verlust Terras und der dortigen Fabriken an Blakes
Word, die Rdnge der Com Guards in die Rénge der Com Gu-
ards integriert wurde, ist es zweifelhaft, ob die Com Guards
aus den 3030 Jahren, die ja Uber Sternenbundtechnologie
verfligten, tatsachlich verhaltnismaBig primitive Fahrzeuge
wie den Drillson kaufen wirden. - Anm. d. Red.]

VARIANTEN

Bei der einzigen vom Hersteller genehmigten Variante des
Drillsons wird die LSR-Lafette durch mehrere zusatzliche Ho-
vertec KSR-Werfer ersetzt. Diese Variante wird meistens in
stadtischen Garnisionen genutzt, wo LSR-Lafetten so gut wie
nie benétigt werden. Die meisten capellanischen Drillsons
entsprechen dieser Variante, aber tiberall wo esDrillsons gibt,
existiert diese Variante. [Im Jahr 3039 gab es heile Gerlich-
te, dass Cyclops einen schwereren Laser mit einer erh6hten
Reichweite anbringen wiirde, die heute als Extrem-Reichwei-
ten-Laser bekannt sind. Wie die Innere Sphare jetzt jedoch
weil3, ristete Cyclops das Standard Serienmodell erst um, als
in den 3050er Jahren Schwarm-Raketen und ein schwerer Im-
pulslaser eingebaut wurden. - Anm. d. Red.]

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Truppen Kommandant Henry Cannon: Kommandant Hen-
ry Cannon ist der Kommandeur von zwei Panzerkompanien
der Liga Freier Welten, die routinemaRig tber die Liga verteilt
in Trainingsmission die Rollen des Feindes Gibernehmen. Seit
3039 ist er auf Tamarind stationiert, wo er gegen Elemente
der Marik-Milizen von benachbarten Welten aus operiert. Sei-
ne Einheit ist als lyranische Uberfalleinheit konfiguriert, was
eine Menge Drillsons bedeutet. Nach mehr als 15 Jahren in si-
mulierten Gefechten gilt Major Cannon als einer der wenigen
Experten der Liga Freier Welten fiir den Bereich des Panzerge-
fechts. Er nutzt kleine und schnelle Einheiten wie den Drillson
und den Saracen, um den Gegner in ein Geldnde seiner Wahl
zu locken, wo er seine schweren Einheiten versteckt halt. Vie-
le Panzerbesatzungen haben einen einsamen Drillson um ein
Waldchen gejagt, nur um sich dann einem Paar wartender
Ontos-Panzer gegeniiberzusehen.



DRILLSON SCHWERER SCHWEBEPANZER 63
Typ: Drillson Schwerer Schwebepanzer Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphare Panzerungswert: 104 6.5
Bewegungsart: Luftkissen Panzerungs-
Tonnage: 50 wert
Kampfwert: 950 Front 24
R/L Seite 19/19
Ausriistung Gewicht Heck 18
Interne Struktur: 5 Turm 24
Antrieb: 215 14,5
Typ: Fusionsreaktor Waffen und Munition Position Tonnage
Einsatz-BP: 9 Schwerer Laser Turm 5
Hochst-BP: 14 2 KSR-2 Turm 2
Warmetauscher: 10 0 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Kontrollen: 2,5 LSR-10 Front 5
Hubsystem: 5 Munition (LSR-10) 12 Rumpf 1
Kompressor: 0 2 Maschinengewehre Front 1
Turm: 1 Munition (MG) 100 Body 0,5
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MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 50 Tonnen
Bewegungsart: Luftkissen
Antrieb: Power Tedch 165 Highlift Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Panzerung: ArcShield V
Bewaffnung:

1 Sureshot VI KSR-6

3 Heavy Maschinengewehre

3 LongFire V LSR-5

2 SureShot I KSR-2
Hersteller: Scaborough Manufacturers,
Cyclops Incorporated,
Hellespont Industrails
Fabrikationszentrum: Al Nair (Scarborough),
Skys (Cyclops), Sian (Hellespont)
Kommunikationssystem: Maxim New Standard |/0
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Maxim New Standard
Target Track

UBERSICHT

Obwohl viele Infanterie-Transporter beliebt sind, hat keiner
den ikonischen Status des Maxim erreicht. Urspriinglich von
Maxim Transport Industries entwickelt und produziert, einem
Start-Up-Unternehmen auf dem Planeten Al Nair, das von ei-
nem ehemaligen Infanteriegenerals gegriindet wurde, rech-
nete keiner damit wie schnell der Maxim ein Erfolg werden
wirde. Nun als Gradmesser fiir Transporter betrachtet, ist der

Maxim tber die ganze Innere Sphdre verteilt. Viele Einheiten
sind Ubergliicklich, da sie ihren Zug nun mit einem einzigen
Fahrzeug transportieren konnen, anstatt die Soldaten auf
drei bis vier Fahrzeuge aufteilen zu miissen. Das Unterneh-
men florierte und eréffnete weitere Produktionsstatten auf
Skye und Sian und mit Pléanen fiir weitere Produktionsstatten
auf Atreus und Kathil kénnen auf einen Schlag verschiedene
Fahrzeuge neu produziert werden.

Wahrend jedoch der Maxim ein groRer Erfolg war, erwie-
sen sich die anderen Versuche von Maxim Transport Indust-
rie mit Militarfahrzeugen als schreckliche Flops, die das Un-
ternehmen in ihrer Existenz bedrohten. Ein riesiger Skandal
im Jahr 3037 besiegelte den Untergang. Ein Vorwurf iber
unpassendes Verhalten unter Mitarbeitern, Unterschlagung
und Gertichte Uber bizarre Rituale fiihrten zum Sturz und
zur Auflésung der Gesellschaft. Bekannte Firmen, die ein
Geschéft witterten, beschafften sich die nahe liegenden
Maxim-Fabriken zu glinstigen Preisen, bzw. auf Sian sogar
mit Waffengewalt.

EIGENSCHAFTEN

Der Maxim erwies sich als wahr gewordener Traum der In-
fanterieeinheiten. Seine einzige Infanterie-Bucht ist so kon-
figuriert, dass sie einen ganzen Zug Infanterie samt ihrer
Ausristung aufnehmen kann und genlgend Platz fir eine
komfortbale Bewegungsfreiheit bietet. Die Sitze sind alle ge-
polstert und so angeordnet, dass die Gesichter der Manner in
Richtung der Mitte des Fahrzeuges zeigen, so dass die Infan-
teristen miteinander reden kann, was die Moral steigern soll.
Beim Absetzen der Infanteristen oder zur Instandhaltung,
kann die Besatzung des Maxims die Luft aus dem hinteren
Teil des Luftkissens heraus lassen, wahrend andere Fahrzeuge
ihren Reaktor herunterfahren mussen.

Auch in einer Gefechtssituation erhalt der Maxim gute No-
ten. Das Fahrzeug kann dank der am Vorder- und Hinterteil
montierten LongFire V LSR-Lafetten und der SureShot KSR-
Werfer in jede Richtung Feuerschutz flr eine abgesetzte In-
fanterieeinheit bieten. Am Turm sind drei schnell feuernde
Maschinengewehre angebracht, gegnerische Infanterie be-
kampfen soll

EINSATZ
Wahrend Schwebefahrzeuge fiir den Transport von Trup-
pen besonders beliebt sind, werden die anfalligen Luftkis-

sen-Fahrzeuge in Gefechtssituationen haufig als Nachteil
angesehen. In Folge dessen werden die Maxims, trotz ihrer
Méglichkeiten Feuerschutz fiir die Infanterie zu liefern vor
Gefechtsbeginn abgezogen, um Verluste zu vermeiden. Nur
wenn die Infanterie mehr Feuerunterstiitzung benétigt, wer-
den die Maxims zurlickgerufen.

Wiahrend eines Uberfalls in den Raum der Liga Freier Wel-
ten, waren capellanischen Soldaten scharf darauf Rache fiir
einen finf Monate zuvor stattfindenden Uberfall auf ihre
Heimwatwelt Sirius zu nehmen. Als die Goblins und Infante-
risten sich an den Mechs festbissen, machte sich der Rest der
Infanterietransporter, eine Gruppe Maxims, auf den Weg den
Gegner zu umrunden und von hinten zu attackieren. Obwohl
nur wenig Schaden zugefiigt wurde, erschreckte das massi-
ve LSR-Feuer den Angreifer und dieser machte sich auf den
Riickzug. Der Riickzug wurde zu einer Niederlage, als das
konzentrierte KSR-Feuer einen Mech verkriippelte, wahrend
die Angreifer panisch das System verlieBen.

VARIANTEN

Wie bei vielen anderen Infanterie-Transportern, wird bei den
Varianten nur die Bewaffnung nach eigenen Praferenzen um-
gestaltet. Manche ersetzen die LongFire LSR mit zusatzlichen
KSR-Werfern, wahrend andere die KSR-Werfer umplatzieren
und diese am Turm anbringen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Kommandant Max Cooper: Cooper, der sowohl Komman-
dant der Wache der MIT Fabrik auf Sian als auch gleichzeitig
Teilhaber der Firma war, fuihlte sich durch den Skandal ver-
raten. Er versuchte in den ersten Tagen nach dem Ende der
Firma, diese auf eigene Faust weiterzufiihren, da er das Ge-
fuihl hatte, dass sein Anteil ihn dazu berechtigen wiirde. Seine
Truppen, bestehend aus verschiedenen Infanterieeinheiten
und ihren Maxim-Transportern, konnten die Fabrik fir zwolf
Stunden halten, bis die Firmen-Miliz von Hellespond angriff
und seine Truppen bezwang. Seine Einheit zog sich zuriick
und griff wenig spater an, um die Fabrik zuriick zu erobern,
aber die schnellen Schwebepanzer waren fir die nun ver-
schanzten Verteidiger keine Gegner mehr und Cooper verlor
in der Schlacht sein Leben.
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Typ: Maxim Truppentransporter Ausriistung Gewicht Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére Hubsystem: 5 KSR-6 Turm 3
Bewegungsart: Luftkissen Kompressor: 0 Munition (KSR-6) 15 Rumpf 1
Tonnage: 50 Turm: 0,5 3 Maschinengewehre Turm 1,5
Kampfwert: 764 Panzerungswert: 88 5,5 Munition (MG) 200 Rumpf 1
Panzerungs- 2 LSR-5 Front 4
Ausriistung Gewicht wert LSR-5 Heck 2
Interne Struktur: 5 Front 20 Munition (LSR-5) 24 Rumpf 1
Antrieb: 165 12 R/L Seite 20/20 KSR-2 Links 1
Typ: Verbrennungsmotor Heck 12 KSR-2 Rechts 1
Einsatz-BP: 8 Turm 16 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Hochst-BP: 12 Infanteriezug Rumpf 3
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2,5
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VEDETTE PANZER

66

MITTELSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 50 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Locom-Pack 250 InterComBust
Verbennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Panzerung: ProtecTech 6
Bewaffnung:

1 Armstrong J11 Autokanone/5

1 Scatter Gun Leichtes Maschinengewehr
Hersteller: New Earth Trading Company
Fabrikationszentrum: New Earth
Kommunikationssystem: ComStar Rover
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Comstar Test-2

UBERSICHT

Der Vedette ist sicherlich der beliebteste Panzer in der Inne-
ren Sphare. Als solide Entwicklung ist der 50 Tonnen schwere
Vedette der Mal3stab, an dem alle anderen Militarfahrzeuge
gemessen werden. Zuerst wurde er von der New Earth Tra-
ding Company produziert und dank einer Vereinbarung mit
spezieller ComStar-Elektronik ausgeristet. Heute wird der
Vedette standardmafig in diversen Fabriken hergestellt und
hat sich so lber die komplette Innere Sphare verteilt.

EIGENSCHAFTEN

Der Vedette ist die moderne Umsetzung einer alten
mittelschweren Panzerarchitektur. Er verfligt Gber eine
schlagkraftige Hauptwaffe und ein unterstitzendes
Maschinengewehr. Die am Turm angebrachte Armst-
rong J11 Autokanone bietet respektable Feuerkraft,
wahrend das Maschinengewehr im Nahkampf Schutz

bietet. Beide Waffen sind mit einer zufrieden stellenden
Menge an Munition ausgerustet.

Sechs Tonnen ProtecTech 6 Panzerung bietet der Mann-
schaft des Vedette ein verniinftiges Maf3 an Schutz, aber die
wahre Verteidigung des Vedette ist seine beeindruckende
Maximalgeschwindigkeit von 86 km/h. Diese Geschwindig-
keit macht den Vedette sehr mobil und eroffnet Vedette-For-
mationen in Verbindung mit ihrem All-Terrain-Kettenantrieb
die Méglichkeit, Uberall auf dem Schlachtfeld nach eigenem
Willen zu erscheinen.

Die von ComStar gestaltete Elektronik ist eines der weni-
gen freigegeben Systeme, die diese schattenhafte Organisa-
tion produziert, und sie sind nur in den Vedettes zu finden,
die in den Mammutfabriken von New Earth Trading herge-
stellt werden. Zwar gibt es mehr als ein Dutzend Anlagen zur
Produktion von Vedettes rund um die Innere Sphare und der
Peripherie, aber dort ist man gezwungen sich auf lokal pro-
duzierte Elektronik zu verlassen, so dass von New Earth direkt
produzierten Fahrzeugen ein besonderes Prestige haben,
wenn nicht sogar Gber zusatzliche Moglichkeiten verfligen.

EINSATZ
Wo immer es Panzerfahrzeuge gibt, da wird zu guter Letzt im-
mer auch ein Vedette zu finden sein. Es ist nicht Ubertrieben,
wenn man davon ausgeht, dass auf jeder Welt der Inneren
Sphére ein Exemplar des Panzers vorhanden ist. Er taucht in
jeder Panzereinheit der Inneren Sphare, sowie in vielen Pan-
zertruppen von Soldnereinheiten auf. Die jlingste technologi-
sche Renaissance aus dem Helm-Kernspeicher hat dazu bei-
getragen die Popularitdt des Vedette noch weiter zu steigern,
so dass immer mehr Hersteller mit der Produktion des Vedette
beginnen. [Stand 3055 wird der Vedette auch von Quikscell
auf Layover, Benson und Bjorn gebaut, sowie auf dem von
den Geisterbaren besetzten Spittal, von Hellespont Industries
auf Sian, von United Outworlders Corporation auf Mitchella,
von Pinard Protectorates Limited auf Perdition und von Van-
denberg Mechanized Industries auf Pinard. — Anm. d. Red.]
Wahrend der Kampfe auf Drozan im Jahr 3030, im Zuge
der fehlgeschlagenen Invasion der Konféderation durch das
Magistrat Canopus und das Renegaten-Herzogtum Andurien,
wurde eine grof3e Einheit capellanischer Vedettes von ihren
vorbereitenden Verteidigungsstellen erwischt. Diese Einheit,
ein kleines Bataillon, dass aus zwei verstarkten Kompanien
bestand, wurde von einer canopischen Mechkompanie ver-
folgt. Mit ihrer Uberlegenen Beweglichkeit schafften es die
Vedettes vor der Mech-Einheit zu bleiben, indem sie mit ge-
drehten Turmen bei Vollgas fuhren. Die Vedettes hielten die

Mechs unter konstantem Sperrfeuer aus ihren gedrehten
Turmen und konnten so drei schwere Mechs ausschalten.
Unglicklicherweise konnten sie sich nicht vom Gegner |6sen,
bevor ihre Munition ausging, so dass sie spater besiegt wur-
den. Aber der durch sie angerichtete Schaden sorgte dafiir,
dass die canopische Kompanie im Anschluss fiir drei Monate
aufler Gefecht gesetzt war.

VARIANTEN

Im Laufe der Jahre haben sich zwei Hauptvarianten etabliert.
Die erste Variante soll das Reichweitenspektrum des Vedettes
vergroBern. Die Armstrong Autokanone wurde durch eine
schwéchere Variante ersetzt und verfuigt zusatzlich noch zur
Unterstiitzung Uber einen KSR-Werfer. In der zweiten Varian-
te, die besonders beliebt im Liao-Raum ist, wurde die Armst-
rong entfernt und durch zwei mittelschwere Laser und sechs
zusétzliche Warmetauscher ersetzt. Dadurch, dass der Vedet-
te so zahlreich ist, sind die Varianten, denen man auf dem
Schlachtfeld begegnet nahezu endlos.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Leutnant Karl Noonan: Lieutnant Noonan und seine Vedet-
te-Besatzung wurden das letzte Mal wahrend des Krieges von
3039 in der Feuerspalten-Ebene auf Quentin gesehen. Noo-
nan und seine Besatzung mussten alleine den Riickzug antre-
ten, nachdem das 40. Dieron Regiment ihre Fahrzeugkompa-
nie Uberrannt hatte. Abgefangene Berichte deuteten darauf
hin, dass die Vedette zumindest bis in die Mitte der 3040er
Jahre immer noch funktionsfahig war und die hohen IR und
magnetischen Anomalien der Feuerspalten-Ebene dazu nutz-
ten, um vor den Verfolgern des Hauses Kurita zu bleiben. Das
sie so lange ohne militarischen Nachschub in Form von Treib-
stoff und Munition aushielten, wird den Davion-Biirgern zu-
geschrieben, welche die Invasoren Kuritas mit einem lebendi-
gen und wirksamen Widerstand im Untergrund bekampften.

Subcommander Liu Soon: Als Kommandant einer kleinen
Einheit, die eine Stadt verteidigt, hat Soon seine komplette
Kompanie mit der Laser-Variante des Vedette versehen. Diese
Einheit trainiert permanent, um feindliche Mechs und Fahr-
zeuge in der engen Stadt in Hinterhalte locken zu kénnen.
Als Veteran sowohl des Vierten Nachfolgekrieges als auch
der Andurien-Canopus-Invasion ist Soon ein gliihender Ver-
fechter davon, Eindringlinge mit allen verfligbaren Mitteln
zu bekampfen.



VEDETTE PANZER 67

Typ: Vedette Panzer Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Turm: 1
Bewegungsart: Ketten Panzerungswert: 96 6
Tonnage: 50 Panzerungs-
Kampfwert: 475 wert
Front 20

Ausriistung Gewicht R/L Seite 18/18
Interne Struktur: 5 Heck 20
Antrieb: 250 25 Turm 20

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 5 Waffen und Munition Position Tonnage

Hochst-BP: 8 Autokanone/5 Turm 8
Warmetauscher: 0 0 Munition (AK/5) 20 Rumpf 1
Kontrollen: 25 Maschinengewehr Turm 0,5
Hubsystem: 0 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Kompressor: 0
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BULLDOG MITTELSCHWERER PANZER

68

SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 60 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Bulldog 240 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hoéchstgeschwindigkeit: 64 km/h
Panzerung: Bulldog Standard
Bewaffnung:

1 Bulldog Schwerer Laser

2 Hovertec Quad KSR-4

1 Bulldog Minigun Maschinengewehr
Hersteller: Bulldog Enterprises, Quikscell Company
Fabrikationszentrum: Proserpina (Bulldog), Ares (Quik-
scell)
Kommunikationssystem: Xilex-2000
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Xilex-2000

UBERSICHT

Als erfolgreicher Produzent von Zivilfahrzeugen beschloss
Bulldog Enterprises durch die steigende Nachfrage des Ster-
nenbundes auch militarische Fahrzeuge zu produzieren. lhr
erster Versuch war der Bulldog, ein glinstiges Produkt, das
durch Massenproduktion in der Lage sein sollte, schnell in
die im Feld stehenden Bataillone und Regimenter integriert
zu werden, ohne die Logistikkette zu belasten. Ungliickli-
cherweise wurde der Panzer nicht so gut wie erwartet auf-
genommen und im Jahr 2700 wurde eine Produktionslizenz
des Panzers an Quikscell in der Hoffnung vergeben, dass die
Lizenzgebiihren aus dem Verkauf in der anderen Halfte der
Inneren Sphare, die Entwicklung populdrerer Fahrzeuge fi-
nanzieren wiirde

EIGENSCHAFTEN

Obwohl effektiv, sind die Bewaffnung und die Panzerung des
Bulldog nicht sonderlich einfallsreich. Ein einzelner schwerer
Laser, der von zwei Hovertec KSR-4-Lafetten unterstitzt wird,
gibt dem Panzer auf kurze Distanz, besonders gegen andere
Fahrzeuge, gute Feuerkraft. Wie bei vielen anderen Fahrzeu-
gen ist ein an der Front angebrachtes Maschinengewehr die
Standardwaffe gegen feindliche Infanterie, obwohl einige
Panzer die Infanteriewaffen dadurch verstarken, dass sie die
halbe Munition fiir die KSR als Infernos laden.

Der Vorteil einer solch durchschnittlichen Konstruktion ist,
dass ein Bulldog selten ohne Ersatzteile ins Gefecht zieht, was
den Technikern erlaubt den Panzer wiederaufzubauen und
zu reparieren. Viele auf dem Schlachtfeld als unbrauchbar zu-
rlickgelassene Bulldog tauchen daher ein paar Tage spater in
den Reihen des Gegners wieder auf.

EINSATZ

Trotz des langsamen Verkaufsstarts, sind Hunderttausende
von Bulldogs seit seiner Einfiihrung hergestellt worden, und
miussten inzwischen in allen Ecken der Inner Sphare Dienst
tun. Obwohl dies beeindruckend klingt, wurden andere
Fahrzeuge in dieser Gewichtsklasse doppelt oder dreifach
so oft hergestellt, was den schleppenden Verkaufsstart wie-
der spiegelt.

Viele Verkdufe des Bulldog werden dem glinstigen Preis
zugeschrieben. Zum Beispiel wahlte das Haus Davion den
Panzer aufgrund des gtlinstigen Preises fiir ihre Lagerbestan-
de, in Erwartung der Nachfolgekriege, aus. Da Verkaufe aus
dem Draconis-Kombinat und der Konféderation Capella wéh-
rend der Nachfolgekriege untersagt waren, musste die AVS
diese Lagerbestande nutzen, um Gefechtsverluste, zeitweise
sogar ganze Bataillone, auszugleichen. Dieser Nachschub war
in der Mitte des Dritten Nachfolgekrieges erschopft, aber die
verbleibenden Bulldogs waren leicht zu warten und zu be-
waffnen, da man in der Lage war eine Vielzahl von Ersatzkom-
ponenten zu verwenden.

Nach dem Vierten Nachfolgekrieg liberfiel Davion haufig
den Planeten Ares. Zu diesem Zeitpunkt waren die meisten
Verteidiger der Konfoderation Capella so demoralisiert, dass
die Erbeutung von Bulldogs und anderen Fahrzeugen leichtes
Spiel war, so dass die Plinderer ganze Bataillone von Fahr-
zeugen, besonders Bulldogs, erbeuten konnten. Solange die
Angreifer sich von der Mech- und Landungsschiff-Fabrik im
System fernhielten, war der einzige Widerstand die kleine in-
terne Firmenmiliz von Quikscell.

Im Jahr 3035 sprangen Hansens Rauhreiter durch die Freie
Republik Rasalhague, um die Kombinatswelt Sternwerde
wahrend eines Feldzugs anzugreifen, der spater die Inspira-
tion fur die ,Killerbienen”-Operation im Krieg von 3039 sein
sollte. Das System wurde durch das 5. Benjamin Regiment
und einem Bataillon des elitdren 2. Schwerts des Lichts ver-
teidigt. Die Einheiten Kuritas versuchten verschiedene Hin-
halte-Taktiken, wahrend mehrere andere Regimenter mit Un-
terstiitzung von Panzern und Infanterie ins System sprangen,
um dem Gegner eine Falle zu stellen und diesen zu zerstoren.
Jedoch gelang es den Rauhreitern die Verteidiger Kuritas in
den Griff zu bekommen, bis die Verstdrkungen ankamen.
Anstatt sich im Angesicht einer solch drohenden Ubermacht
zurlickzuziehen Uberfielen die Rauhreiter die Landungszone
und erwischten die drei frischen Kurita Regimenter beim Ent-
laden. Die Kombinatsregimenter wurden niedergemetzelt,
oft gefangen in ihren Landungsschiffen, die zerstért wurden.
Mit diesem grof3en Sieg, zogen sich die erschopften Rauhrei-
ter in den lyranischen Raum zuriick.

Die Einheit, die in dieser grof3en letzten Schlacht die meis-
ten Abschiisse erzielte, war kein BattleMech, sondern ein ein-
zelner Bulldog-Panzer, welcher den Spitznamen Little Softy”
hatte, der aber fiinf BattleMechs und nahezu 40 Fahrzeuge
zerstorte sowie Hunderte Infanteristen totete oder verwun-
dete. Die meisten Abschiisse wurden seinen geladenen In-
ferno-Raketen gutgeschrieben, die er in die ungeschiitzten
Frachtrdume der Landungsschiffe abfeuerte. Die dort gela-
gerte Munition wurde so zur Explosion gebracht und zerstor-
te das Landungsschiff und die zahlreichen Einheiten, die es
nicht mehr schafften abgeladen zu werden.

VARIANTEN

Da grof3e Einheiten von Bulldogs tiblich sind, werden einige
Bulldog modifiziert, um passende Feuerunterstiitzung zu
bieten. In den haufigsten Varianten sind fir diejenigen, die
mehr direkte Formen des Feuerns bevorzugen, entweder der
schwere Laser durch eine LSR-20 oder einem Paar 2er Auto-
kanonen ersetzt.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Major Jake Blanchard: Als Kommandant des zweiten Panzer
Bataillon der Séldnereinheit Hansens Rauhreiter, halt Blan-
chard seinen Bulldog,,Little Softy” und sein Bataillon nahe der
Hauptlinie BattleMechs, von wo sie handfeste Unterstiitzung
fur die Mechs bieten kénnen.



BULLDOG MITTELSCHWERER PANZER 69
Typ: Bulldog Mittelschwerer Panzer Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 104 6,5
Bewegungsart: Ketten Panzerungs-
Tonnage: 60 wert
Kampfwert: 605 Front 24
R/L Seite 20/20

Ausriistung Gewicht Heck 20
Interne Struktur: 6 Turm 20
Antrieb: 240 23

Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage

Einsatz-BP: 4 Schwerer Laser Turm 5

Hochst-BP: 6 2 KSR-4 Turm 4
Warmetauscher: 8 8 Munition (KSR-4) 50 Rumpf 2
Kontrollen: 3 Maschinengewehr Front 0,5
Hubsystem: 0 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Kompressor: 0,5
Turm: 1
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HI-SCOUT DROHNENTRAGER
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SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 60 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Vlar 240 Verbrennungsmiotor
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Panzerung: ArcShield V
Bewaffnung:

1 SureShot Il KSR-2
Hersteller: ScolTek Associates
Fabrikationszentrum: Inarcs
Kommunikationssystem: StealthMat-Q mit Multitrack
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Tar Tec Mini-Find

UBERSICHT

Als glinstige Antwort auf die Nachfrage nach dezidierten
Aufklarungseinheiten aus der Ara der Nachfolgekriege, wur-
de im Jahr 3000 erstmals der Hi-Scout Drohnentrager durch
CcolTek Associates fiir das lyranische Commonwealth auf In-
arcs produziert. Zwar fehlte die ausgefeilte Elektronik aus der
Sternenbundzeit, aber die Effektivitat des Hi-Scout und seiner
ferngesteuerten Drohnen waren eine bessere Losung, an-
statt leichte schnelle Mechs der Gefahr auszusetzen, zu einer
Zeit in der Mechs erschreckend selten waren in unbekanntes
Territorium entsendet zu werden. Kurzerhand kopierten die
anderen Nachfolgestaaten das Design, was zu einem weit
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verbreiteten Einsatz dieser Fahrzeuge in den besser ausge-
risteten Regimentern der Inneren Sphare fiihrte.

EIGENSCHAFTEN

In den verlustreichen Zeiten am Ende des Dritten Nach-
folgekrieges erwarb sich der Hi-Scout schnell den Ruf das
beste Aufklarungsfahrzeug zu sein. Die Sensoren des Hi-
Scouts umfassen Infrarot, Seismik, Audio-, Bewegungs-, Funk
(einschlieBlich Hyperpuls Signalen) und Radar. Mit seinem
StealthMat-Q Kommunikationssystem kann der Hi-Scout
seine unbemannten Drohnen koordinieren und feindliche
identifizieren, ohne dabei entdeckt zu werden. Sein Kommu-
nikations-Radius (ohne Satelliten-Unterstiitzung) betragt fuir
seine Drohnen 25 Kilometer, die allerdings durch Drohnen,
die als Relais zu weiter entfernten Geschwister-Drohnen fun-
gieren, zu einer Drohnenkette verbunden werden kdnnen.
Seine Standard-NapFind und PathTrack-Drohnen, die im
wesentlichen ferngesteuerte Mini-Fahrzeuge sind, welche
Signale zur Kommandoeinheit zurlickspielen, nutzen eines
der komplexesten Kommunikationssysteme, das in der Inne-
ren Sphare erhdltlich ist. Nur die fortgeschrittene Elektronik
aus der Sternebund Ara, wie Beagle-Sonden und das Wich-
ter ECM-System kénnten die Aufklarungsfahigkeiten des Hi-
Scout und seiner Drohnen verbessern.

Die NapFind Drohne, ein 2.500-Kilogramm-ferngesteuer-
tes Luftkissenfahrzeug, enthélt ein fortgeschrittenes Venturi
Beweglichkeitskissen und kann eine Geschwindigkeit von
nahezu 250 km/h erreichen, indem er seinen auf Brennstoff-
zellen basierenden Reaktor nutzt. Nur mit einem Paar Mani-
pulatoren bestiickt (diese werden meistens in Abrissfahrzeu-
gen oder fur militdrische Wissenschaftsuntersuchungen mit
Gefahrgut verwendet), konnen die NapFind-Drohnen sich
weit entfernt von den Muttereinheiten aufhalten - oftmals
weiter als 30 bis 50 Kilometer — und eine Vielzahl an Daten
Uber seine Standardsensoren sammeln und seine Entdeckun-
gen lber die Fernverbindung Gibermitteln.

Die PathTrack, eine etwas schwerere Drohne folgt grundle-
gend einem dhnlichen Design wie der NapFind, verfiigt aber
Uber eine groBere Reichweite und ein etwas starkeres Entde-
ckungs-System sowie Uber ein gewisses Mal3 an Panzerung,
die vor Kollisionen und leichten Waffen schiitzt.

Die PathTrack hat alle Erkennungsfahigkeiten der NapFind,
wahrend sie auch im Abfangen von Radiosendungen ge-
schickt ist, die dann Gber das Drohnen-Befehlssystem an den
Hi-Scout weitergeleitet werden kénnen.

Der Hi-Scout selbst bildet den Mittelpunkt des Netzwerks
und wurde somit robuster konstruiert und starker bewaffnet,
um feindliche Infanterie und leichte Fahrzeuge abzuhalten.
Sein Kommunikationsnetzwerk kann Uber zahlreiche unter-
schiedliche Sendekandle gleichzeitig arbeiten und koordi-
niert zur gleichen Zeit die Aktivitaten aller fiinf Drohnen.

EINSATZ
Eine breite Palette nachgeahmter Fahrzeuge entstand, nach-
dem die ersten Hi-Scouts wahrend eines Kurita Uberfalls durch
den Angreifer erbeutet wurden, sowie zahlreiche Hi-Scouts
lber Vermittler aus der Firma heraus geschmuggelt und an
Soldner Einheiten verkauft wurden. Als Ergebnis besa3en in-
nerhalb von weniger als 20 Jahre, fast alle fiinf Gro3en Hauser
Hi-Scouts oder effektive Nachbauten mit dhnlichem Design.
Obwohl der lyranische Nachrichtendienst schlief3lich in der
Lage war, alle Sicherheitslocher, die diese Verbreitung ermég-
lichte, zu stopfen, war im Jahr 3025 der strategische Vorteil
des Hauses Steiners durch die ScolTec Innovation langst ver-
dampft.

VARIANTEN

Vor dem Krieg von 3039 entstanden keine signifikanten Vari-
anten des Hi-Scouts oder seiner Drohnen, obwohl die Wieder-
entdeckung der Sternenbund-Technologie das Fahrzeug fur
die Gestaltung einer Vielzahl von experimentellen Modifika-
tionen pradestinierte. Die mit Abstand vielversprechendste
Modifikation war die der Konfoderation Capella, die eine Bea-
gle-Sonde und das ECM-Wachter-System im ScolTeK Design
implementierte. Ungliicklicherweise zwangen technische
Grenzen, nicht zuletzt das schiere Gewicht der fortgeschrit-
tenen Sensoren, die Entwickler der Konféderation dazu, ihre
Bemiihungen auf schwerere, der Aufklarung gewidmete Ein-
heiten wie dem Raven zu konzentrieren.
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HI-SCOUT DROHNENTRAGER
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Typ: Hi-Scout Drohnentréager
Technologieniveau: Innere Sphare
Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 60
Kampfwert: —
Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 240
Typ: Verbrennungsmotor
Einsatz-BP: 4
Hochst-BP: 6
Warmetauscher: 0
Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:
Turm:
Panzerungswert: 88
Panzerungs-
wert
Front 18
R/L Seite 18/18
Heck 16
Turm 18
Waffen und Munition Position Tonnage
KSR-2 Turm 1
Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Drohnentréger Kontrollsystem ~ Rumpf 4,5
3 Kettendrohnen Rumpf 9
2 Schwebedrohnen Rumpf 5
Fracht Rumpf 1,5

Gewicht
6
23

Typ: Kettendrohne (PathTrack)

Rumpf-Typ: Ketten (kleine Fernsteuerdrohne)
Gewicht: 3.000 kg

Technologieniveau: Innere Sphére (D/X-F-D/C)

Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur/Kontrollen: 195 kg
Antrieb: Verbrennungsmotor 1.836 kg

Einsatz-BP: 8

Hochst-BP: 12
Benzin: 354 km (petrochemisch) 65 kg
Fernsteuerung: Drohne 800 kg
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerung (BAR 2): 8 104 kg

Panzerungs-
wert

Front 2

R/L Seite 2/2

Heck 2
Waffen und Munition Position Gewicht
Keine —
Mannschaft: 0

Anmerkung: Ultraleichter Rumpf und Drohnen-Fernsteuersystem

Typ: Schwebedrohne (NapFind)

Rumpf-Typ: Luftkissen (kleine Fernsteuerdrohne)
Gewicht: 2.500 kg

Technologieniveau: Innere Sphére (D/X-F-D/C)

Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur/Kontrollen: 250 kg
Antrieb: Brennstoffzelle 1.432 kg

Einsatz-BP: 15

Hochst-BP: 23
Benzin: 153 km 33 kg
Fernsteuerung: Drohne 750 kg
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerung (BAR 2): 0 0

Panzerungs-
wert

Front 0

R/L Seite 0/0

Heck 0
Waffen und Munition Position Gewicht
2 Manipulatoren Front 20 kg
Mannschaft: 0

Fracht: 15 kg (Front)
Anmerkung: Ultraleichter Rumpf und Drohnen-Fernsteuersystem




LSR/KSR-TRAGER
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SCHWERE FAHRZEUGE
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Gewicht: 60 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: InterComBust 180 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 32 Km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 Km/h
Panzerung: Simples Armor Plate Standard
Bewaffnung:

3 FarFire LSR-20 (LSR-Trager)

10 Holly KSR-6 (KSR-Trager
Hersteller: Aldis Industries,
Joint Equipment Systems,
Quikscell Company
Fabrikationszentrum: Terra (Aldis), Alshain (JES),
verschiedene (Quikscell)
Kommunikationssystem: Communicator
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: FireScan mit IndirecTrack

KSR TRAGER

UBERSICHT

Von Quik Products (dem Vorganger von Quikscell) im Zeitalter der
alten Kriege entwickelt, wurden die generisch benannten Raket-
ten-Lafettenfahrzeuge wegen ihrer massiven Feuerkraft schnell
heil} begehrt. Viele andere Firmen veréffentlichten schlecht ge-
baute Nachahmungen der Quik Entwicklung, was zu schlechter
Presse fiir die wachsende Firma fiihrte, da die Kopien entweder
zusammenbrachen oder ihre Aufgabe in vorderster Front nicht
erfullten (noch mehr als die Produkte von Quik selber).

Kurz vor dem Vierten Nachfolgekrieg startete Quikscell eine
Reihe von Klagen gegen die anderen Hersteller, die ihren Rake-
ten-Trager kopieren. Die Klagen galten fiir Beobachter als duBerst
gewagt, da diese nicht verstanden, warum Quikscell nicht gegen
jede Art von Raketentrdgern klagte, sondern gegen diese, welche
dem urspriinglichen Model von Quik Products dhnelten. Es gab
in der Tat viele Hersteller, die durch den technologischen Riick-
fall in der Ara der Nachfolgekriege schockiert waren und beinahe
religiés an den meisten Einzelheiten des Quik Products Designs
festhielten, was diese uniibliche Klage wegen des Diebstahl geis-
tigen Eigentums maoglich machte.

Viele dieser Hersteller stellten diese billigen Raketentréger
als einziges Produkt her, und die hohen Anwalts-und Gerichts-
kosten zwangen sie daher entweder die Produktion einzustel-
len oder aus dem Geschéft auszusteigen (oder wie im Regelfall
zu beidem). Ein Unternehmen, das nicht Ziel dieser juristischen
Angriffe war, war Joint-Equipment Systems, welches das einzige
Unternehmen wurde, das Jahrhunderte zuvor im Guten mit Quik
Products Inc. verhandelt hatte. Als sie sich der Entstehung der
Com Guards und einem weiteren Hersteller des Quik Produkts,
Aldis Industries, gegeniibersahen, verzichteten die Quikscell Of-
fiziellen auf weitere juristische Schritte gegen das von Comstar
unterstiitzte terranische Unternehmen.

EIGENSCHAFTEN
Basierend auf dem jahrhundertealten Design, folgen die aktu-
ellen Raketentrager (Quik basiert oder andere) in etwa dem ur-
spriinglichen Modell. Ihre internen Verbrennungsmotoren erlau-
ben dem Panzer eine mittelmaBige Geschwindigkeit von 54 km/h
und es wurde nur soviel Panzerung angebracht, dass
die Besatzung und die lebenswichtigen Sys-
teme vor den RickstoBen so vieler Raketen
geschiitzt sind. Sechzig Raketen-Réhren be-

deuten eine massive Feuerunterstiitzung,

aber nur vier Tonnen Munition geben dem

y Ty Raketenwerfer nur eine kurze Ausdauer

| \ \ auf dem Schlachtfeld, bevor er es fiir eine
neue Munitionslieferung verlassen muss.

Um den Raketentrager flr eine breite Masse von Kunden at-
traktiver zu machen, sind die Lafetten so einfach konzipiert, dass
eine Vielzahl an Munition anderer Hersteller verwendet werden
kann. Zum Beispiel beladen Davion-Truppen ihre LSR-Trager mit
DeltaDart Munition, wahrend ihre Kurita-Gegenspieler Shigunga
Munition verwenden. Die einzige Einschrankung dieser formida-
blen Situation ist, dass Quikscell keine Garantie auf Fahrzeuge
gibt, bei denen eine Stérung eingetreten ist, sobald sie andere
Raketen-Munition als diejenigen fiir ihre Farfire / Holly Werfer ge-
laden haben.

EINSATZ

Aufgrund der vielen Fabriken von Quikscell, die Gber die Innere
Sphére verstreut sind, verfiigen alle wichtigen Militérs in signi-
fikanter Anzahl Gber LSR/KSR-Trager. Quikscell bot intelligenter
weise ein Austausch-Programm an, bei dem alle nicht von Quik-
scell produzierten LSR/KSR-Trager eingetauscht werden konnten.
Und als Zugabe fiigten sie einige Ersatzteile bei, so dass bis zum
Ende des Krieges von 3039 nur eine Handvoll der nicht von Quik-
scell entwickelten Trager Ubrig blieben; vor allem in den Handen
von Piraten-Banden oder Planeten der Peripherie, die zu arm wa-
ren die Versandkosten fiir den Umtausch zu bezahlen.

VARIANTEN

Obwohl ein paar Einheiten versucht haben, die Raketensysteme
durch andere Waffensysteme wie Laser oder AK/2s zu ersetzen,
war keiner so beliebt oder wirksam wie das Original. Die meisten
dieser Anderungen wurde aus Griinden der logistischen Rationa-
lisierung durchgefiihrt oder um den Vorteil grofRer Vorratslager
mit anderer Munition zu nutzen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Jerry Rogers: Als Mitglied einer Piraten-Bande, die fiir Uberfille
auf die AuBenwelten der Vereinigten Sonnen bekannt sind, war
Rogers letzte bekannte Aktion auf Estuan im Jahr 3029. Es war
ein Uberfall um Nahrung zu erbeuten, der aber schlecht verlief, so
dass viele Mitglieder aus Rogers Einheit ausgeldscht wurden. Ro-
gers und sein einzelner KSR-Trager wurden von einer Gruppe von
ebenso langsam BattleMechs und Infanteristen bis in die Mitte
von Estuans Hauptstadt verfolgt. Als die Verfolger schlieB8lich den
Trager erreichten, war dieser scheinbar aufgegeben worden. Sie
umkreisten das Fahrzeug und wurden durch die Explosion eines
kleinen Sprengsatzes erwischt, welcher die letzte verbliebene Ra-
ketenmunition ausléste und so die umstehenden zivilen Gebaude
und die Verfolger vernichtete. Trotz eines riesigen Kopfgeldes, das
auf ihn ausgesetzt war, wurde Rogers danach nie wieder gesehen.
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LSR/KSR-TRAGER L
Typ: LSR Trager Typ: KSR Trager Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 48 3
Bewegungsart: Ketten Bewegungsart: Ketten Panzerungs-
Tonnage: 60 Tonnage: 60 wert
Kampfwert: 833 Kampfwert: 816 Front 12
R/L Seite 12/12

Ausriistung Gewicht Ausriistung Gewicht Heck 12
Interne Struktur: 6 Interne Struktur: 6
Antrieb: 180 14 Antrieb: 180 24 Waffen und Munition Position Tonnage

Typ: Verbrennungsmotor Typ: Verbrennungsmotor 10 KSR-6 Front 30

Einsatz-BP: 3 Einsatz-BP: 3 Munition (KSR-6) 60 Rumpf 4

Hochst-BP: 5 Hochst-BP: 5
Warmetauscher: 0 0 Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 3 Kontrollen: 3
Hubsystem: 0 Hubsystem: 0
Kompressor: 0 Kompressor: 0
Turm: 0 Turm: 0
Panzerungswert: 48 3

Panzerungs-
wert

Front 12 .

R/L Seite 12/12 - LSR TRAGER

Heck ' 12

Waffen und Munition Position Tonnage
3 LSR-20 Front 30
Munition (LSR-20) 24 Rumpf 4
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Gewicht: 60 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Pitban 240 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h
Panzerung: ArcShield Maxi Il
Bewaffnung:

1 Parti-Kill Schwere PPK

1 SureShot Mk VI KSR-6

1 FarFire LSR-10

1 mittelschwerer OMI HighBurn Laser
Hersteller: Defiance Industries, Jalastar Aerospace
Fabrikationszentrum: Hesperus Il (Defiance),
Panpour (Jalastar)
Kommunikationssystem: O/P R Janxiir
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: TargiTRack 717

UBERSICHT

Zu seiner Zeit war der Manticore ein hochmoderner schwe-
rer Frontlinien-Panzer, der urspriinglich fir den ,Einer gegen
Einn“-Kampf gegen Mechs seiner Gewichtsklasse vorgese-
hen war. Er wurde von TechniCorp fiir die Mitgliedsstaaten
des Sternenbundes entwickelt, und erwarb sich wahrend des
Vereinigungskrieges den Ruf als starke Unterstiitzungs-Waffe
fur die Infanterie. Mit der Zerstérung des TechniCorp Haupt-
quartiers auf Terra wahrend des Amaris-Coup, konnten an-
dere Waffen-Hersteller die TechniCorp Produktionsfabriken
in der Inneren Sphére Gbernehmen. Als Beweis fiir die solide
Entwicklung durch TechniCorp wird der Manticore gegenwaér-
tig von nicht weniger als sechs Herstellern produziert, und
das fast funf Jahrhunderte nach seinen Anfdangen.

EIGENSCHAFTEN

Der Manticore wurde ahnlich konzipiert wie die BattleMechs
dieser Zeit, wobei eine Vielzahl an Waffensystemen ihm die Fa-
higkeit gab, an Gefechten Uber verschiedene Reichweiten teil-
zunehmen. Die Parti-Kill PPK und die FarFire LSR richten Uber
lange Distanzen erheblichen Schaden an, wahrend die KSR und
ein an der Front angebrachter mittelschwerer OMI Laser den
Panzer auf kurze Distanz schiitzen. Viele Manticore Mannschaf-
ten versuchen, innerhalb von 300 Metern ein Ziel in der Nahe zu
erfassen, so dass der Manticore alle seine Waffen einsetzen kann.

Der Schlissel zu den lberlegenen Fahigkeiten des Man-
ticore ist sein 240-Pitban Fusionsreaktor. Fusionsreaktoren
waren in der Regel wahrend der Nachfolgekriege fiir Batt-
leMechs vorgesehen, was die meisten Kampffahrzeuge mit
schweren und eher traditionellen Verbrennungsmotoren zu-
ricklie3. Die Vorteile von Fusionsreaktoren fiir den Manticore
sind offensichtlich; er erméglicht dem Panzer eine respekta-
ble Reisegeschwindigkeit von 43 km/h und schiitzt seine in-
terne Struktur mit elf Tonnen Panzerung. Wéahrend er im Ver-
gleich zu Mechs durchschnittlich abschneidet, ist er deutlich
besser als andere Fahrzeuge seiner Gewichtsklasse.

Im Gegensatz zu anderen PPK, verwendet die Parti-Kill eine
Reihe von magnetischen Sammlungskollektoren, die Plasma-
Ladung sammeln. Diese Energie wird in Schalenform freige-
setzt, die auf Entfernungen von unter 90 Metern instabil ist
und ihre Kohdsion ab 540 Metern verliert.

Doch trotz (oder wegen) seiner breiten Palette von Waffen,
wird Manticore -Besatzungen beigebracht, nicht das Duell mit
Uberschweren Gegnern wie dem Behemoth oder dem Ontos
zu suchen, da der Manticore nicht die gleiche Feuerkraft wie
die Uberschweren Panzer hat.

EINSATZ

Das ausgezeichnet hohe Profil des Manticore wurde gewahlt,
um ihm gute Winkel zum Feuern gegen ihn Ulberragende
BattleMechs zu geben. Dies macht ihn auf dem Schlachtfeld
aber sowohl fiir Freunde als auch fiir Feinde leicht erkennbar.
Obwohl er teurerer als andere Frontlinien-Panzer, wie z. B. der
Bulldog ist, sind hdufig ganze Kompanien und Bataillone beste-
hend aus Manticores anzutreffen. Viele wohlhabende Adlige,
die nur zu schiichtern sind sich einen BattleMech zu leisten,
bezahlen eher fiir einen Manticore anstatt fiir andere konven-
tionelle Bodenfahrzeuge. Die Lizenzierung des Fahrzeugs an
andere Unternehmen hat dafiir gesorgt, dass sich die Reputa-
tion des Manticore bis in die entferntesten Ecken der Inneren
Sphare und in Teile der Peripherie herumgesprochen hat.

Viele haben die Entscheidung von Defiance Industries in
Frage gestellt, dem alten Feind des Commonwealth, dem
Draconis-Kombinat, zu helfen, indem der Manticore auch auf
Proserpina produziert wurde. Allerdings hat Defiance Inds-
tries sich selbst verteidigt, indem sie zeigten, dass ein Waf-
fenhersteller des Kombinats, Bulldog Enterprises, versuchte
das Fahrzeug flr das Haus Kurita nachzubauen, so dass es fur
das Commonwealth besser ist jeden Cent aus Verkaufen zu
sichern und die Einnahmen der lokalen Firmen zu schiitzen.

VARIANTEN

Defiance Industries beschloss die Politik von TechniCorps,
namlich Reparaturen an modifizierten Manticore-Panzern
zu verweigern, weiterhin beizubehalten. Eine Ausnahme ist,
dass Kunden im Kampf beschadigte Waffen, durch Waffen
anderer Hersteller austauschen kénnen, falls dies notwendig
ist. Dem umfangreichen Rabatt auf Reparaturen kommen die
meisten Kunden gerne nach. Andere Manticore-Hersteller
folgten dieser Politik, die mindestens bis zur technologischen
Erneuerung in den 3030er und 3040er Jahren reichte, ehe der
technische Fortschritt zu Experimenten ermutigte.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Black Water: Der Manticore-Panzer mit dem Spitznamen
,Black Water” wurde von einer Gruppe entrechteter Mech-
Krieger Davions gesteuert, die ihr Geld dazu verwendeten den
Panzer zusammen zu kaufen, anstatt einen Schreibtischjob
auferlegt zu bekommen oder aus dem Militér ausgeschlossen
zu werden. Wahrend der einseitigen Kdmpfe im Vierten Nach-
folgekrieg konnte jeder Pilot einen neuen Mech erbeuten. Als
der letzte Mech erbeutet wurde, beschloss die Besatzung den
Manticore auszuschlachten, um die verschieden Waffen, die
Panzerung und Teile des Reaktors dazu zu verwenden, ihre
Mechs wieder in Gefechtskondition zu bringen. Am Ende war
nur noch das Gehduse, der Antrieb, und einige inkompatible
Platinen tibrig. Doch wahrend des Krieges von 3039 verloren
eben diese ehemaligen Besatzungsmitglieder (alle derselben
Lanze zugeordnet) ihre neuen Mechs. Die wenigen zu retten-
den Teile ihrer Mechs waren zufdlligerweise meist die von
+Black Water”.



MANTICORE SCHWERER PANZER

Typ: Manticore Schwerer Panzer
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 60
Kampfwert: 933

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb: 240
Typ: Fusionsreaktor
Einsatz-BP: 4
Hochst-BP: 6

Warmetauscher: 13

Kontrollen:

Hubsystem:

Kompressor:

Turm:

Gewicht
6
17,5

O O wWww

Ausriistung
Panzerungswert: 176
Panzerungs-
wert

Front 42
R/L Seite 33/33
Heck 26
Turm 42

Waffen und Munition Position Tonnage

PPK Turm 7
KSR-6 Turm 3
Munition (KSR-6) 15 Rumpf 1
LSR-10 Turm 5
Munition (LSR-10) 12 Rumpf 1
Mittelschwerer Laser Front 1

Gewicht
11

75
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SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 60 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Jones 180 mit Emissionskill Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: StarSlab/9
Bewaffnung:

3 ZeusBolt Autokanonen/2

2 Marklin Miniraketen KSR-2
Hersteller: Canopus Industries Alpha
Fabrikationszentrum: Canopus
Kommunikationssystem: Magestrix Alpha
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Magestrix Gamma

UBERSICHT

Der Pike war ein Versuch der Magestrix Kyalla Centrella, ei-
nen Vorteil aus den endlosen Schlachten des Dritten Nach-
folgekrieges — und dem endlosen Verschleil an Mechs, die
die Kampfe kosteten - zu ziehen, indem ein kostengtinstiges
Militarfahrzeug beworben wurde, welches die schrumpfen-
den BattleMechkréfte der Inneren Sphére ersetzen sollte. lhre
Hoffnung war, dass durch die Unterstiitzung der permanente
militdrische Konflikt in der Inneren Sphére fortgesetzt wiirde,
und die Streitkrafte der Nachfolgestaaten sich gegenseitig
abnutzen wiirden, wahrend das Magistrat alle seine eigenen
Mechs aufgespart hatte. Die Magestrix unterschétzte die Lo-
gistik, die fiir den Versand gro8er Mengen an Militarfahrzeu-
gen in die Innere Sphare bendtigt wurden, da die Hauslords
in Aussicht ihres Erfolgs ihre eigenen Sprungsschiffflotten
in konstanter Nutzung hatten. Trotz des durch die schlech-

te Transportsituation schleppenden Verkaufs, ibersteigt das
Erbe des Pikes seinen Ursprung, so dass er seinen Platz in den
Annalen der Kampffahrzeuge verdient.

EIGENSCHAFTEN

Der Pike ist weder ein besonders schneller, noch ein gut be-
waffneter oder gepanzerter Panzer. Er hat kein auffalliges
Profil und kommt von keinem beriihmten Hersteller. In der
Tat betrachten die meisten seine Herkunft aus der Peripherie
als Belastung. Er wird nicht von einem High-Tech Fusionsre-
aktor betrieben und seine Elektronik ist keine hochmoderne
ComStar-Elektronik. Was den Pike jedoch auszeichnet, ist sei-
ne Zuverldssigkeit.

In Anbetracht seiner Herkunft ist der Pike eigentlich ein
ziemlich innovatives Fahrzeug. Das Emissionskill-System am
180 Jones versucht den Pike mit begrenztem Erfolg zu ver-
stecken und das Magestrix Gamma Zielerfassungssystem be-
nutzt ein innovatives Radar, um das Feuer der drei ZeusBolt
Autokanonen zu korrigieren. Und da die Kanone mit jedem
Schuss nicht gerade eine katastrophale Menge Schaden an-
richtet, gibt es gleich drei von ihnen. Zwei KSR-Werfer schiit-
zen den Pike vor Feinden, die sich innerhalb der Minimalreich-
weite der Autokanonen befinden.

EINSATZ

Bis heute ist der gro3te Abnehmer des Pike ComStar, welches
den Panzer dazu verwendet, um die Garnisonen einer Reihe
von kleineren HPG-Einrichtungen rund um die Innere Spha-
re und in der Nahe der Peripherie zu verstarken. Nach einem
spektakuldren Gefecht gegen Helmar Valaseks Piraten in der
Nahe von Santander V, bestellte ComStar die Produktion von
Pikes flr die néchsten vier Jahre und verteilte sie rund um die
Innere Sphare.

Wegen der schwachen Feuerkraft eines einzelnen Pike,
nutzt ComStar den Vorteil seiner einzigartigen organisatori-
schen Regelung, welche eine Basis von sechs Einheiten an-
statt vier Einheiten vorsieht, um finf Pikes mit einem einzel-
nen Demolisher zu gruppieren. Drei ZeusBolt Autokanonen
sind nur ein kleines Argernis fiir einen BattleMech, aber fiinf-
zehn von ihnen, die auf ein Ziel konzentriert feuern, konnen
selbst den groBten Mech zerstdren. Da es die einfachste Tak-
tik ist, sobald man massivem Autokanonen-Feuer ausgesetzt
wird, innerhalb der Minimalreichweite zu gelangen, platzier-
ten die ComStar Strategen den Kurzstreckenpanzer Demolis-
her innerhalb der Lanze, um die Pikes innerhalb einer Distanz
von 120 Metern zu beschitzen.

VARIANTEN

Canopus Industries Alpha produziert keine Varianten des
grundlegenden Pike-Fahrgestells. Da der Rahmen aber be-
reits seit fast 80 Jahren in der Produktion Verwendung findet,
sind allerdings einige Feldmodifikationen zu finden. Verschie-
dene Raketen-Konfigurationen oder gréBere Autokanonen
sind die haufigsten Modifikationen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Commaner Theo Lykins: Commander Lykins ist Mitglied ei-
ner der einheimischen Pike-Einheiten im Magistrat Canopus.
Als eine der primaren Verteidigungseinheiten fiir die Fab-
riken, die Pikes und andere kritische Fahrzeuge, sowohl fir
die Magistratsstreitkrafte als auch den Export herstellen, ist
Lykins Einheit besten mit den Stdrken und Schwaéchen des
Pikes vertraut. Lykins verstarkte Kompanie doppelter Star-
ke, bestehend aus 24 Pikes ist die erste Verteidigungslinie
gegen Angreifer, die sich dem Fabrikkomplex ndhern. Eine
Reihe von speziell gebauten Schutzwallen erlaubt den Pikes,
seinen Rumpf bis auf den Turm zu verstecken und das Feuer
auf speziell gebaute Fahrspuren zu eroffnen. Diese Fahrspu-
ren wurden extra angelegt und missen von den feindlichen
Fahrzeugen benutzt werden, da diese sich sonst nicht fortbe-
wegen konnen. Der Rest seines Bataillon, ein Dutzend Hetzer-
Sturmgeschtze bleibt in Deckung und in Bereitschaft, umim
Nahbereich anzugreifen, falls es Feinde schaffen der ,Feuer-
wand” der Pikes zu entgehen.

Adept IV Carla Rush: Adept Rush kommandiert ein speziel-
les Kommando, — zwei Level 2 Formationen - bestehend aus
Pikes und Demolishern, die auf einer HPG-Station ComStars in
der Peripherie stationiert ist. Eingesetzt auf der Hauptwelt der
Oberon Konféderation, nahe dem Reich des Banditenkonigs
Hendrik Grimm, sind Adept Rush und ihre Fahrzeuge eine
sichtbare Erinnerung an die militdrische Starke ComStars.
Bei Ubungen mit der értlichen Oberon Garde, erwies sich
Rushs Einheit als sehr geschickt darin die Maschine des geg-
nerischen Kommandeurs ausfindig zu machen und diese mit
konzentriertem Feuer zu vernichten. Die Com Guards-Einheit
weigerte sich, an Operation Skorpion teilzunehmen und wur-
de daher nicht durch die Clan-Garnison zerstort, aber sie war
gezwungen kurz danach den Planeten zu verlassen.



PIKE STURMGESCHUTZ

Typ: Pike Sturmgeschiitz Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 144 9
Bewegungsart: Ketten Panzerungs-
Tonnage: 60 wert
Kampfwert: 648 Front 33
R/L Seite 25/25
Ausriistung Gewicht Heck 25
Interne Struktur: 6 Turm 36
Antrieb: 180 14
Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage
Einsatz-BP: 3 3 Autokanonen/2 Turm 18
Ho6chst-BP: 5 Munition (AK/2) 225 Rumpf 5
Warmetauscher: 0 0 2 KSR-2 Front 2
Kontrollen: 3 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 2




LT-MOB-25 LONG TOM GESCHUTZ
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SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 55 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Robel 110 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 21 km/h
Hoéchstgeschwindigkeit: 32 km/h
Panzerung: StarSlab/1
Bewaffnung:

1 Armstrong Industries Long Tom

4 Sperry Browning Maschinengewehre
Hersteller: Rebel Industries Technologies, Inc.
Fabrikationszentrum: Mars
Kommunikationssystem: ROMTECH 100
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: O/P 10-40 LTR

UBERSICHT
Der Mobile Long Tom (oder MLT) ist eigentlich eine Reihe von
Kettenfahrzeugen, die zusammenarbeiten, um sich zu bewe-
gen und die Artillerie in Schussposition zu bringen.
Urspriinglich fiir die Sternenbundverteidigungsstreitkraf-
te hergestellt fielen viele Long Toms als der Sternenbund nach
dem Amaris-Coup zerfiel in die Hiande der Nachfolgestaaten.
Die Geschichte des MLT ist voll von Erzdhlungen, wie seine
Uiberragende Feuerkraft ganze Stadte gerettet hat.

EIGENSCHAFTEN

Der MLT arbeitet als Zug, der aus sechs Transportern besteht.
Die Zugmaschine tragt das Geschiitz selbst; dahinter befin-
den sich zwei Unterstlitzungstransporter (von welchen das
Feuern der Waffe dirigiert wird) und drei Munitionswagen, die
in der Lage sind 75 Schuss Munition zu tragen. Dieses kombi-
nierte Fahrzeug fahrt langsam und seine Ausdauer ist durch
den Verbrennungsmotor und die Anforderung, dass perma-
nent getankt werden muss, limitiert. Das schiere Gewicht des
Fahrzeuges kann normale StraBen beschadigen und ein MLT
wird selten durch unbefestigtes Gelande reisen, da dort die
Chance grof3 ist, dass er hangen bleibt.

Der Long Tom ist in Langstrecken-Gefechten stark, jedoch
relativ schwach in Gefechten auf kurzer Distanz. Folglich
verteidigen oft andere Einheiten wie Panzer, Infanterie und
BattleMechs den Long Tom. Obwohl er fiir die Verteidigung
auf kurze Distanz vier seitlich angebrachte Maschinengeweh-
re tragt, kann er es damit schwerlich mit bewaffneten Mechs
aufnehmen. Allerdings sind die gré3te Bedrohung flr den
Long Tom nicht Bodentruppen, sondern Luftraumjager. Daher
sind beim Long Tom manchmal Einheiten stationiert, die da-
fur bekannt sind, exzellente Ergebnisse gegen Luft/Raumein-
heiten zu erzielen.

EINSATZ

Fur Long Toms ist es Uiblich in Batterien von je sechs Fahrzeu-
gen gruppiert zu sein. Die Militdrs der Inneren Sphéare hdangen
diese Batterien an ausgewdhlte Regimentskampfgruppen an
oder sie nutzen sie als Kern fiir unabhdngige Artillerie Batail-
lone. Garnisons Einheiten in und in der Nahe von wichtigen
Stadten besitzen in der Regel ein oder zwei dieser Waffen.

Im Jahr 2888 startete Haus Kurita einen weiteren Angriff
auf die Lagerhduser der Stadt Trent auf der Davionwelt Errai.
Zwei MLTs verwendeten das massive Stadtkarree Trents als
Feuerplattform, wéahrend die lokalen Mechs kdmpften, um
die Truppen Kuritas aufzuhalten. Als sich diese Truppen zu-
riickzogen, hatten die MLTs mehr Mechs zerstort als alle ande-
ren Einheiten Davions zusammen.

Wahrend die Hauser Marik und Liao um die Stadt Garth
auf dem Planeten Berenson kampften, bewies der Long Tom
wieder einmal, dass er sowohl eine defensive als auch eine
offensive Rolle spielen kann. Die Angreifer Mariks drangen bis

in die Stadt Tromoth vor. Von dort zogen sie einen Long Tom
heran, der die Stadt Garth bombardierte. Zur gleichen Zeit
verlegte Haus Liao einen ihrer eigenen MLT, um die Marik-
Truppen anzugreifen. Die beiden Geschiitze versuchten fast
eine Woche lang sich gegenseitig zu zerstoren. SchlieBlich
sabotierten Spione innerhalb Garth die Liao-Waffe, so dass
die Marik-Waffe fir das Bombardement der restlichen Stadt
frei war und so die Blockade brechen konnte, damit Marik-
Truppen Garth erobern konnten.

Im Jahr 3002 Uberfielen Truppen des Hauses Marik die
Stadt Treth auf dem Planeten Loric im Lyranischen Common-
wealth. Indem sie ihren einzigen Long Tom bewegten und im-
mer wieder feuern lielen, tduschten die Steiner-Verteidiger
den Marik-Angreifern vor, dass sie liber 3 MLTs in und um die
Stadt verfligen wiirden. Die Truppen der Liga Freier Welten
zogen sich daraufhin schnell zurlick, ohne ernsthaften Scha-
den bei den Steiner-Truppen anzurichten.

VARIANTEN

Eine seltene Variante des Long Tom ist die LT-MOB 50 Zug-Ver-
sion. Obwohl dieser Variante die Bewegungsfreiheit fehlt (in
der Tat kann die Nutzung von Schienen eine taktische Biirde
werden), kann sie sich per Zug schneller bewegen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Captain John Cassion: John kommandiert die Long Tom-
Batterie, die zur New Battle Creek Defense League auf dem
Planeten Kestrel des Haus Davions gehort. Seit er 15 ist, tut er
auf Long Toms Dienst und hat sich einen guten Ruf als Artille-
riemann erworben.

Leutnant Wendy Polanski: Wendy gehért dem 3000. Kampf-
schiitzen Corps des Hauses Marik an und fungiert als Feu-
eroffizier. Sie verdiente Ruhm als sie wahrend einer Reihe
von Uberfillen auf die Welt Pollux binnen vier Tagen fiir die
Zerstérung von mehr als zehn Mechs verantwortlich war. Ge-
riichten zur Folge haben Spione des Haus Davions ihr ein ver-
lockendes Jobangebot unterbreitet, aber sie ist immer noch
ein Mitglied der 3000.



LT-MOB-25 LONG TOM GESCHUTZ

Typ: LT-MOB-25 Mobiles Long Tom Geschiitz
Technologieniveau: Innere Sphére

Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 55
Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 5,5
Antrieb: 110 7

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 2

Hochst-BP: 3
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 3
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerungswert: 64 4

Panzerungs-
wert

Front 16

R/L Seite 16/16

Heck 16
Waffen und Munition Position Tonnage
Long Tom Front 30
2 Maschinengewehre Rechts 1
2 Maschinengewehre Links 1
Munition (MG) 300 Rumpf 15
Kommunikationsanlage Rumpf 2
Anhéngerkupplung Heck 0

Typ: LT-MOB-25 Long Tom Geschiitz Unterstiitzungsanhanger
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 5
Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 0,5
Antrieb: 0
Typ: —
Einsatz-BP: —
Hochst-BP:
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 0
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerungswert: 64 4
Panzerungs-
wert
Front 16
R/L Seite 16/16
Heck 16
Waffen und Munition Position Tonnage
Fracht Rumpf . 0,5
Anhéangerkupplung Front 0
Anhéangerkupplung Heck 0
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Typ: LT-MOB-25 Long Tom Geschiitz Munitionsanhdnger
Technologieniveau: Innere Sphére

79

Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 10
Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 1
Antrieb: 0

Typ: —

Einsatz-BP: -

Hochst-BP: —
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 0
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 0
Panzerungswert: 64 4

Panzerungs-
wert

Front 16

R/L Seite 16/16

Heck 16

Turm 16
Waffen und Munition Position Tonnage
Munition (Long Tom) 25 Rumpf 5
Anhéangerkupplung Front 0
Anhéangerkupplung Heck 0




ROMMEL/PATTON PANZER

SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 65 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Magna 260 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h
Panzerung: Durallex Heavy
Bewaffnung:
Patton Panzer:

1 Defiance Killer Autokanone/10

1 Coventry LSR-5

1 HotShot Flammer

1 ASL Leichter Laser
Rommel Panzer:

1 Defiance Mech Hunter AK/20

1 Coventry LSR/5

1 ASL Leichter Laser
Hersteller: Defiance Industries
Fabrikationszentrum: Hesperus Il
Kommunikationssystem: TharHes Muse 54-58k
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: TahrHes Mars5

UBERSICHT
Der Patton und der Rommel sind die Friichte eines Versuchs
von Defiance Industries, ein neues Fahrzeug von Grund auf
neu zu erstellen, anstatt ein altes Sternenbund-Design zu
Uberarbeiten. Entworfen um die Verteidigung des Lyrani-
schen Reiches zu Ubernehmen, half das Fahrzeug auf diese
Weise Mechtruppen fiir Offensivaktionen gegen das Draco-
nis-Kombinat im Vierten Nachfolgekrieg freizumachen.

Die beiden Panzer haben viele Komponenten gemeinsam,
einschlieBlich des Rumpfs, des Fusionsreaktor und der Elektro-
nik. Der Magna 260 Fusionsreaktor ist der grof8e Unterschied

des Rommel/Patton zu den meist mit Verbrennungsmotoren
angetriebenen Panzern, die in der Regel in den Armeen der
Inneren Sphare eingesetzt werden. Der Fusionsreaktor erwies
sich aber auch als der gréBte Stolperstein, den die Lyraner
Gberwinden mussten bevor der Panzer in der erforderlichen
groBen Stiickzahl hergestellt werden konnte. Die Herstel-
lungsmaoglichkeiten von Fusionsreaktoren waren begrenzt
und die produzierten waren bisher fiir BattleMechs und Luft-/
Raumjdger vorgesehen. Das Lyranische Commonwealth
musste neue Fabriken zur Herstellung der Reaktoren bauen.
Und da der Helm-Kernspeicher erst noch entdeckt werden
sollte, war dies sowohl ein ehrgeiziges wie auch schwieriges
Unterfangen.

EIGENSCHAFTEN

Im Vergleich zum klassischen Zeitalter des Krieges und der
Sternenbund-Entwicklungen, hat der Rommel/Patton eine sehr
niedrige Silhouette. Dies ermdglicht es ihm, die StraBen des
Commonwealth leicht zu passieren, wahrend er Gegnern nur ein
kleines Ziel bietet. Panzerfahrzeuge nutzen in der Regel dieselbe
Bewaffnung wie BattleMechs. Obwohl sie sehr wirksam sind, sind
diese Waffensysteme sehr sperrig, was zur gro3en Hohe élterer
Panzerfahrzeuge beigetragen hat. Daher hat Defiance Industries
die Killer Typ T Autokanone auf dem Patton und die Mech Hunter
Autokanone auf dem Rommel (beides waren vorher Standard-
Autokanonen) an die geringe Hohe des Turmes angepasst.

Beide Panzer haben als zusatzliche Bewaffnung einen Coven-
try LSR-5-Werfer direkt neben der Autokanone im Turm ange-
bracht. Erste Versionen verursachten Rauch, der in den Mann-
schaftsraum gelangte, sobald die Raketen abgefeuert wurden,
aber dieses Problem wurde inzwischen behoben. Ein am Bug
angebrachter leichter Laser sorgt fiir zusatzliche Feuerkraft im
Nahkampf, und der Patton ist zusatzlich noch mit einem am Heck
montierten Flammer ausgestattet, der sich um feindliche Infan-
terie kimmern soll.

Der Patton ist mit tiber vierzehn Tonnen Panzerung starker ge-
panzert als der Rommel. Der Rommel verfugt aber mit elf Tonnen
schwerer Duralex Panzerung Uber einen dhnlich respektablen
Schutz.

EINSATZ

Die Sicherheitsvorkehrungen, der um die ersten sechs Pro-
totypen getroffen wurde, war sehr hoch. Hermann Steiner,
ein friiherer Panzerkommandant und Projektchef (und Onkel
von Archon Katharina Steiner), wahlte die Panzerbataillone
von Hansens Rauhreitern, um die neuen Panzer zu testen.
Mit ihrem Ruf eines aggressiven Panzereinsatzes, waren sie
die ideale Wahl, um eventuelle Schwachstellen in der Kon-

struktion zu finden. Nachdem sie alles lberlebten, was die
Rauhreiter mit ihnen anstellten, gingen die neuen Panzer im
Jahr 3027 in Serienproduktion. Obwohl sie urspriinglich zur
Verstarkung der Planetaren Milizen gedacht waren (vorran-
gig fiir die Einheiten, die auf dicht besiedelten Grenzwelten
stationiert waren), wurden die Panzer bald auch von Fron-
teinheiten angefordert. Als sich die engeren Beziehungen
zwischen den LCS und den AVS bildeten, erschien der Rom-
mel/Patton auch in den Farben Davions. Der Biirgerkrieg be-
endete diese Verkaufe.

Wie Hansens Rauhreiter erhielt auch Richards Panzerbri-
gade Zugriff auf den Rommel/Patton. Spater als Richard ,Big
Daddy” Whitman starb, verlieB nahezu eine gesamte Kom-
panie die Soldnereinheit. Diese Truppen blieben letztlich im
Taurus Konkordat hdngen, wo das Auftauchen von Ausris-
tung, die von Lyranern hergestellt wurden, auf der anderen
Seite der Inneren Sphare wilde Geriichte entfachte, dass das
Konkordat den Rommel-Panzer ebenso wie den Hatchetman
BattleMech bauen wiirde.

In einem Versuch, die Gunst der neu gebildeten Freien Re-
publik Rasalhaag zu gewinnen, bot Katrina Steiner dem neu-
en Staat militarische Unterstiitzung in Form von Waffen und
Ausriistung. Wahrend des Ronin-Krieges war es daher hdufig
der Fall, das Rommel/Patton-Panzer Seite an Seite mit den
vom Kombinat gebauten Manticores und Scorpions Dienst
taten.

VARIANTEN

Die neu gebildete Freie Republik Rasalhaag entwickelte den
Rommel/Patton-Panzer zurlick. Da sie Uber ein Jahrzehnt eine
zuverldssige Versorgung mit Fusionsreaktoren nicht sicher-
stellen konnten, erstellte die Republik eine langsamere, mit
einem Verbrennungsmotor betriebene Version. Bekannt ge-
worden als Axel Mk1. und Mk2. wurden in diesen Varianten
Maschinengewehre anstelle von leichten Lasern eingebaut.
Der Mk1. tragt 240 Raketen Munition und figt dem Turm ein
zweites Maschinengewehr hinzu, wahrend der Mk2. nur 120
Raketen hat, daflir aber mit einem zusétzlichen Flammer be-
waffnet ist.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Captain Dexter Finchly, Sergeant Ito Montoya, und Kor-
poral Peter Foyle: Als Mitglied von Hansens Rauhreitern
waren Finchly und seine Besatzung auf Solaris VI, die ersten,
die einen Patton ins Gefecht fiihrten. Sie trafen auf eine Uber-
falleinheit der 33. Miliz des Hauses Marik und die Prototypen
schlugen sich vortrefflich.



ROMMEL/PATTON PANZER

Typ: Patton Panzer
Technologieniveau: Innere Sphare
Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 65
Kampfwert: 961

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb:
Typ:

Einsatz-BP:
Hochst-BP:

Warmetauscher:
Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:
Turm:

Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

260
Fusionsreaktor
4
6
10

15
232
Panzerungs-
wert
51
46/46
38
51

Gewicht

6.5
25

3,5

14,5

Waffen und Munition Position Tonnage
Autokanone/10 Turm 12
Munition (AK/10) 20 Rumpf 2
LSR-5 Turm 2
Munition (LSR-5) 24 Rumpf 1
Leichter Laser Front 0,5
Flammer Heck 1

Typ: Rommel Panzer
Technologieniveau: Innere Sphare
Bewegungsart: Ketten

Tonnage: 65

Kampfwert: 933

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6,5
Antrieb: 260 20,5
Typ: Fusionsreaktor
Einsatz-BP: i 4
Hochst-BP: - 6
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Ausriistung
Warmetauscher:
Kontrollen:
Hubsystem:
Kompressor:
Turm:
Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

Waffen und Munition
Autokanone/20
Munition (AK/20) 20
LSR-5

Munition (LSR-5) 24
Leichter Laser

81
Gewicht
10 0
35
0
0
2
176 11
Panzerungs-
wert
38
38/38
24
38

Position Tonnage

Turm 14
Rumpf 4
Turm 2
Rumpf 1
Front 0,5

lemee



MONITOR PATROUILLENBOOT

82

SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 75 Tonnen
Bewegungsart: Schiff
Antrieb: 195 Verbrennungsmotor
(unterschiedlicher Hersteller)
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: ArcShield Max Il
Bewaffnung:

2 185mm ChemJet Autokanonen/20

3 Harvester 2k KSR-2
Hersteller: Nav Hull
Fabrikationszentrum: keine (Bausatze werden
auf New Smarkand hergestellt)
Kommunikationssystem: Verschiedene
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Verschiedene

UBERSICHT

Auf seinen Touren durch die Innere Sphdre sah der Unter-
nehmer Robert Habeas auf vielen wasserreichen Welten eine
Vielzahl von behelfsmaBigen Patrouillenbooten, die oft nur
hélzerne Kahne mit ein paar verschraubten Panzerplatten
und nur wenigen Waffen waren. Obwohl es fiir die Missionen
auf offenem Ozean offizielle militdrische Patrouillenboote
gab, waren nur wenige fiir Missionen auf Fluss und an Kisten
konzipiert, welche hadufig sichere Hafen fiir Guerillas beher-
bergten. Doch obwohl er relativ reich war, fehlten Habeas die
Ressourcen zum Bau und Betrieb einer eigenen Produktions-
statte (ganz zu schweigen vom Transport des Schiffes zum

Kunden). Als er betrachtete wie einfach Welten ohne grof3e
Industrien Einzelteile importieren konnten und nur das End-
produkt in das System montierten, realisierte Habeas, dass es
einen Weg gab, um den Aufwand zu senken und griindete
schnell Nav Hull.

Anders als Fahrzeuge, die komplett und einsatzbereit aus-
geliefert werden, wird der Monitor in Einzelteilen zerlegt aus-
geliefert. Die Kunden, bei denen es sich meist um planetare
Regierungen handelt, miissen nur noch den Rumpf, den An-
trieb und den Verbrennungsmotor besorgen, die ja auf den
meisten Planeten zur Verfiigung stehen und somit fiir den
Kunden leicht zugéanglich sind.

EIGENSCHAFTEN

Der Monitor ist mit einer verheerenden Bewaffnung ausge-
stattet, die fiir offene Situationen in Flussdeltas ausgerichtet
ist. Die beiden ChemlJet Autokanonen sind nicht nur diesel-
ben, die auf dem beliebten Demolisher verwendet werden,
sondern der gesamte Turm vom Demolisher wurde {ibernom-
men, wobei Nav Hull diesen allerdings an die Strapazen von
Operationen auf Wasser anpasste. Kleine KSR-Werfer, die an
den Seiten und hinten angebracht wurden, sollen ihn vor Hin-
terhalten durch Infanterie schiitzen. Kommdandeure verwen-
den fir die KSR gerne Inferno-Munition, um die Ufer wahrend
eines Hinterhaltes brennen zu lassen. Das brennbare Gel der
Inferno-Raketen kann sogar schwimmen und somit fiir kurze
Zeit auch auf der Wasseroberflache brennen.

Der Monitor tragt eine leichte, aber mit acht Tonnen ausrei-
chende Panzerung, welche auch schon am Turm des Demo-
lisher verwendet wurde. Der Rest sind flache Platten, da Nav
Hull die Herstellungs- und Versandkosten so gering wie mog-
lich halten wollte. Dies erschwert das Anbringen der Panze-
rung an bestimmte Rumpfformen, welche die Kunden gelie-
fert bekommen, bietet aber in der Regel genug Umfang, um
den Motor und einen Zug Infanterie zu schiitzen und durch
die flachen Platten hat der Monitor nur noch einen halben
Meter Tiefgang, wodurch er auch die flachsten Stellen eines
Flusses erreichen kann.

EINSATZ

Nav Hull hat Gber die Jahre, abhédngig von der Verfuigbarkeit
und den Kosten, verschiedene Marken an Panzerung, elektro-
nischen Bauteilen und Waffen an die Kunden geliefert. Aller-
dings flihrte der vierte Nachfolgekrieg, dazu, dass der Handel

einbrach und das Unternehmen nicht mehr in der Lage war
die passenden Teile und Materialien fur die Komplettsétze
zu besorgen, was zu zahlreichen Bestellrlicknahmen fiihrte.
Nach dem Krieg schloss Nav Hull ein Abkommen mit der lo-
kalen Firma New Samarkand Metall und bat dem kleinen Un-
ternehmen ermaBigte Teile und Materialien an.

Die meisten Besatzungen finden den Dienst auf dem Moni-
tor langweilig und stumpfsinnig, da die wirkliche Bedrohung
der Gewadsser durch Piraten und Guerillas in Tri Vids wesent-
lich haufiger ist, als in der Realitdt. Obwohl Dienst mit dem
Monitor auf Welten mit Frischwasser Unterhaltungspotential
bietet, welches in den Herkunftswelten des Sea Skimmer so
populdr ist, haben die meisten Planeten der Inneren Sphare
allerdings nur verschmutztes Gewdssern, in denen man pa-
trouillieren kann. Doch nicht nur das, auch bei den wenigen
Gelegenheiten, in denen sie tatsachlich in Aktion treten, geht
es oft gegen provisorische ,hdlzernen Kdhne” mit leichteren
Geschiitzen und kleinen KSR-Lafetten als Bewaffnung, die
kein Gegner fiir die ,schwimmenden Demolisher” sind.

VARIANTEN

Obwohl keine offiziellen Varianten vorhanden sind, Gbersen-
det Nav Hull-Schaltpldne fir andere Kombinationen an Pan-
zerung, je nachdem welche Rimpfe fiir den Kauf durch Re-
gierungen oder Milizen vorhanden sind. Auch abhdngig vom
Kunden ist der Verbrennungsmotor so dass einige Monitore
sich schneller oder langsamer mit einer anderen angebrach-
ten Hauptwaffe bewegen, als das reguldre Modell mit einem
Trio von kleineren Autokanonen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Sho-ko Hiro Bunta: Als Kommandeur einer Monitor-Einheit
in der Miliz auf Athenry, fand sich Sho-ko Bunta wahrend
des Krieges von 3039 bei der hart umkampften Verteidigung
der Larsen Inselkette wieder. Indem die Raketenmunition
fur mehr Laderaum geopfert wurde, konnte Bunta mehrere
Hundert Infanteristen des Hauses Kurita an jedes Ufer befor-
dern und schwéchte mit seinen Autokanonen die Stellungen
an den Ufern im Vorfeld. Bei mehreren Gelegenheiten, lies er
sein Schiff, ,No Regrets”, absichtlich stranden und bot so den
Infanteristen Sicherheit und einen Sammelpunkt, da diese
sich sonst mit geringer Deckung dem starken Feuer der gut
geschiitzten Feinde ausgesetzt sahen.



MONITOR PATROUILLENBOOT 83

Typ: Monitor Patrouillenboot Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphare Panzerungswert: 128 8
Bewegungsart: Schiff Panzerungs-
Tonnage: 75 wert
Kampfwert: 789 Front 22
R/L Seite 22/22

Ausriistung Gewicht Heck 22
Interne Struktur: 7,5 Turm 40
Antrieb: 195 16

Typ: Verbrennungsmotor Waffen und Munition Position Tonnage

Einsatz-BP: 3 2 Autokanone/20 Turm 28

Ho6chst-BP: 5 Munition (AK/20) 15 Rumpf 3
Warmetauscher: 0 0 KSR-2 Rechts 1
Kontrollen: 4 KSR-2 Links 1
Hubsystem: 0 KSR-2 Heck 1
Kompressor: 0 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Turm: 3 Fracht (Sprunginfanterie) Rumpf 1,5 .
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VON LUCKNER SCHWERER PANZER

84

SCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 75 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: VOX 225 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hoéchstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: StarSlab/4
Bewaffnung:
1 Armstrong Autokanone/20
2 Holly KSR-6
1 Dannel KSR-4
1 Holly LSR-10
1 Ramsey Maschinengewehr
1 Firestorm Flammer
Hersteller: HartfordCo Industries
Fabrikationszentrum: Bryant (im Jahr 2840 zerstort)
Kommunikationssystem: O/P 300
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: O/P GRNDSTAT 50A

UBERSICHT

HartfordCo Industries mit Sitz auf Bryant produzierte nach
dem Vereinigungskrieg den VNLK65N Von Luckner Panzer.
Benannt nach dem beriihmten tyrannischen Grafen und Of-
fizier aus dem zwanzigsten Jahrhundert, Felix von Luckner,
wurde dieses massiv gepanzerte und bewaffnete Gefahrt als
BattleMech ohne Beine entwickelt, der durch einen Fusions-
reaktor betrieben wird und genligend Waffen angebracht
hat, um Mechs bis zu seinem eigenen Gewicht zu gefahrden.
Die Starke und Wendigkeit dieser Konstruktion machte die-
sen zur besten Wahl, um kritische Verteidigungspositionen

der Terranischen Hegemnoie in den neu gewonnen und weit
entfernten Gebieten der Peripherie zu verstarken.

EIGENSCHAFTEN

Mit der Aufgabe, ein schweres kettenbetriebenes Fahrzeug
zu betreiben, bietet der Fusionsreaktor des Von Luckner das
gleiche Level an Beweglichkeit und Effizienz, Gber die auch
BattleMechs mit dem gleichen Gewicht verfligen, gepaart
mit dem Vorteil der unbegrenzten Reichweite, liber die nur
fusionsbetriebene Reaktoren verfiigen.

Die primdre Bewaffnung des Von Luckner besteht aus einer
einzelnen Armstrong Autokanone, die durch zwei Holly KSR-
6-Werfer und einer Dannel KSR-4-Lafette unterstiitzt wird, die
alle am Turm angebracht sind, um den bestmdglichen Feu-
erradius zu ermdglichen. Ein Holly LSR-10 Werfer, der oben
auf der Ruickseite des Panzers angebracht ist, ermdglicht dem
Von Luckner die Fahigkeit der Feuerunterstiitzung, obwohl
die ungewohnliche Abringung erfordert, dass das Fahrzeug
dem Gegner seine leichte hintere Panzerung préasentieren
muss, wenn diese Waffe verwendet wird. (Diese Anbringung
war eine bewusste Entscheidung von HartfordCos Entwick-
lungsteam, die den primaren Nutzen der LSR darin sahen, den
Riickzug anderer Einheiten zu decken.)

Bezuiglich der Nahkampf-Bewaffnung wurde der Von Luck-
ner mit einem Ramses Maschinengewehr konzipiert, welches
an der Vorderseite des Turms angebracht ist und durch einen
fusionsbetriebenen Flammer der Firma Firestorm im vorde-
ren Bereich des Panzers unterstiitzt wird. Da das Ramsey seit
langem fir seine Tendenz zum Klemmen bekannt ist, - selbst
in der Blitezeit des Sternenbundes - fiillt der Firestorm oft
die Luicke, die durch den Ausfall des Maschinengewehrs ent-
steht und liefert eine leistungsstarke Abschreckung gegen
feindliche Infanterie.

EINSATZ
Obwohl der Von Luckner in der Zeit des Sternenbundes eine
Hauptstiitze der Terranischen und Sternenbund-Streitkrafte
wurde, setzte der Verlust der Bryant Fabrik im Jahr 2840, die
durch starke Stiirme verursacht wurde, (welche durch die Zer-
storung der Sturmhemmer Bryants hervorgerufen wurden),
den Panzer sofort auf der Liste der gefahrdeten Fahrzeuge.
Dies wurde wahrend des Amaris-Coup und des Ersten
Nachfolgekrieges das gemeinsame Schicksal vieler fort-
schrittlicher Fahrzeuge des Sternenbundes. Da viele Panzer
fur BattleMech-Ersatzteile ausgeschlachtet wurden (eine

ironische Wendung, wenn die Idee, die hinter dem Fahrzeug
stand betrachtet), sind im Jahr 3030 nur noch einige wenige
Von Luckners im Einsatz. Einst quer Uber die Innere Sphére
verteilt, fihren im Jahr 3039 nur noch die Hauser Davion, Stei-
ner, Marik, und Kurita Von Luckner-Panzer in nennenswerten
Mengen ins Feld.

VARIANTEN

Die wichtigste Variante des von Luckner war vor dem Krieg
von 3039 der ,experimentelle” VNL-K100 der Vereinigten Son-
nen. Diese Version fiihrt weniger Raketensysteme als das Ori-
ginal mit und verzichtet sowohl auf die Waffen zu Infanterie-
abwebhr, als auch auf etwas Panzerung. An deren Stelle figten
sie eine zusédtzliche Armstrong Autokanone/20 an den Turm,
so dass der K100 eine zerstérende Wirkung im Nahkampf ent-
falten kann.

Das Draconis-Kombinat experimentiert inzwischen mit
einer eigenen Variante, welche als VNL-K70 bezeichnet wird.
Diese Version stuft die Armstrong zu einer SarLon MaxiCan-
non AK/10 herab und tauscht die Holly KSR-6-Werfer gegen
eine HellStar PPK, die den grof3en Vorteil eines Fusionsreak-
tors nutzt, was die Anbringung von Waffen mit gro3er Reich-
weite erlaubt und die Problematik der Munition reduziert.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Leutnant Raven van Hauten und seine Mannschaft: Wéh-
rend eines Uberfalls im Jahr 3017 auf Icar durch den beriich-
tigten Piraten RedJack Ryan, flihrten Leutnant Raven van
Hauten und seine Vier-Mann-Besatzung eine Kompanie Fahr-
zeuge - die eine Lanze Von Luckners enthielt — der Icar-Miliz
gegen die Angreifer ins Feld. Van Hauten kommandierte die
Schlacht aus seinem eigenen Von Luckner, dem,Thug Duster”,
und inszenierte einen vernichtenden Hinterhalt, bei dem
eine Lanze der Piraten in den Weg seiner versteckten Pan-
zer gefuhrt wurde. Im Nahkampf zerstérten die Autokano-
nen und KSR der Panzer die Scout-Lanze der Piraten. Als die
Gberlebenden Rauber die Verfolgung aufnahmen zerstreute
van Hauten seine Kompanie. Mit seinem sich nun zurickzie-
henden Von Luckners als Kéder fiir die rachslichtigen Piraten,
nutzte er die rlickwartigen LSR der Fahrzeuge dazu, einen ste-
tigen Raketenhagel auf die Verfolger aufrecht zu halten, wah-
rend der Rest der Kompanie von der Seite angriff. Die Piraten
zogen sich letztlich mit schweren Schaden zurlick und hatten
durch den Angriff nichts gewonnen.
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Typ: Von Luckner Schwerer Panzer (VNL-K65N Variante) Ausriistung Gewicht Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére Panzerungswert: 176 1" Autokanone/20 Turm 14
Bewegungsart: Ketten Panzerungs- Munition (AK/20) 15 Rumpf 3
Tonnage: 75 wert 2 KSR-6 Turm 6
Kampfwert: 1.058 Front 41 Munition (KSR-6) 15 Rumpf 1
R/L Seite 30/30 KSR-4 Turm 2

Ausriistung Gewicht Heck 30 Munition (KSR-4) 25 Rumpf 1
Interne Struktur: 7,5 Turm 45 LSR-10 Heck 5
Antrieb: 225 15 Munition (LSR-10) 12 Rumpf 1

Typ: Fusionsreaktor Maschinengewehr Turret 0,5

Einsatz-BP: 3 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5

Hochst-BP: 5 Flammer Front 1
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 4
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 2,5

=
] \
o - /|
™
73
T
j —
.) r \ U
=N L |
e — -
Gfo {i-Ye B 0 3 x
PR

ey Wt




DEMOLISHER SCHWERER PANZER
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 80 Tonnen

Bewegungsart: Kette

Antrieb: GM 240 Superload Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 33 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: Durandal 160 Standard
Bewaffnung:

2 185mm ChemJet Autokanone/20
Hersteller: Aldis Industries, New Smarkand Metals
Fabrikationszentrum: Terra, Betelgeuse (Aldis);
New Smarkand (NSM)
Kommunikationssystem: Omicron 5000
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Omicron VII

UBERSICHT

Gekapert durch die Randwelt Republik im Jahr 2767, wurde
Aldis Industries wahrend Aleksandr Kerenskys Befreiung von
Terra zerstort. Unter der Schirmherrschaft von Jeromy Bla-
kes Terranischem Wiederaufbau-Programm erneut errichtet,
agierte Aldis unter der dem Schutz der Neutralitdt Terras,
die ComStar ausgerufen hatte. In den friihen Tagen des Ers-
ten Nachfolgekrieges, konzipierten die Ingenieure von Aldis
Industries eine Losung fir das Mech-Technologie Problem.
lhr Plan war es, ein Fahrzeug zu schaffen, das leistungsfahig
genug war, um einen Mech zu vernichten, aber das attrak-
tiv genug fir Welten war, die sich keine Mech-Kréfte leisten
konnten. Getauft auf den Namen Demolisher, debiitierte der
Panzer im Jahr 2803 und hat sich einen Ruf als eines der tod-
lichsten Fahrzeuge auf dem Schlachtfeld erworben.

EIGENSCHAFTEN

Mit den zwei am Turm angebrachten 185mm Autokanonen
ist der Demolisher ein einschiichterndes Fahrzeug. Die gigan-
tischen Waffen verwenden ein beliebtes Treibstoff-System,
das zwei Chemikalien in einer Suspension vermischt und ei-
nen Strom Granaten auf den ungliicklichen Gegner abfeuert.
In dlteren Modellen produzierte dies eine Menge Hitze. Als
Folge mussten die Besatzungen spezielle Kiihlwesten tragen,
da es wahrend eines andauernden Feuergefechts unglaub-
lich hei3 im Panzer wurde. Das aktuelle Modell 16st dieses Pro-
blem, indem es das meiste des ausgestoBenen Gases durch
die Laufe der Autokanone nach draufen lenkt.

Als Verteidigungspanzer konzipiert, ist der Demolisher in
urbanem Geldnde am effektivsten. Aus einem Versteck an-
greifend, kénnen die beiden Autokanonen sogar einen tber-
schweren Mech zu Fall bringen. Jedoch macht der Mangel
an sekunddrer Bewaffnung den Demolisher von der Unter-
stlitzung befreundeter Infanterie Einheiten im Kampf gegen
leichte Panzer und Infanterie abhéngig.

EINSATZ

Die ersten Demolisher waren ein unglaublicher Erfolg. Viele
Welten denen ein stehendes Mech-Heer fehlten, kauften den
Panzer. Oft vernachlassigten es die Welten andere schwere
Fahrzeuge zu erweben, so dass der Panzer fiir seine Fahigkeit
beriihmt werden konnte, alles auf dem Schlachtfeld zu zer-
storen und sich seinen Namen, Mechschlachter, zu verdienen.

Als die Nachfolgekriege die industrielle Basis der Inneren
Sphére in vergangene Jahrhunderte zuriickwarf, wurden vie-
le von diesen durch Milizen betrieben Demolisher in Frontli-
nien versetzt.

Truppen der friheren Republik der Randwelten Uberfie-
len im Jahr 2825 die Kurita Welt Kessel. Durch die Informa-
tion ermutigt, das die normalen Verteidigungseinheiten an
die Steiner-Front verlegt wurden, glaubten die Angreifer,
das ihre beiden Mechlanzen ausreichen wiirden um mit der
Lanze Demolisher fertig zu werden, welche die Lagerhduser
Kessels bewachten. Ubermiitig lieBen die Renegaten einen
lhrer Giberschweren Mechs, einen Rampage ausriicken, um
die Verteidiger zur Kapitulation zu zwingen. Unglucklicher-
weise schlug dieser Plan fehl. Alle vier Demolisher feuerten
auf den Uberschweren Mech und zerstorten ihn vollstandig.
Die anderen Eindringlingen griffen dann in Wellen an, um
die Kurita-Panzer zu zermiirben. Aber dies funktionierte auch
nicht besser als der vorherige Plan und die Uberlebenden
entschieden, das es kliiger ware den Planeten ohne Beute zu
verlassen, als ein Gliickstreffer ihren zweiten Rampage kopfte.

Wahrend des gescheiterten Versuch des 5. Schwert des
Lichts die Davion Welt Conroe Ende 3025 zu erobern, geriet
die Hetzlanze von Sorensons Sabres in einen Hinterhalt, als sie
die Stadt Thessia betraten. Eine lokale Widerstandsgruppe die
als Roter Donner bekannt war, besal3 einen alten Devastator
und sie verwendeten diese Variante dazu die Elite Mechlan-
ze des Kombinats einzuschiichtern. Gejagt durch die schwere
Autokanone ergriffen die Kurita-Truppen den Riickzug.

VARIANTEN

Der urspriingliche Mkl Demolisher nutzte ein Vier-Ketten-Auf-
hdngung System, und das ist das Modell, welches bis heute am
haufigsten, in der Inneren Sphére Dienst tut. Die aktuell produ-
zierte Version, die 2823 als Mk Il eingefiihrt wurde, wird durch
ein verbessertes Suspensoren-System betrieben und hat nur
noch zwei Ketten. Einige Truppen haben Panzerung entfernt,
um Verteidigungswaffen zu installieren, die sich mit feindli-
chen leichten Panzern und Infanterie beschaftigen sollen.

In einem Versuch den Umsatz auf reichen Welten zu stei-
gern, bauten die Entwickler einen Fusionsreaktor in den De-
molisher ein. Das als Devastator umgetaufte Fahrzeug, tragt
zusatzlich drei leichte Intek Laser, einen Zippo Flammer und
einen Holly KSR-6-Werfer.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

~Hildegarde”: ,Hildergarde” ist der Name eines Marik-Miliz
Demolisher, der mehr als flinfzig Gefechte liberlebt hat. In fast
jedem Kampf wurde die Mannschaft Hildegardes getotet. Auf
die Uberlebenschancen der aktuellen Mannschaft zu setzen,
ist eine beliebte Form von Wetten unter den Truppen des
Hauses Marik.

Nicht Giberraschend ist es daher, das Mannschaften die Ver-
setzung auf Hildegarde als Bestrafung empfinden. Das Perso-
nal, das als Mannschaft fungiert, bemuht sich darum wieder
versetzt zu werden, bevor Hildegarde erneut in den Kampf
gerufen wird.

Kapitidn Theodore Jacobs: Als ein Mitglied des Soldnerpan-
zerregiments Mobiles Feuer, hat sich Jacobs einen Namen
durch Furchtlosigkeit und Mut gemacht. Stets fiihrt er seine
Uiberschwere Kompanie in vorderster Linie von seinem Turm
aus in die Schlacht, so das viele Beobachter davon ausgehen,
das er auf seinem Weg zum Bataillons Kommandanten ist.



DEMOLISHER SCHWERER PANZER

Typ: Demolisher Schwerer Panzer Ausriistung Gewicht Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphéare Kontrollen: 4 2 Autokanonen/20 Turm 28
Bewegungsart: Ketten Hubsystem: 0 Munition (AK/20) 20 Rumpf 4
Tonnage: 80 Kompressor: 0
Kampfwert: 1.069 Turm: 3
Panzerungswert: 160 10

Ausriistung Gewicht Panzerungs-
Interne Struktur: 8 wert
Antrieb: 240 23 Front 40

Typ: Verbrennungsmotor R/L Seite 30/30

Einsatz-BP: 3 Heck 20

Hochst-BP: 5 Turm 40
Warmetauscher: ? 0 0
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 80 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: GM 240 Superload Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: StarSlab/7
Bewaffnung:

4 Flak Autokanonen/5

2 Auto Gun Maschinengewehre
Hersteller: Kallon Industries
Fabrikationszentrum: Loyalty, Kirklin, Nanking
Kommunikationssystem: JoLex Systems
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: AntiAir Flak Systems-1

UBERSICHT

In gewisser Weise ist der Partisan seitdem Zeitalter des Flug-
zeugs in der Entwicklung. Als die Flugzeuge starker wurden,
mussten immer bessere Waffen entwickelt werden, welche
sie abschieBen konnten. Kallon war fiir seine BattleMech-
Entwicklungen beriihmt, in denen Bodentruppen eine reelle
Chance gegen Flugzeuge hatten, aber dank der Zerstérungs-
kraft der Nachfolgekriege war Kallon nicht mehr in die Lage
die Nachfrage der Kaufer zu bedienen. Der Partisan war die
Lésung fiir diesen Mangel.

EIGENSCHAFTEN

Das glanzende Juwel des Partisan ist nicht die Panzerung, die
Geschwindigkeit oder Bewaffnung, sondern das Zielerfas-
sungs-System. Das Luftabwehr-System ist so leistungsfahig
wie jedes andere System gegen Bodenziele, sucht aber sei-
nesgleichen beim Kamp gegen Flugzeuge. Fihig zur Uberwa-

chung von bis zu 200 Zielen gleichzeitig, wertet es nahezu
sofort aus welche Ziele fiir den Schiitzen optimal sind. Der
Schitze kann dann nach Wahl des Computers feuern, oder er
Uberbriickt ihn und wahlt ein Ziel seiner Wahl aus. Der Input
fiir das System kann sogar vom Panzer entfernt werden und
in einer Entfernung von bis zu zwanzig Meter verwendet wer-
den. Ein weiteres einzigartiges Merkmal des Partisan ist, dass
der Computer mit anderen verkniipft werden kann. Dieses
Netzwerk ist besser als jeder einzelne Computer und kann
entweder die groBte Einzelbedrohung oder die verwund-
barsten Gegner ausfindig machen.

Natirlich sind die vier angebrachten Flak Autokanonen
auf groBBe Entfernung eine furchterregende Waffe, wahrend
die zwei Maschinengewehre die Mdglichkeit zum Kampf ge-
gen Infanterie bieten. Der Partisan ist gut beraten, sich aus
Nahkdmpfen zuriickzuziehen, da er nur durch sechs Tonnen
Panzerung vor feindlichem Feuer geschiitzt ist. Mit einer ma-
ximalen Geschwindigkeit von 54 Stundenkilometern, zahlt
der Partisan eher zu den defensiven als zu den offensiven
Einheiten. Ein hdufiges Problem ist der Mangel an Munition,
die innerhalb von wenigen Minuten intensiver Kdmpfe auf-
gebraucht ist. Aus diesem Grund werden Partisan-Panzer in
der Regel nahe an Nachschubeinrichtungen oder -fahrzeugen
eingesetzt.

Wahrend eines Angriffs auf Dobson durch Kurita-Jager,
wurde der Partisan erstmals eingesetzt. Ein Mangel an Davion
Luft-/Raumjdgern erlaubte den Kombinatstruppen unange-
griffen knapp zehn Kilometer entfernt von Dobberville, wo
sich die Verteidigungsanlagen der VerCom Streitkrafte be-
fanden, zu landen. Da ihre Nachschublinien in Gefahr waren,
wenn sie Dobberville umgingen, griffen die Kurita-Truppen
die Stadt an. Nahezu ein Geschwader Jager, hauptsachlich aus
kleineren Shologars bestehend, griff zuerst an und versuchte
zundchst die Verteidiger zu fassen und zu isolieren. Eine Kom-
panie Partisan-Panzer wurde an die Rander der Stadt verteilt
und griff die Jdger an, wobei ihnen die Zerstérung drei feind-
licher Jager beim ersten Schlagabtausch gelang. Die Kurita-
Krafte anderten ihre Taktik, um die Bedrohung ihrer Jager zu
minimieren und attackierten die Partisan-Panzer als primares
Ziel. Die kleinen Jager nutzten ihre Geschwindigkeit und be-
wegten sich schnell in und wieder aus der Reichweite heraus
und strapazierten damit selbst die Zielerfassungssysteme der
Partisan-Panzer, aber diese hielten die Luft-/Raumjdger in
Schach. Als die Bodentruppen des Kombinats in der Schlacht
ankamen, wurden diese gestoppt und binnen eines Tages zu-
riickgeworfen. Als sie Dobson verlieBen, war die Halfte ihrer
Luft-/Raumjager zerstort.

EINSATZ

Obwohl er eher in den Vereinigten Sonnen und der Liga Freier
Welten konzentriert ist, wo er hergestellt wird, ist der Partisan
keineswegs selten in den Armeen der anderen Staaten. Die
einzige Ausnahme davon ist die Aulenwelt Allianz, wo man
in der Regel auf Lufthoheit setzt und daher wenig Verwen-
dung fiir den Partisan hat. Die Verkdufe an die Konféderation
und das Draconis-Kombinat schwanken je nach dem Grad der
Feindschaft, der gerade zwischen den Reichen besteht.

VARIANTEN

Viele verschiedene Versuche, den Partisan zu modifizieren
haben Uber die Jahrzehnte seines Bestehens stattgefunden.
Allerdings haben nur wenige Versuche den Panzer verbes-
sert. Es wurden leichtere Autokanonen eingebaut, aber die
Gewichtsersparnis ist meistens wegen des Verlusts an Feuer-
kraft verschwendet. Es wurde versucht Raketenwerfer als pri-
mares Waffensystem einzubauen, aber der Zielcomputer hat
haufig Probleme beim Versuch, die einzelnen Raketen nach
zu verfolgen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Sergeant-Major Steve Steiner: Steiner befiehlt seit knapp
vier Jahrzehnten den selben Partisan, Xerxex, in den Reihen
der Galisteo-Miliz. Nicht mit der herrschenden lyranischen
Familie verwandt, weist er jede Verbindung mit der Familie
zurlick und wird gewalttatig, wenn jemand ihn darauf an-
spricht. Seine erste Aktion war sogar gegen Lyraner wahrend
eines Uberfalls im Jahr 3001, als Xerxes ein Paar Lucifers ab-
schoss. Da die Galisteo-Miliz tiber kein gesetzliches Rentenal-
ter verfugt, werden laufend Wetten abgeschlossen, wann er
zurlicktritt. Gerlichte besagen, das er selbst auf das Jahr 3067
gesetzt haben soll.

Richard Hall: Der talentierte Schiitze Hall war einer der Helden
bei einem aktuellen Uberfall gegen die Stadt Healsteadt auf Ci-
meron. Als feindliche Krafte die Davion-Linien durchbrachen,
bewegte er seinen Partisan vorwarts, um die Liicke zu fillen,
wobei er flinf gegnerische Panzer zerstorte, die nicht damit
rechneten, das ein primar gegen Luftfahrzeuge konzipiertes
Fahrzeug sich so gut auf dem Schlachtfeld schlagen wiirde.
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Typ: Partisan Schwerer Flakpanzer Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére 4 Autokanonen/5 Turm 32
Bewegungsart: Ketten Munition (AK/5) 40 Rumpf 2
Tonnage: 80 2 Maschinengewehre Front 1
Kampfwert: 673 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8
Antrieb: 240 23

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 3

Hochst-BP: 5
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 4
Hubsystem: 0
Kompressor: 0
Turm: 3,5
Panzerungswert: 96 6

Panzerungs-
wert

Front 22

R/L Seite 18/18

Heck 16

Turm




SCHREK PPK-TRAGER
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 80 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: GoreTex 240 Fusion
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: ArcShield VIl Mk 5
Bewaffnung:

3 HellStar PPK
Hersteller: Aldis Industries,
New Smarkand Metals
Fabrikationszentrum: Terra, Betelgeuse (Aldis);
New Smarkand (NWM
Kommunikationssystem: Olmstead 3000
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Omicron IX

UBERSICHT

Aldis Industries war immens erfolgreich mit seinem Demo-
lisher-Panzer, obwohl die Hitzeprobleme des Fahrzeugs sich
als erhebliche Hiirde erwiesen. Einen ganz anderen Weg neh-
mend, verdffentlichte Aldis den Schrek zehn Jahre spater im
Jahr 2813, der nicht die gleichen Hitzeprobleme hatte. Erstellt
von Aldis, um den Demolisher zu Ubertreffen, ist es wahr-
scheinlich, dass die alten Alacorn-Panzer und der AWS-8Q
Awesome ebenso als Inspiration fiir die Entwicklung dienten.
Die drei PPK des Schrek verfligen (iber eine der modernsten
Technologien die Aldis zur Verfiigung steht, ndmlich mag-
netische Linsen an der Miindung der Laufe, wo sie den Ver-

lauf des Teilchenstrom um ein paar Grad fein justieren. Diese
Linsen kdnnen weiter entlang ihrer Achse gedreht werden,
so dass der Schrek Ziele anvisieren kann, die auBerhalb des
Sichtfeldes des Turmes liegen. Die extrem langen Laufe er-
maoglichen eine langere Beschleunigung, so dass die HellStar
PPK die Partikel bei hoherer Energie als normal auswirft. Da-
her verbraucht der Schrek weniger Partikelmasse pro Schuss,
so dass die Wartung der Teile des Einspritzsystems reduziert
wird. Die ldangere Beschleunigung nimmt zwar etwas des Vor-
teils, dadurch wird das Bauteil jedoch weniger empfindlich.

EIGENSCHAFTEN

Entworfen fir ausgedehnte Langstrecken-Bombardements,
optimierte Aldis die Fahigkeit des Fahrzeugs in vorbereitete
Positionen zu gelangen, dadurch, dass das Profil abgesenkt
wurde, obwohl dies auf Kosten des Besatzungskomforts ging.
Wenn er in dieser niedrigen Rumpf-Position eingesetzt wird,
kann er feindlichen Einheiten erhebliche Schaden zuzufiigen,
und senkt gleichzeitig die Gefahr bei einem feindlichen Ge-
genschlag beschddigt zu werden. Wéhrend jedoch die Feuer-
kraft zu einer erheblichen Gefahr fir feindliche Formationen
und Befestigungen wird, sorgt die schwache Panzerung im
Vergleich zu anderen Panzern seiner Gewichtsklasse, kom-
biniert mit der geringen Beweglichkeit dafiir, dass er nicht
als Hauptfahrzeug in Frontlinien eingesetzt wird. Feindliche
Truppen, die mit dem Schrek konfrontiert werden, und sich
dessen bewusst sind, neigen dazu, sich zuerst auf den Schrek
zu konzentrieren, umso die Feuerkraft des Feindes zu reduzie-
ren. Daher werden diese selten ohne Begleitschutz in Gefech-
te geschickt. Es ist kein Zufall, dass der Demolisher perfekt fir
diese Aufgabe geeignet ist. Der Schrek gleicht die mangelnde
Reichweite des Demolisher aus, so dass es schwierig ist, ge-
mischte Kompanien dieser Panzer anzugreifen.

Der Schrek verfugt tUber das Olmstead 3000-Kommuni-
kations-Paket, welches nicht unter den gleichen Leistungs-
problemen wie friihere Exemplare Olmsteads leiden, da der
Schrek Uber einen Fusionsreaktor verfligt. Der Omicron IX
Zielcomputer und seine unverwechselbaren Uber der rech-
ten Kette angebrachten Sensorenkuppel, profitieren vom
GoreTex-Fusionsreaktor des Schrek. Eben durch die Nachfrage
nach mehr Energie, als bei den alten Omicron Computer, wird
die Fahigkeit Ziele auf weite Distanz zu treffen durch den MK
IX erleichtert.

EINSATZ

Zu der Zeit in der er geschaffen wurde, war es zwar nicht pro-
blematisch, aber die fortgeschrittene Bewaffnung und der Fu-
sionsreaktor bedeuteten in den Zeiten des 30. und friihen 31.
Jahrhundert eine zusitzliche Herausforderung fiir die im Feld
stehenden Einheiten.. In der Zeit der spaten Nachfolgekriege
wurden Techs mit Wissen im Bereich Fusionsreaktoren und
PPKs haufig BattleMech-Einheiten zugeteilt, was die Anzahl
qualifizierten Personals zur Wartung des Schreks reduzierte.
Aldis investierte zur Verfligung stehende Mittel, um dem
Wartungspersonal von interessierten Kdufern Schulungen
anzubieten, aber der Aspekt ist ein zunehmendes Problem
geworden, so dass der Absatz auf den potentiellen Markten
des Schrek gesunken ist. Zur Zeit des Jahrs 3030er waren die-
se Panzer selten auB3erhalb sehr gut ausgeriisteter Einheiten
zu finden. Zum Beispiel waren Schreks nicht ungewéhnlich in
Einheiten, die bereits das Logistikproblem flr ihre schweren
Manticore-Panzer gel6st hatten. [Das Wiederaufleben ver-
loren geglaubter Technologie in diesem Jahrzehnt hat den
Panzer schlussendlich vor dem Aussterben gerettet, obwohl
es bis in die spatern 3040er Jahre dauerte, bis die Verkaufe
wieder anstiegen. - Anm. d. Red.]

VARIANTEN

Nur wenige Varianten des Schrek existieren, obwohl mehrere
Einheiten etwas der geringen Panzerung geopfert haben, um
Waffen zur Infantrieabwehr anbringen zu konnen, da der Pan-
zer sehr anfallig fir Infanterie-Angriffe ist.

Schreks werden haufig ausgeschlachtet, um die PPKs oder
den Reaktor in BattleMechs einzubauen. Manche Besitzer
haben daher Verbrennungsmotoren und Autokanonen an-
gebracht, um den teuren Panzer in identischem Profil weiter
nutzen zu kdnnen. Ohne das Gewicht der Warmetauscher des
urspriinglichen Schrek, konnen diese mit Autokanonen aus-
geristeten Panzer auch zusétzliche Panzerung aufnehmen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Lieutnent-Kolonel Samuel Garibaldi: Als zweiter Offizier
der 1. Marik-Miliz nutzte Garibaldi das Vermdgen seiner Fa-
milie dazu, eine Lanze Schreks zu kaufen. Sie sind seiner
Befehlslanze angehdngt und der Colonel hat &ffentlich ver-
kiindet, dass er sie erworben hat, um sie als mobiles Nach-
schublager an PPKs und Fusionsreaktoren fiir seinen Aweso-
me zu verwenden, welches aber auch zuriickschieBen kann.
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Typ: Schrek PPK-Trager Ausriistung Gewicht Ausriistung Gewicht
Technologieniveau: Innere Sphére Warmetauscher: 30 20 Panzerungswert: 112 7
Bewegungsart: Ketten Kontrollen: 4 Panzerungs-
Tonnage: 80 Hubsystem: 0 wert
Kampfwert: 935 Kompressor: 0 Front 24
Turm: 2,5 R/L Seite 20/20

Ausriistung Gewicht Heck 20
Interne Struktur: 8 Turm 28
Antrieb: 240 17,5

Typ: Fusionsreaktor Waffen und Munition Position Tonnage

Einsatz-BP: 3

Hochst-BP: 5

3 PPKs Turm 2
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STURMFEUER SCHWERER PANZER
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 85 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: InterComBust 255 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: ProtecTech 7
Bewaffnung:

2 Sturmfeuer LSR-20

2 Mini Gun Maschinengewehre
Hersteller: Trellshire Heavy Industries
Fabrikationszentrum: Sudeten
Kommunikationssystem: Angst 2100-b
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Sturmfeuer Highlight
mit BlindFire Radar

UBERSICHT

Im frihen 31. Jahrhundert suchte das Lyranische Common-
wealth nach einem Luftabwehr-Design, das mehrere Gegen-
schldge Uberleben kann, bevor es sich zurlickziehen muss.
Das Ergebnis war der Sturmfeuer, der erstmal 3018 in Aktion
trat. Er wurde mit einem sehr niedrigen Profil entwickelt, so
das er auch indirektes Feuer als Unterstiitzung flir andere Ein-
heiten abgeben und dabei leichter in Deckung gehen kann.,
als die typischen groBen, hohen Panzer dieser Zeit. [Das
Konzept des niedrigen Profils wurde spdter seitens Defiance
Industries fir den Rommel/Patton ibernommen. — Anm. d.
Red.]

EIGENSCHAFTEN

Der Sturmfeuer verfigt GUber zwei LSR-20-Lafetten, sowie tiber
zwei Maschinengewehre, die fiir den Kampf gegen feindliche
Infanterie gedacht sind. Um Verluste durch eigenes Feuer in
den dichten Raketensalven zu vermeiden, wurden an den
Prototypen des Sturmfeuers verschiedene Positionen fir die
Raketenwerfer gesetzt, einschlief8lich Dreh- und Vertikal an-
gebrachter Raketenwerfer. Schlie8lich wurden die Raketen-
werfer aufgeteilt, einer wurde konventionell auf dem Turm
angebracht, wahrend der andere fast vertikal auf dem hin-
teren Deck des Rumpfes angebracht ist. Ein komplett neues
Leitsystem wurde geschaffen, um mit der ungewdhnliche An-
ordnung der Raketenwerfer umgehen zu kénnen. Dadurch
waren Kollisionen beim Abfeuern der Salven ausgeschlossen,
da der am Turm angebrachte Raketenwerfer in traditioneller
Form nach vorne schief8t, wahrend der hintere Raketenwerfer
in einem anderen Bogen schrdag nach oben feuert.

Im Gegensatz zu vielen anderen Feuerunterstlitzungsein-
heiten ist der Sturmfeuer stark gepanzert. Die 19,5 Tonnen
Panzerung erlauben dem Sturmfeuer einiges an Schaden ein-
zustecken, was von den Besatzungen an Bord der Raketen-
trager geschatzt wird, die sonst an papierdiinne Panzerung
gewohnt sind, die ,bei einem bdsen Blick” zerbroseln wiirde,
wie die Crew einem erzdhlen wiirde.

Etwas was die Besatzungen nicht schatzen, ist die beengte
Raumlichkeit im Inneren des Panzers. Es ist absolut kein Raum
vorhanden, sich zu bewegen und da jeder Stuhl drehbar ist,
um auf die jeweiligen Stationen zugreifen zu kdnnen, wird
der Panzer so eng, das sich die Besatzungen auf Stiihle setzen
mussen, die nach auBerhalb des Panzers fiihren.

EINSATZ

Der Sturmfeuer bewies sich im Vierten Nachfolgekrieg als
hoch bewertete konventionelle Einheit. Sein niedriges Profil
erwies sich flr viele Truppen der Liga Freier Welten und des
Kombinats als Fluch, die sich im Feuer dieses Panzers wieder
fanden, da der Panzer in der Lage war sich selbst hinter klei-
nen und unbedeutenden Teilen des Geldnde zu verstecken.
Es zog sich Giber mehrere dieser Hinterhalte hin, bis die Kurita-
und Marik-Truppen aufhorten, scheinbar verlassene Stadte
und Parkplatze fir selbstverstandlich zu halten.

Noch beliebter bei den Einheiten, die den Panzer erhielten,
war er bei denen die an den Randwelten der Peripherie stati-
oniert waren. Viele Banditen-Truppen bestehen namlich aus
leichteren Mechs mit geringerer Bewaffnung und Panzerung.

Wenn sie im Kampf gegen diese Angreifer stehen, werden die
Sturmfeuer-Panzer in einer gestaffelten Formation aufgestellt,
so dass die Banditen wenn Sie bei einem Panzer die Minimal-
reichweite unterschreiten, sich in der optimalen Reichweite
der anderen befinden. Seine schwere Panzerung erlaubt ihm,
die Attacken zu lberleben, was viele der Angreifer entmu-
tigt. Andere Einheiten haben Sie mit Demolishern zusammen
gruppiert, was bedeutet, dass diese Verbindung bei geringer
Reichweite Feuerschutz benétigt

Doch auBerhalb der Allianz des Vereinigten Common-
wealth haben nur sehr wenige Einheiten ihr Interesse an dem
Panzer bekundet, da sie es vorziehen die billigeren (wenn
auch schwacheren) LSR-Trager als Unterstiitzung zu kaufen.

VARIANTEN

Viele Mannschaften sind nicht nur aufgrund seiner Wirksam-
keit zufrieden mit der urspriinglichen Bewaffnung des Sturm-
feuers, sondern auch, weil das komplizierte Leitsystem im Feld
schwer zu dndern ist. Nur der Hersteller Trellshire bietet eine
signifikante Variante an. Trellshire hat begrenzte Stiickzahlen
einer Variante fiir den Nahkampf produziert, welche die am
Turm angebrachte LSR mit einem KSR-4-Werfer, zwei Ton-
nen Munition und einem dritten Maschinengewehr ersetzt.
Einheiten mit kompletten Lanzen bestehend aus Sturmfeuer-
Panzern haben in der Regel ein Exemplar dieser Varianten als
Leibwéchter fiir den Rest der Lanze dabei.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Oberst Quinten Moore: Seine lang andauernde Verbindung
mit dem Lyranischen Commonwealth erlaubte Oberst Moore,
dem Kommandanten des Panzerséldnerregimentes Mobiles
Feuer, ersten Zugriff auf den neu entwickelten Sturmfeu-
er. Moore investierte viel in die Sturmfeuer-Panzer, da diese
schlief8lich jeden LSR-Trdger des Mobilen Feuers ersetzen
sollten und sein personlicher Stolz wurden. Moore optimierte
den Panzer mit zwei am Turm angebrachten LSR-15-Lafetten
und einem Fusionsreaktor. Moore genoss den Uberlegenen
Schutz des Panzers, der ihm erlaubte einige sehr heif3e Ge-
fechte zu liberleben, welche schwachere Fahrzeuge zerstort
hatten. Trotz der Panzerung des Sturmfeuers starb Oberst
Moore in den schweren Kampfen auf Konstance am Lazarus
Ufer, als er versuchte das 22. Dieron Regiment im Krieg von
3039 aufzuhalten.
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Typ: Sturmfeuer Schwerer Panzer Ausriistung

Gewicht Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére Kontrollen: 4,5 LSR-20 Turm 10
Bewegungsart: Ketten Hubsystem: 0 LSR-20 Front 10
Tonnage: 85 Kompressor: 0 Munition (LSR-20) 18 Rumpf 3
Kampfwert: 1.400 Turm: 1,5 2 Maschinengewehre Turm 1
Panzerungswert: 312 19,5 Munition (MG) 200 Rumpf 1

Ausriistung Gewicht Panzerungs-
Interne Struktur: 8.5 wert
Antrieb: 255 26 Front 66

Typ: Verbrennungsmotor R/L Seite 66/66

Einsatz-BP:

Hochst-BP:

Warmetauscher:




ONTOS SCHWERER PANZER
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 95 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Heavyload 285 mit PowerBoost
Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: Simple Plate Manufacturers Standard
Bewaffnung:

8 Martell Model 5 Mittelschwere Laser

2 LongFire LSR-5
Hersteller: Grunman Amalgated,
Kallon Weapons Industries
Fabrikationszentrum: Shiro Il (Grunman), Nanking
(Kallon)
Kommunikationssystem: Easy Talk-2
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: GuideRite mit Laser
Koordinationsverbindung

UBERSICHT

Die Geschichte hinter dem Ontos war, dass ein Entwickler, der
sich flir Geschichte interessierte, den Panzer zum Leidwesen
seiner Kollegen auf einer alten terranischen Vorlage entwi-
ckelte. Eine zweite und dritte Version wurden zeitgleich von
rivalisierenden Designern kreiert und rigorosen Tests unter-
zogen. Es war nicht die Uberlegene Feuerkraft, die Panzerung
oder Reichweite, die die Ontos-Offiziellen dazu veranlasste
den Ontos zu produzieren, sondern vielmehr die Tatsache,
dass nach mehreren Stunden konstantem Feuer-Tests der
Waffen, alle anderen Fahrzeuge viermal anhalten mussten,

um die verbrauchte Munition fiir ihre Hauptwaffe nachzula-
den, wahrend der Ontos nur die Munition flr die sekundéaren
Waffen nachladen musste. Das einzige, was die volle Produk-
tion des Ontos verhinderte, war ein Problem mit der Hitze-
entwicklung, welche die Warmetauscher nicht kompensieren
konnten und beim gleichzeitigen Abfeuern aller Laser den
Leistungsverstarker beschddigen konnte. Das Hinzufligen
eines Systems, welches die Laser, dazu zwingt in einer schnel-
len Abfolge anstatt zur gleichen Zeit abgefeuert zu werden,
|6ste dieses Problem.

EIGENSCHAFTEN

Mit einem beeindruckenden Gewicht von 95 Tonnen kann
der Ontos eine Maximalgeschwindigkeit von 54 km/h errei-
chen. Obwohl durchschnittlich fiir ein Fahrzeug seines Ge-
wichts bewaffnet, wird diese Geschwindigkeit aufgrund der
schwachen Kurzstreckenbewaffnung zu einem Handicap. Der
Kern des Ontos sind seine erstaunlichen acht mittelschweren
Laser, die am Turm angebracht sind. Mehr als das Dreifache
des Gewichts und Platzes der Energiewaffen wird durch ihre
Hilfssysteme wie Leistungsverstarkern und Warmetauschern
gebraucht, die den Panzer vor einer Beschadigung seines Ver-
brennungsmotors bewahren sollen. Trotz seiner Ineffizienz,
kann der Ontos innerhalb einer einzigen Salve fast drei Ton-
nen Panzerung vernichten und viele Mannschaften bewun-
dern die Fahigkeit des Panzers, lange Missionen ohne Nachla-
den absolvieren zu kdnnen.

Zum Schutz des Panzers wahrend des langsamen Vordrin-
gens in die Reichweite der Laser, verfligt er Gber zwei LSR-
5-Lafetten, welche liber den Lasern angebracht sind. Obwohl
seine Langstreckenbewaffnung im Vergleich zu vielen ande-
ren Fahrzeugen dieser Gewichtsklasse unerheblich ist, hat
sich die Fahigkeit aus Deckung heraus zu schieBen als von
unschédtzbarem Wert erwiesen, da viele gegnerische Einhei-
ten dadurch getauscht werden und ihn fiir einen leichteren
Gegner halten, was sie zu nicht ratsamen Vorsto3en gegen
den Ontos veranlasst

EINSATZ

Obwohl er urspriinglich im capellanischen Raum gebaut wur-
de, wurde der Ontos von Haus Marik favorisiert, nachdem sie
Shiro Il wahrend der Nachfolgekriege erobert hatten (und
spater, nach der Eroberung Nankings, auch durch das Verei-
nigte Commonwealth), und das Fahrzeug bildet das Riickgrat
vieler schwerer Panzerregimenter der Liga Freier Welten. Die

Ubergrof3en Panzerformationen, welche durch das Marik-Mi-
litar favorisiert wird, gibt den schweren Panzern viel Hilfe in
kurze Reichweite vorzudringen.

Es gibt Geschichten im Uberfluss, die berichten das Ontos-
Einheiten, ihre ahnungslosen Feinde aus versteckten Hin-
terhalten angreifen und zerstéren. In einem Fall landete ein
Uberfallkommando Haus Mariks auf Nanking, um die Stirke
der Verteidiger des Vereinigten Commonwealths zu testen.
Beide Seiten waren mit einer Kompanie Ontos ausgeristet.
Als die beiden Einheiten aufeinander trafen, wurden die
Panzer in defensiven Positionen zuriickgelassen, wahrend
die BattleMechs auf beiden Seiten eingesetzt wurden, um
den Gegner in eine Falle zu locken. Keine der beiden Mech-
Streitkrafte traf auf andere Mechs, stattdessen trafen sie auf
die Ontos der gegnerischen Seite. Beide Mech-Streitmachte
wurden durch die Ontos vernichtet, die danach ihre Stellung
verlieBen, um die der anderen Seite zu suchen. Den Kampf
der Panzer Uberlebten im Gesamten nur drei Panzer funkti-
onsfahig und das Ergebnis des Kampfes erlaubt den Verteidi-
ger des Vereinigten Commonwealth den Planeten zu halten.

VARIANTEN

Vor der technologischen Renaissance gab es eine gemeinsa-
me Variante des Ontos, bei dem alle Laser und ihr Zubehor
durch zwei LSR-20-Lafetten mit jeweils 2,5 Tonnen Munition
ersetzt wurden. Ein paar Einheiten sind daflr bekannt, das sie
versuchen den Verbrennungsmotor durch ein Fusionstrieb-
werk zu ersetzen, aber die erforderlichen Anderungen sind
umfangreich und teuer, so das nur ein Bruchteil dieser erfolg-
reich funktionieren (mit zeitweise gemischte Ergebnisse).

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Easy Ride: Die Besatzung eines auf Nanking stationierten On-
tos, sah sich und den Rest ihrer Miliz einer Gruppe von Marik-
Angreifern gegentiber. Nach einem Hinterhalt und der damit
verbundenen Zerstérung der feindlichen BattleMech-Krafte,
fand sich der Kommandant des Panzers und der Kompanie
einer nahezu identischen Ontos-Kompanie Haus Mariks ge-
geniberstehend wieder. Obwohl die letzte Schlacht nur zwei
Minuten dauerte, war Easy Ride einer der beiden VCS-Panzer
die das Schlachtfeld aus eigener Kraft siegreich verlassen
konnten, obwohl er nur noch Uber drei funktionsfahige mit-
telsschwere Laser und eine LSR-Lafette verflgte.
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Typ: Ontos Schwerer Panzer

Technologieniveau: Innere Sphére

Bewegungsart: Ketten
Tonnage: 95
Kampfwert: 938

Ausriistung Gewicht
Kontrollen: 5
Hubsystem: 0
Kompressor: 0,8
Turm: 1,5
Panzerungswert: 128 8
Panzerungs-
wert

Front 28

R/L Seite 24/24

Heck 24

Turm 28

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 9,5
Antrieb: 285 33
Typ: Verbrennungsmotor
Einsatz-BP: 3
Hochst-BP: 5
Warmetauscher: 24
'
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Waffen und Munition Position Tonnage

8 Mittelschwere Laser Turm 8
2 LSR-5 Turm 4
Munition (LSR-5) 24 Rumpf 1

Fracht Rumpf 0,2
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 100 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: GM 200 Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 22 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 32 km/h
Panzerung: ArcShield Maxi Il
Bewaffnung:

2 SarLon Autokanonen/10

4 LongFire Light LSR-5

2 Harvester 20k KSR-6

2 Harvester 2k KSR-2

4 MainFire Minigun Maschinengewehre
Hersteller: Aldis Industries, General Motord
Fabrikationszentrum: Terra (Aldis), Salem (GM)
Kommunikationssystem: Olmstead 30
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Cirxese Ballista Check
mit Cirxese RockeCheck

UBERSICHT

Die Armee der Vereinigten Sonnen Haus Davions ist traditi-
onell flr Ihre schnellen Einsdtze und rasanten Schlachtplane
bekannt. Die Feinde der AVS lernten schnell, dass diese im-
mer und Uberall auftauchen konnte. Das Vorhaben ein solch
schwerfélliges und unmandvrierbares Fahrzeug, wie den
Behemoth in Dienst zu stellen war ein Grauel fir die meisten
militdrischen Planer Haus Davions, aber dennoch zeigte Aldis
Industries den Panzer als erstes der AVS im Jahr 2952,

Zu dieser Zeit war die Rolle von konventionellen Fahrzeu-
gen auf den Mech-lastigen Schlachtfeldern in Frage gestellt.
Es schien so, das ein Fahrzeug entweder schnell genug sein
musste, um Treffer der BattleMech-Bewaffnung zu vermeiden

oder das es dazu in der Lage sein musste Waffen zu tragen,
die eine Bedrohung fiir Mechs darstellten. Die L6sung von Al-
dis Industries war es, dem Behemoth Kanonen zu geben, die
grof3 genug waren Mechs auszuschalten, wahrend er gleich-
zeitig genug sekunddre Bewaffnung tragen sollte, die in der
Lage waren auch andere Bedrohungen auszuschalten.

EIGENSCHAFTEN

Das Herzstlick des Behemoth-Arsenals ist das Paar der am
Turm angebrachten SarLon Autokanonen, die als Haupt-
waffe im Kampf gegen BattleMechs gedacht ist. Sie werden
von vier LSR-5-Werfern unterstiitzt, die am Bug angebracht
sind und vorbereitendes Feuer geben sowie verfolgende
Kréfte entmutigen sollen. Fir den Nahkampf wurden zwei
Harvester 20 KSR-6 angebracht, die im Kampf gegen Mechs
und Fahrzeuge beeindruckende Waffen sind. Die weiteren
unterstiitzenden Waffen (Maschinengewehre und kleinere
KSR-Lafetten) wurden im Nachgang angebracht, um umher-
streifende Einheiten abzuhalten.

Obwohl das urspriingliche Konzept eine gestaffelte Pan-
zerung mit 21 Tonnen Gewicht vorsah, wurden am Ende nur
13 verwendet um mehr Platz fiir Waffen zu schaffen. Obwohl
nicht so dick wie urspriinglich geplant, ist der Schutz aller-
dings gegen mehr als die meisten Gefahren ausreichend.

Das einzige Manko, welches das Entwicklungs-Team nicht
Uberwinden konnte war die Geschwindigkeit. Mit einer
Hochstgeschwindigkeit von nur 32 km/h kénnen auch die
schwersten Mechs leicht zu ihm aufholen, wenn sie bereit sind,
sich mit der Feuerkraft des Behemoth auseinander zu setzen.

EINSATZ

Obwohl der urspriingliche Auftrag von der AVS kam, ist Aldis
immer bereit an jeden anderen interessierten Kaufer zu ver-
kaufen. Bis heute ist der Behemoth daher in fast jedem Nach-
folgestaat verbreitet, obwohl der gréf3te Anteil in den AVS
und VSDK Dienst tun. Es gibt viele Geschichten tiber den Mut
und die Entschlossenheit von Behemoth-Besatzungen, aber in
den letzten Jahren hat es viele konkrete und dokumentierte
Beispiele dafiir gegeben.

Wahrend der Kampfe um Tikonov im Vierten Nachfolge-
krieg, betraten einige schwere Panzerkompanien der Crucis
Lanciers Tikograd und sahen sich dort einem Bataillon De-
molisher der capellanischen Heimatmiliz in der Stadtmitte
gegenuber. Die anflihrenden Panzer beider Seiten eréffneten
das Feuer und die Behemoths erlitten die Hauptlast der Scha-
den, welche die schweren ChemlJet Autokanonen der Demo-
lisher anrichteten. Die Behemoths setzten auf Ausweichtaktik

und nahmen dabei NebenstraBen um die Demolisher zu tren-
nen. Eine ,rennende” (oder eher ,kriechende”) Schlacht folg-
te, bei der die Demolisher sich einen friihen Vorteil sicherten,
da es mehr von lhnen gab, sie die schweren Waffen hatten
und schneller als der Gegner waren. Eine heftige Begegnung
zwischen einem Behemoth und einem Paar Demolisher wen-
dete das Schlachtgeschehen. Die Behemoth-Mannschaft,
durch ein zerstortes Gebaude in die Enge getrieben, feuer-
te alle ihre KSR schnell hintereinander ab. Als sich der Nebel
legte waren beide Demolisher ausgehohlt und zerstort. Dem
Trommelfeuer war es gelungen die Schwachstelle in der Pan-
zerung des Demolisherers zu finden.

Nach einer schnellen Kommunikation innerhalb der Kom-
panien, wechselten die Behemoths von ihren SarLon Auto-
kanonen zu ihren Harvester KSR-Lafetten als primare Waffe.
Wahrend die Liao ChemlJet Autokanonen weiterhin einen
drastischen Tribut der schweren Behemoths forderten, gelang
es den Kompanien der Crucis Lanciers samtliche Demolisher
zu vernichten oder zu vertreiben, so dass die Stadt Tikograd
gesichert wurde. Nach diesem Gefecht wurde die Standard-
gefechtsdoktrin fir Behemoths geandert, indem den KSR
mehr Bedeutung im Kampf gegen andere Fahrzeuge zuge-
standen wurde.

VARIANTEN

Die Universalitdit des grundlegenden Behemoth-Designs
macht individuelle Varianten schwierig und redundant.
Manchmal ersetzen Kommandeure in stadtischen Garniso-
nen die kleineren KSR-Werfer mit Flammern, aber solch ge-
ringfligige Modifikationen sind kaum erwdhnenswert.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Subcommander Ivan Karyo: Subcommander Karyo war
zuerst ein Mechpilot, bevor er wahrend des Andurien-Feld-
zuges verletzt wurde und das Kommando uber einen Zug
Behemoths auf dem Planeten Ares libernahm. Abgeschoben
zu konventionellen Fahrzeugen, wéhlte Karyo den schwerst-
moglichen Panzer, um sicherzustellen, dass er so viele Waffen
wie moglich hatte, um eine Wiederholung dieser Ereignisses
zu verhindern. Karyo ist fast standig in seinem Panzer, den er
,Redemption” nennt. Seine Besatzung, alles Veteranen aus
friheren Schlachten, ist so eifrig wie er. Als ihm befohlen
wurde ein Testgelande zu verlassen, um Urlaub anzutreten,
forderte Subcommander Karyo den diensthabenden Offizier
zu einem Ubungs-Duell heraus. ,Redemption” zerstérte den
Cataphract des Offiziers innerhalb zweier Gefechtsminuten.



BEHEMOTH SCHWERER PANZER 7
Typ: Behemoth Schwerer Panzer Ausriistung Gewicht Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphéare Kontrollen: 5 2 Autokanonen/10 Turm 24
Bewegungsart: Ketten Hubsystem: 0 Munition (AK/10) 20 Rumpf 2
Tonnage: 100 Kompressor: 0 4 LSR-5 Front 8
Kampfwert: 1.173 Turm: 3 Munition (LSR-5) 48 Rumpf 2
Panzerungswert: 208 13 2 KSR-6 Turm 6
Ausriistung Gewicht Panzerungs- Munition (KSR-6) 30 Rumpf 2
Interne Struktur: 10 wert 2 KSR-2 Front 2
Antrieb: 200 17 Front 46 KSR-2 Rechts 1
Typ: Verbrennungsmotor R/L Seite 38/38 KSR-2 Links 1
Einsatz-BP: 2 Heck 40 Munition (KSR-2) 50 Rumpf 1
Hochst-BP: 3 Turm 46 2 Maschinengewehre Front 1
Warmetauscher: 0 0 Maschinengewehr Rechts 0,5
Maschinengewehr Links 0,5
Munition (MG) 200 Rumpf 1
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UBERSCHWERE FAHRZEUGE

Gewicht: 100 Tonnen
Bewegungsart: Schiff
Antrieb: Doorman 270 Schiff HyPerOx
Verbrennungsmotor
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Panzerung: SeaSlab/14,5
Bewaffnung:

1 Schiff Sutel XII Schwerer Laser

1 Sea Devastator LT-20

2 Sea Harvester KT-6
Hersteller: Galtor Naval Yards
Fabrikationszentrum: Exeter, Galtor
Kommunikationssystem: Lynx-Shur
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Sonar Sync Tracker

UBERSICHT

Wie viele Wasser-Schiffe, sind U-Boote aus dem militarischen
Bestand fast vollstandig verschwunden. Erst durch in jlingster
Zeit verdnderte Verteidigungs-Taktiken einiger Hauser haben
Unterwasser-Kriegsschiffe ein Comeback erlebt. Da Angreifer,
die eine feindliche Kommandozentrale storen oder zerstéren
einen schnellen Sieg erringen kénnen, versuchen die Besitzer
eines solchen Kontroll-Komplexes diesen, aufgrund seiner zu-
nehmenden Bedeutung verstandlicherweise zu bewachen.
Am Ende des Dritten Nachfolgekrieg, wurde es zu einem Kli-
schee des Krieges, das ein fester Befehlsstand die ersten paar
Stunden nach einer Invasion nicht tberleben wiirde. Doch
Kommandeure fanden es schwieriger, ein Gefecht von einem
mobilen Befehlsstand zu kontrollieren als aus einem festen Be-
fehlsstand.

Haus Davion versuchte dieses Problem zu vermeiden, in-
dem die Kommandozentrale unter Wasser platziert wurde.
Mit extremen Niederfrequenz-Radios, Bojen und Standlei-
tungen, konnten die Befehlsstande das Gefecht an Land kon-
trollieren, da Sie fiir Angriffe von Landungsschiffen und Luft/
Raumjager nicht zu treffende Ziele waren. Da angreifende
Truppen nur auf BattleMechs fiir Unterwasserangriffe zurlick-
greifen konnten - eine Rolle in der diese wertvollen Einheiten
nicht wirklich Erfolg haben — wurde es nétig die U-Boote als
besser geeignete Angriffsplattform wieder einzufiihren.

EIGENSCHAFTEN

Eingeflihrt durch Galtor Naval Yards, einem kommerziellen
Schiffbauer in der Mark Draconis, wurde der Neptune zum
ersten Mal im Jahr 2950 eingesetzt. Obwohl es 100 Tonnen
wiegt, findet die Sechs-Mann-Besatzung aufgrund der gro-
Ben Maschinen nur wenig Platz.

Der Doorman Naval 270 Motor ermoglicht entweder un-
tergetaucht oder auf dem Wasser, eine maximale Geschwin-
digkeit von 54 km/h zu erreichen. Der Motor funktioniert in
offenen oder geschlossenen Kreislaufen. Der Neptune kann
daher im offenen Kreislauf als luftabhdngiger Dieselmotor
auf dem Wasser betrieben werden (oder bis zu einer Was-
sertiefe von zwolf Metern) oder er schlie8t den Kreislauf und
wechselt zu Wasserstoffperoxid, um den Dieselmotor unter
Wasser zu betreiben.

Der Neptune hat eine doppelte Rumpfkonstruktion, was
Standard fiir Unterwasserschiffe seit dem Ende des zwan-
zigsten Jahrhunderts ist. Die innere Hiille ist die Druck-Hiille,
getrennt von der duBeren Rolle, welche aufgrund lhrer Pan-
zerung zur Sicherheit dient. Der Neptune ist fiir Tauchgdnge
langer als einen Kilometer eingestuft. (Friihe Spezifikationen,
die von Quellen der Armee der Vereinigten Sonnen durchge-
sickert sind, gaben eine eher niedrige Tauchtiefe von nur 120
Meter an, spater erkannten die AVS-Offizieren allerdings die
wirklichen Tauchmdglichkeiten des Neptune.)

Die Hauptwaffe des Neptune ist die Sea Devastator 20er
Torpedo-Lafette. Hierbei handelt es sich, um eine an Ma-
rineaufgaben angepasste Version der Devastator LSR, die
Uber exzellente Feuerkraft und Reichweite verfugt. Zwei
Sea Harvester 6er Torpedo-Lafetten unterstiitzen die Sea
Devastator im Nahkampf mit Gberwaltigender Feuerkraft.
Als sekunddre Waffe wurde ein schwerer Sutel XIl Laser am
Neptune angebracht.

EINSATZ

Zu der Zeit als Hanse Davion den Vierten Nachfolgekrieg an-
kiindigte, verflgten die meisten Grenzwelten an der Kurita-
und Capella-Front iber mindestens vier (oder haufig auch
zwolf) Neptune-U-Boote, um |hre Unterwasser-kommando-
stande zu schiitzen. Durch das neu gegriindete Vereinigte
Commonwealth wurde Galtor Naval Yards mit neuen Bestel-
lungen der lyranischen Welten tberfordert (nach schwerer
Uberzeugungsarbeit der AVS-Verbindungsoffiziere) und
vergaben daher Sublizenzen an andere Hersteller im Davion-
Raum, um die groBBe Nachfrage bedienen zu kénnen. Zu der
Zeit des Krieges von 3039 verfiigte fast jeder Welt, die gro3e
Wasserflachen und eine wertvolle Unterwasseranlage hatten,
Uber einige Neptune als Ergdnzung zu den obligatorischen
Oberflachenschiffen.

Neptune sind selten unter den Hausmilitédrs zu finden, Aus-
nahmen sind AVS, LCS und VSDK, da GNYs neu gebaute Zent-
rale auf Galtor wahrend des Vierten Nachfolgekrieges an das
Draconis-Kombinat verloren wurde, obwohl die Welt vorher
Teil des Vereinigten Commonwealth war.

VARIANTEN

Die groB3te Schwiache des Neptune ist laut dessen Besatzung
der Mangel an Raketenmunition. Einige Davion-Varianten
entfernen daher den schwachen Sutel XIl Laser und flgen
stattdessen ein weiteres Sea Devastator System mit drei zu-
sdtzlichen Tonnen Munition hinzu. Mehr defensiv denkende
Mannschaften (oder diejenigen, die den Nahkampf im engen
Seegefecht mogen), tauschen stattdessen den Sutel XII Laser
gegen zusatzliche Sea Harvester KR Systeme und zusatzliche
Munition. Beide Varianten kénnen, wenn nétig, auch Rake-
tensysteme fiir den Oberflachenkampf anbringen.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Captain Jonathan Larson und der Bowfin: Der Bowfin war
fur eine erfolgreiche Verteidigung des Befehlsstandes auf
New lIvaarsen im Jahr 3021 verantwortlich, als Haus Kuritas
5. Galedon Regiment die Welt angriff. Der Bowfin besiegte
eine Lanze feindlicher Dragons wahrend eines dreistiindigen
Kampf in triiben Gewdssern vor der Kiiste. Die inspirierte Ver-
teidigung wurde von Ensign Henry Larson gefiihrt, der spater
bei einem Riickzug von einem stark verteidigten Kistenla-
gerhaus, welches als Lockvogel verwendet wurde, starb. Jo-
nathan Larson wurde der Befehl tiber das Schiff seines Vaters
zugesprochen, als er im Jahr 3033 Kapitdn wurde.



NEPTUNE UNTERSEEBOOT

Typ: Neptune Unterseeboot
Technologieniveau: Innere Sphére
Bewegungsart: Schiff

Tonnage: 100

Kampfwert: 963

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 10
Antrieb: 270 29
Typ: Verbrennungsmotor
Einsatz-BP: 3
Hochst-BP: 5
Warmetauscher: 8 8
Kontrollen: 5
Hubsystem: 0
Kompressor: 0,5

Tauchausristung: 10

Ausriistung
Panzerungswert: 232
Panzerungs-
wert
Front 78
R/L Seite 58/58
Heck 38

Waffen und Munition Position Tonnage

Schwerer Laser Front 5
LS-Torpedo-20 Front 10
2 KS-Torpedo-6 Front 6
Munition (LS-T-20) 6 Rumpf 1
Munition (KS-T-6) 15 Rumpf 1

Gewicht

14,5

929




BATTLEMECHS 100

BATTLEMECHS

attleMechs wiegen zwischen 20 und 100 Tonnen und auch wenn Versuche unternommen worden sind, dieses Spektrum zu erweitern, sind diese doch selten und abgesehen von einigen ultra-
leichten ArbeitsMechs nie erfolgreich gewesen. Von allen bedeutenden (und auch unbedeutenden) Militdrorganisationen als ,Kdnig des Schlachtfelds” angesehen, werden BattleMechs von
den meisten Streitkradften in bedeutenden Stlickzahlen eingesetzt.

BattleMechs erfillen eine Vielzahl von Aufgaben. Leichte Mechs wiegen 20 bis 35 Tonnen und werden meist als Aufklarer oder vorgeschobene Beobachter eingesetzt und nutzen ihre liberlegene
Geschwindigkeit, um sich schweren Gefechten zu entziehen. GréBere Einheiten aus leichten Mechs werden gelegentlich fiir schnelle Angriffe auf nur leicht verteidigte Ziele gebildet. Manche, fiir die
Unterstiitzung anderer Einheiten konzipierte leichte Mechs sind wesentlich langsamer als der Durchschnitt und werden oft als veraltet angesehen, auch wenn sie in Ermangelung von Alternativen
Bemerkenswertes leisten. Als flexible Nachhut, Flankenschutz oder bei der Absicherung eines Riickzugs verfligen langsamere, leichte Mechs oft Giber genug Feuerkraft, um schwerere Einheiten zu ver-
langsamen und ihren Kameraden wertvolle Zeit zu erkaufen. Selbst die am schlechtesten ausgeristeten Streitkrafte verfligen tGber leichte Mechs.

Mittelschwere (40-55 Tonnen) und schwere (60-75 Tonnen) BattleMechs stellen das Riickgrat aller Streitkréfte der Inneren Sphare dar. Mittelschwere Mechs bilden den Kern jeder Mecheinheit. Es wird
geschatzt, dass 40% aller BattleMechs zu dieser Klasse gehoren, wahrend leichte und schwere Mechs den Hauptteil der tibrigen 60% bilden. Sowohl die mittelschwere als auch die schwere Klasse weisen
eine Vielzahl von fiir die verschiedensten Zwecke konstruierten Entwirfen auf. Wahrend andere Klassen Unterstiitzungsaufgaben erfiillen oder in Reserve gehalten werden, sind die mittelschweren
Mechs stets in den schwersten Gefechten zu finden. Schwere Mechs werden oft von Offizieren und Veteranen in fiir die Eroberung ganzer Planeten vorgesehenen Einheiten gesteuert. Viele MechKrieger
versuchen, die Fahigkeiten ihres Gegners an der Masse seines Mechs abzulesen. Dieses Vorgehen macht durchaus Sinn, diirfen doch nur die erfahrensten Piloten einen schweren Mech steuern. Wenn
schwere Mechs eingesetzt werden, dann sind sie zumeist auch nur durch schwere oder tiberschwere Mechs zu stoppen.

Mit einem Gewicht von 80 bis 100 Tonnen sind die seltenen Giberschweren BattleMechs unzweifelhaft die furchteinfloBendsten Waffensysteme auf den Schlachtfeldern des 31. Jahrhunderts. Ein klug
konstruierter liberschwerer Mech kann es mit mehreren Mechs niedrigerer Gewichtsklassen aufnehmen und mehrere Exemplare sind oft ausreichend, um auch im Angesicht schweren Widerstandes den
Sieg zu erringen. Ihr groBer Wert hat aus Gberschweren Mechs jedoch stets ein wichtiges Ziel gemacht und so haben die Nachfolgekriege auch hier ihre Spuren hinterlassen. Nur sehr wenige Einheiten
bestehen zu mehr als zehn Prozent aus tiberschweren Mechs. Diese Seltenheit hat dazu gefiihrt, dass Kommandeure oft zogern, ihre tiberschweren Mechs einzusetzen. Wenn sie schlielich eingesetzt
werden, dann auch nur wenn ihre einzigartigen Fahigkeiten wahrend eines Feldzugs unverzichtbar sind.

Seit der Entschliisselung der Geheimnisse des Helm-Kernspeichers und dem Wiederaufbau von Fertigungsanlagen, die bisher als unwiederbringlich verloren galten, ibersteigt die Fertigungsrate von
BattleMechs seit kurzem wieder deren jahrliche Verluste. Dies hat zu Uberlegungen gefiihrt, die Regimenter mit im Schnitt schwereren Entwiirfen auszustatten, da sich schwere und (iberschwere Mechs
immer mehr zum Rickgrat von Mecheinheiten entwickeln, wahrend leichtere Mechs Unterstiitzungsaufgaben verrichten. Dass Melissa Steiner Hanse Davion ein komplettes Regiment tGberschwerer
Mechs als Hochzeitsgeschenk lbergab, wird von vielen als Indiz daflir angesehen, dass schwere und tiberschwere Mechs ihre leichteren Briider genauso verdrangen werden, wie der BattleMech einst
konventionelle Kampffahrzeuge verdrangt hat.
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COM-2D COMMANDO
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LEICHTE 'MECHS

Masse: 25 Tonnen
Rumpf: Coventry Metallverarbeitung
Reaktor: GM 150
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Lexington Limited
Bewaffnung:
1 Shannon Sechsschiisser KSR-Lafette
1 Coventry 4 Rohr KSR Lafette
1 mittelschwerer Defiance B3M Laser
Hersteller: Coventry Metallverarbeitung
Kommunikationssystem: TharHes Crystal Flower RG-2
Ortungs-/Zielerfassungssystem: TharHes Star Shark

UBERSICHT
Der Commando wurde von Coventry Metallverarbeitung (da-
mals noch als Coventry Verteidigungskonglomerat bekannt)
als Konkurrenzmodell zu den beliebten Wasp- und Stinger-
BattleMechs entwickelt. Der neue Mech war eine etwas schwe-
rere Scouteinheit, die sich dank ihrer Feuerkraft problemlos
gegen andere Aufklarer durchsetzen und aus Hinterhalten be-
freien konnte. Von der Leistungsfahigkeit dieses Mechs beein-
druckt, stellte das Lyranische Commonwealth den Commando
2486 in Dienst. Seitdem nutzt das Commonwealth jedes zur
Verfligung stehende biirokratische oder diplomatische Mittel,
um exklusiver Hersteller dieses Mechs zu bleiben.

Der aktuelle Commando unterscheidet sich stark vom ur-
springlichen Entwurf. Das Orginal war um einen schweren

Laser im rechten Arm herum entworfen worden, anstatt der
aktuellen Raketenlafette. Die starke Hitzeentwicklung des nur
schlecht isolierten Lasers fuhrte jedoch zur Zersetzung der
Schmiermittel in den verschiedenen Armaktivatoren und so-
mit zu einer UberméaBig hohen Anzahl von Aktivatorschaden.
Tatsdchlich musste oft schon nach einzelnen Testlaufen ein
Austausch vorgenommen werden. Obwohl das urspriingliche
Modell offiziell durch den COM-2D abgeldst worden ist, ver-
suchen sich einzelne MechKrieger immer wieder an dessen
Nachbildung, um die Effektivitdt des Prototypen personlich
einschatzen zu kdnnen.

EIGENSCHAFTEN

Als ausgesprochener Nahkampfer verfigt der Commando fir
seine Grofe Uber eine Schlagkraft, die auch die schwersten
Mechs zu erschiittern vermag. Grundlage dieser Feuerkraft
ist ein Paar Lafetten flr Kurzstreckenraketen mit zusammen
zehn Rohren. Kombiniert mit dem armmontierten mittleren
Laser war dies bei ihrer Einfiihrung eine furchteinfloBende
Bewaffnung, die auch heute noch eine ernstzunehmende
Gefahr, darstellt, besonders fiir andere leichte Mechs. Aller-
dings verfligen beide Raketenlafetten nur Gber jeweils eine
Tonne Munition und kénnen auch nicht aus dem Magazin des
jeweiligen anderen Werfers versorgt werden. In ldnger an-
dauernden Gefechten reduzierte sich die Bewaffnung eines
Commandos oft nach kurzer Zeit auf einen einzelnen mittel-
schweren Laser.

Im Laufe der Jahrhunderte wurden weitere kleinere Fehler
im Entwurf des Commando entdeckt. Seine vier Tonnen Pan-
zerung entsprechen nur etwa dem, was noch leichtere Mechs
als Schutz aufzuweisen haben. Obwohl dies im Kampf gegen
andere Scouts nicht weiter problematisch ist, kann sich die
relativ leichte Panzerung bei Kontakt mit schwereren Geg-
nern leicht als tédlicher Nachteil herausstellen. Das Fehlen
von Sprungdiisen verschlimmert diese Verwundbarkeit noch,
da es fir den Commando in unwegsamem Geldnde schwierig
sein kann, schweren Einheiten zu entkommen. MechKriegern
sollte bewusst sein, dass die Feuerkraft des Commando nicht
von gleich starker Panzerung geschiitzt wird.

EINSATZ

Obwohl er nicht tiber die Sprungdiisen anderer erfolgreicher
Mechs verfigt, ist der Commando ein beliebter Scout in lyra-
nischen Einheiten. Die Lyraner setzten den Mech oft in Paaren
ein, da er schwere gegnerische Scouts so effektiv festnageln

und deren Panzerung mit seiner vernichtenden Feuerkraft
in Fetzen reiflen konnte. Der schwerere Panther des Draco-
nis-Kombinats hat sich mit seiner grof3eren Reichweite und
Sprungfahigkeit jedoch als effektives Gegenmittel gegen die-
se Taktik erwiesen.

Die Lyraner setzen ebenfalls die COM-3A Variante ein. Ob-
wohl sie bei auf Hinterhalte spezialisierten Einheiten stets
populdr war, hat sich die geringe Munitionskapazitat des
COM-3Ain allen, bis auf die kiirzesten Scharmiitzel als ernster
Nachteil herausgestellt. [Nach dem Krieg von 3039 wurden
einige Commandos auf ihre urspriingliche Konfiguration zu-
riickgeriistet. Man erwartete, dass die zu dieser Zeit revoluti-
ondren ,Freezer” Warmetauscher den Hitzeproblemen dieser
Variante ein Ende setzen wirden.- Anm. d. Red.]

VARIANTEN

Die Lyraner nehmen nur wenige Commando-Varianten wirk-
lich ernst. Die géngigste Variante, die offizielle Unterstiitzung
erfahrt, wird als 3A bezeichnet. Der COM-3A ersetzt Panze-
rung durch einen Flammer und vergréBert den armmontier-
ten KSR-Werfer. Eine einzelne Tonne Munition versorgt beide
Werfer.

Obwohl sie in der Vergangenheit nur bescheidene Er-
folge erzielen konnte, ist der originale 1D nie ganz von den
Schlachtfeldern verschwunden. Mit nur drei Tonnen Panze-
rung und einem einzelnen KSR-Werfer zur Unterstitzung des
schweren Lasers ist diese Variante bei vielen MechKriegern
unbeliebt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Victor Doth: Victor Doth war wahrend des
Vierten Nachfolgekrieges Pilot eines 3E Banshees, dessen
Mech beim Riickzug von Wega voéllig zusammengeschossen
wurde. Da zu dieser Zeit kein anderer Mech verfligbar war,
bekam er einen 3A Commando zugeteilt. Obwohl er nun tat-
sachlich Gber eine hohere Geschwindigkeit und mehr Feuer-
kraft verfligte, liel} er keine Gelegenheit aus, sich dariiber zu
beschweren, dass er nur noch ,ein lyranischer Infanterist mit
etwas Panzerung” sei. In der Hoffnung, eine angemessenere
Maschine zu erbeuten und seiner Einheit bei der Rlckkehr
nach Wega helfen zu kdnnen, machte Doth es sich zur Ange-
wohnheit, Uberschwere Mechs zu attackieren. Hierbei blieb
er stets erfolglos. Doth fiel schlieBlich im Krieg von 3039, iro-
nischerweise wahrend der erbitterten Kdmpfe auf Wega.
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Typ: Commando
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 25

Kampfwert: 541

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2,5
Antrieb: 150 55
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 0
Wirmetauscher: 10 0 — 1)
Gyro: 2 5lo]el’
Cockpit: 3 -
Panzerungswert: 64 4 \ |
Interne Panzerungs- S /
Struktur wert )
Kopf 3 6 . 3 !
Torso-Mitte 8 8 \ -
Torso-Mitte (Riicken) 4 \ \ (‘/ _ ]
R/LTorso 6 6 WLl ) A=
R/L Torso (Riicken) 3 2, !
R/L Arm 4 6 2N
R/L Bein 6 8
Waffen - =
und Munition Position Kritisch Tonnage N S/ i
KSR-6 ™ 2 3 |
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1 | i
KSR-4 RA 2 3 5 i
Munition (KSR-4) 25 RT 1 1 ,
Mittelschwerer Laser LA 1 1 & = /
N
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LEICHTE 'MECHS

Masse: 30 Tonnen
Rumpf: Duralyte 246
Reaktor: GM 180
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 95
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: StarGuard |
Bewaffnung:

2 Arrowlite KSR-6-Lafetten
Hersteller: Stormvanger Assemblies, Light Division
Primérer Herstellungsort: Caph (2774 zerstort)
Kommunikationssystem: Garret T10B
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dynatec 128C

UBERSICHT

Im Jahre 2751 stellte Stormvanger Assemblies den Streitkraf-
ten der Inneren Sphére den Javelin als einen Aufklarungs-
Mech vor, der auch seine Entdeckung tberstehen konnte. Als
die ersten Schiisse des Ersten Nachfolgekrieges fielen, war
der Javelin in den meisten Regimentern noch nicht vollstan-
dig integriert worden, doch im Laufe mehrerer Jahrhunderte
der Kriegsfiihrung hat der Entwurf sich als gut durchdacht
und zuverlassig erwiesen. Obwohl seine einzige Produktions-
statte langst zestort worden ist, ist der Javelin insbesondere in
den Regimentern Haus Davions ein beliebter Mech. Im Laufe
der Zeit hat er sich einen Ruf als vielseitiger und beweglicher
Mech erarbeitet und ist Ursprung der Redewendung ,hinter-
héltig wie ein Javelin.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl der Javelin meistens als Aufklarer eingesetzt wird,
erlaubt ihm seine Feuerkraft, auch erfolgreich als Angriffs-
und Hinterhaltseinheit genutzt zu werden. Diese Feuerkraft
grindet auf den beiden, im Torso des Javelin eingelassenen,
Arrowlite KSR-6-Lafetten. Jeder Werfer verfligt tiber eine volle
Tonne Munition, sodass der Javelin keine Gefahr lauft, in ei-
nem Gefecht zu frith ohne Munition dazustehen.

Die Rawlings 95 Sprungdisen verleihen dem Javelin die-
jenige Beweglichkeit, die es ihm erlaubt, eine Vielzahl von
Rollen auf dem modernen Gefechtsfeld auszufiillen. Eine res-
pektable Hochstgeschwindigkeit von 97 km/h erlaubt es dem
DreiBigtonner, mit den meisten Scoutmechs des frilhen 31.
Jahrhunderts schrittzuhalten. Der GM 180 Antrieb ist zudem
einer der zuverldssigsten Fusionsreaktoren liberhaupt.

Die einzigen von MechKriegern vorgebrachten Beschwer-
den Uber den Javelin beziehen sich auf dessen mittelmafige
Panzerung und seinen weit vorne liegenden Schwerpunkt.
Die Masse der weit vorne im Torso platzierten Arrowlites
verleiht dem Javelin eine unglinstige Gewichtsverteilung, so
dass ein duferst genau kalibriertes Gyroskop notwendig ist,
um den Mech bei hohen Geschwindigkeiten auf den Beinen
zu halten. Erfahrene Javelin-Piloten haben gelernt, hiermit
umzugehen, doch unerfahrene MechKrieger missen zu-
nachst oft noch Lehrgeld zahlen, bis sie gelernt haben wie
weit sie ihre Maschine antreiben kénnen.

EINSATZ

Im Laufe seiner langen Einsatzgeschichte hat der Javelin in
allen Nachfolgestaaten Verbreitung gefunden, doch nur die
AVS setzten ihn als Standardeinheit ein und versuchten, so
viele Einheiten wie moéglich unter ihre Kontrolle zu bekom-
men. Der Javelin ist in praktisch jedem Regiment der Vereinig-
ten Sonnen zu finden und manche Einheiten verfligen sogar
lber Dutzende dieser Mechs. Ein Gefecht, das wahrend des
Krieges von 3039 auf Marduk stattfand, verdeutlicht einige
der innovativen Taktiken, die Davion-Kommandeure fiir die-
sen hinterhaltigen” Mech erarbeitet haben.

Wahrend der auBerhalb von Stanton stattfindenden An-
griffe der 10. Leichten Deneb-Kavallerie auf das 8. Galedon
Regiment wurde eine kleine Einheit schwerer Panzer vom
Hauptteil der Kombinatsstreitkrafte abgeschnitten. Diese
wurde dann schlieB3lich von einer aus drei Javelins und einer

Valkyrie bestehenden Aufklarungslanze der Deneb-Kavallerie
entdeckt. Da die Panzerkompanie offenkundig alleine war,
griff die Aufkldrungslanze, obwohl zahlenmdBig und an
Feuerkraft klar unterlegen, an. Der Lanzenkommandeur ver-
traute auf die Uberlegene Beweglichkeit seiner Mechs und
brannte darauf, seinen Namen bei dem auf dem Planeten be-
findlichen Herzog James Sandoval bekannt zu machen.

Die Valkyrie bezog auf einem Hohenzug Stellung, von dem
er die langsamen Panzer mit seinen Langstreckenraketen
unter Feuer nehmen konnte. Die Javelin-Piloten riickten in-
dessen mittels ihrer Sprungdiisen vor und versuchten, jedes
bisschen Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit aus ihren
Mechs herauszuholen, um nicht von den Kuritapanzern ge-
troffen zu werden. Sobald sie auf 200 Meter an den Gegner
herangekommen waren, blieben sie am Boden und stiirmten
direkt auf die Kombinatseinheit zu. Alle drei Javelins feuerten
eine volle Salve KSRs auf die Demolisher ab. Drei Demolisher
wurden von dieser ersten Salve immobilisiert. Keiner der
leichten Mechs erlitt Schaden.

Die Javelins wiederholten diese Taktik wieder und wieder,
wahrend der Valkyrie gelegentlich eine LSR Salve beisteuer-
te. Als die verbliebenen Panzer sich schlieBlich zurlickzogen,
mussten die Kombinatstruppen sechs Demolisher und zwei
Behemoths zuriicklassen. Alle waren blockierten Tirmen oder
zerstorten Ketten zum Opfer gefallen. Nur einer der Javelins
war durch einen Gluckstreffer zerstért worden.

VARIANTEN

Die einzige gdngige Variante, der JVN-10F Fire Javelin, ersetzt
die beiden KSR-Lafetten durch mittlere Laser und zusétzliche
Panzerung. Obwohl sie aufgrund ihrer Ausdauer beliebt ist,
haben viele Piloten mit Temperaturproblemen zu kdmpfen,
wenn sie versuchen, gleichzeitig Spungdusen und Laser ein-
zusetzen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain David Albion: Lieutenant Albion war der Komman-
deur jener Lanze, welche die Kurita-Panzerkompanie auf
Marduk schlug. Nach dem Gefecht wurde er beférdert und
in Herzog Sandovals Planungstab versetzt. Dort ist er mit der
Entwicklung von Taktiken betraut, die es leichten Mechs er-
lauben sollen gegeniiber schweren Panzern zu bestehen.
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Typ: Javelin

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 30

Kampfwert: 594

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3
Antrieb: 180 7

BP Gehen: 6

BP Laufen: 9

BP Springen: 6
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 64 4

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 6

Torso-Mitte 10 8

Torso-Mitte (Rlcken) 2

R/L Torso 7 8

R/L Torso (Rucken) 2

R/L Arm 5 6

R/L Bein 7 8
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
KSR-6 RT 2 3
Munition (KSR-6) 15 RT 1 1
KSR-6 LT 2 3
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1
Sprungdiisen ™ 2 1
Sprungdiisen RL 2 1
Sprungddisen LL 2 1
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106

LEICHTE 'MECHS

Masse: 30 Tonnen

Rumpf: Newhart 1200

Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Sprungdiisen: Pitban LFT-10
Sprungreichweite: 240 Meter
Panzerung: Durallex Leicht
Bewaffnung:

2 Mittelschwere Aberdovey Mk Il Laser
Hersteller: Nimakachi Fusion Products Ltd.
Primérer Herstellungsort: Tematagi, Tematagi Minor
(Lapida 1)

Kommunikationssystem: O/P 500A
Ortungs-/Zielerfassungssystem: O/P TA 1240

UBERSICHT

Mittlerweile Gber 400 Jahre alt, wurde die Spider im Jahr 2650
vom Sternenbund zur Ausrlistung seiner Sondereinheiten
in Auftrag gegeben. Newhart Interstellar hatte den Entwurf
der Spider bereits abgeschlossen, so dass der Sternenbund
unverziglich einen Produktionsauftrag erteilte. Obwohl sie
nie in grofen Stlickzahlen produziert worden ist, war die Spi-
der ein beliebter Mech in gut ausgeriisteten Scouteinheiten
bis Newharts Produktionsstatten auf New Earth 2776 durch
Amaris-Truppen zerstért wurden. Durch das Ausbleiben einer
neuen Produktion und durch Ersatzteilmangel nahm die Zahl
einsatzbereiter Spiders stetig ab. Tatsdchlich waren Einsatze
zur Beschaffung von Ersatzteilen fiir die verbliebenen Mechs
beinahe an der Tagesordnung.

Aus den Ruinen der Terranischen Hegemonie gelang es der
Liga Freier Welten die Baupldane der Spider zu erbeuten. Ni-
makachi Fusion Products erhielt den Auftrag zur Produktion
dieses Modells, wofiir sie die volle Kontrolle tiber die techni-
schen Unterlagen erhielten. Spater erweiterte Nimakachi sei-
ne Fabrik auf Lapida Il im Draconis-Kombinat, um auch dort
die Produktion aufzunehmen.

EIGENSCHAFTEN

Ebenso schnell, oder gar schneller, als jeder andere Mech des
Dritten Nachfolgekrieges, ist die Geschwindigkeit stets der
groBte Trumpf der Spider gewesen. AuBer auf vollig ebenem
Terrain Ubertrifft die Spider dank ihrer Sprungfahigkeit sogar
Cicadas und Locusts an Mobilitat. Die beweglichen Sprungdu-
sen verleihen dem Mech sogar eine gewisse Beweglichkeit
wadhrend des Sprungs, wahrend ein Computer den anvisier-
ten Landepunkt ansteuert. Dieses ,Zittern” in der Luft macht
aus der Spider oft ein nur schwer zu erfassendes Ziel. Zusatz-
lich benétigen die beiden, nah am Fusionsreaktor montier-
ten, mittleren Laser nur minimale Wartung und weisen eine
Ausdauer auf, welche die des Piloten bei weitem Ubersteigt.
Dreieinhalb Tonnen Durallex Panzerung bieten soliden
Schutz vor leichten Waffen, doch sehen die Piloten seine Ge-
schwindigkeit als weit besseren Schutz an.

Ein oft ibersehener Grund fur die guten Aufklarungsfahig-
keiten des Spider ist die O/P Sensor- und Kommunikations-
ausriistung. Dieses vollstédndig integrierte System ermdglicht
die parallele Ubertragung von Sprechfunk und Sensordaten.
Auch wurden Unterhaltungsfunktionen in das System integ-
riert, die dem Piloten wahrend Wartezeiten etwas Entspan-
nung ermdglichen. Dieses eindrucksvolle Computersystem
hat jedoch einen ernsten Nachteil. Die Abmessungen des
Systems verhindern den Einbau eines Schleudersitzes, was
das Verlassen des Mechs im Notfall stark verlangsamt. Die
meisten Piloten akzeptieren dies notgedrungen, auch wenn
MechKrieger von Spiders mit munitionsabhangigen Waffen
oft dabei beobachtet werden kdnnen, wie sie den Notaus-
stieg aus ihrem Mech trainieren.

EINSATZ

Eine Vielzahl von Spiders kann in jedem der Gro3en Hauser
und auch bei bedeutenderen Soéldnereinheiten gefunden
werden. Die Liga Freier Welten und das Draconis-Kombinat
verfligen Uber die groBte Anzahl dieses Mechtyps. Vor dem

Vierten Nachfolgekrieg verfligten Wolfs Dragoner tber eine
Anzahl dieses Sternenbundtyps, doch nach dem Ende des
Krieges erfolgte der Wiederaufbau hauptsachlich mit Mechs
aus dem Vereinigten Commonwealth.

VARIANTEN

Nur zwei offizielle Varianten des Spider sind bekannt, wah-
rend viele der Mechs von ihren Besitzern modifiziert worden
sind. Die erste Variante, hauptsachlich vom Vereinigten Com-
monwealth genutzt, der SDR-5D. Der 5D ersetzt einen mitt-
leren Laser durch einen im rechten Arm eingebauten Arkum
Flammer. Die Version des Draconis-Kombinats (die SDR-5K)
entfernt zwei Sprungdiisen und einen Laser, um in jedem
Arm ein Maschinengewehr zu montieren. Die Tonne Muniti-
on fiir diese Waffen ist bedenklich nah am Reaktor unterge-
bracht. Diese beiden Varianten werden hauptsachlich von
Milizeinheiten zu Infanteriebekdmpfung eingesetzt, da die
meisten MechKrieger sie als Verschwendung einer Hochleis-
tungsmaschine ansehen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Lieutenant Gwyndolyn Snedicor: Erst kiirzlich zum Kom-
mandeur einer Angriffslanze im 151. Dark Horse-Regiments
der Leichten Eridani Reiterei beférdert, hat Gwyndolyn so-
wohl fiir Aufkldrungs-, wie auch Uberfalleinsitze Talent ge-
zeigt, auch wenn das Erteilen von Befehlen noch Neuland
fur sie ist. Ironischerweise leidet sie nicht nur unter starker
Arachnophobie, sondern hatte auch wesentlichen Anteil an
den Begegnungen ihrer Einheit mit Natascha Kerensky, der
beriichtigten ,Schwarzen Witwe".

Captain Rhonda Stillson: Verantwortlich fiir eine Aufkla-
rungskompanie der Addicks Mark Draconis-Miliz, hat sich
Captain Stillson in zwei Jahrzehnten Dienst an der Kombi-
natsgrenze einen Namen gemacht. Leicht erkennbar in ihrem
rot-golden Spider, zdgert sie nicht, Gegner mit der doppel-
ten Masse ihres eigenen Mechs anzugreifen. Dabei verldsst
sie sich auf ihre iberlegene Beweglichkeit, um schnell zu-
zuschlagen und wieder zu verschwinden. lhre bevorstehen-
de Beférderung zum Major hat ihre Kampfeslust etwas ge-
bremst, doch sorgt ihre Einheit stets dafiir, dass sie tber die
Entwicklungen an der Grenze auf dem Laufenden bleibt.



SDR-5V SPIDER

Typ: Spider

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 30

Kampfwert: 622

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3
Antrieb: 240 11,5

BP Gehen: 8

BP Laufen: 12

BP Springen: 8
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 56 35

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 6

Torso-Mitte 10 8

Torso-Mitte (Riicken) 4

R/L Torso 7 6

R/L Torso (Rucken) 2

R/L Arm 5 5

R/L Bein 7 6
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
2 Mittelschwere Laser ™ 2 2
Sprungddisen RT 4 2

Sprungddisen LT 4 2
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Masse: 30 Tonnen
Rumpf: Republic-R
Reaktor: Leenex 60
Reisegeschwindigkeit: 21 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 32 km/h
Sprungdiisen: Pitban 6000
Sprungreichweite: 60 Meter
Panzerung: Durallex Mittel
Bewaffnung:

1 Imperator-B Autokanone

1 leichter Harmon Laser
Hersteller: Orgus Industries
Primarer Herstellungsort: Marcus (2837 zerstort)
Kommunikationssystem: Dalban Interact
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dalban Urban

UBERSICHT

Auf die Ausschreibung firr einen leichten Mech fiir Stadt-
gefechte reagierte Orgus Industries mit dem Urbanmech.
Glnstig in der Herstellung und leistungsfahig in seinem Auf-
gabenbereich, wurde der Mech von 2675 bis zur Zerstérung
der Produktionslinien in gro3en Stiickzahlen hergestellt. Auf-
grund dessen haben viele Einheiten dieses Typs die Nachfol-
gekriege Uberstanden.

EIGENSCHAFTEN

Mit einem Gewicht von 30 Tonnen ist der UrbanMech ein leich-
ter Mech mittlerer GréR3e, so dass seine geringe Geschwindig-
keit als entscheidender Nachteil erscheinen muss. Jedoch ist
der Mech fiir den Einsatz in Stadtgebieten ausgelegt, einem
Terrain das viele andere Modelle in ihren Méglichkeiten stark
einschréankt. Sechs Tonnen Durallex Panzerung bieten einen
Schutz, der dem von vielen mittelschweren BattleMechs ent-

spricht. Auch bietet der Urbanmech Gegnern mit seinem nied-
rigen, kompakten Profil nur ein schwieriges Ziel.

Die Imperator-B Klasse 10 Autokanone ist ein zuverldssiges
Modell, das gut zum Kampfstil des UrbanMech passt. Die be-
grenzte Magazinkapazitat stellt in langeren Gefechten einen
potentiellen Schwachpunkt dar und Kritiker dieses Mechs
weisen oft darauf hin, dass der UrbanMech insgesamt fir
kaum mehr als zwei Minuten Kampfeinsatz am Stiick zu ge-
brauchen ist.

Ein einzelner Harmon Laser ist die einzige Waffe zur Unter-
stlitzung der Imperator-B. Trotz seiner mafBigen Leistungsfa-
higkeit kann der Laser feindliche Infanterie doch davon liber-
zeugen, ihre Kopfe im Zweifelsfall lieber unten zu behalten.

Die Standardtaktik von UrbanMech-Lanzen besteht darin,
sich aufzuteilen, Gebdude als Deckung zu nutzen und den
Feind aus dem Hinterhalt unter Feuer zu nehmen. Danach
lassen sich die einzelnen Mechs zuriickfallen, um sich an der
nachsten Verteidigungslinie neu zu gruppieren.

EINSATZ

Der UrbanMech wurde vom Sternenbund zur Bekdampfung
von Guerillas und leichten Mechs in dicht besiedelten Gebie-
ten genutzt. Wahrend der Nachfolgekriege wurde der Mech
jedoch oft eher als Schwachpunkt denn als Verstarkung ange-
sehen. Die Gro3en Hauser wiesen den bescheidenen Urban-
Mech Garnisonseinheiten zu oder schlachteten ihn gar aus.
Ironischerweise fiihrte diese Praxis jedoch dazu, dass dem
UrbanMech die schlimmsten Gemetzel des Ersten und Zwei-
ten Nachfolgekrieges erspart blieben. Wahrend viele seiner
Zeitgenossen mittlerweile nur noch in Geschichtsbiichern
anzutreffen sind, steht der UrbanMech immer noch im Dienst.

Anders als die anderen Nachfolgestaaten unterhilt die
Konfdderation Capella eine grofle Anzahl UrbanMechs in ih-
ren Fronteinheiten. Da sie durch den Vierten Nachfolgekrieg
stark geschwacht worden ist, kann es sich die Konfoderation
nicht leisten, auch nur auf einen Mech zu verzichten. Nach
dem Vierten Nachfolgekrieg fanden sich auch in der St. lves
Armierten Reiterei und bei den Republikanischen Garden Ti-
konovs eine Vielzahl von UrbanMechs.

Im Jahr 2862 war ein einzelnes Bataillon von Lothars Fisilie-
ren (damals zu Liaos Chesterton Reserven gehdrend) mit der
Verteidigung eines Nachschublagers bei Ft. Lyons auf Carver
V betraut. In diesem Jahr versuchten Haus Mariks 4. Regula-
nische Husaren die dort gelagerten Atlas- und Victor-Bauteile
zu erbeuten, liefen aber in die UrbanMechs der Fusiliere als sie
die Stadt betraten. Unterstitzt durch Panzer und Infanterie
bedienten sich die Liao UrbanMechs klassischer Taktiken, in-
dem sie kurze Angriffe durchfiihrten, um dann sofort wieder

zwischen den Gebduden zu verschwinden. Die Husaren fan-
den sich somit plotzlich in einem gréBeren Gefecht wieder
und der Angriff kam zum Erliegen. Zwar konnten die Marik-
Angreifer die Liao-Streitkréfte letztendlich zuriickdréangen,
erlitten dabei jedoch schwere Verluste und zogen sich mit nur
einem Bruchteil der erwarteten Beute zurlick.

VARIANTEN

Die einzige bedeutende Variante des UrbanMech ist eine arm-
lose Version. Obwohl das Profil des Mechs weiter verringert
werden konnte, haben sich die Nachteile dieses Entwurfs als
gravierend herausgestellt. Nur wenige Exemplare dieses Typs
haben bis heute tberlebt. Haus Liao verfiigt Gber einige Ex-
emplare des mit einer Imperator-Zeta Klasse 20 Autokanone
ausgerusteten Modells UM-R60L. Das hohe Gewicht und die
Warmeentwicklung der Waffe haben verhindert, dass dieser
Mech groBere Beliebtheit erreicht.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Gordon Stuart: Als Mitglied von Lothars Fi-
silieren der Chesterton Reserven ist MechKrieger Stuart ein
Veteran vieler Stadtgefechte. Stuart hat bereits zweimal
Beférderungen abgelehnt, um stattdessen bei seiner Stadt-
kampflanze und seinem zerschundenen, aber funktionsfahi-
gen UrbanMech ,Gallant” zu bleiben.

Stuart selbst hat nie einen Hehl aus seiner Verachtung fiir
Haus Kurita gemacht. Diese Einstellung sollte sich als prophe-
tisch erweisen, da das Kombinat seinen Liao-Verbiindeten
nicht zur Hilfe kam, als die Armeen der Vereinigten Sonnen
im Jahr 3028 praktisch ungehindert in die Konféderation ein-
fallen konnten. Erbittert und desillusioniert verlieBen Stuart
und viele seiner Kameraden die Konféderation und schlossen
sich der kurzlebigen Freien Republik Tikonov Pavel Ridziks an,
wo sie dann in der Ersten Republikanischen Garde dienten.

Commander Patricia Wellesley: Diese fahige Offizierin be-
fehligt eine Stadtverteidigungslanze bei der St. lves Armier-
ten Reiterei. Obwohl sie von vielen als exzentrisch angesehen
wird (sie ist eine begeisterte Sammlerin von Teekannen und
weist einen etwas bizarren Literaturgeschmack auf), waren
ihre Leistungen als Kommandeurin stets fehlerlos. Ihr Vorge-
hen bei der Verteidigung von New Kolis auf Maladar gegen
einen Davion-Uberfall wird als beispielhaft angesehen.

Wie bei vielen anderen MechKriegern auch, werden Welles-
ley Eigenheiten von ihren Vorgesetzten toleriert, ja sogar gefor-
dert, da sie kompetente Kommandeure nicht verlieren wollen.
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Typ: UrbanMech
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 30

Kampfwert: 504

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3
Antrieb: 60 1,5
BP Gehen: 2
BP Laufen: 3
BP Springen: 2
Warmetauscher: 11 1
Gyro: 1
Cockpit: 3
Panzerungswert: 96 6
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 10 11
Torso-Mitte (Riicken) 8
R/LTorso 7 8
R/L Torso (Riicken) 4
R/L Arm 5 10
R/L Bein 7 12
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/10 RA 7 12
Munition (AK/10) 10 RT 1 1
Leichter Laser LA 1 0,5
Sprungddisen ™ 2 1
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Masse: 35 Tonnen
Rumpf: Argile H/09
Reaktor: Omni 210
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Luxor Load Lifters
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: Livingston Keramik
Bewaffnung:

2 Mittelschwere Magna Il Laser

2 Deprus RF Maschinengewehre

4 Purity Serie-L Flammer
Hersteller: Coventry Metallverarbeitung
Primaérer Herstellungsort: Coventry
Kommunikationssystem: Cyclops 14
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Tansech C30-97

UBERSICHT

Primar als Einheit fiir indirekte Angriffe entworfen, wurde der
Firestarter im Zeitraum 2550 - 2776 urspriinglich von Argile
Technologies auf Skye produziert. Er wurde erfolgreich als
hochmobiler ,Brandmech” vermarktet, so dass der Firestarter
vor den Nachfolgekriegen in groBen Stiickzahlen hergestellt
wurde. Die meisten Mechregimenter verfiigten liber einige
FS9 und Ersatzteile waren in allen Depots vorhanden. Mehr als
die Halfte des urspriinglichen Produktionslaufes ist bis heute
in gutem Zustand vorhanden. Aufgrund der Popularitdt des
FS9 bei Miliz- und Hauseinheiten produzierte Argile bis zur
Zerstorung seiner Fabriken im Dritten Nachfolgekrieg weiter
Ersatzteile und neue Firestarter. Da Argile nicht beabsichtig-
te, seine zerstorten Produktionsanlagen wieder aufzubauen,
Ubernahm Coventry Metallverarbeitung die Fertigung.

EIGENSCHAFTEN
Urspriinglich war der Firestarter selten einer normalen Lanze
zugeteilt, sondern wurde eher direkt an eine Kompanie oder
ein Regiment angeschlossen. Hier war der Mech fiir Unter-
stiitzungsaufgaben bei Angriffen und das Auskundschaften
von Waldgebieten zustandig.

Obwohl in der Lage, sich gegen andere leichte Mechs zu
behaupten, ist die Bewaffnung des Firestarter zum Einsatz
gegen schwerere Gegener wenig geeignet. Seine Fahigkeit
Brande zu legen machten aus ihm jedoch einen wertvol-
len Unterstitzungsmech. Gekonnt gelegte Brande konnen
Feinde in die Flucht schlagen, Linien aufbrechen und Mechs
in die Enge treiben. Zudem stellt der Firestarter auch fir die
schwersten Fahrzeuge eine Gefahr dar, droht er Fahrzeug-
besatzungen doch mit dem, was sie am meisten fiirchten:
einem feurigen Tod, eingeschlossen in ihrem Panzer. Um das
Legen und Beeinflussen von Branden entwickelten sich eine
ganze Reihe von Taktiken. Piloten von Firestartern setzen mit
Vorliebe Walder in Brand, wenn diese gerade von feindlichen
Mechs durchquert werden oder brennen von Gegnern be-
setzte Gebdude nieder. Falls notig, ist der Firestarter auch in
der Lage, mittels Feuer und Rauch einen Riickzug zu decken
und die Verfolgung durch den Gegner zu behindern.

Firestarter sind auch fur Aufklarungsaufgaben geeignet,
insbesondere wenn sie mit Vulcans kombiniert werden. Seine
Geschwindigkeit, Panzerung und Mandévrierfahigkeit bieten
dem Mech guten Schutz auf dem Gefechtsfeld. Er kann das
von ihm durchquerte Geldnde nicht nur kartographieren,
sondern auch Vegetation beseitigen, die der Gegner als De-
ckung nutzen koénnte.

In den dunklen Tagen der friihen Nachfolgekriege gehor-
ten Firestarter zu den Hauptanwendern der Taktik der ver-
brannten Erde. Auf dem modernen Schlachtfeld sind solche
Taktiken allerdings duBerst selten. Sie kommen nur dann
noch zu Einsatz, wenn ein Sieg auch langfristig nicht moég-
lich erscheint und das Ziel zu wichtig ist, um es dem Feind zu
Uberlassen.

EINSATZ

Da der Firestarter vor und wdhrend der Nachfolgekriege in
praktisch allen Mecheinheiten zu finden war, besteht kein
Mangel an diesem Mech. Nach dem Vierten Nachfolgekrieg
wurden viele Firestarter in leichte und sogar mittelschwere
Mechlanzen integriert, um Verluste von teureren Einheiten
auszugleichen.

VARIANTEN

Eine Reihe von Varianten wurde durch Argile auf Skye her-
gestellt, auch wenn der FS9-H klar das beliebteste Modell
darstellt. Eine mittlerweile nicht mehr produzierte Variante
verfuigte Uber leichte Laser und mehr Panzerung, anstelle der
MGs. Ein weiteres Modell, der FS9-K, ist mit zwei Flammern,
sowie einem schweren und zwei leichten Lasern bestiickt.
Das -H Modell war jedoch so beliebt, dass sich Argile nach
2703 die Produktion auf diese Variante konzentrierte. Ab etwa
2890 begann Argile mit Tests einer reinen Aufklarungsvarian-
te, die alle Flammer durch zwei leichte Laser und drei Tonnen
zusatzliche Panzerung ersetzte. Die als FS9-M (Spitzname ,Mi-
rage”) bezeichnete Variante befand sich nur etwa ein Jahr in
Produktion, da sowohl Argile als auch die Hauptstadt Skyes
bald durch schwere Kampfe fast véllig zerstért wurden. Die
Skye Ranger verfligen stets liber eine Lanze FS9-M mit einem
schwarz lackierten Arm um an die immensen Zerstérungen
dieser Zeit zu erinnern.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Komtur Tybalt Roland: Als Mitglied der Oriente-Husaren
kommandierte Roland eine Scoutkompanie wdhrend eines
Uberfalls auf Timbiqui. Als seine Einheit nach drei Tagen un-
unterbrochener Kampfe von ihren Landungsschiffen abge-
schnitten wurde, gelang es Roland, einen riesigen Waldbrand
zu legen, der die Stadt New Bombei bedrohte. Die Taktik er-
wies sich als erfolgreich, da die ihn verfolgenden lyranischen
Einheiten umgehend zuriickbeordert wurden, um bei der
Bekampfung des Brandes zu helfen. Roland gelang es, seine
Einheit ohne Verluste aus den Kdmpfen herauszuldsen und zu
den Landungsschiffen zuriickzukehren. Indes konnten die Ly-
raner feststellen, dass er zudem eine Reihe effektiver Schnei-
sen angelegt hatte, die das Feuer drei Kilometer vor der Stadt
zum Stehen brachte.



FS9-H FIRESTARTER

Typ: Firestarter
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 35

Kampfwert: 692

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3,5 (AN
Antrieb: 210 9

BP Gehen: 6

BP Laufen: 9

BP Springen: 6
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 88 5,5

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 11 13

Torso-Mitte (Riicken) 6

R/LTorso 8 11

R/L Torso (Riicken) 5

R/L Arm 6 6

R/L Bein 8 8
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Flammer RA 1 1
Flammer ™ 1 1
Flammer LA 1 1
Flammer T™ (R) 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Maschinengewehr RT 1 0,5
Maschinengewehr LT 1 0,5
Munition (MG) 200 RT 1 1
Sprungdiisen RT 3 1,5
Sprungdiisen LT 3 1,5
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JR7-D JENNER
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Masse: 35 Tonnen
Rumpf: Diplan Scout-A
Reaktor: Magna 245
Reisegeschwindigkeit: 75 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 118 km/h
Sprungdiisen: Smithson Lifters
Sprungreichweite: 150 Meter
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

4 Mittelschwere Argra 3L Laser

1 Thunderstroke KSR 4 Lafette
Hersteller: Diplan Mechyards
Primérer Herstellungsort: Luthien Armor Works
Kommunikationssystem: Dawson Il
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Bk-309

UBERSICHT
Anders als viele andere Mechs vor dem 31. Jahrhundert, die
auf den Sternenbund zuriickgingen, war der Jenner der Stolz
eines einzigen Staates. Entworfen, produziert und eingesetzt
allein durch Haus Kurita, wurde der Jenner zu einem Symbol
der Macht des Draconis-Kombinats. Bis das Projekt Friichte
trug, dauerte es jedoch einige Jahre, da der Mech wahrend
der Testphase von einer Reihe von Problemen bei Sensoren
und Waffensystemen heimgesucht wurde. Spater wurde der
Ruf des Jenner durch seine prominente Rolle beim Kentares-
Massaker weiter geschadigt.

Viele Beobachter haben scherzhaft bemerkt, dass die ur-
spriingliche Bewaffnung des Jenner der Versuch gewesen sei,

den Geschitzturm eines verschrotteten Union-Landungs-
schiffes auf einem Mech zu installieren. Diese Turmkonstruk-
tion erwies sich jedoch als zu empfindlich, so dass sie durch
armmontierte Laser und zusatzliche Panzerung ersetzt wur-
de. Um die Feuerkraft des Mechs zu verstarken, wurde diese
Panzerung spater wiederum durch Kurzstreckenraketen er-
setzt.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl der Jenner ein schneller und wendiger Entwurf ist,
haben einige Probleme seinen Wert in seiner urspriinglichen
Rolle als Mech fiir Uberfélle und Guerillaeinsitze begrenzt.
Da der 35-Tonner keine Hinde besitzt, muss bei Uberfillen
die Beute von anderen Mechs abtransportiert werden. Auch
ist der Jenner oft wegen seiner, im Vergleich zu anderen Ma-
schinen seiner Gewichtsklasse, ,papierdiinnen” Panzerung
kritisiert worden.

In Sachen Mandovrierfahigkeit und Feuerkraft weist der Jen-
ner jedoch keine derartigen Defizite auf. Vier mittlere Argra
3L Laser verschaffen dem Mech eine eindrucksvolle Breitsei-
te. Die Thunderstroke KSR-4-Lafette, die einen urspriinglich
montierten schweren Laser ersetzt, eignet sich gleicherma-
Ben zum Einsatz gegen Mechs wie Fahrzeuge. Kombiniert
liefern diese Waffen dem Jenner mehr Schlagkraft als die
meisten leichten, und auch einige mittelschwere, Mechs bie-
ten kdnnen. Zwar fihrt ein ,Alphaschlag” beim Jenner zu Hit-
zeproblemen, doch sind seine Piloten darin trainiert worden,
seine Sprungfahigkeit von 150 Metern dazu einzusetzen, sich
zum Abkihlen Zeit zu verschaffen.

EINSATZ

Der Jenner war einer der ersten Mechs, die nach dem Exodus
Kerenskys entwickelt und produziert wurden. Haus Kurita
hatte so fiir mehr als fiinfzig Jahre die alleinige Kontrolle tiber
diesen Entwurf, bis Verluste wahrend der Nachfolgekriege zur
Verbreitung des Mechs fiihrten. Heute verfligen alle Nachfol-
gestaaten lber zumindest einige Jenner.

Obwohl die letzte Jenner-Fabrik bereits 2848 zerstort wor-
den ist, verfligte praktisch jedes Bataillon des Draconis-Kom-
binats bis zum Endes des Krieges von 3039 liber mindestens
einen Jenner. Dies ist allerdings auch bei jedem an der Grenze
zum Draconis-Kombinat stationierten Regiment der Armeen
der Vereinigten Sonnen der Fall.

Eine beliebte Taktik flr aus Jennern bestehenden Lanzen
(ein oder zwei der Mechs kénnen alternativ mit Inferno-KSR
bewaffnet sein) war es, gemeinsam einen einzelnen schwe-
ren BattleMech anzugehen, und jeweils einen Alphaschlag
auf diesen Gegner abzufeuern. Falls das Ziel diese erste Sal-
ve Uberlebte, dann war es zumindest schwer beschadigt und
durch die Infernos stark Uberhitzt. Die Jenner wiirden dann
zum Abkiihlen wegspringen, um sich neu zu gruppieren und
ihre Taktik zu wiederholen. Dieses Vorgehen war eine Ab-
wandlung der Theorien von Tai-i Mercer Raviannon, der die
Position vertrat, dass eine Horde sehr leichter BattleMechs
auch eine wesentlich schwerere gegnerische Streitmacht
schlagen kénne. Sobald Kommandeure den schwereren Jen-
ner in dieser Rolle einzusetzen begannen, kam es zu verein-
zelten Erfolgen mit dieser Taktik. [Gunji-no-Kanrei Theodore
Kurita mall dem Wiederaufbau der Jenner-Produktionsanla-
gen auf Luthien die groBte Wichtigkeit bei. Eine Reihe von
Problemen fiihrte jedoch dazu, dass die Produktion dort erst
3046 wiederaufgenommen werden konnte. - Anm. d. Red.]

VARIANTEN

Die einzige Variante, die bereits vor der Entdeckung des
Helm-Kernspeichers existierte, ist das seltene JR7-F Modell.
Der Mech, bei dem die KSR-Lafette durch mehr Panzerung er-
setzt wird, ist vor allem bei Uberfalleinsitzen erfolgreich. Von
den urspriinglichen Prototypen mit dem schweren Laser exis-
tiert heute keiner mehr. Zwar haben einige Piloten versucht,
ihre Maschinen mit einem schweren Laser auszustatten, doch
waren diese Bemihungen allesamt erfolglos.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Chi-i Hugo Green: Als Nachfahre einer derer, die wahrend
des Kentaresmassakers eine Todesschwadron befehligten,
hat Green einen schwarz-goldenen Jenner geerbt, der bei vie-
len der veriibten Greueltaten benutzt wurde. Green war bis
in die Ronin-Kriege hinein ein erfolgreicher MechKrieger. Das
von einem LOKI-Agenten verlibte Attentat auf seinen Befehls-
haber Marcus Kurita fiihrte jedoch dazu, dass Green entehrt
seppuku beging. Sein Jenner wurde nach diesen Ereignissen
aufgrund seiner wenig ehrenvollen Geschichte systematisch
zerstort.



JR7-D JENNER

Typ: Jenner

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 35
Kampfwert: 875

Ausriistung
Interne Struktur:
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PNT-9R PANTHER

114

LEICHTE 'MECHS

Masse: 35 Tonnen
Rumpf: Alshain 56-Carrier
Reaktor: Leenex 140
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Lexington Lifters
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Maximilian 42
Bewaffnung:

1 Telos Vier Schuss KSR-Lafette

1 Licht-des-Herrn-Partikelprojektorkanone
Hersteller: Alshain Weapons
Primérer Herstellungsort: Alshain, New Oslo
Kommunikationssystem: Sipher CommCon CSU-4
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Katzenaugen 5

UBERSICHT

Urspriinglich als UnterstitzungsMech fir die Aufklarungsein-
heiten des Sternenbundes entwickelt, wurde der Panther in den
letzten Jahren der Cameron-Dynastie in Dienst gestellt. Alshain
Weapons begann mit der Herstellung von Panthers bereits kurz
nach der Auftragserteilung um das Jahr 2739. Die ersten Nutzer
des Mechs waren Bundestruppen, die ihn bei der Bekdmpfung
von Banditen an der Grenze zur Peripherie einsetzten.

Nach der desastrésen Schlacht um St. John musste der
Sternenbund jedoch eine Neubewertung des Entwurfes
durchfiihren. Der wartungsintensive Tronel Laser begrenzte
die Leistungsfahigkeit des Panther als Unterstiitzungsein-
heit, da er trotz hoher Warmeerzeugung nur eine begrenzte
Schlagkraft und Reichweite bot. Auch die Beweglichkeit und
generelle Robustheit des Mechs konnten diese Defizite nicht

ausgleichen. Die Ingenieure des Sternenbundes begannen
daraufhin, Tests mit dem, Licht des Herrn"-PPK-System durch-
zufiihren und konnten ein glinstiges Verhaltnis von Hitze-
entwicklung zu Leistung feststellen. Alshain Weapons stellte
die Herstellung des PNT-8Z daraufhin umgehend ein und
begann die PPK sowie neue Kompositpanzerung bei neuen
Panthern zu verbauen.

Nach dem Fall des Sternenbundes gingen Alshains Panther
Produktionsanlagen in den Besitz des Kombinats tiber [Diese
urspriinglichen Fabriken gingen spéter an die Freie Republik
Rasalhaag bzw. die Clans verloren und mussten durch andere
Fertigungsstatten ersetzt werden. -Anm. d. Red.] Da sich alle
Panther-Fabriken innerhalb der Kombinatsgrenzen befanden
und Kurita-MechKrieger den Mech sehr schatzten, war das
Draconis-Kombinat das einzige der Gro3en Hauser, das den
Panther wahrend der Nachfolgekriege in signifikanten Stiick-
zahlen einsetzte.

EIGENSCHAFTEN

Die Hauptaufgabe des Panther ist die Feuerunterstiitzung
von schnellen, leichten Mechs. Seit beinahe 300 Jahren liefert
der Mech zuverldssiges Deckungsfeuer fir sich in der Bewe-
gung befindliche Einheiten. Aufgrund seiner Robustheit und
Feuerkraft wird der Panther oft von Lanzenkommandeuren
genutzt.

Die PPK ist fiir einen Mech dieser Grof3e eine eher un-
Ubliche Bewaffnung. Die ,Licht des Herrn” kombiniert die
Schlagkraft einer normalen PPK mit der Flexibilitat einer arm-
montierten Waffe. Falls der Panther auf kurze Entfernung an-
gegriffen wird, kann er sich mit einer KSR-4-Lafette zur Wehr
setzen. Diese ist mit genligend Munition ausgestattet, um
einige hitzige Feuergefechte zu tiberstehen.

Piloten des Sternenbundes fanden heraus, dass sich der
Panther gut fir die Art schmutziger Tricks eignet, die bei
Stadtgefechten gefragt sind. Der Mech kann sich problemlos
durch die engen StraBen typischer Stadte bewegen, wah-
rend die PPK alle bis auf die schwersten Gegner mit wenigen
gut gezielten Treffern ausschalten kann. Mit von Dachern
aus durchgefiihrten Hinterhalten und Uberfillen in dunklen
Strallen hat der Panther sich eine besondere Reputation erar-
beitet. Tatséchlich wird der Mech von lyranischen Piloten oft
auch ,StraBenkatze” genannt.

EINSATZ
Panther sind hauptsachlich in den VSDK zu finden, da sich
alle Alshain Weapons Fabriken im Kombinatsraum befinden.

Urspriinglich als ungeeignet fur Kundschafter- und Aufkla-
rungsaufgaben angesehen, erlangte der Mech bei den Krie-
gern des Kombinats dennoch groBe Beliebtheit. Aufgrund
der hohen Nachfrage nach Ersatzmaschinen und teilen hat
AW auf Jarett inzwischen eine neue Panther-Fabrik errichtet.

Seit der Griindung der Freien Republik Rasalhaag im Jahr
3034 hat sich der Panther schnell zu einem Standardmech
der KungsArmé entwickelt, da sich auf New Oslo die gréB3te
Panther-Fabrik befindet.

Panther in den AVS bzw. LAS sind Beutestiicke aus Schar-
mitzeln mit den VSDK. Da Ersatzteile nur im Kombinat er-
haltlich sind, holen die Piloten dieser Maschinen alles aus den
Mechs heraus, bevor sie diese verschrotten lassen oder an
Séldnereinheiten verkaufen.

VARIANTEN

Neben den alten, mit dem problematischen Tronel Laser
bewaffneten PNT-8Z Prototypen existieren vom Panther kei-
nerlei Varianten. Als die Bewaffnung auf die PPK umgestellt
wurde, verlor der Mech zusétzlich einen Warmetauscher und
eine Tonne Panzerung, um das Gewicht der schwereren Par-
tikelkanone zu kompensieren. Wahrend die Technologie zur
Herstellung der fortgeschrittenen Kommunikations- und Zie-
lerfassungssysteme der Sternenbundversion verlorengegan-
gen ist, gelang es Alshain Weapons dennoch, die Produktion
des einfacheren PNT-9R aufrechtzuerhalten.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Tai-sho Minobu Tetsuhara: Parallel zu seiner Funktion
als Verbindungsoffizier zu Wolfs Dragonern war Tetsuhara
ebenfalls Kommandant der Ryoken, einem experimentellen
Regiment, das die VSDK mit den unorthodoxen Taktiken der
Dragoner vertraut machen sollte. Obwohl strenger Anhanger
des Samuraikodex, konnte er die Uberlegenheit der Dragoner
akzeptieren und sogar freundschaftliche Beziehungen auf-
bauen. Nach dem Auslaufen des Vertrages mit den Soldnern
versuchte Haus Kurita verzweifelt, auch fiir die Zukunft die
Kontrolle tiber die Dragoner zu behalten. Die Geschehnisse
zwangen Tetsuhara dazu, sich seinen ehemaligen Freunden
auf Misery entgegenzustellen. Minobu konnte diesen Kampf
letztendlich nicht gewinnen. Getreu seinem Samuraierbe zog
Tesuhara die Konsequenzen und beging sepukku, um die Ehre
der Ryoken reinzuwaschen.



PNT-9R PANTHER 115

Typ: Panther

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 35

Kampfwert: 769

Ausriistung Gewicht qd |
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Interne Panzerungs- y v
Struktur wert
Kopf 3 9 "
Torso-Mitte 1 14
Torso-Mitte (Riicken) 7
R/L Torso 8 10
R/L Torso (Rlicken) 5
R/L Arm 6 10
R/L Bein 8 12
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7
KSR-4 ™ 1 2
Munition (KSR-4) 25 LT 1 1
Sprungddisen RL 2 1
Sprungdiisen LL 2 1



ASN-21 ASSASSIN

116

MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Maltex 40
Reaktor: VOX 280
Reisegeschwindigkeit: 75 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 118 km/h
Sprungdiisen: Lox Lift Series 1
Sprungreichweite: 210 Meter
Panzerung: 100 AFVTA
Bewaffnung:

1 Mittelschwerer Martell Laser

1 Holly-5 LSR-Lafette

1 Holly-2 KSR-Lafette
Hersteller: Maltex Corporation
Primarer Herstellungsort: Errai (2835 zerstort)
Kommunikationssystem: Garett T15 B
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garett 500S

UBERSICHT

Obwohl oft eher als ArbeitsbeschaffungsmalBnahme fir die
Rustungsindustrie denn als leistungsfahige Kampfmaschi-
ne angesehen, hat der Assassin sich dennoch als ein soli-
der Mech zur Bekdampfung leichter Gegner entpuppt. Um
sich lukraktive Auftrdge durch den Sternenbund zu sichern,
wurde die Leistungsfahigkeit des Assassin jedoch durch die
Industrie stark Gbertrieben und die Entwicklungskosten sys-
tematisch schongerechnet. Nachdem Maltex die Maschinerie
der Birokratie an den richtigen Stellen geschmiert hatte,
konnte man sich endlich die profitablen Auftrdge durch die
SBVS sichern. Wéahrend des Produktionslaufes versuchte der
Hersteller wo nur irgend moglich Kosten zu sparen, so dass

schlieBlich in zwei Maltex Produktionsstatten aufgrund von
Qualitatsproblemen Untersuchungen angestellt wurden. Die
Fertigungsrate des Assassin brach vollstandig ein. Wegen der
fur sein Gewicht méaBigen Feuerkraft begann der Assassin
bald in Vergessenheit zu geraten und wurde an die Peripherie
und Milizen abgegeben.

EIGENSCHAFTEN

Der Assassin war urspriinglich als schwereres Gegenstiick zu
den vielen als Aufklarer und Storer eingesetzten Wasps und
Stingern entworfen worden. Dank seiner ausgezeichneten Be-
weglichkeit und gutem Panzerungsschutz hat er verglichen
mit seinen wahrscheinlichen Gegnern wenig Probleme mit
diesen leichteren Mechs. Seine Abhdngigkeit von munitions-
basierten Waffen setzte dem Wert des Assassin in langandau-
ernden Feldziigen jedoch enge Grenzen. Trotzdem konnte er
in den Garnisonseinheiten der SBVS und Marik-Streitkrafte
einige Beliebtheit erlangen.

Die Bewaffnung des Mechs besteht aus drei Systemen:
je einer Lang- und Kurzstreckenraketenlafette und einem
armmontierten Martell Laser. Da er insgesamt nur 74 Salven
fur beide Raketensysteme mitfiihren kann, ist die Ausdau-
er des Mechs begrenzt, solange er nicht kontinuierlich mit
Nachschub versorgt wird. Aus der Sicht seiner Piloten ist das
groBte Problem des Assassin jedoch nicht seine geringe Mu-
nitionszuladung, sondern vielmehr sein extrem enges Cock-
pit, welches zu den am wenigsten ergonomischen Cockpits
Uberhaupt zahlt. Wahrend seiner Dienstzeit von mittlerweile
400 Jahren hat Maltex das Kiihlsystem des Cockpits dutzende
Male Uberarbeitet, um dem Piloten mehr Ellenbogenfreiheit
zu verschaffen. Jeder dieser Versuche war erfolglos und so ist
das Cockpit des Assassin fur die meisten Piloten eng und un-
bequem. Dies begrenzt die maximale Missionsdauer auf etwa
die Halfte vergleichbarer Mechs. Viele Assassin-Piloten haben
demzufolge mit Riickenproblemen zu kampfen.

Das einzige andere Problem des Assassin, hauptsachlich bei
den bis 2815 produzierten Einheiten, ist die Munitionszufiih-
rung der KSR-Lafette. Aufgrund chronischer Ladehemmungen
fiel diese gewdhnlich bei heftigen Gefechten aus und konnte
nur durch eine komplette Demontage in einer Wartungsein-
richtung wieder funktionsfahig gemacht werden. Nach erheb-
lichem Druck erarbeitete Holly 2815 endlich eine zuverlassige
Losung des Problems und finanzierte sogar einige Ruickrufak-
tionen. Allerdings existiert immer noch eine erhebliche An-
zahl von unmodifizierten Assassins in Privatbesitz.

EINSATZ

Seit seiner Indienststellung wurden von Maltex nur einige
hundert ASN-21 hergestellt. Diese Mechs wurden aufgrund
von Ersatzteilmangel nur selten eingesetzt, auch wenn Haus
Marik den Assassin gegen Ende des Dritten Nachfolgekrieges
gehauft einzusetzen begann. Als in den Jahren nach 3058
eine Vielzahl neuer BattleMech-Modelle auf dem Markt
erschienen, kam es beinahe zur Au3erdienststellung des
Assassin. Die Mechs, die weiterhin genutzt werden, sind oft
Familienerbstiicke mit z.T. erheblichen Modifikationen.

VARIANTEN

Bis 3039 existierte nur eine echte Variante des Assassin, die
allerdings weder von Maltex entworfen noch unterstiitzt
wurde. Bei einem Experimentalmodell Haus Davions wurden
Sprungdisen und etwas Panzerung durch drei zusatzliche
leichte Laser ersetzt. Der Entwurf wurde als wenig erfolgreich
angesehen, so dass zuletzt nur noch drei Exemplare bei der
Mark Capella-Miliz vorhanden waren. Jedoch hielten sich
hartnédckig Gertichte, dass Hanse Davion auf Panpour die
ASN-101 fertigen lie3. Ein Indiz hierfir war, dass bei Mano-
vern der MCM mehr als drei dieser Mechs beobachtet werden
konnten, diese in der Aufstellung der Miliz aber nicht ver-
zeichnet waren. Analysten sind jedoch der Ansicht, dass die
AVS normale ASN-21 mit Waffenattrappen versehen hatten,
um Maskirovka-Spione zu tauschen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Dale Sandstrom: Als ehemaliger Archer-Pilot
konnte Sandstrom sich mit seinem Schicksal als Infanterist
bei Haus Mariks 5. Regulanischen Husaren nie abfinden.
Wahrend eines Urlaubs auf seinem Heimatplaneten Sofies
Welt gelangten jedoch die Uberreste eines alten Assassin in
seinen Besitz, den er unter Einsatz seiner gesamten Ersparnis-
se wieder funktionsfahig machte. Nach seinem Abschied von
den Husaren begann Sandstrom mit seinem Assassin, ,Dark
Death” genannt, als Kopfgeldjager zu arbeiten. Vor seinem
Tod im Jahr 3033 hatte er beinahe 45 Auftrage ,erledigt”. Es
halten sich weiterhin Gerlichte, dass Sandstrom bei seinem
letzten Auftrag auf einen ominésen grinlackierten Marauder
getroffen ist.



ASN-21 ASSASSIN

Typ: ASN-21 Assassin
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 40

Kampfwert: 749

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 280 16

BP Gehen: 7

BP Laufen: 1

BP Springen: 7
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 72 4,5

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 8

Torso-Mitte 12 12

Torso-Mitte (Riicken) 4

R/LTorso 10 10

R/L Torso (Rucken) 2

R/L Arm 6 6

R/L Bein 10 10
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Mittelschwerer Laser RA 1 1
LSR-5 RT 1 2
Munition (LSR-5) 24 RT 1 1
KSR-2 LT 1 1
Munition (KSR-2) 50 LT 1 1
Sprungdiise ™ 1 0,5
Sprungdiisen RT 3 1,5

3

Sprungdiisen LT 1,5
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CDA-2A CICADA

118

MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Hartford 300
Reaktor: Pitban 320
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: StarSlab/3
Bewaffnung:

2 Mittelschwere Magna Laser

1 Leichter Magna 200 Laser
Hersteller: Free Worlds Defense Industries
Primérer Herstellungsort: Gibson
Kommunikationssystem: Datacom 50
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dynatec 1122

UBERSICHT

Urspriinglich wurde die Cicada von HartfordCo entworfen,
einer kleinen Firma dessen Erfahrung sich bis dahin auf die
Herstellung von Kommunikations- und Zielerfassungssyste-
men beschrankt hatte. Als Erganzung oder auch Ersatz fir
den beliebten Locust entworfen, fand die Cicada nach ihrer
Einflhrung 2740 begrenzte Verwendung in den Einheiten
des Sternenbundes. Obwohl der Mech teurer war als der Lo-
cust, verschuf ihre hohere Masse der Cicada insbesondere im
Nahkampf einige Vorteile.

Obwohl die HartfordCo Werke auf Bryant die Nachfolge-
kriege nicht Uberstanden, hat die Entdeckung des Helm-
Kernspeichers es der Liga Freier Welten ermdglicht, die
Produktion der Cicada in den modernisierten Fabriken auf
Gibson zu erhdhen.

EIGENSCHAFTEN

Die Hauptvorteile der Cicada sind ihre Geschwindigkeit und
der Verzicht auf munitionsabhangige Waffen. Ein groBRer Pit-
ban 320 Reaktor, welcher mehr als die Halfte der Gesamt-
masse der Cicada ausmacht, liefert dem 40-Tonnen-Mech
eine Geschwindigkeit von beinah 130 km/h. Das Trio aus
zwei mittelschweren und einem leichten Laser verschafft
der Cicada genligend Feuerkraft, um mit ihrer aus leichten
Mechs bestehenden Beute fertig zu werden. Die Laser sind im
bestgeschiitzten Bereich des Mechs, dem gepanzerten Tor-
so, untergebracht, was deren Schusswinkel allerdings etwas
einschrankt. Ein Gegner, dem es gelingt, hinter eine Cicada zu
gelangen, hat somit wenig zu fiirchten. Unglicklicherweise
ist der Rest des Mechs nur leicht gepanzert. Die Arme — oder
Fligel - wirken zerbrechlich und sind nur minimal gepanzert.
Die Beine der Cicada sind zwar stabil genug, um sie bei ihrer
phéanomenalen Geschwindigkeit zu tragen, doch gegen Be-
schuss ebenfalls nur maBig geschiitzt.

EINSATZ

Auch wenn die Zahl der von HartfordCo produzierten Cica-
das nur klein war, so stellte Bryants Position im Zentrum der
Inneren Sphare dennoch sicher, dass der Mech sich in allen
funf Nachfolgestaaten verbreitete. Diese Mechs tiberstanden
die Nachfolgekriege, welche auf den Fall des Sternenbundes
folgten, wenn auch in stetig abnehmender Anzahl. Der Liga
Freier Welten gelang es, die Cicada-Produktion wieder aufzu-
nehmen, so dass sie heute lber die meisten Exemplare dieses
Mechs verfugt.

Heute werden bei Cicadas wahrend der Wartung oft die
unzuverldssigen HartfordCo Warmetauscher gegen neuere
Modelle ausgetauscht. Dreihundert Jahre beinahe kontinu-
ierlichen Krieges haben auch an den Cicadas ihre Spuren hin-
terlassen und viele der Mechs sind wegen fehlerhafter War-
metauscher verlorengegangen. Ein Zwischenfall auf Oriente
machte dieses Problem {iberdeutlich, doch es sollte noch bis
3029 dauern, bis das Militdr der Liga Freier Welten eine Mo-
dernisierung anordnete.

VARIANTEN

HartfordCo fertigte zwei Varianten in jeweils sehr begrenzter
Stuickzahl. Die erste war die CDA-2B, ein Modell zur Infanterie-
bekdampfung, welches den leichten Laser und eine halbe Ton-
ne Panzerung gegen einen Flammer austauschte. Die zweite,
wesentlich radikalere Variante war fiir den Kampf gegen gré-
Bere Mechs bestimmt. Die CDA-3C war mit einer Donal PPK

im rechten Torso und zwei MGs in den Beinen bewaffnet. Um
das hohere Gewicht dieser Bewaffnung auszugleichen, nutz-
te dieser Mech einen kleineren VOX 280 Reaktor. Nur wenige
Exemplare dieser Version existieren noch und sind meist in
den Streitkraften Haus Liaos zu finden, wo sie zu Trainings-
zwecken eingesetzt werden.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain John David John: Captain John trat zuerst als Pilot
einer Cicada wéahrend der Kampfe gegen das Draconis-Kom-
binat auf Kesai IV in Erscheinung. Fir diesen Einsatz wurde
seine Cicada mit neuen Warmetauschern ausgeristet und er
erhielt das Kommando Uber eine leichte Lanze. Bei der Bela-
gerung von Tikonov wahrend des Vierten Nachfolgekrieges
gelang es John, sich weiter auszuzeichnen. Seine Lanze er-
kundete die Vormarschroute der Hauptstreitmacht der Crucis
Lanciers, wofiir er mit dem Sonnenbanner in Gold und einer
Beférderung zum Captain belohnt wurde.

Wahrend des Kurita-Gegenangriffes auf Klathandu IV im
Jahr 3039 fuhrte Captain Johns Kompanie den Riickzug aus
Pere Urucin an. Obwohl der Riickzug an sich ein Skandal war,
war es allein der Aufklarungsarbeit von Johns Kompanie zu
verdanken, dass zwei Bataillone der 7. Crucis Lanciers aus Tai-
sa Nelsons Falle entkommen konnten.

Unterleutnant Marshall Haupt: Gegenwartig als Testpilot
fur neue Cicadas bei FWDI beschéftigt, hat sich Haupt im Lau-
fe seiner Karriere einen Ruf als Hitzkopf verdient. Nachdem
er seine Ausbildung auf dem Allison MechKrieger-Institut mit
der minimalen Punktzahl abgeschlossen hatte, diente er als
Cicada-Pilot bei den 2. Oriente Husaren. Insgesamt sechsmal
wegen ungebihrlichen Verhaltens gemaBregelt, konnte er
sich nichtsdestotrotz als bester Cicada-Pilot des Regiments
auszeichnen. Als Haupt schlieBlich zu FWDI abkommandiert
wurde, half sein Kommandant ihm beim Packen.
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Typ: Cicada

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 40

Kampfwert: 659

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 320 22,5

BP Gehen: 8

BP Laufen: 12 2

BP Springen: 0 X “ _ Y AR ) =
Warmetauscher: 10 0 = ) \ LW :
Gyro: 4 y \ ‘ 7 -
Cockpit: 3 &i‘
Panzerungswert: 64 4 \v/ ] S

Interne Panzerungs-

Struktur wert t%”’%\}—&‘;“

._‘- A
Kopf 3 9 \\\\}\E\

Torso-Mitte 12 11
Torso-Mitte (Riicken) 6 — “" p

R/LTorso 10 6 I~
R/L Torso (Rucken) 3 - . / ZZ A W
R/L Arm 6 4 o — : - R ;"M 7 / [
R/L Bein 10 6 : T = é}! P 7i
g - P L e ——r
Waffen = - i “‘%
und Munition Position Kritisch Tonnage ® - =
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Leichter Laser ™ 1 0,5

-
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Andoran Modell IlI
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 64km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Andoran Modell JJII
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: Durallex Medium
Bewaffnung:

1 Armstrong Autokanone/5

2 mittelschwere Martell Laser
Hersteller: Andoran Industries Ltd.
Primérer Herstellungsort: Bell (2812 zerstort)
Kommunikationssystem: Raldon R1
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Sloane 220
Lockover System

UBERSICHT

Im Jahr 2607 stellten die Sternenbundverteidigungsstreit-
kréfte den von Andoran Industries hergestellten Clint in
Dienst. Obwohl Andoran bei der Herstellung sparte wo es nur
ging und der Entwurf sich als fehlerhaft erwies, wurden vor
dem Fall des Sternenbundes und der Zerstérung der Herstel-
lerwerke gute 300 Exemplare dieses Mechs produziert.

Die ersten Prototypen des Clint verfligten noch nicht iber
Sprungdusen, waren dafiir aber mit einer schwereren Buster
Autokanone ausgestattet. Die Konstruktion litt jedoch unter
verschiedenen, durch das Gewicht der Waffe ausgel6sten
Defekten, so dass diese durch die leichtere Autokanone/5
ersetzt wurde.

EIGENSCHAFTEN
Der Clint ist ein Paradebeispiel fiir den bei Soldaten verbrei-
teten Satz,Bedenke, dass deine Ausrilistung vom gtinstigsten
Anbieter stammt”. Tatsdchlich unterbot Andoran jeden Mit-
bewerber, um den Clint-Auftrag zu erhalten. So wurden im
Clint auch nur wenige standardisierte Komponenten verbaut,
was bei Schaden die Verwendung spezieller Ersatzteile not-
wendig macht. Der Clint hatte hierunter stark zu leiden, da
seine schlampig produzierten Teile oft schon nach weniger
als einem Jahr ausfielen. Pikanterweise ermdglichte dieser
Sachverhalt es Andoran aber auch, die geringe Gewinnspan-
ne bei der Herstellung des Clint durch teure Wartungsvertra-
ge wieder auszugleichen. Besonders das Gyroskop des Clint
erwies sich als schwer zu ersetzen. Auf dem freien Markt wer-
den diese buchstéblich mit Gold aufgewogen. Wer tber diese
Probleme hinwegsehen kann wird jedoch feststellen, dass der
Clint im Grunde eine ausgewogene Konstruktion darstellt.
Mit einer Hochstgeschwindigkeit von fast 100 km/h kann
der Clint mit den meisten Aufklarern mithalten. Seine Sprung-
disen erlauben es ihm, schwieriges Gelande und Stadtgebie-
te mit Leichtigkeit zu durchqueren. Die Armstrong-Autokano-
ne ist zwar nicht besonders durchschlagskraftig, weist daftir
aber eine gute Reichweite und Zuverlassigkeit auf. Zwei mit-
telschwere Martell Laser erganzen die Feuerkraft des Clints
auf kurze Entfernung. Die Panzerung ist fiir normale Gefech-
te ausreichend, auch wenn der Mech nicht als Nahkampfer
gedacht ist. Unter all dieser durchschnittlichen Ausriistung
sticht das Sloane 220 Zielerfassungssystem hervor. Dieses ist
sehr benutzerfreundlich und verschafft dem Piloten eine her-
vorragende UBERSICHT iiber das Schlachtfeld.

EINSATZ

Die Zerstorung der Andoran-Werke auf Bell hat auch in der
Geschichte des Clint groBBe Liicken hinterlassen. Es sind nicht
nur die originalen Konstruktionspldne verloren gegangen,
sondern auch alle Unterlagen liber Produktionszahlen und
Varianten. Clints kdnnen heute in der gesamten Inneren
Sphére angetroffen werden und sind auch in der Peripherie
beliebt. Innerhalb der Inneren Sphére verfiigen das Vereinig-
te Commonwealth und die Konfoderation Capella tber die
meisten Clints.

Eine Lanze Clints konnte bei vielen der Uberfille Redjack
Ryans beobachtet werden. Diese vier Mechs spahen feindli-
che Truppen aus, nur um sich wieder zuriickzuziehen, wenn
sie auf groBere Einheiten treffen. Wenn sie auf eine gegne-
rische Scoutlanze treffen, dann gehen sie sofort zum Angriff

Uber. Wenige Aufklarer sind schnell genug, um einem Clint
zu entkommen. Diejenigen, die schnell genug sind, verfligen
nur selten Gber eine der AK/5 ebenbiirtige Waffenreichweite.
Wenn ihre Gegner also versuchen zu fliehen, dann schieflen
die Clints einen nach dem anderen Gegner ab. Wenn sie sich
zum Kampf stellen, dann werden sie durch den Langstrecken-
beschuss der Piraten zundchst geschwacht, um dann schnell
im Nahkampf Giberwadltigt zu werden.

VARIANTEN

Die meisten der zwanzig Clint-Prototypen sind heute nicht
mehr auffindbar. Jedoch kommt es manchmal zu Versuchen
diese Konfiguration nachzubilden, indem Waffen und Pan-
zerung entfernt werden. Eine dhnliche Variante ersetzt die
Buster-AK durch zwei leichtere Autokanonen. Gelegentlich
tauchen noch andere Umbauten des Clint auf, doch wegen
des Verlustes der Herstellungsunterlagen ist es unklar, ob es
sich bei diesen um offizielle Varianten oder Feldmodifikatio-
nen handelt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Janos Arthur Denton lll: Wéhrend die Den-
tons nie erklart haben, wie ihr Clint in ihren Besitz gelangt ist,
hat JAD (wie Pilot und Mech beide genannt werden) immer
wieder deutlich gemacht, dass er mit dem Mech umzugehen
versteht. Als Mitglied der 17. Arkturusgarde folgt Denton dem
Beispiel seines Vaters als Spaher bei Stadtgefechten. Sein sich
im Familienbesitz befindlicher Clint wurde sogar mit einem
schweren Laser und zusatzlichen Warmetauschern ausgestat-
tet, um ihm in Nahkampfen einen Vorteil zu verschaffen. Den-
ton geniel3t es besonders, gegen die Panther des Kombinats
anzutreten.

Lieutenant Steven D. Olin: Lieutenant Olin eroberte seinen
Clint wahrend des Vierten Nachfolgekrieges bei den Kampfen
gegen die St. lves Armierte Reiterei. Tatsdchlich gelang es ihm
sogar, den urspriinglichen Piloten des Mechs gegen Ersatztei-
le fur das Gyroskop auszutauschen. Als Mitglied der 1. Kittery
Grenzer vertritt er oft die Positionen reduzierten Militérs und
einer geringeren Bedeutung des Feudalismus im Alltag. Auf
dem Schlachtfeld tritt Olin sehr entschlossen auf und seine
Scoutlanze ist eine der besten des Regiments. Unter seiner
Fuhrung erkundet die Lanze ein grof3en Gebiet, um den Geg-
ner dann mit einer Reihe von Uberraschungsangriffen festzu-
nageln.
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Typ: Clint

Technologieniveau: Innere Sphare |
Tonnage: 40 B ==
Kampfwert: 770

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 240 11,5
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 6 : J .
Warmetauscher: 10 0 _ ' - \ N ~ V- —— =
Gyro: 3 e = S . :
Cockpit: 3 /
Panzerungswert: 72 4,5 Y _' =
Interne Panzerungs- N
Struktur wert i —
Kopf 3 9 ‘- '
Torso-Mitte 12 11 A "
Torso-Mitte (Ruicken) 4 . An | ' ‘
R/LTorso 10 6 et | TR { e (Y
R/L Torso (Riicken) 4 ﬁi\“’”’” g —" ’.‘
R/L Arm 6 6 —1]| '.f . '
R/L Bein 10 8 Y 4 f -' \ (A
Waffen A\ . l\'-j
und Munition Position Kritisch Tonnage ; A y A
Autokanone/5 RA 4 8 ‘="(!h’
Munition (AK/5) 20 RT 1 1 —
Mittelschwerer Laser ™ 1 1 l
Mittelschwerer Laser LT 1 1 Ll
Sprungdiisen RT 2 1
Sprungdiise RL 1 0,5 . + ] 1
Sprungdiisen LT 2 1 ~
Sprungdiise LL 1 0,5 .
]
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Irian Chassis Class 40
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Riese-456
Bewaffnung:

1 Oriente Autokanone

1 Mittelschwerer L W.W. Laser

1 Olympian Flammer
Hersteller: Irian BattleMechs Unlimited
Primérer Herstellungsort: Irian, Shiro lll
Kommunikationssystem: Irian E.A.R.
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Wasat Agressor

UBERSICHT

Als Irians ,Brot und Butter”-Mech ist der Hermes Il exklusiver
Besitz von Haus Marik. Irians vielleicht bestes Argument fir
diesen Mech war die Tatsache, dass der Konzern liber um-
fangreiche Fertigungsanlagen flr den Hermes Il verflgte. Mit
dem Rustungswettlauf, der auf Kerenskys Exodus folgte, war
die Produktion groBer Stiickzahlen von Mechs Uberlebens-
notwendig. Die ersten produzierten Mechs verfiigten tber
den Prototyp einer verteilt im Torso untergebrachten Auto-
kanone. Doch anstatt die Waffe besser zu schiitzen, konnten
nun Schaden in jedem Bereich des Torsos zu einem Ausfall

fuhren. Ein mit Lasern bewaffnetes Interimsmodell wurde
solange eingesetzt, bis Irian den Hermes Il zur Aufnahme der
zuverldssigen Oriente-AK modifiziert hatte.

EIGENSCHAFTEN

Als schwerer Scout ist der Hermes Il gut fur seine Aufgabe
geristet. Mit einer Hochstgeschwindigkeit von annahernd
100 km/h kann er auch gréBere Feindeinheiten effektiv be-
schatten. Autokanone und Laser verleihen ihm anstandige
Feuerkraft bei guter Reichweite, wahrend der Flammer so-
wohl gegen Infanterie als auch zu speziellen Zwecken ein-
gesetzt werden kann. Der gré3te Vorteil gegeniiber anderen
Aufklarern sind jedoch die siebeneinhalb Tonnen Riese-Pan-
zerung. Diese erlaubt es dem Hermes i, sich auch mit schwe-
reren Gegnern anzulegen und diese Konfrontation auch
einsatzfahig zu Uberstehen. Die an den FiBen des Mechs
montierten ,Fliigel” waren urspriinglich Teil des Warmetau-
schersystems, sind heute aber ohne Funktion, da die Ingeni-
eure den einzigen nicht reaktormontierten Warmetauscher in
den linken Torso verlegt haben. Piloten sind hierfiir dankbar,
da dieser Warmetauscher oft Schaden abfangt, der ansonsten
den dort befindlichen Munitionsbunker getroffen hatte.

EINSATZ

Obwohl hauptsdchlich in der Liga Freier Welten verbreitet,
ist der Hermes Il bisweilen auch bei anderen Streitkraften an-
zutreffen. Bei diesen Exemplaren handelt es sich zumeist um
Beutegut oder Mechs im Besitz von Séldnereinheiten. Irian
zieht es vor, Mechs in gro3eren Chargen zu verkaufen, so dass
groBere Einheiten in der Liga Prioritét bei der Zuteilung ge-
nieen. Nattrlich liefert Irian auch an kleinere Einheiten, die
Scoutmechs benétigen - dies allerdings gegen Aufpreis.

VARIANTEN

Dieser grundsolide Mech hat nur wenige Varianten. Die
haufigste, der HER-4K, tauscht die Bewaffnung gegen zwei
schwere Laser aus. Dies ist eine relativ einfache Modifikation,
da der urspriingliche Prototyp ebenfalls mit zwei fortschritt-
lichen Lasern und einem Flammer bewaffnet war. Allerdings
verfligte dieser Mech uber fortschrittlichere Warmetauscher,
so dass er die Warmeentwicklung der Waffen besser ableiten
konnte. Eine starker modifizierte Version stellt der HER-2M,
Mercury genannt, dar [Nicht zu verwechseln mit dem Scout-

mech der Terranischen Hegemonie gleichen Namens -Anm.
d. Red.]. Durch einen grof3eren VOX 280 Reaktor angetrieben
ist der Mercury zwar schneller, muss dafiir aber auf die Au-
tokanone verzichten, um das zusatzliche Gewicht auszuglei-
chen. Die Kurzstreckenfeuerkraft des Mechs verbessert sich
durch zwei zuséatzliche mittlere Laser und zwei MGs, wahrend
die Schlagkraft Giber gréere Entfernungen deutlich geringer
ist. Diese Variante ist primar bei den zu SEKURA gehdorenden
Dark Shadows zu finden.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Komtur Adam Spivey: Von seinen Kameraden bei den Dark
Shadows als ,Mann ohne Seele” bezeichnet, fiihrt Spivey sei-
ne Einheit von Vorn und hat sich so dennoch die Loyalitat sei-
ner Soldaten erworben. Spivey wurde von anderen Offizieren
oft als Unruhestifter bezeichnet, doch sind dies nur allzu oft
jene, die ihre eigenen Untergebenen selbst nur wenig unter-
stlitzen. Spivey hat sich als junger Lieutenant wahrend des
Vierten Nachfolgekrieges einen Namen gemacht und wird
allgemein als kommender Star angesehen. Wahrend des
Angriffes auf Wasat wurde die 15. Marik-Miliz von den Streit-
kréften der Freien Republik Tikonov véllig Gberrascht. Kolonel
Jake Hawkins entschied sich fir eine duBerst statische Vertei-
digung. Spiveys Einheit war im Osten der Verteidigungslinie
stationiert, um gegnerische Scouts an Umgehungsmanévern
zu hindern. Mit Giberlegener Mobilitat und Taktik beschéftigte
seine Lanze eine komplette schwere Kompanie, wahrend das
Zentrum der Marik-Verteidigungslinie zusammenbrach und
Kolonel Hawkins in Gefangenschaft geriet.

MechKrieger Zane ,,The Dreamer” Ving: Manche Soldaten
sind einfach nicht fir Fihrungspositionen gemacht. Ving ist
einer von ihnen. Andererseits ist er aber ein ausgezeichneter
Mechpilot, dem es wahrend des Vorstof3es der 4. Verteidiger
Anduriens in die Konféderation Capella im Vierten Nachfol-
gekrieg sogar gelang, einen Vindicator abzuschief3en. Ving
gehort keiner traditionellen Glaubensrichtung an, sondern
nimmt vielmehr Philosophien und Konzepte aus verschie-
densten Quellen in sich auf. Sein Mech, ,Plato” ist mit Zitaten
der verschiedensten historischen Persdnlichkeiten bedeckt,
vom verehrten Konfuzius, Gber den kontroversen Alexandr
Kerensky bis hin zum verachteten Stefan Amaris.
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Typ: Hermes Il

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 40 =
Kampfwert: 784 -

Ausriistung Gewicht . X!
Interne Struktur: 4 . ;
Antrieb: 240 11,5 I\ | T
BP Gehen: 6 - —
BP Laufen: 9 A \ -\-
BP Springen: 0 "'
Warmetauscher: 10 0 |
Gyro: 3
Cockpit: 3 Ny <
Panzerungswert: 120 7,5 -
Interne Panzerungs-
Struktur wert =4 = :
Kopf 3 9 ~ 4 \ | / A\
Torso-Mitte 12 17 \\ ;
Torso-Mitte (Riicken) 6 —_— e T —— L —\\l e e = _
R/L Torso 10 14 - - - - — — — t _—:—j—:_ — T T T
R/L Torso (Riicken) 5 - T - — . - e \E
R/L Arm 6 1 - = === " -
R/L Bein 10 14 2
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Autokanone/5 RT 4 8
Munition (AK/5) 20 LT 1 1
Flammer LA 1 1
h
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Mather Tech 500
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Model 9 Pitban
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: Star Guard |
Bewaffnung:

1 Armstrong Autokanone 2

1 mittelschwerer Randell Laser

1 Firestorm Flammer

1 Sperry Browning Maschinengewehr
Hersteller: Nimakachi Fusion Products Ltd.,
Coventry Metallverarbeitung
Primarer Herstellungsort: Tematagi (Nimakachi),
Coventry (CM)
Kommunikationssystem: Hartford 200S
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Hartford TA10

UBERSICHT

Wahrend des VorstoB3es der Sternenbundverteidigungsstreit-
kréfte in die von der Republik der Randwelten besetzte Terra-
nische Hegemonie wurde die Notwendigkeit eines effektiven
Mechs zur Infanterieabwehr Giberdeutlich. Bei den erbitterten
Gefechten in den zerstorten Stadten der Hegemonie wurden
viele Mechs durch entschlossene Infanterieangriffe zerstort.
In diesen brutalen Schlachten wurde der Vulcan geboren.

Als die MatherTechno Fabriken auf Northwind von den
vorriickenden SBVS befreit wurden, lieB General Aleksan-
dr Kerensky diese sofort zur Herstellung des neuen Vulcan
Anti-Infanterie-Mechs umristen. Zwar wurde MatherTechno
schon in den ersten Monaten des Niedergangs des Sternen-

bundes zerstért, doch fielen die Konstruktionsunterlagen in
die Hande des Lyranischen Commonwealth und der Liga Frei-
er Welten. Der Vulcan wurde wahrend der gesamten Nachfol-
gekriege in geringer Stiickzahl produziert.

EIGENSCHAFTEN

Der Vulcan ist mit leistungsfahigen Sprungdiisen ausgestat-
tet, was ihm bei seiner Rolle als Stadtkampfer ein hohes Mal3
an Beweglichkeit verschafft. Die am Heck montierten Diisen
verfligen Uber ein spezielles Liftungssystem, welches einen
Hitzestau verhindern soll.

Die Bewaffnung besteht u.a. aus einer leichten, aber auBBer-
ordentlich zuverldssigen Armstrong-Autokanone. Urspriinglich
zur Bekdampfung anderer BattleMechs gedacht, kommt sie in
der Praxis zumeist gegen Gebdude und Bunker zum Einsatz. Ein
mittelschwerer Laser ergdnzt die Autokanone, aber die Haupt-
bewaffnung des Vulcan sind das schnellfeuernde Sperry Brow-
ning MG und der Firestorm Flammer. Diese Waffen 16sen bei
Infanteristen oft nichts anderes als die nackte Panik aus.

Die Panzerung des Vulcan ist fiir einen mittelschweren
BattleMech nicht sehr stark, bietet aber reichlich Schutz ge-
gen typische Infanteriewaffen. Zusatzlich hat der Vulcan ein
auBlerordentlich schmales Profil, welches ihn zu einem ver-
gleichsweise schwierigen Ziel macht. Dieses Profil hat dem
Mech den Spitznamen ,Vogelscheuche” eingebracht.

Das Fehlen von vollmodellierten Handen ist der einzige
Nachteil des Mechs. Obwohl dies nur selten zu echten Proble-
men fiihrt, begrenzt dies doch die Fahigkeiten des Vulcan im
Nahkampf gegen andere Mechs.

EINSATZ

Der Vulcan erreichte die Front wéahrend General Kerensky Lan-
dungsoperation auf Terra. Dort wurde er in den Freiwilligenregi-
mentern eingesetzt, bei denen er sich eine Reputation als zaher
Stadtkdmpfer erwarb. Nach dem Untergang des Sternenbun-
des konnte sich jedes der GroBen Hauser eine groere Anzahl
dieser Mechs sichern. Da nur das Lyranische Commonwealth
und die Liga Freier Welten die Mdglichkeiten zur Produktion
dieses Entwurfs hatten, ist der Grof3teil der einsatzbereiten Vul-
cans in den Streitkréften dieser beiden Méchte zu finden.

Haus Davion setzte den Vulcan im groBen Maf3stab ein, um
die Kontrolle iber Kentares IV von Haus Kurita zuriickzuerlan-
gen. Vulcans fuhrten die Davion-Gegenangriffe in den Stad-
ten Amishton und Davisbury an, um die dort eingegrabene
Infanterie zu vertreiben. Obwohl die menschenleeren Stadte
bei den Kampfen fast vollig niederbrannten, wurden die Ku-
ritatruppen in beiden Stadten fast vollstandig gefangen ge-
nommen oder getotet.

Haus Liao setzte viele seiner Vulcans auf dem Planeten Sap-
pho ein, wo viele Exemplare verlorengingen, als diese Welt
wahrend des Ersten Nachfolgekrieges an Haus Marik fiel. Aus
diesem Grund verfligt Haus Liao auch Uber die geringste An-
zahl von Vulcans aller GroBen Hauser.

VARIANTEN

MatherTechno entwickelte eine Reihe von experimentellen
Varianten. Die gangigste ist der VLT-5T, der die Armstrong AK
durch zwei Tonnen zusétzliche Panzerung, zwei Warmetau-
scher und drei mittelschwere Maxum Laser ersetzt. Viele der
Vulcans Haus Davions gehdren zu diesem Typ.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Richard Timms: Richard Timms ist der letzte
lebende Angehdrige der beriihmten Timms Familie. Da er an
dem unheilbaren Bethold-Syndrom leidet, hat er nur noch
wenige Jahre zu leben. Timms verduferte alle verbliebenen
Landereien der Familie und nutzte das Geld, um seinen extra-
vaganten Lebensstil zu finanzieren und seinen Vulcan im Top-
zustand zu halten. Als dann aber eine Kopie des Helm-Kern-
speichers das NAIW erreichte, anderte sich alles fir Timmes.
Unter den ersten der wiederentdeckten Technologien befand
sich ein Heilmittel fir das Bethold-Syndrom.

Timms dient auch weiterhin bei den 3. Davion Guards. Dort
nutzt er seine zweite Chance, um sich unter dem Banner Haus
Davions einen Namen zu machen.

Leutnant Sondra Stoverston: Stoverston kommandiert eine
mittlere Lanze in Steiners 20. Arkturusgarde, wo sie als einer
der besten MechKrieger des Regiments angesehen wird. lhr
Vulcan ,Blutdurst” ist rotbraun lackiert, was ihre Einstellung
zur Kriegsfithrung treffend beschreibt. Stoverston ist eine ech-
te Bedrohung fiir jede feindliche Infanterieeinheit und ist da-
fur bertichtigt, diese bis auf den letzten Mann auszuléschen.

Wahrend des Vierten Nachfolgekrieges nahm sie an den
Kd@mpfen in der Gegend von Lake Nowse auf Buckminster
teil. Die Infanterie der 6. Arkab Legion zog sich in Auflésung
zuritick, um Sondra und ,Blutdurst” nicht gegenulbertreten
zu mussen.

MechKrieger Wormmel Hide: Hide war urspriinglich Ange-
horiger der Orientefisiliere. Aus ungeklarten Griinden uneh-
renhaft entlassen, nahm er eine Position unter dem bertich-
tigten Redjack Ryan an. Sein Mech ist in schlechtem Zustand,
aber Hide ist ein kompetenter MechKrieger mit einem bren-
nenden Hass auf Haus Marik.



VL-2T VULCAN 125

Typ: Vulcan

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 40

Kampfwert: 642

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 240 11,5

BP Gehen: 6

BP Laufen: 9

BP Springen: 6
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 80 5

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 8

Torso-Mitte 12 10

Torso-Mitte (Riicken) 6

R/L Torso 10 8

R/L Torso (Rlicken) 4

R/L Arm 6 6

R/L Bein 10 10
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/2 RT 1 6
Munition (AK/2) 45 RT 1 1
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Flammer RA 1 1
Maschinengewehr LA 1 0,5
Munition (MG) 200 LT 1 1
Sprungdiisen ™ 2 1
Sprungdiisen RT 2 1
Sprungdiisen LT 2 1




WTH-1 WHITWORTH
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Whitworth Typ |
Reaktor: LTV 160
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Whitworth Jetlift
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Durallex Light
Bewaffnung:

2 Langbogen-10 LSR Lafetten

3 Mittelschwere Intek Laser
Hersteller: Whitworth Company
Primérer Herstellungsort: Dieron (2776 zerstort)
Kommunikationssystem: Garret T14
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret D2j

UBERSICHT
Der Whitworth wurde zuerst 2610 als Scoutmech produziert,
um die Llcke zwischen Wasp und Phoenix Hawk zu schlief3en.
Der Entwurf, der dann tatsachlich das Licht der Welt erblickte,
war jedoch ein mittelmaBiger Mech, der zwar gut bewaffnet,
aber auch langsamer als der P-Hawk und die Wasp war. Der
ebenfalls gute Panzerungsschutz verlieh dem Whitworth ein
gewisses Mal3 an Durchhaltevermégen, doch konnte er bei
Bewegungsgefechten kaum mit seinen Lanzenkameraden
mithalten.

Urspriinglich mit zwei Harpoon-6 KSR-Lafetten bewaff-
net, Uberzeugten die Ingenieure des Sternenbundes den
Hersteller an deren Stelle zwei Longbow LSR-10 mit groBe-

rer Reichweite zu montieren. Zuvor waren Whitworth-Piloten
dazu gezwungen gewesen, schnellstmoglich zum Gegner
aufzuschlieBen, um ihre Waffen tberhaupt effektiv nutzen
zu konnen. Dieser Kampfstil hatte bis dahin nur bei dem Sa-
muraiethos verpflichteten Kuritapiloten Anklang gefunden.
In seiner neuen Form wurde der Whitworth bei den SBVS in
Scouteinheiten oder mobilen Angriffslanzen eingesetzt.

Da viele der Mechs an militdrischen Brennpunkten statio-
niert waren, bedeutete der Tod des Sternenbundes auch fir
viele Whitworths das Ende. Obwohl die vorhandenen Exemp-
lare schnell in die Armeen der Gro3en Hauser integriert wur-
den, war das Aussterben des Whitworth aufgrund der zerstor-
ten Fertigungsanlagen bereits vorprogrammiert.

EIGENSCHAFTEN

Wahrend er auf kurze Entfernungen benachteiligt ist, ver-
fugt der Whitworth aufgrund der Longbow-LSR Werfer Gber
exzellente Langstreckenfeuerkraft. Obwohl er nicht zu den
leichtesten Mechs gehort, ist der Whitworth alles andere als
ein Nahkampfer. Mit seinen fehlenden Handen, seinen eher
mittelmaBigen Kurzstreckenwaffen und seiner vergleichswei-
se geringen Geschwindigkeit fehlen ihm einfach die Voraus-
setzungen hierfiir. MechKrieger, die dies vergessen, sollten
hoffen, dass ihr Schleudersitz ordnungsgemaf funktioniert.
Hinzu kommt, dass das Aktivatorsystem in Hifte und Beinen
fehlerhaft ausgelegt ist. Im schlimmsten Fall findet sich ein
Whitworth-Pilot aufgrund nicht reagierender (oder sogar feh-
lender) Beine unbeweglich auf dem Schlachtfeld wieder.

EINSATZ

Die originale WTH-1S Serie war in allen Armeen des Ster-
nenbundes anzutreffen und wurde oft in verstarkten Stadt-
kampfkompanien eingesetzt. Viele Einheiten der Republik der
Randwelten setzten Whitworths allerdings auf weit brutalere
Weise ein, da sie die Halfte ihrer KSR-Magazine mit Inferno-
munition beluden und mit dieser ganze Stadte eindscherten.

Nach dem Untergang des Sternenbundes gingen viele
Whitworths in den Besitz der Grof8en Hauser tiber. Nach der
totalen Zerstérung des riesigen Fabrikkomplexes auf Dieron
wurden die noch vorhandenen Mechs dieses Typs zunachst
weiter genutzt und anschlieBend ausgeschlachtet, da viele
ihrer Bauteile an andere mittelschwere Mechs angepasst wer-
den konnten.

Es wird geschatzt, dass gegenwartig weniger als 300 Whit-
worths in einsatzbereitem Zustand sind. Diese befinden sich
zumeist in Familienbesitz und sind lber Generationen von
MechKrieger zu MechKrieger weitervererbt worden. Die Er-
satzteilversorgung dieser Maschinen war lange sehr proble-
matisch. Dies @nderte sich erst, als Whitworth Specialty Ma-
nufacturing auf Dieron im Draconis-Kombinat seine Pforten
offnete und die Fertigung von Ersatzteilen aufnahm. Gerlich-
ten zufolge war ComStar an der Griindung der Firma betei-
ligt, welche ebenfalls mit der 3034 getroffenen Abmachung
zwischen der Organisation und Theodore Kurita in Verbin-
dung zu stehen scheint.

VARIANTEN

Obwohl der WTH-1 der heute am haufigsten auf dem
Schlachtfeld angetroffene Whitworth-Entwurf ist, gibt es zwei
sehr seltene Modifikationen des Grundmodells. Der duBerst
seltene WTH-1S war mit zwei KSR-6-Lafetten ausgerustet,
was ihn zu einem ausgesprochenen Nahkampfer machte. Fir
diese Rolle war der Whitworth allerdings weder ausreichend
gepanzert noch beweglich genug, so dass es hdufig zu Total-
verlusten kam. Mit Erscheinen des LSR bewaffneten WTH-1
wurden diese Mechs umgeristet.

Der WTH-0 wurde ausschlie8lich von den Amaris Drago-
nern verwendet und nur allzu oft als Instrument des Terrors
eingesetzt. Nur 24 dieser Mechs wurden in der Republik auf
einer langst vergessenen Welt hergestellt. Der Hauptunter-
schied zwischen -1S und -0 bestand im Austausch des im lin-
ken Arm montierten Lasers durch einen Fleur-Static Flammer.
Die schwarz lackierten Mechs waren dafiir beriichtigt, mit
Flammern und Inferno-KSR wahllos ganze Stadte in ein flam-
mendes Inferno zu verwandeln.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Diablois Murta: Murta war der inoffizielle Kommandeur der
9. Kompanie der 99. Amaris Dragoner. Die zwolf Angehdrigen
dieser Einheit waren wahrend der lyranischen Annektierung
der Republik fiir die fast véllige Zerstérung von beinahe zwei
Dutzend lyranischen Dorfern und Stadten entlang der Grenze
der beiden Staaten verantwortlich.
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Typ: Whitworth
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 40

Kampfwert: 982

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 160 6

BP Gehen: 4

BP Laufen: 6

BP Springen: 4
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 128 8

Interne Panzerungs-
Struktur wert = .

Kopf 3 9

Torso-Mitte 12 16

Torso-Mitte (Riicken) 7

R/LTorso 10 12

R/L Torso (Riicken) 6

R/L Arm 6 12

R/L Bein 10 18
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-10 RT 2 5
Munition (LSR-10) 12 RT 1 1
LSR-10 LT 2 5
Munition (LSR-10) 12 LT 1 1
Mittelschwerer Laser K 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Sprungddsen RL 2 1
Sprungddisen LL 2 1




BJ-1 BLACKJACK
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 45 Tonnen
Rumpf: GM BJ-1
Reaktor: GM 180
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hoéchstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Whitworth Jetlift
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: StarGuard Il
Bewaffnung:

2 Whirlwind-L Autokanonen

4 Mittelschwere Intek Laser
Hersteller: General Motors
Primarer Herstellungsort: Kathil (2796 zerstort)
Kommunikationssystem: Dalban Micronics
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dalban AQ

UBERSICHT

Der urspriingliche Produktionsauftrag zwischen General
Motors und den SBVS beschrieb einen ,mittelschweren
BattleMech zur Aufstandsniederschlagung und Feuerunter-
stlitzung” Das Ergebnis war der Blackjack. Obwohl er alle
Anforderungen erfiillte, hatte der Blackjack wahrend der
Sternenbundara dennoch stark unter einem ungerechtfertig-
ten schlechten Ruf zu leiden.

EIGENSCHAFTEN

Die Hauptaufgabe des Blackjack war die Bekdampfung von
Aufstandischen (hauptsachlich in der Peripherie), welche die
Autoritdt des Sternenbundes in den letzten Jahrzehnten sei-
nes Bestehens zunehmend in Frage stellten. In seiner Zweit-
rolle als Plattform zur direkten Feuerunterstiitzung war der
Blackjack nur maBig erfolgreich. Beispielsweise verfligt die

Whirlwind-Autokanone nicht {iber die ndtige Durchschlags-
kraft, um gut gepanzerte Ziele zu gefahrden. Die vier mittle-
ren Intek Laser machen den Blackjack Gber kurze Entfernun-
gen allerdings zu einem deutlich gefdhrlicheren Gegner. Die
Sprungdisen, obwohl dem Entwurf erst spét in der Entwurfs-
phase hinzugefiigt, haben sich im Laufe der Jahrhunderte als
unschétzbar wertvoll erwiesen.

Das einzige echte Problem des Blackjack war seine schlech-
te Presse, die das Gerlicht verbreitete, dass der Entwurf des
Mechs aufgrund seiner schmalen FuBlplatten grundsétzlich
fehlerhaft und instabil sei. Diese schmalen FuBplatten fiihr-
ten angeblich zu hdufigen Stiirzen und reduzierter Mobilitat.
Auch sagte man der StarGuard Il Panzerung nach, dass sie
sprode sei und sogar vom Einbaurahmen abfallen koénne.
Keine dieser Behauptungen konnte jemals bestatigt werden,
doch der Ruf des Blackjack war bereits ruiniert und nur weni-
ge beklagten den Verlust der GM Produktionslinie.

EINSATZ

Der Blackjack wurde vom Sternenbund nur wenig eingesetzt,
so dass seine Produktion bald eingestellt wurde. Die vorhan-
denen Exemplare wurden entweder an die Milizen der Hege-
monie abgegeben oder an die Mitgliedsstaaten des Bundes
verkauft, so dass man den Blackjack auch heute noch auf
dem Schlachtfeld antreffen kann. Der GrofB3teil dieser Mechs
istin der Konfoderation Capella und den Vereinigten Sonnen
zu finden.

In der Konféderation wird diesem Entwurf nichts als Ver-
achtung entgegengebracht. Im erst seit kurzem unabhangi-
gen St. Ives Pakt konnte man hingegen nicht so wahlerisch
sein, so dass der Blackjack dort bei den St. Ives Lanciers ein-
gesetzt wird.

Die Vereinigten Sonnen setzten den Blackjack nur in Mi-
lizeinheiten ein, bis der Mythos von dessen Unterlegenheitim
Jahr 3022 auf Xhosa VIl einen schweren Schlag erlitt. Seitdem
zeigen die Crucis-Lancies und die Leichte Deneb-Kavallerie
verstarktes Interesse an diesem Mech.

Auf der Eiswelt Xhosa VIl hatte der beriichtige Tai-sa Mer-
cer Raviannon seine ,Hordentaktik” gegen die dortige Davion
Garnison eingesetzt. Cadet Captain Michael Ubodos ,veralte-
te und minderwertige” Blackjacks mussten der vollen Wucht
des Kurita-Angriffs auf der véllig vereisten Schwertebene
Uber sich ergehen lassen. Dort entwickelte sich ein erbitterter
Kampf. Angetrieben durch seinen Fanatismus warf Ravian-
non Welle um Welle ohne Riicksicht auf Mensch oder Material
in die Schlacht.

Ubodo, der erst kurz zuvor vom NAIW-Trainigskader zur
Garnison auf Xhosa abkommandiert worden war, bewahrte

die Ruhe. Unter geschickter Nutzung des kargen Geldndes
verlagerte er seine Truppen wieder und wieder und konnte
so jeden Vorsto3 der Kurita-Truppen abfangen. SchlieBlich
fiihrte Ubodo personlich den Gegenangriff an der Ravian-
nons Truppen das Genick brach. Raviannon zog sich zuriick,
um ,seine Theorien weiter zu vervollkommnen®. Er fiel ein
Jahr spater auf Fallon I, als er versuchte, seine Taktiken gegen
McKinnons Raider umzusetzen.

Ubodo selbst wurde von Hanse Davion personlich ausge-
zeichnet. Der Anblick eines Blackjacks in einer Reihe aus Atlas-
und Victor-Mechs hat einige seiner Kritiker dazu veranlasst,
ihre Vorurteile zu Gberdenken.

VARIANTEN

Friihe Prototypen des Blackjack unterschieden sich wesent-
lich von der Serienversion. Urspriinglich mit doppelten GM
Flashpoint Flammern und zusatzlichen Warmetauschern an-
stelle jeder der Autokanonen ausgestattet, fehlten dem Mech
zudem die Sprungdiisen. Angetrieben wurde diese Version
allerdings von einem VOX 225 Reaktor.

Hanse Davion war von der Leistung des Blackjack auf Xho-
sa VIl derart beeindruckt, dass verschiedene Experimental-
versionen in Auftrag gegeben wurden. Zundchst fanden die
Davion-Ingenieure heraus, dass die Instabilitat des Blackjack
nichts als ein Mythos ist. Der BJ-1DB ersetzt die Autokanonen
durch schwere Laser und fligt sechs Warmetauscher hinzu.
Die armmontierten Laser und eine Tonne Panzerung mussten
allerdings entfernt werden. Der BJ-1DC ersetzt die Sprungdi-
sen durch zwei im Torso eingebaute leichte Laser und einen
Warmetauscher.

In den 3030ern experimentierte der St.lves Pakt mit wie-
derentdeckter Technologie an einigen ihrer Blackjacks. Ein
vielversprechender Prototyp ersetzte die Autokanonen und
zwei Warmetauscher durch zwei Ceres Arms Smasher PPKs.
Drei der verbliebenen Warmetauscher wurden zu effizienten
experimentellen ,Freezern” aufgeristet.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Major Michael Ubodo: Beriihmt fiir seinen erfolgreichen
Einsatz auf Xhosa VII, wurden Ubodo und sein Blackjack ,The
Arrow” dauerhaft zur 8. Leichten Deneb-Kavallerie versetzt.
Ubodo stieg schnell innerhalb des Regiments auf und hat
sich mit seinem entspannten aber effizienten Flhrungsstil
den Respekt seiner Truppen erworben. Major Ubodo ist ein
entschiedener Flrsprecher des Blackjack, der jeden heraus-
fordert, der es wagt, diesen Mech zu kritisieren. Ebenso loyal
ist er zu seinen M@nnern und Haus Davion.
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Typ: Blackjack
Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 45
Kampfwert: 949 S h
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4,5
Antrieb: 180 7 ' . ; \1
BP Gehen: 4 |
BP Laufen: 6 \ : |
BP Springen: 4 : S
Warmetauscher: 11 1
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 136 8,5
Interne Panzerungs- i
Struktur wert i l '1
Kopf 3 9 ! '. I
Torso-Mitte 14 18 / o il
Torso-Mitte (Riicken) 9
R/L Torso 11 15 — 4
R/LTorso (Rlcken) 6 ' = i
R/L Arm 7 12 '
R/L Bein 11 17 |
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage \
Autokanone/2 RA 1 6
Autokanone/2 LA 1 6 \ \
Munition (AK/2) 45 ™ 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1 = =
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Sprungdiisen RL 2 1
Sprungddsen LL 2 1
7]




VND-1R VINDICATOR
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 45 Tonnen
Rumpf: Ceresplex IV
Reaktor: GM 180
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Anderson Propulsion 30
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

1 CeresArms Smasher PPK

1 Sian/Ceres Jaguar LSR Lafette

1 Mittelschwerer CeresArms Laser

1 Leichter Hessen Laser
Hersteller: Ceres Metal Industries
Kommunikationssystem: CeresCom Modell 21-Rs
Ortungs-/Zielerfassungssystem: C-Apple Churchill

UBERSICHT

Nach dem Ersten Nachfolgekrieg benétigte das capellani-
sche Militdr um jeden Preis neue Mechs. Ceres Metals nahm
die Herausforderung an und entwickelte einen billigen aber
robusten und zur Massenproduktion geeigneten BattleMech.
Wie das sprichwortliche Kamel ist der Vindicator das Ergebnis
eines Kompromisses. Er kann zwar viele Rollen ausreichend
gut erfiillen, keine davon allerdings besonders gut. Da er aus
gutin Massenproduktion herzustellenden Komponenten be-
steht, nutzt er die begrenzten Ressourcen der Konféderation
allerdings optimal aus.

EIGENSCHAFTEN
Der GM 180 Reaktor im Herzen des Vindicator ist nicht wei-
ter bemerkenswert, daftir aber kompakt und kostengtinstig,

was die Produktion des Mechs weiter vereinfacht und ihm
eine Hochstgeschwindigkeit von tiber 60 km/h verschafft.
Vier Sprungdiisen erhdhen die Beweglichkeit des Vindicator
unter beengten Verhiltnissen, besonders in den vielen Stadt-
gebieten der Konféderation. Die Starshield-Panzerung bietet
ihm einen hoheren Schutz als allen leichteren Mechs. Zudem
haben Modifikationen an dem im Kopf untergebrachten La-
sersystem, welches zuvor in das Cockpit hineingeragt hatte,
die Wahrscheinlichkeit einer Fehlfunktion des Schleudersit-
zes deutlich reduziert.

Die Primarwaffe des Vindicators ist eine Smasher PPK. Diese
zuverldssige Waffen verfiigt tiber ein innovatives Kiihlsystem,
bei dem (iber um die Miindung gruppierten Offnungen Was-
ser zur Kiihlung angesaugt werden kann. Die hierfur notwen-
dige kniende Position des Mechs ldsst den Vindicator jedoch
fur lange Sekunden zu einem einfachen, unbeweglichen Ziel
werden. Die sicher im Torso des Mechs untergebrachte LSR-
5-Lafette liefert zusatzliche Langstreckenfeuerkraft. Auf kurze
Entfernung kommen ein mittelschwerer sowie ein leichter
Laser zum Einsatz. Kritiker bemangeln oft, dass Geschwindig-
keit und Sprungfahigkeit zwar gut firr den Einsatz in Stadten
geeignet seien, die Mindestreichweiten von PPK und Lang-
streckenraketen den effektiven Einsatz unter beengten Ver-
héltnissen aber schwierig machen. Der Vindicator liefert bei
der direkten Feuerunterstlitzung fir leichte Einheiten oder
bei Sturmangriffen gegen leichtere Gegner die besten Leis-
tungen.

EINSATZ

Der Vindicator ist praktisch ausschlie8lich in der Konfodera-
tion Capella anzutreffen. Einige Exemplare sind von anderen
Streitkraften erbeutet worden, doch die mittelmaBigen Leis-
tungen und die extremen Preise, die Ceres fiir die Lieferung
von Ersatzteilen auflerhalb der Konféderation berechnet, ha-
ben diesen Mech unbeliebt gemacht. Selbst Soldner in Diens-
ten der Liaos akzeptieren den Vindicator nur widerwillig.
Ihnen ist bewusst, dass wenn sie ihre Mechs betriebsbereit
halten wollen, sie entweder weiterhin fiir die Konféderation
arbeiten oder aber Ceres wahnwitzige Preise zahlen missen.
Der Vindicator ist das Rlckgrat der Mecheinheiten der Kon-
foderation und wird in jedem Regiment in jeder denkbaren
Rolle eingesetzt, von Scoutlanzen bis hin zu Sturmeinheiten.

VARIANTEN

Die ersten vom Band gelaufenen Vindicator waren noch mit
einem CeresArms Maschinengewehr an Stelle des Hessen
Lasers bewaffnet. Um die heimische Wirtschaft anzukurbeln,

zwang die Konfoderation Ceres zumindest ein nicht propri-
etdres Waffensystem zu verwenden. Ceres entschied sich fir
die kleinste Waffe, den Hessen Laser. Ein Versuch, Geschwin-
digkeit und Sprungreichweite unter Verzicht von Panzer-
schutz zu erhohen, schlug fehl, da Geschwindigkeit Panze-
rung auf dem modernen Schlachtfeld schlicht nicht ersetzen
kann. Einige Exemplare des VND-1AA Avenging Angel wurden
der Freien Republik Rasalhaag als,Geschenk” tibergeben.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Major Choung Vong: Choung Vong ist keine Frau, die man
leicht Gbersieht. Aufgrund ihrer Personlichkeit, ihren (min-
destens) 125 kg Gewicht und 185 m Gréf3e sind sich sowohl
Vorgesetzte als auch Untergebene ihrer Anwesenheit stets
bewusst. Auch wenn manche Vong fiir einen Schldger hal-
ten, so bleibt die Tatsache bestehen, dass sie Resultate liefert.
Wahrend des Vierten Nachfolgekrieges erzielte ihre Kompa-
nie mehr Abschsse als jede andere capellanische Kompanie,
auch wenn sie dabei selbst 75 % Verluste erlitt. Vong selbst
gelang der Abschuss eines Davion Victor, dessen Cockpit sie
vollstandig zu Brei schlug. lhr Vindicator wurde modifiziert,
indem man die Positionen von leichtem und mittelschwerem
Laser vertauscht hat, um so das Cockpit zu vergréBern.

Commander Chad Jackson: Auch wenn er ein fahiger Me-
chKrieger des Kriegerhauses Imarra ist, so ist Jackson doch
eher wegen seiner Nebentatigkeit als Unterwaschemodel be-
riihmt. Seine Untergebenen fiihren seinen raschen Aufstieg
eher auf sein Aussehen als auf seine Fiihrungsqualitdten zu-
riick, da seine klassisch chinesischen Gesichtszlige wahrend
der Herrschaft Romano Liaos gross in Mode waren. Auch
wenn Jackson dies stets abgestritten hat, so ist dennoch all-
gemein bekannt, dass er in den friihen 30ern mehr ,Privatau-
dienzen” bei der Kanzlerin hatte als selbst lon Rush.

MechKrieger Michael Jones: Nunmehr Mitglied der 2. St. Ives
Lanciers, war Jones stets froh, dem politischen Albtraum ent-
kommen zu sein, der seinen Vater und ihn beinahe das Leben
gekostet hatte. Der Termin seines Kriegsgerichtsverfahrens
stand bereits fest, als seine Einheit Candace Liao in die Unab-
hangigkeit folgte. Jones hat sich in seiner neuen Heimat St. Ives
gut eingelebt. Tatsdchlich wird dort sogar liberlegt, ein neues,
auf Jones personlichen Umbauten basierendes Vindicator-Mo-
dell zu standardisieren. Bei diesem ersetzt ein schwerer Laser
die PPK, was die VergroBerung der LSR-Lafette ermoglicht.



VND-1R VINDICATOR

Typ: Vindicator
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 45

Kampfwert: 1.024

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4,5
Antrieb: 180 7

BP Gehen: 4

BP Laufen: 6

BP Springen: 4
Warmetauscher: 16 6
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 144 9

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 14 18

Torso-Mitte (Riicken) 9

R/LTorso 11 16

R/L Torso (Riicken) 6

R/L Arm 7 14

R/L Bein 11 18
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7
Mittelschwerer Laser K 1 1
Leichter Laser LA 1 0,5
LSR-5 LT 1 2
Munition (LSR-5) 24 LT 1 1
Sprungdiise RL 1 0,5
Sprungdiisen ™ 2 1
Sprungdiise LL 1 0,5
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CN9-A CENTURION

132

MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 50 Tonnen
Rumpf: Corean Modell K7
Reaktor: Nissan 200
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: StarGuard Il
Bewaffnung:

1 Luxor D-Series Autokanone

1Luxor 3R LSR-10

2 Mittelschwere Photech 806c Laser
Hersteller: Corean Enterprises
Primadrer Herstellungsort: New Avalon
Kommunikationssystem: Corean Transband-J9
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Corean B-Tech

UBERSICHT

Der Centurion wurde von Corean Enterprises als Partner des
erfolgreichen Trebuchet entworfen. Die urspriingliche Pro-
duktion erfolgte von 2801 bis zur Zerstérung des Herstel-
lerwerkes auf Ramen Il im Jahr 2845. Die Bewaffnung des
Centurion gruppiert sich um eine mittelschwere Luxor Auto-
kanone. Zusammen mit einer Luxor LSR-10-Lafette und zwei
alle Schussfelder abdeckenden Lasern ist der Centurion eine
ausgewogene 50-Tonnen-Waffenplattform.

Durch die friihen Erfolge des Mechs und die positiven
Rickmeldungen der AVS ermutigt, errichtete Corean im Jahr
3012 eine zweite Fabrik auf New Avalon. Zuvor hatte der
Konzern die AVS beinahe 150 Jahre lang mit einem stetigen
Strom von Ersatzteilen versorgt. Corean Enterprises verlegten
zudem ihr komplettes Hauptquartier nach New Avalon.

EIGENSCHAFTEN

Der CN9-A ist fur sein langsames, aber stetiges Vorriicken
beriihmt. Seine Autokanone und mittelschweren Laser rich-
ten auf kurze Entfernung den gré3ten Schaden an und die
achteinhalb Tonnen Panzerung erlauben es dem Centurion,
betrachtliche Schaden zu absorbieren. Allerdings weist der
Centurion auch einige unter Technikern durchaus bekannte
Schwachstellen auf. Das Ladesystem der AK weist einige Pro-
bleme auf und der CN9-A ist fiir die schwierigen Reparatu-
ren an seiner Munitionszufihrung berlichtigt. Versuche, die
Luxor durch eine andere AK zu ersetzen waren nur selten
erfolgreich. Die Umbauarbeiten waren sehr zeitaufwdndig
und wiesen eine derart hohe Fehlerquote auf, dass die AVS
in den frithen 3000ern die Auerdienststellung des Centurion
zugunsten des robusteren Enforcer in Betracht zogen. Corean
konnte die Verantwortlichen hiervon abbringen und inves-
tierte in den folgenden Jahren mehrere Milliarden C-Noten
in die Weiterentwicklung des Mechs und die Erforschung
verschiedener experimenteller Systeme. Das NAIW wurde auf
diese Bemiihungen aufmerksam und so kam es im Jahr 3022
zu einer Ubereinkunft, die der wichtigsten Forschungsein-
richtung der Vereinigten Sonnen die Lieferung von Centuri-
ons als Testplattform garantierte.

Die Plane der AVS zur Auf3erdienststellung des Mechs wur-
den somit ad acta gelegt und so stellt der Mech auch heute
noch einen der Eckpfeiler aller mittleren Davion-Kompanien
dar. Zwanzig Salven fiir die Autokanone und vierundzwanzig
fir die LSR-Lafette erlauben es dem Mech, sich fur eine kurze
Zeit von den eigenen Nachschublinien zu entfernen. Seine
Fahigkeit, sich mit hoher Geschwindigkeit zu bewegen und
gleichzeitig ohne Uberhitzung zu feuern, macht den Centuri-
on ideal fiir die Uberfalllanzen der AVS.

EINSATZ

Von den meisten Feinden Haus Davions wird der Centurion
als das inoffzielle ,Flagschiff” der Mecheinheiten der AVS an-
gesehen. Das eindrucksvolle Aussehen der Luxor AK hebt das
Selbstvertrauen von Centurion-Piloten ganz erheblich. Diese
haben oft den Eindruck, dass sie sich mit ihrer Autokanone
den Weg aus jeder Situation freischieBen kénnen. Dieser psy-
chologische Vorteil kann eine grof3e Hilfe sein, falls eine Lanze
oder Kompanie auf entschlossenen Widerstand trifft.

Die meisten Centurions im Kombinat oder der Konféde-
ration Capella sind aus Gefechten mit Davion Streitkraften
stammendes Beutegut. Diese Mechs sind oft in schlechtem
Zustand, da Corean nicht in der Lage ist, zuverldssig Ersatztei-
le auBerhalb der Vereinigten Sonnen zu liefern.

VARIANTEN

Die radikalste Variante ersetzt beide mittleren Laser und das
problembehaftete Luxor-Geschiitz durch eine schwere Luxor
DDX-5 Autokanone. Dieser Mech, der CN9-AH, ist in der Lage
seine Gegner mit nur einer einzigen Salve auszuweiden.

Eine weitere gdngige Variante ist der CN9-AL. Diese er-
setzt die Autokanone durch schwere und leichte Angst-Laser,
sechs zusatzliche Warmetauscher und zweieinhalb Tonnen
zusatzliche Panzerung.

Nachdem Justin Xiang Allard mit ihm 3027 die Meister-
schaft gewonnen hatte, avancierte sein CN9-YLW ,Yen-Lo-
Wang” zum Liebling der Solaris VIl Fans. Dieser ist anstelle der
Luxor AK und des LSR-Systems mit einer Pontiac 100 AK/20
ausgestattet. Eine improvisierte Nahkampfwaffe in der Form
von Titanstacheln an der linken Faust macht aus diesem Mech
einen todlichen Nahkampfer.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Justin Xiang Allard: Als Architekt und ausfiihrendes Organ
einer der erfolgreichsten Geheimdienstoperationen des 31.
Jahrhunderts wurde Allard als eine der gréf3ten Hoffnungen
der AVS angesehen und war zudem ein personlicher Freund
Hanse Davions. Durch eine Reihe sorgféltig arrangierter Er-
eignisse gelang es ihm, die hochsten Ebenen der capellani-
schen Maskirovka zu infiltrieren. Dieser Erfolg machte die ca-
pellanische Nation praktisch handlungsunfahig und erlaubte
es den AVS, die Halfte des Staatsgebietes der Konfoderation
zu erobern. Es gelang ihm zudem, das Herz der Tochter des
Kanzlers fiir sich zu gewinnen und sie (mit Hilfe von Morgan
Hasek-Davion) von Sian wegzubringen, was schlieBlich zur
Griindung des St. Ives Paktes fiihrte. Xiang Allard wurde in der
Folge Leiter des Geheimdienstes der Vereinigten Sonnen. Sei-
ne Abenteuer wurden in der duf3erst beliebten Trivid-Trilogie
+Warrior: En Garde, Riposte & Coupé” einem breiten Publikum
zuganglich gemacht.



CN9-A CENTURION
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Typ: Centurion

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 50
Kampfwert: 945

Ausriistung Gewicht g
Interne Struktur: 5
Antrieb: 200 8.5

BP Gehen: 4

BP Laufen: 6

BP Springen: 0 | e = ROV T2
Wérmetauscher: 10 0  —— e - 3 = ———
Gyro: 2 — — - ) -
Cockpit: 3 - -
Panzerungswert: 136 8.5 B T

Interne Panzerungs- — - T N / [ — —
Struktur wert _ e :

Kopf 3 9 - e

Torso-Mitte 16 18 — | 7 l‘\ _

Torso-Mitte (Rlicken) 7 -

R/LTorso 12 13 y b - N

R/L Torso (Riicken) 6 B ) = i

R/L Arm 8 16 - : _ T

R/L Bein 12 16 =
Waffen | 1
und Munition Position Kritisch Tonnage {
Autokanone/10 RA 7 12 - i
Munition (AK/10) 20 RT 2 2 \ \
LSR-10 LT 2 5 \
Munition (LSR-10) 24 LT 2 2 .
Mittelschwerer Laser ™ 1 1 :
Mittelschwerer Laser TM (R) 1 1

|
1
—



ENF-4R ENFORCER
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 50 Tonnen
Rumpf: Dorwinion Standard
Reaktor: Nissan 200
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: McCloud Specials
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

1 Federated Autokanone

1 Schwerer ChisComp 43 Special Laser

1 Leichter ChisComp 32 Laser
Hersteller: Achernar BattleMechs
Primarer Herstellungsort: New Avalon
Kommunikationssystem: Achenar Electronics HICS-11
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Federated Hunter

UBERSICHT

Unter dem Eindruck des immer instabiler werdenden Ster-
nenbundes begann der Erste Prinz John Davion mit dem
Aufbau seiner Streitkrafte. Die Vereinigten Sonnen befanden
sich auch zu dieser Zeit schon in ihrer lang andauernden
Liebesbeziehung zur Autokanone und als die Techniker von
Achernar BattleMechs Uber die Pldne eines neuen mit einer
AK bestlickten Mechs stolperten, nutzten sie diesen prompt
als Basis flr einen neuen Entwurf.

Der neue Enforcer absolvierte ein beschleunigtes Testpro-
gramm und wurde 2777 in den Truppendienst tibernommen.
Im Laufe der Nachfolgekriege entwickelte sich der Enforcer
zu einem der wichtigsten Mechs Haus Davions. Wahrend der
Claninvasion wurde Kallon Industries eine Produktionslizenz
erteilt, um die Produktionszahlen dieses Typs zu erhéhen.

EIGENSCHAFTEN

Die Originalplane sahen zwei mittelschwere Laser am linken
Arm vor, doch Achernar-Techniker stellten fest, dass die Struk-
tur des Arms stabil genug war um einen schweren Laser zu
tragen. Da dessen Reichweite der einer Klasse-10 Autokano-
ne entspricht, versetzte dies den Enforcer in die Lage, effektiv
konzentrierte Salven abgeben zu kénnen. Hierbei gibt der
Mech ein schnelles Aufeinanderfolgen massiver Breitseiten
ab, um entweder einen Angriff vorzubereiten oder einem
feindlichen Angriff die Spitze zu nehmen.

So gut die Autokanone auch sein mag, so kann deren Ma-
gazin doch nur Munition fiir zehn Feuerstof3e aufnehmen.
Um dieses Problem zu umgehen, verwendet der Enforcer aus-
tauschbare Clips, die Uber eine Luke am Ruicken des Mechs
schnell ausgetauscht werden kdnnen. Falls méglich, werden
mit einem Kran ausgeriistete LKWs in der Nahe von Enforcern
bereitgehalten, um das Nachladen zu vereinfachen. Falls das
Gefecht zu beweglich ist und dem Piloten eines Enforcer keine
Gelegenheit zum Nachladen gibt, bleibt diesem keine andere
Wabhl als mit diesen zehn Salven gut zu haushalten.

Der Enforcer dient in den AVS als mittelschwerer Front-
mech. Obwohl er keine Handaktivatoren besitzt, ist er mit
seiner dicken Frontpanzerung und Sprungféhigkeit ein gu-
ter Nahkdampfer. In den Handen eines fahigen MechKriegers
kann der Enforcer sich bei einem Duell gegen beinahe gegen
jeden Gegner behaupten. Nur diejenigen Mechs, deren Pan-
zerung mehr als zwei oder drei AK- bzw. Lasertreffern stand-
halten kann, sind fir einen einzelnen Enforcer eine zu grof3e
Aufgabe. Der Enforcer ist ebenfalls ein guter Scharfschitze in
Stadtgebieten. Wenn sein Pilot mit der Stadt vertraut ist, kann
der Enforcerimmer wieder schnelle Angriffe durchfiihren, nur
um sich dann zum Nachladen zuriickzuziehen, wahrend seine
Gegner noch nach ihm suchen.

Trotz seiner Qualitaten weist der Enforcer jedoch eine ge-
fahrliche Schwachstelle auf. Seine Riickenpanzerung ist tat-
sachlich schwacher als die mancher leichter Mechs.

EINSATZ
Als einer der wenigen BattleMechs, welche die Vereinigten
Sonnen noch in gréBeren Stiickzahlen herstellen kénnen, ist
der Enforcer in beinahe jedem Mechbattalion der AVS zu finden.
Bei der Offensive auf Capra wahrend des Ersten Nachfol-
gekrieges gaben die Enforcer der 2. Crucis-Lanciers ein der-
artig konzentriertes Feuer ab, dass der Gegener sich bereits
zurlickzog, bevor die Angriffsvorbereitung iberhaupt abge-
schlossen war. Um diesen Vorfall entwickelte sich eine kleine-
re Legende. Lieutenant Cyrel Sombelbime, der Kommandant

einer komplett aus Enforcern bestehenden Lanze, trieb seine
Leute dazu an, zu feuern ,bis die Kanonen gliihen. Wenn no-
tig, bis sie explodieren!”. Laut der Geschichte begann die AK
des Lieutenant tatsdchlich zu gliihen und die kurz darauf fol-
gende Explosion totete den prophetischen Offizier.

VARIANTEN

Gegenwartig versuchen Ingenieure den Munitionsvorrat des
Mechs zu erhéhen. Vermutlich wird hierzu ein kompletter
Umbau des Torsos unter Verwendung von wiederentdeckter
Sternenbundtechnologie nétig sein.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Colin McBurnham: Von stolzer schottischer
Abstammung, ist McBurnham fiir sein kreatives gélisches Flu-
chen wahrend des Kampfes bekannt. Sein Mech ,Bannockb-
urn”ist in den Tartanfarben seiner Familie (dunkelgriin, braun
und blau) lackiert. Sein unverwechselbares Erscheinungsbild
schiichtert McBurnhams Gegner bisweilen so sehr ein, dass
ihm ein leichter Abschuss gelingt. Colins Spezialitat ist der
Stadtkampf. Er liebt das Warten im Hinterhalt, bis ein unvor-
sichtiger Gegner in sein Fadenkreuz stolpert.

MechKrieger Sarah Nealson: Die grof3e und attraktive Neal-
son hatsich ihre Reputation als furchtlose Kédmpferin, die jedem
Gegner ohne zu zdgern gegeniibertritt, hart erkdmpft. Genau-
so eindrucksvoll wie ihre Kaltblitigkeit ist ihre Zielsicherheit.
Als Mitglied der Davion Heavy Guards hat sie jede Menge Ge-
legenheiten, ihre Fahigkeiten unter Beweis zu stellen.

MechKrieger Daniel Waylen: Als Absolvent der Militdraka-
demie New Avalon ist Waylen sowohl wegen seiner vielen Ta-
del wéahrend seiner Zeit dort, als auch wegen seiner kurz vor
Beginn des Vierten Nachfolgekrieges erfolgten Versetzung zu
McKinnons Raidern bemerkenswert.

Mittlerweile ist Waylen ein erfahrener Veteran und wurde da-
fur ausgewahlt, ein experimentelles NAIW-Gaussgeschiitz zu
testen. Das Gewicht dieser Waffe zwang die Ingenieure des
NAIW dazu, den schweren Laser durch die urspriinglichen
zwei mittleren Laser zu ersetzen.



ENF-4R ENFORCER

Typ: Enforcer
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 50

Kampfwert: 1.032

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 5
Antrieb: 200 8,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 4
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 144 9
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 16 23
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/LTorso 12 17
R/L Torso (Riicken) 3
R/L Arm 8 14
R/L Bein 12 20
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/10 RA 4 12
Munition (AK/10) 10 RT 1 1
Schwerer Laser LA 2 5
Leichter Laser LT 1 0,5
Sprungddisen RL 2 1
Sprungdiisen LL 2 1

.-'/r
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HBK-4G HUNCHBACK
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 50 Tonnen
Rumpf: Crucis Typ V
Reaktor: Nissan 200
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hoéchstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

1 Kali Yama Autokanone 20

2 Mittelschwere Hellion-V Laser

1 Leichter Diverse Optics Typ 10 Laser
Hersteller: Kali Yama Weapons Industries
Primarer Herstellungsort: Kalidasa
Kommunikationssystem: Omicron 4002 Networking
Channel
Ortungs-/Zielerfassungssystem: TRSS Eagle Eye

UBERSICHT
Der 2572 in Dienst gestellte Hunchback ist ein Nahkampf-
Mech, der wdhrend der vielen Stadtgefechte des Vereini-
gungskrieges in Erscheinung trat. Beriihmt fir seine Fahig-
keiten als StraBenkampfer, erwarb der Hunchback schnell
Respekt und Bewunderung von vielen MechKriegern.
Obwohl die urspriinglichen Komiyaba/Nissan General In-
dustries Fabriken wahrend der Nachfolgekriege zerstért wur-
den, konnte Kai Yama sich die Rechte zur Herstellung sichern
und begann schnell mit der Herstellung des Mechs fur die
Liga Freier Welten.

EIGENSCHAFTEN

Da die AK/20 fast ein Drittel der Masse des Hunchback aus-
macht, wurde der Mech praktisch um diese Waffe herum
konstruiert. Sie ist in der Lage, extreme Panzerungsschaden
zu verursachen und mit einem einzelnen Treffer bis zur in-
ternen Struktur eines Mechs vorzudringen und ist deswegen
selbst bei Piloten von tiberschweren Mechs gefiirchtet. Zwei
mittelschwere und ein leichter Laser runden die Kurz- bzw.
Mittelstreckenbewaffnung des Mechs ab. Diese Bewaffnung
ist sehr leistungsfahig, erzeugt aber trotz der dreizehn War-
metauscher ein gewisses Mal3 an Hitze.

Obwohl die zehn Tonnen Starshield-Panzerung dem
Schutz vieler schwerer Mechs entsprechen, hat sich dieser
Panzerungsschutz in der Praxis fur die harten Gefechte, in
die der Hunchback oft verwickelt wird, als zu leicht herausge-
stellt. Da der Mech tiber wenig Sekundarsysteme verfiigt, er-
reichen durchdringende Treffer oft die sperrige Autokanone
oder sogar deren Munition.

Da der Hunchback oft zu langsam ist, um mit den schnel-
leren Elementen einer Streitmacht mitzuhalten, wird er oft in
der zweiten Welle eines Angriffs eingesetzt. Hier kann er seine
riesige Autokanone dazu einsetzen, die bereits geschwachte
Panzerung seiner Gegner auszunutzen. Viele Verteidiger sa-
hen sich bereits als Sieger, bis ein Hunchback damit begann,
BattleMechs mit ein oder zwei Treffern reihenweise abzu-
schieBBen.

EINSATZ

Als &lterer Entwurf ist der Hunchback in den Streitkréften aller
GroBRen Hauser und Peripherienationen zu finden. Der Mech
ist besonders im Draconis-Kombinat und der Konfoderation
Capella beliebt, da er der Vorliebe fir Duelle und den alles-
oder-nichts Taktiken dieser Staaten entgegenkommt. Da sich
die einzige Fertigungsstralle fur den Hunchback im Marik-
raum befindet, wird der Mech auch von den Streitkraften der
Liga Freier Welten intensiv genutzt.

Wahrend der Kédmpfe um Elidere IV wéahrend des Krieges
von 3039 gelang es dem 9. Geisterregiment, zwei seiner Hun-
chbacks mit experimentellen Gaussgeschiitzen auszuriisten.
Die Soldner der Screaming Eagles wurden von diesen Mechs
vollkommen (berrascht. Die Soldner konnten sich keinen
Reim darauf machen, warum sie derartig schwere Schaden
Uber eine solche Entfernung erlitten. Nachdem er innerhalb
einer halben Stunde beinahe die Halfte seiner Truppen ver-
loren hatte, signalisierte Colonel Hokala seine Bereitschaft
zur Kapitulation und zog sich zurtick. Da die Techniker des 9.

nicht in der Lage waren, die Stabilitatsprobleme der Mechs
zu beheben (beim Abfeuern der Geschiitze kam es zu Stolpe-
rern und sogar Stiirzen), wurden nach Kriegsende wieder die
urspriinglichen AK/20 eingebaut.

VARIANTEN

Ersatzteilmangel und personliche Vorlieben haben zu einer
Reihe von Varianten gefiihrt, die im Lyranischen Common-
wealth als ,Quasi-Quasi” bekannt sind [Der Hunchback wird
im Commonwealth wegen seines charakteristischen Ausse-
hens bisweilen auch als ,Quasimodo” bezeichnet. -Anm. d.
Red.]. Diese tauschen die massive Autokanone gegen ver-
schiedene leichtere und kompaktere Waffensysteme aus. Die
beliebtesten Varianten sind der HBK-4P (mittelschwere Laser
und der HBK-4SP (Kurzstreckenraketen). Andere Varianten,
wie etwa der -4H und der -4N, nutzen leichtere Autokanonen
und zusatzliche mittlere Laser. Wiederum andere, z.B. der -4J,
verwandeln den Hunchback sogar in eine Unterstiitzungsein-
heit, indem Langstreckenraketen eingebaut werden.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Busosenshi Sandy ,Turtle” Porter: Porter war die Pilotin
eines der durch das 9. Geisterregiment modifizierten Hunch-
backs. Wahrend der Kdmpfe war Porter dafiir bekannt, dass ihr
Mech mehr Zeit auf seinem Riicken als auf seinen Beinen ver-
brachte. Das Problem wurde so grof3, dass die Techniker des
Neunten die Panzerung des Mechs zugunsten des Riickens
umverteilen mussten. Porter begann auch, sich am Baumen
und Hausern abzustiitzen, was allerdings oft zu deren Zersto-
rung fiihrte. Trotz all dieser Probleme befiirwortete sie die Mo-
difikation ihres Mechs (,Five Chances” genannt) und war mit
dem Befehl, den Mech zurtlickzuriisten, nicht einverstanden.

MechKrieger Michael Gai: Bevor Gai bei einem Uberfall im
Marik Raum an einen Hunchback gelangte, war er fir drei
Jahre ein entrechteter MechKrieger, der in einer lyranischen
Infanterieeinheit Dienst tat. Bei einer Partie ,Schnick Schnack
Schnuck” gegen einen anderen Entrechteten gewann er
den Mech, welchen er sofort ,Never Again” taufte. Er ist der
Ansicht dass, obwohl er zuvor einen weit schwereren Victor
gesteuert hatte, , die Taktik praktisch identisch ist: nah range-
hen, mittig zielen und den Abzug durchziehen, bis einer um-
fallt”. Manche seiner Kameraden sind der Ansicht, dass diese
Einstellung Gberhaupt erst zum Verlust seines urspriinglichen
Mechs gefiihrt hat.



HBK-4G HUNCHBACK

Typ: Hunchback
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 50

Kampfwert: 1.037

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 5
Antrieb: 200 8,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 13 3
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 160 10
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 16 26
Torso-Mitte (Riicken) 5
R/LTorso 12 20
R/L Torso (Riicken) 4
R/L Arm 8 16
R/L Bein 12 20
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/20 RT 10 14
Munition (AK/20) 10 LT 2 2
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Leichter Laser K 1 0,5

s
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TBT-5N TREBUCHET
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 50 Tonnen
Rumpf: Corean Modell 9C
Reaktor: Magna 250
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

2 Zeus LSR-15

3 Mittelschwere Magna Mk Il Laser
Hersteller: Corean Enterprises, Kali Yama Weapons
Industries
Primarer Herstellungsort: Stewart (Corean),
Kalidasa (Kali Yama)
Kommunikationssystem: Corean Transband-J9
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Corean B-Tech

UBERSICHT

Obwohl er wegen seines spaten Erscheinens in der Sternen-
bunddra im Jahr 2780 vor fortgeschrittenen Technologien
nur so starrte, war der Trebuchet einer der ersten Mechs, der
zur Verwendung simplerer Technologien umkonstruiert wer-
den musste. Dies erlaubte es Corean Enterprises, die Produk-
tion dieses Entwurfes fortzusetzen, auch wenn der Kunde
jetzt das Militar der Liga Freier Welten war.

EIGENSCHAFTEN

Als einer der wenigen Mechs aus der Zeit vor der Claninvasi-
on war der Trebuchet eher zum Kampf als Teil einer Gruppe
denn als Einzelkdmpfer ausgelegt. Seine Entwickler hofften,
in ihm sowohl effektive Kurzstrecken- als auch Langstrecken-

feuerkraft vereinen zu kénnen. Zwar gelang es ihnen nicht,
die Leistungsfahigkeit des Mechs in beiden Rollen zu maxi-
mieren, doch ist er als Teil einer Gruppe fiir seine Grof3e ein
auferordentlich effektiver Mech. Zwei Zeus LSR-Lafetten sind
die Hauptbewaffnung des 50-Tonnen-Mechs. Diese werden
auf kurze Entfernung durch ein Trio mittelschwerer Laser er-
gdnzt. Wahrend der Nachfolgekriege wurden diese als ange-
messene Bewaffnung angesehen, auch wenn der Trebuchet
zugegebenermallen vielen anderen Mechs an Kurzstrecken-
feuerkraft unterlegen ist.

Der groBte Nachteil des Trebuchet ist sein Mangel an Aus-
dauer. Auch wenn die Laser munitionsunabhangig sind, die
LSR-Lafetten verfligen nur Uber genug Munition fiir etwa
eine Minute kontinuierlichen Feuerns.

EINSATZ

Dank seiner Kontrolle lber die Corean und Kali Yama Werke
ist Haus Marik der Hauptnutzer des Trebuchet. Gegen Ende
des Dritten Nachfolgekrieges setzte das Militdr der Liga Freier
Welten ihn bevorzugt zusammen mit dem &dhnlich bewaffne-
ten Archer ein. Innerhalb eines Jahrzehnts nach 3039 wurden
Einrichtungen zur Umriistung von Trebuchets, unter anderem
von Irian betrieben, zu vollstandigen Produktionsstatten aus-
gebaut.

VARIANTEN

In Innerer Sphare und Peripherie haben sich zwei Hauptvari-
anten herauskristallisiert. Der -5J, urspriinglich fir die mobile-
ren Regimenter der Liga entwickelt, ersetzt die armmontierte
LSR-Lafette durch fiinf Warmetauscher und Sprungdiisen fiir
eine Reichweite von 150 Metern. Obwohl es diesem Modell
etwas an Feuerkraft mangelt, wurden Haus Liaos Chesterton-
Reserven von der Beweglichkeit des Mechs in schwierigem
Terrain vollig tiberrascht.

Die zweite Variante ist ein Nahkampfer, der die LSRs durch
Thunderstroke KSR-6-Werfer ersetzt. Acht zusatzliche Warme-
tauscher helfen dem -5S auch in schweren Gefechten kiihl zu
laufen, auch wenn der Mech wie viele Nahkampfer bei der
Anndherung an den Gegner Deckung bendtigt. Das Militar
der Liga Freier Welten setzte in den 3030ern beide Modelle
oft Seite an Seite ein, so dass ein Mech Deckungsfeuer liefern
konnte, wahrend der andere zum Nahkampf Giberging, um
den Gegner endgliltig auszuschalten. Diese Paarbildung hat
sich als sehr erfolgreich herausgestellt, so dass die Planer der
Liga damit begonnen haben, nach Méglichkeiten zu suchen,
dieses Konzept auf andere Einheiten (oder méglicherweise
auch neue BattleMech-Entwiirfe) zu Gbertragen

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Busosenshi Sharron Burgoz: Obwohl sie Sorensons Sabres
urspriinglich als ISF-Informant zugeteilt war, wurde das Ver-
héltnis zwischen ihr und der Einheit im Laufe der Zeit enger
als ihre Vorgesetzten erwartet hatten. lhr modifizerter 7K
Trebuchet (,Snowball” genannt) war eine spezielle Variante
der VSDK. Mit dieser Variante sollte Gberprift werden, ob
Unterstiitzung mit direkt feuernden Waffen eine Alternative
(sowohl in taktischer als auch logistischer Hinsicht) zur tradi-
tionellen Feuerunterstiitzung mittels LSR-Werfern sein kann.
Hierfur wurde die Ubliche Bewaffnung des Trebuchet durch
eine Autokanone, eine PPK sowie eine einzelne KSR-2-Lafette
ersetzt. Das Ergebnis dieses Experiments ist leider unbe-
kannt. Die rasche Verbreitung neuer Technologien brachte
die Entwurfsabteilungen des Kombinats derart in Unruhe,
dass einfache und verniinftige Projekte wie dieses oft in Ver-
gessenheit gerieten.

Lieutenant Morgana Kirkpatrick: Morgana ist Komman-
deurin einer Unterstiitzungslanze bei Kirkpatricks Banditen-
Killern, einer kleineren Soldnereinheit. Ihr rabenschwarzes
Haar, ihre Vorliebe fir schwarzes Leder und ihr Mdadchenna-
me (LaFayre) haben ihr unter ihren Kameraden den Spitzna-
men ,die Hexe" eingebracht. Die aus dem Magistrat Canopus
stammende Ehefrau des Kommandanten der Einheit James
Kirkpatrick gehért dennoch zu den ruhigsten und kontrollier-
testen Kriegern des gesamten Bataillons. lhr alter, kampfge-
zeichneter Trebuchet kann oft dabei beobachtet werden, wie
er zusammen mit den anderen Mechs der Lanze (unter ande-
rem ein Quickdraw und ein Stalker) aus sicherer Entfernung
Salve um Salve auf ihre Gegner herabregnen ldsst. Wahrend
eines Einsatzes auf Andiron im Auftrag Haus Steiners gelan-
gen der Hexe und ihrem Trebuchet drei Abschiisse circinischer
Banditen. Unter diesen Mechs befand sich ein uralter Hussar,
dessen Herkunft bis heute ungeklart ist.



TBT-5N TREBUCHET 139

Typ: Trebuchet B
Technologieniveau: Innere Sphare .
Tonnage: 50 &
Kampfwert: 1.191

h e

Ausriistung Gewicht -\ \\
Interne Struktur: 5 ) N
Antrieb: 250 12.5 . \

BP Gehen: 5 &

BP Laufen: 8 -

BP Springen: 0 >
Warmetauscher: 10 0 > : —
Gyro: 3 / 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 120 7.5

Interne Panzerungs- | - ' A
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 16 22 T

Torso-Mitte (Riicken) 7 ' . /M . [ '

R/LTorso 12 11 i ' e

R/L Torso (Riicken) 5 1

R/L Arm 8 10

R/L Bein 12 15 \
Waffen . :
und Munition Position Kritisch Tonnage ’ /’I
LSR-15 RT 3 7
Munition (LSR-15) 8 RT 1 1
LSR-15 LA 3 7
Munition (LSR-15) 8 LT 1 1 \
2 Mittelschwere Laser RA 1 1 — .
Mittelschwerer Laser LA 1 1
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DV-6M DERVISH
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MITTELSCHWERE 'MECHS

Masse: 55 Tonnen
Rumpf: Dorwinion Standard 55T
Reaktor: Core Tek 275
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Swingline X-100
Sprungreichweite: 150 Meter
Panzerung: Maximilian 105
Bewaffnung:

2 Federated 10-Schuss LSR Raketensysteme

2 Mittelschwere ChisComp 39 Laser

2 Federated 2-Schuss KSR Raketensysteme
Hersteller: Achenar BattleMechs
Primadrer Herstellungsort: New Avalon
Kommunikationssystem: Achenar Electronics HID-21
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Federated Hunter Mk II

UBERSICHT

Mit der im Jahr 2520 begonnenen Entwicklung war der Dervish
einer der ersten Mechs, der von den Gro3en H&user in bedeu-
tenden Stiickzahlen hergestellt wurde. Er diente zunachst als
das Riickgrat vieler Mecheinheiten der Groflen Hauser und
wurde wahrend des blutigen Vereinigungskrieges auch in die
SBVS lbernommen. Obwohl im 26. Jahrhundert eine grund-
legende Uberarbeitung des Entwurfs stattfand, haben seine
Zahlen stetig abgenommen. Allein die Vereinigten Sonnen pro-
duzierten wédhrend der Nachfolgekriege noch neue Exemplare.

EIGENSCHAFTEN

Der Dervish ist ein Mech zur Feuerunterstiitzung mit gut ge-
schiitzt im Torso untergebrachten doppelten LSR-10-Lafet-
ten. Die doppelrohrigen KSR-2-Lafetten sind vollstandig in
den paddelartigen Unterarmen des Mechs untergebracht.

Urspriinglich waren diese Raketensysteme die einzigen Se-
kundarwaffen des Dervish, doch wurden spater noch zuséatz-
liche mittelschwere Laser angebracht, so dass der Mech nicht
vollig munitionsabhangig ist.

Die dem Entwurf erst nachtraglich hinzugefiigten Sprung-
diisen haben sich immer wieder als duBerst wertvoll her-
ausgestellt. Sie erlauben es dem Dervish, das vorhandene
Geldnde zu seinem Vorteil zu nutzen, schnell zum Gegner
aufzuschlieBen oder aus einer brenzligen Situation einfach
herauszuspringen. Zwei bedeutende Nachteile dieses Mechs
sind jedoch seine relativ schwache Panzerung und das Fehlen
von Handen.

EINSATZ

Der Dervish ist nach wie vor einer der wichtigsten mittel-
schweren Mechs der Vereinigten Sonnen und insbesondere
bei den Avalon Husaren sehr beliebt. Er war ebenfalls als einer
der StandardMechs der nach dem Vierten Nachfolgekrieg neu
aufgestellten Regimenter des Vereinigten Commonwealth
Corps vorgesehen. Der urspriingliche primitive Dervish wurde
durch ComStars Explorercorps noch in den Streitkraften Nue-
va Castiles gesichtet. Diese sind auf dem gleichnamigen Pla-
neten in Kdmpfe mit den mysteriésen Umayyaden verwickelt.

Das unzweifelhaft bekannteste Ereignis, in das der Dervish
verwickelt war, spielte sich wahrend des Ersten Nachfolge-
krieges ab. Bis 2796 waren die Armeen Haus Kuritas so weit
in die Vereinigten Sonnen vorgedrungen, dass sie New Ava-
lon selbst bedrohten. Der nur leicht verteidigte Planet New
Rhodes Ill lag zwar genau in StoBrichtung des Kombinatsan-
griffes, doch die bisher dort stationierten 17. Avalon Husaren
waren zur Verteidigung New Avalons abgezogen wurden.
Nur eine kleine Guerillaeinheit blieb zuriick.

Die von Captain Conrad Warrent kommandierte, aus sechs
BattleMechs bestehende Einheit zog sich in die dichten Walder
um die planetare Hauptstadt zurtick und begann zu warten.
Als Kuritas 2. Schwert des Lichts schlief8lich auf New Rhodes llI
landete, fanden sie zunachst keinen organisierten Widerstand
vor und begannen mit dem Aufbau von Vorratslagern fiir den
finalen Angriff auf das Herz der Vereinigten Sonnen.

Das 2. Schwert des Lichts hatte die niedergeschlagene Be-
volkerung zusammengetrieben, um vor dieser eine Demons-
tration ihrer unvergleichlichen Stérke zu geben, als Warrents
Dervishs und Enforcer zuschlugen. Die Mechs tauchten aus
dem brodelnden Fluss auf, der an das Depot grenzte und
begannen aus allen Rohren zu feuern. Den Feind vorerst ig-
norierend, jagten sie Salve um Salve in die Nachschubgditer.
Jede Explosion eines Munitionsdepots wurde von der anwe-
senden Bevolkerung mit Jubelgeschrei begleitet. Wieder und

wieder traten die Dervishs aus den Flammen hervor, feuerten
ihre Raketen auf die Kurita-Mechs ab und verschwanden wie-
der im Rauch. Aus Furcht, selbst noch mehr Nachschub zu
vernichten, feuerte das Schwert des Lichts nur wenig zurtick,
so dass es zehn Stunden dauerte, bis sie Warrents Einheit
endlich stellen und vernichten konnten.

Bis heute streiten sich die Historiker dartiber, ob dieser hel-
denhafte Einsatz die Invasion von New Avalon verhinderte.
Unbestritten ist hingegen, dass die ,tanzenden Derwische”
die Moral auf New Rhodes Il und New Avalon erheblich stark-
ten, wo herausgeschmuggelte Aufnahmen diese Heldentat
bekanntmachten.

VARIANTEN
Vom Dervish existieren keine offiziellen Varianten.

Der Originalentwurf nutzte primitive Komponenten, die
denen im ersten Mech Uberhaupt, dem Mackie, dhnelten.
Wahrend des Vereinigungskrieges wurden praktisch alle die-
ser Mechs, die sich im Besitz der Mitgliedsstaaten des Bundes
befanden, mit Unterstiitzung der Terranischen Hegemonie
zum DV-6M aufgeristet.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Hap,,Madman” Carsburg: Manchmal als Trick-
betriiger bezeichnet, hat Carsburg schon einige Gefangniszel-
len von innen gesehen. Wenn ihm eine seiner komplizierten
Betriigereien einmal eine groRere Summe eingebracht hat,
kann man ihn dabei beobachten, wie er mit auffalligen Hi-
ten und einem Schwert ausgestattet den gutmitigen Narren
spielt. Wenn er sein Geld dann unausweichlich wieder ver-
loren hat, verfallt er in diistere Stimmung und beginnt tGber
neuen Planen zu briten.

Sein unberechenbares Verhalten wahrend der Invasion
von Liao wahrend des Vierten Nachfolgekrieges fuhrte zu sei-
ner Entlassung aus den 33. Avalon Husaren. Carsburg wandte
sich dem Soéldnerleben zu und schloss sich Greenbergs God-
zillas an, einer Einheit, die beinahe ebenso extravagant ist wie
er selbst.

Lieutenant Billy Linderman: Wahrend des Krieges von 3039
nutzte Lindermans Feuerlanze die neuartigen Listen-Kill-
Raketen auf Rochester, um die fliehenden Mechs des 4. Geis-
terregiments niederzumahen. Die Geschwindigkeit und Mo-
bilitat des Dervish erlaubte es den MechKriegern der 3. Ceti
Husaren, auBerhalb der Reichweite der kuritanischen PPK zu
bleiben.
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Typ: Dervish

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 55
Kampfwert: 1.146

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 275
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 5
Warmetauscher: 10
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 120
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 18
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 13
R/L Torso (Riicken)
R/L Arm 9
R/L Bein 13
Waffen
und Munition Position
LSR-10 RT
Munition (LSR-10) 12 RT
LSR-10 LT
Munition (LSR-10) 12 LT
Mittelschwerer Laser RA
Mittelschwerer Laser LA
KSR-2 RA
Munition (KSR-2) 50 RA
KSR-2 LA
Munition (KSR-2) 50 LA
Sprungdiisen RB
Sprungdiisen LB
Sprungdiise ™

2

S NN = —m N —

Gewicht
5,5
15,5

0

3

3
7,5

Panzerungs-
wert

8
20

4
15

4
10
15

Kritisch Tonnage

5
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DRG-1N DRAGON
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SCHWERE 'MECHS

Masse: 60 Tonnen
Rumpf: Alshain Type 56-60H
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

1 Telos DecaCluster LSR Raketensystem

1 Imperator-A Autokanone

2 Mittelschwere Victory 23R Laser
Hersteller: Luthien Armor Works
Primaérer Herstellungsort: Luthien
Kommunikationssystem: Sipher CommSys 3
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Adlerauge SY10-10

UBERSICHT

Obwohl urspriinglich fiir die SBVS entworfen, wurde der
Dragon von der Beschaffungsabteilung des Sternenbundes
zugunsten einer modernisierten Variante des Shadow Hawk
abgelehnt. Luthien Armor Works wurde von dieser Entschei-
dung vollig Uberrascht, begann aber dennoch mit der Pro-
duktion des Dragon und konnte ihn schlieBlich an die VSDK
verkaufen. Dort entwickelte sich der Dragon schnell zum Stan-
dardMech des Draconis-Kombinats. Der seit dem Untergang
des Sternenbundes in verschiedenen Fabriken, auch auf dem
gut verteidigten Luthien, produzierte Mech ist mit Abstand
das haufigste Mechmodell im Arsenal des Kombinats.

EIGENSCHAFTEN
Der kompakte Dragon ist ein schneller AngriffsMech, der
dann zum Einsatz kommt, wenn eine Offensive an Schwung

zu verlieren droht. Seine Héchstgeschwindigkeit von 86 km/h
macht ihn schneller als gewohnliche schwere Mechs. Diese
Leistung wird von einem zuverldssigen Vlar 300 Fusionsreak-
tor ermdglicht. Geschiitzt wird der Dragon von vollen zehn
Tonnen Panzerung.

Zusatzlich zu seiner Geschwindigkeit verfligt der Dragon
Uber eine Imperator-A Autokanone und eine Telos DecaClus-
ter LSR-Lafette. Diese Waffen ermdglichen es ihm, wéahrend
des Vorriickens sein Ziel anzugreifen, wahrend er mit seiner
Geschwindigkeit Feindfeuer ausweichen kann. Wenn er sein
Ziel mit Autokanone und Raketenfeuer weichgeklopft hat,
geht der Dragon zum Nahkampf Uber, wo er seinem Ziel mit
den mittleren Victory 23R Lasern und physischen Attacken
den Rest gibt.

Um seine Fahigkeiten als AngriffsMech auch umsetzen
zu kénnen, ist der Dragon mit einem grof3ziigigen Muniti-
onsvorrat flr seine weitreichenden Waffen ausgestattet.
Dies erlaubt ihm auch langere Einsatze abseits der eigenen
Nachschubeinrichtungen. Auch wenn er nur zehn Warme-
tauscher besitzt, so lauft der Dragon doch eher kiihl, da sei-
ne Waffen nur wenig Abwarme erzeugen und er auf Sprung-
disen verzichtet.

Aufgrund seiner Geschwindigkeit und Masse ist es nicht
Uberraschend, dass der Dragon oft im Nahkampf zu finden
ist. Denn auch wenn der Grof3teil seiner Waffen flr groBere
Entfernungen ausgelegt ist, machen ihn diese Attribute zu
einem tddlichen Gegner im Nahkampf.

EINSATZ

Der Dragon ist in jedem Bataillon und fast jeder Kompanie der
Vereinigten Soldaten des Draconis-Kombinats (VSDK) zu fin-
den. Tatsachlich existieren mehrere Bataillone, die komplett
aus Dragons bestehen. Er wird fiir beinahe alle denkbaren
Aufgaben eingesetzt, sei es Angriff, Verteidigung, Stérangrif-
fe oder Abriegelungseinsatze. Der Dragon wurde in so grof3en
Stlickzahlen produziert, dass eine begrenzte Anzahl auch in
den Vereinigten Sonnen und im Lyranischen Commonwealth
angetroffen werden kann. Zudem haben viele S6ldner Mechs
dieses Typs erbeutet oder gekauft. Da die Freie Republik Ra-
salhaag aus einem Distrikt des Kombinats hervorgegangen
ist, wird der Dragon dort ebenfalls eingesetzt. In dieser Re-
gion der Inneren Sphére ist es nicht ungewohnlich, einen ly-
ranischen Commando oder Zeus an der Seite eines Dragons
kampfen zu sehen. In der Republik existiert eine starke Anti-
pathie gegeniiber dem Kombinat, doch diese erstreckt sich
nicht auf BattleMechs. So machen Dragons und Panthers auch
einen grof3en Teil der KungsArmé aus.

VARIANTEN

Der DRG-1G Grand Dragon ist eine grundlegende Moderni-
sierung des Originalmodells. Die Autokanone wird durch eine
PPK ersetzt und zwei zusatzliche Warmetauscher und ein mit-
telschwerer Laser eingebaut. Erstmals Mitte der 3020 produ-
ziert, wurden mehrere Dragon Fertigungsstrassen im Kombi-
nat zur exklusiven Produktion des neuen Modells umgeristet.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Sho-sa Leon Gambetta: Sho-sa Gambetta ist der &lteste ak-
tive MechKrieger in Haus Kuritas 2. Schwert des Lichts. Gam-
betta wird als einer der besten Taktiker dieses Regiments an-
gesehen, was ihn folgerichtig zu einem der besten Taktiker
des Kombinats macht. Er ist ein beliebter Offizier, der seine
Aufgaben sehr gewissenhaft erfiillt. Gambetta befehligt die
Flhrungskompanie des dritten Bataillons, die an der Spitze
jeden Angriffs auf eine befestigte Stellung angetroffen wer-
den kann. Dass ein MechKrieger, der mit derartig gefahrlichen
Missionen betraut wird, das Alter von Gambetta erreicht, ist
sehr ungewéhnlich.

Im Jahr 3038 erhielt der Sho-sa fiir Jahrzehnte ausgezeich-
neter Leistungen einen DRG-1G Grand Dragon im Austausch
fiir seinen altehrwiirdigen DRG-1N. Uberraschenderweise hat
dieser Tausch einen peinlichen Fehler in seinen ansonsten
aullergewdhnlichen Fahigkeiten offenbart. Nach dem Aus-
tausch der Imperator-A durch die Herr-des-Lichts-PPK hat
Gambetta ahnliche Probleme, die Hitze seines Mechs zu kon-
trollieren, wie ein Anfanger. Jahrzehnte am Steuer eines gut-
mitigen Dragon haben bei Gambetta offenkundig zu einigen
schlechten Angewohnheiten gefiihrt.

Lieutenant Giinther ,Kreissdage” Heltschlag: Dieser Nach-
komme einer traditionsreichen Séldnerfamilie hat sich seinen
Spitznamen in jungen Jahren aufgrund seiner streitlustigen
Personlichkeit verdient. Diese Streitlust flhrte auch dazu,
dass er sich nach dem Vierten Nachfolgekrieg Cunninghams
Commandos anschloss. Abgesehen davon ist Heltschlag ein
fahiger Boxer, der bereits viele Kimpfe ausgetragen hat. Die-
ses Talent hat zu einer Vorliebe fiir Nahkampfattacken auch
am Steuer seines Dragon gefuihrt. Nichts bereitet ihm mehr
Freude, als einen Gegner mit der massiven linken Faust seines
Mechs schrottreif zu schlagen oder sogar mit einem gut plat-
zierten Tritt zu enthaupten.
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Typ: Dragon

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 60
Kampfwert: 1.125

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb: 300
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 0

Warmetauscher: 10

Gyro:

Cockpit:

Panzerungswert: 160

Interne
Struktur

Kopf 3
Torso-Mitte 20
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 14
R/L Torso (Rucken)
R/L Arm 10
R/L Bein 14

Waffen

und Munition

LSR-10 ™

Munition (LSR-10) 24 LT

Autokanone/5 RA

Munition (AK/5) 40 RT

Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser

Position Kritisch Tonnage

LA
LT (R)

2

2
4
2
1
1

Gewicht

6
19

0
3
3
10

Panzerungs-
wert

9
27
12
16
8
14
18

5

2
8
2
1
1
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QKD-4G QUICKDRAW
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SCHWERE 'MECHS

Masse: 60 Tonnen
Rumpf: Technicron Typ E
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit:54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Chilton 460
Sprungreichweite: 150 Meter
Panzerung: Riese-475
Bewaffnung:
4 Mittelschwere Omicron 4000 Laser
1 Delta Dart Langstreckenraketen 10 Lafette
2 Hovertec Kurzstreckenraketen Quad
Hersteller: Technicon Manufacturing,
Luthien Armor Works
Primérer Herstellungsort: Savannah
(Technicron), Luthien (LAW)
Kommunikationssystem: Garrett T12E
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dynatec 2180

UBERSICHT

Im Jahr 2779 in Dienst gestellt, hat der originale QKD-4G
Quickdraw sich einen Platz in den Streitkraften jedes der Gro-
Ben Hauser erarbeitet. Urspriinglich als Ersatz fir den Rifle-
man entwickelt, konnte der Quickdraw diesen nie verdrangen
und entwickelte sich zu einem MehrzweckMech.

EIGENSCHAFTEN

Der Quickdraw leidet unter Problemen bei der Warmeab-
leitung, welche die Nutzbarkeit der Laser in langeren Gefech-
ten einschrdanken kdnnen, insbesondere wenn zeitgleich die
Sprungdiisen eingesetzt werden. Piloten, die mit dem Mech

vertraut sind, haben gelernt, ihre Warmeskala im Auge zu
behalten und Raketen und Energiewaffen abwechselnd ein-
zusetzen. Zusétzlich zu seiner, flr einen Mech seiner Grof3e,
guten Geschwindigkeit ist der wirkliche Vorteil des Quickdraw
in unwegsamem Geldnde die hochbewegliche Konstruktion
seiner FuBaktivatoren. Diese an ihrer runden Abdeckung
leicht zu identifizierende Baugruppe erlaubt dem Mech, auch
auf schwierigstem Untergrund, sei es Schlamm, Eis oder Ge-
roll, sowie bei hohen Neigungswinkeln einen sicheren Stand.
Diese beneidenswerte Fahigkeit hat jedoch ihren Preis. Die
Aktivatoren sind duBerst empfindlich und erfahrene Gegner
versuchen, diese zu beschadigen. Besonders im Nahkampf
kann ein gegnerischer BattleMech durch einen gezielten Tritt
die Beweglichkeit eines Quickdraw drastisch reduzieren oder
ihn sogar komplett lahmlegen.

Ein weiteres ungewodhnliches Detail sind die speziell modi-
fizierten Armaktivatoren des Quickdraw. Diese kénnen wenn
nétig nach hinten gerichtet werden, so dass alle vier Laser des
Mechs in das Heckschussfeld feuern konnen.

EINSATZ

Der Quickdraw wird in der Liga Freier Welten und dem Dra-
conis-Kombinat hergestellt und kann in fast allen Einheiten
dieser Staaten gefunden werden. Auch in den Streitkraften
des Lyranischen Commonwealth und, in geringeren Stiick-
zahlen, der Vereinigten Sonnen versieht er seinen Dienst.
Obwohl Haus Liao Einheiten vorzieht, die in den Grenzen
der Konféderation produziert werden, ist der Quickdraw bei
weniger traditionellen und progressiven Einheiten durchaus
beliebt.

VARIANTEN

Die nach hinten gerichteten Laser verleihen dem Quick-
draw eine weit Gberdurchschnittliche Feuerkraft im Heckbe-
reich, doch die meisten Piloten ziehen es vor, mit der Mehrheit
ihrer Waffen nach vorne feuern zu kdnnen. Der QKD-4H ver-
fugt Uber vier nach vorne gerichtete Laser, wahrend die KSR-
Lafette den Heckbereich abdeckt. Eine weitere gangige, fiir
langere Missionen ausgelegte Variante ist der QKD-5A. Dieser
reduziert die Munitionsabhdngigkeit des Mechs, indem die
LSR-10 durch zwei weitere Laser ersetzt wird. Obwohl diese
Variante Uber vier zusatzliche Warmetauscher verfugt, leidet
sie unter noch starkeren Hitzeproblemen als das Grundmo-
dell. Piloten dieser Variante mussen in langeren Gefechten
sorgfaltig auf ihre Warmeskala achten.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Major Jeffery Saphara: Als Lieutenant-General Augst im Jahr
3011 beschloss, seiner Sirdar Mark Capella-Miliz durch einen
Uberfall auf den Planeten Thomas etwas Kampferfahrung zu
verschaffen, erwartete er nicht viel Widerstand. Der Planet war
strategisch unbedeutend, auf vielen Sternenkarten nicht ein-
gezeichnet und verfligte Uber keine wertvollen Ressourcen.
Den einzigen Widerstand erwartete Augst von der als ent-
schlossen und dizipliniert geltenden planetaren Miliz. Ohne
das Augst etwas davon wusste hatten jedoch die sonst auf
dem nahegelegenen Purvo stationierten St. Cyrs Grenadiers
den Nordkontinent von Thomas als Mandvergeldnde ausge-
wahlt. Zwar waren die capellanischen MechKrieger ebenso
unerfahren wie die der Vereinigten Sonnen, doch gab es einen
wichtigen Unterschied: St. Cyrs Grenadiers waren in den Jah-
ren 2952 und 2985 zweimal beinahe von Truppen der Verei-
nigten Sonnen ausgeléscht worden. Die Capellaner griffen an,
bevor alle Truppen der AVS gelandet waren. Dieser tiberhaste-
te Angriff fihrte beinahe zu einer dritten Niederlage.

Augst hatte die Halfte seiner Truppen im Orbit zurlickge-
halten, da er seine Gegner nicht durch eine Ubermacht erd-
riicken wollte, wissend, dass dies seinen Truppen kaum wert-
volle Erfahrungen vermittelt hétte. Er befahl seinen restlichen
Truppen, hinter den Capellanern zu landen. Dieses Mandver
héatte die Grenadiers in einem Kessel eingeschlossen, in dem
sie vernichtet worden waren, wenn es Major Saphara nicht
gegeben hatte. Als Befehlshaber der Nachhut befahl Sapha-
ra der aus leichten und mittelschweren Mechs bestehenden
Kompanie herumzuschwenken und sich dem Davion-Angriff
entgegenzustellen. Sapharas trittsicherer Quickdraw konn-
te die unwegsamen Gienstal-Hiigel schneller durchqueren
als die schwereren Mechs der Miliz. Mit einer Mischung aus
Sprungmandvern und gezieltem LSR-Feuer gelang es ihm,
einen Orion und einen JagerMech in direkten Zweikampfen
zu zerstoren, wahrend er gleichzeitig noch seine Kompanie
fuihrte. Oberst Gladys Turnbuckle ist der Ansicht, dass Sapha-
ras schnelles Handeln und seine Fahigkeit, seine Einheit unter
Feuer effektiv zu flihren, die Grenadiers gerettet und eine er-
neute Katastrophe verhindert hat.
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Typ: Quickdraw

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 60
Kampfwert: 1.178

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 300
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 5
Warmetauscher: 13
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 128
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 20
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 14
R/L Torso (Riicken)
R/L Arm 10
R/L Bein 14
Waffen
und Munition Position
LSR-10 LT
Munition (LSR-10) 12 LT
KSR-4 ™
Munition (KSR-4) 25 RT
Mittelschwerer Laser LA
Mittelschwerer Laser RA
Mittelschwerer Laser RT (R)
Mittelschwerer Laser RT (R)
Sprungddse ™
Sprungdiisen LL
Sprungdiisen RL

NN = m a3 a3 ama a N

Gewicht
6
19

w w w

8
Panzerungs-
wert
9
17
8
14
7
11
15

Kritisch Tonnage

5

NN = m aaaa N =
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SCHWERE 'MECHS

Masse: 65 Tonnen
Rumpf: Hollis Mark Il
Reaktor: Magna 260
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Anderson Modell 21
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Durallex Heavy
Bewaffnung:

2 Holly LSR 15 Lafetten

4 Mittelschwere Martell Laser
Hersteller: Hollis Incorporated
Primarer Herstellungsort: Corey (2791 zerstort)
Kommunikationssystem: O/P COM-211
Ortungs-/Zielerfassungssystem: O/P 1078

UBERSICHT

Hollis Incorporated dachte stets in groBen Dimensionen. Als
der Konzern in die BattleMech-Industrie einstieg, tat er das mit
groBem Aufwand, d.h. einem komplett neu entwickelten Mech
und einer hochmodernen Fabrik. Unter ihrem Vertrag mit der
Terranischen Hegemonie lieferte Hollis in den folgenden drei
Jahren eine Rekordzahl von Catapults ab. Als der Vertrag aller-
dings zur Verldngerung anstand, lehnte die Hegemonie dan-
kend ab. Zwar sei die Leistung des Catapult vollig ausreichend,
doch bestehe schlicht kein Bedarf mehr. Hollis war gezwun-
gen, schnell eine neue Verwendung fiir die Produktionsan-
lagen, die spater den berlihmten BattleMaster produzieren
sollten, zu finden. Mit dem Erfolg des BattleMasters geriet der
Catapult zunehmend in Vergessenheit und seine Zahlen be-
gannen stetig abzunehmen. Dieser Trend d@nderte sich erst, als
die VSDK Yori Mech Works damit beauftragte, neue Exemplare

des im Kombinat hoch angesehenen Mechs zu produzieren.
Die Produktion (zu Beginn hauptsachlich das CPLT-K2 Modell)
wurde 3033 auf Al Na'ir wieder aufgenommen.

EIGENSCHAFTEN

Der Catapult ist hauptsachlich eine Plattform zu Feuerunter-
stlitzung, dazu gedacht, seine beiden Holly LSR-Lafetten zum
Einsatz zu bringen. Mit seinen insgesamt drei8ig LSR-Rohren
kann der Mech Feinde schon aus (iber 600 Metern Entfernung
attackieren, so dass viele Feinde das Feuer kaum erwidern
kdnnen. Falls der Gegner sich anndhert, kdnnen die vier Laser
des Catapult die von den Langstreckenraketen geschlagenen
Liucken in der Panzerung ausnutzen. Um diese Feuerkraft
auch einsetzen zu konnen, verfiigt der Catapult Gber zehn
Tonnen Panzerung und flinfzehn Warmetauscher. Die gré3te
Schwéche der Bewaffnung ist die geringe Munitionsmenge,
die der Mech mit sich fihren kann. Mit je nur acht Salven
pro Werfer ist diese duBerst gering bemessen. Das Fehlen
von Waffen zur Infanterieabwehr und von Armen verstarkt
die Notwendigkeit zum Einsatz des Catapult aus der zweiten
Schlachtreihe, wenn nur irgend méglich.

Wahrend seine Geschwindigkeit nur durchschnittlich ist,
erlauben seine Sprungdiisen dem Catapult, schnellere Ein-
heiten in schwierigem Geldande auszumandvrieren. Zunachst
wurde der Catapult mit Sprungdiisen vom Typ Anderson Mo-
dell 21 hergestellt. Diese sind sehr stéranféllig, so dass Abgase
in das Innere des Mechs eindringen konnten, was zu teilweise
katastrophalen Uberhitzungsproblemen fiihrte. Es kam zu
einer Ruckrufaktion, bei der die Duisen durch solche vom Mo-
dell 25 ausgetauscht wurden, doch einige Maschinen wurden
nie modifiziert. Ungewodhnlich ist auch das Rettungssystem
des Mechs. Allgemein als sicher angesehen, sind MechKrie-
ger, die dieses System zum ersten Mal in Aktion erleben, oft
von dessen Funktionsweise Uiberrascht.

EINSATZ

Der Sternenbund setzte den Catapult sowohl in Reserve, als
auch spezialisierten Einheiten, wie etwa Gebirgsregimentern,
ein. Viele Catapults begleiteten Kerensky auf seinem Exodus,
so dass relativ wenige Exemplare in der Inneren Sphare ver-
blieben. Von diesen befanden sich die meisten in der Konfo-
deration Capella, wo Hollis weiterhin Ersatzteile fertigte. Das
Draconis-Kombinat konnte sich ebenfalls eine groBere An-
zahl Catapults sichern, als sie Dieron eroberten. Wahrend der
Nachfolgekriege waren Catapults bisweilen Grund fiir kleine-
re Invasionen. So Uberfiel Haus Davion Liao mehrere Male, um
sich einige dieser seltenen Mechs zu sichern.

VARIANTEN

Fur einen derart seltenen Mech verfligt der Catapult Gber
eine erstaunlich Anzahl von Varianten. Der CPLT-C4 verfuigt
auf Kosten der Laser und einiger Warmetauscher Giber vergro-
Berte LSR-Lafetten. Der CPLT-A1 hat die doppelte Munitions-
zuladung und zwei Tonnen zusatzlichen Panzerschutz. Haus
Kurita hat den Mech mit seiner CPLT-K2 Variante am starksten
umgebaut. Diese ersetzt die Raketenwerfer und Laser mit
PPKs und Maschinengewehren. Die Sprungdiisen wurden
zugunsten von zusdtzlichen Warmetauschern ausgebaut,
was diesen Mech eher fiir die direkte Feuerunterstiitzung
geeignet macht. Hollis gab im Jahr 2688 ein Umristpaket fuir
Gardeeinheiten heraus. Die Warmetauscher wurden moder-
nisiert, wahrend Ferrofibrit-Panzerung und weitere Munition
hinzugefiigt wurden. Hierauf aufbauende Modifikationen
waren flur eine neue Catapult-Baureihe geplant, doch der
Untergang des Sternenbundes und die Zerstérung der Hollis
Werke machten diese Plane zunichte.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Jenny Templeton: Als Mitglied der Chester-
ton Reserven gelang Templeton wéhrend des Vierten Nach-
folgekrieges mit ihrem Catapult ,Butterbee” ein halbes Dut-
zend Abschiisse von Davion-Mechs. Wahrend der Kampfe in
bebautem Gebiet sahen die feindlichen MechKrieger ihren
hauptsachlich mit Langstreckenraketen bewaffneten Mech
als wenig gefahrlich an. Butterbee jedoch war mit vier KSR-
6-Lafetten anstelle der Holly LSR-Werfer bewaffnet. Nach ei-
nigen schnellen Angriffen mit ihren Lasern gab Templeton
eine volle KSR-Breitseite ab. Die Raketen fanden oft Liicken in
der beschddigten Panzerung der tGberraschten Gegner. Wenn
diese den Angriff Gberlebten, fielen sie, noch geschockt, an-
deren Gegnern zum Opfer.

MechKrieger Janice Abermann: Abermann ist eine aufer-
gewohnliche MechKriegerin mit einer allerdings etwas ver-
storenden Personlichkeit. Auf dem Schlachtfeld ein schreck-
licher Gegner, behandelt sie alle Gegner und sogar ihre
Techniker mit nichts als Verachtung. lhr Kleidungsstil lehnt
sich an die ,neo-gothic” Mode aus dem 28. Jahrhundert an,
was Manner und Frauen aber keinesfalls davon abhdlt, zu
versuchen, nach Dienstschluss bei ihr zu landen (und dabei
allesamt zu scheitern).



CPLT-C1 CATAPULT W

Typ: Catapult
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 65

Kampfwert: 1.399

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6,5
Antrieb: 260 13,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 4
Warmetauscher: 15 5
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 160 10
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 21 24
Torso-Mitte (Riicken) 11
R/LTorso 15 19
R/L Torso (Riicken) 8
R/L Arm 10 13
R/L Bein 15 18
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-15 RA 3 7
Munition (LSR-15) 8 RT 1 1
LSR-15 LA 3 7
Munition (LSR-15) 8 LT 1 1
Mittelschwerer Laser RT 1 1
2 Mittelschwere Laser ™ 2 2
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Sprungdiisen RT 2 2
Sprungddsen LT 2 2




JM6-S JAGERMECH
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SCHWERE 'MECHS

Masse: 65 Tonnen
Rumpf: Kallon Typ XII
Reaktor: Magna 260
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Kallon Royalstar
Bewaffnung:
2 Mittlere Mydron Modell C Autokanonen
2 Leichte Mydron Modell D Autokanonen
2 Mittelschwere Magna Mk Il Laser
Hersteller: Kallon Industries
Primérer Herstellungsort: Talon
Kommunikationssystem: Garret T11-A
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret D2j

UBERSICHT
Nach dem Erfolg des Rifleman entschied sich Kallon Indus-
tries, diesen Mech weiterzuentwickeln. Nach Analyse der
Leistungsdaten des Rifleman stellte sich heraus, dass dieser
zu schwach gepanzert war, Giber zu wenig Munition verfig-
te und zur Uberhitzung neigte. Mit dem JagerMech versuch-
te man, die Qualitdten des Rifleman zu bewahren und seine
Schwachen zu korrigieren.

Zwei von Dreien ist an sich keine schlechte Quote.

Obwohl die Munitions- und Uberhitzungsprobleme weit-
gehend behoben werden konnten, war es unmdglich, die
Panzerung zu verbessern und dabei das Bewaffnungsprofil
beizubehalten. Die Beschaffungsabteilung der AVS zeigte
sich dennoch beeindruckt und gab den JagerMech zur Pro-
duktion frei.

EIGENSCHAFTEN
Das wichtigste Merkmal des JagerMech ist seine Batterie aus
vier Autokanonen, die ihm vernichtende Unterstltzungsfeu-
erkraft verleihen. Jeweils eine Mydron Modell C bzw. D sind in
beide Armen eingebaut und verfiigen lber grof3zligige Mu-
nitionsvorrate. Zwei Magna Mk. Il Laser sorgen fiir Feuerkraft
bei geringeren Entfernungen und ohne die schweren Laser
des Rifleman ist das Warmeprofil des JagerMech weit weniger
problematisch. Das einzige Problem des Entwurfes des Jager-
Mech ist das Fehlen eines angemessenen Panzerungsschut-
zes. Kallon reagierte hierauf mit der Aussage, dass der Ja-
gerMech flr die Feuerunterstiitzung vorgesehen sei, um aus
sicherer Entfernung AK-Granaten in den Feind zu pumpen.
Wie der Rifleman ist der JagerMech eine ausgezeichnete
Plattform fiurr die Flugabwehr. Er nutzt ein identisches Garret
D2j Zielerfassungssystem und seine Waffen stehen denen des
leichteren Mechs in Genauigkeit nicht nach. Mit seinen gro-
Beren Munitionsreserven ist der JagerMech als Flakeinheit oft
erste Wahl.

EINSATZ

Da sich die Hauptfabrik auf Talon befindet, ist der JagerMech
in den Vereinigten Sonnen weit verbreitet. Der Verlust der In-
dependence Weaponry Werke auf Quentin im Krieg von 3039
konnte zu einer weiteren Verbreitung fiihren, doch haben die
VSDK in der Vergangenheit selbst geborgene JagerMechs nur
selten eingesetzt. Haus Liao setzt viele im Laufe der Jahre er-
oberte JagerMechs ein, doch die meisten Exemplare tun nach
wie vor in den Vereinigten Sonnen Dienst.

Zusammen mit Dervish und Rifleman stellen JagerMechs
das Ruickgrat der Feuerlanzen in den Regimentskampfgrup-
pen der AVS dar. Auch in Angriffs- oder Uberfalllanzen findet
man diesen Typ, der dort seine Lanzenkameraden beim Vor-
marsch unterstitzt. Wahrend die D-Modelle nur (iber eine ge-
ringe Durchschlagsleistung verfligen, macht ihre Reichweite
sie flir Deckungsfeuer Gberaus wertvoll.

VARIANTEN

Die JM6-A Variante verfligt anstelle der mittleren Autokano-
nen liber Zeus LSR-15-Lafetten, was die Flugabwehrfahigkei-
ten weiter verbessert. Kallon fertigte nur zwei Produktions-
ldufe dieses Modells. Die meisten Exemplare sind in Davion
RKGs zu finden. Im Einsatz gegen Bodenziele ist der JM6-A
ebenso effektiv wie das -S Modell.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

~Devil” Donald Vincent: Vincent, ein ehemaliger Séldner,
ist ein freischaffender MechKrieger auf dem besten Weg zum
Banditentum. Wahrend des Vierten Nachfolgekrieges Uber-
nahm Devil Don einen Auftrag zur Verteidigung einer kleinen
Fabrik auf Jonathan. Bei einem Angriff der AVS fiel Vincent die
Aufgabe zu, eine sich ndhernde Panzerkompanie anzugrei-
fen. Als er sich nicht sofort in Bewegung setzte, ignorierten
ihn die Panzer und feuerten auf die Fabrik. Als das Feuer im-
mer weiter auBer Kontrolle geriet, sah Vincent einfach zu, wie
die Gebaude niederbrannten. Vincent rechtfertigte sich spa-
ter mit der Aussage ,Laut Vertrag bestand meine Aufgabe in
der Verteidigung der Fabrik. Warum sollte ich noch kampfen,
als die Fabrik bereits brannte?”

Subcommander Bennett Chang: Chang dient in den Haus
Liao Red Guards, wo sein JagerMech als Davion-Spielzeug
verspottet wird. Subcommander Chang sieht es jedoch als
Vorteil an, den Mech gegen dessen Schopfer zu verwenden.
Er und seine Tech haben sich darauf spezialisiert, die Einheits-
schemata einer Reihe von Davion-Regimentern auf der Front
seines Mechs anzubringen, so dass er von vorne betrachtet
als Davion-Mech erscheint. Um potentiell tédliche Missver-
standnisse mit seinen Kameraden zu vermeiden, lackiert
Chang jedoch stets ein grofBes capellanischen Hoheitszei-
chen auf den breiten Riicken seines Mechs. Auch wenn er
dieses Tauschungsmandver bisher nicht in der Praxis testen
konnte, so wird er mittlerweile dennoch als Experte fir Tar-
nungsmaflinahmen innerhalb seines Regiments angesehen.



JM6-S JAGERMECH
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Typ: JagerMech
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 65

Kampfwert: 901

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6,5
Antrieb: 260 135
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 96 6
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 21 16
Torso-Mitte (Riicken) 5
R/LTorso 15 13
R/L Torso (Riicken) 3
R/L Arm 10 6
R/L Bein 15 11
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/5 RA 4 8
Autokanone/2 RA 1 6
Munition (AK/5) 20 RT 1 1
Autokanone/5 LA 4 8
Autokanone/2 LA 1 6
Munition (AK/5) 20 LT 1 1
Munition (AK/2) 45 ™ 1 1
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Mittelschwerer Laser LT 1 1




GHR-5H GRASSHOPPER
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SCHWERE 'MECHS

Masse: 70 Tonnen
Rumpf: Mingh z33/7
Reaktor: VOX 280
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Leviathan Lifters
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Durallex Heavy
Bewaffnung:

1 Schwerer Diplan HD Laser

4 Mittelschwere Diplan M 3 Laser

1 Conan/S LSR-5
Hersteller: Lantren Corporation
Primdrer Herstellungsort: Bryant (2843 zerstort)
Kommunikationssystem: Allet-C308
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Allet-T11

UBERSICHT
Der Grasshopper wurde fiir offene wie verdeckte Einsétze in
den verschiedenen beengten Gebieten Terras entwickelt.
Aufgrund vielfaltiger Probleme bei der Integration verschie-
dener Tarnsysteme verpasste er die finalen Gefechte der
Amaris-Krise. Da der Krieg noch vor Beginn der Testphase
beendet war, wurden viele fortgeschrittene Systeme gestri-
chen, bevor die Produktion 2780 begann. Die Mechs wurden
reguldren Einheiten und nicht den prestigetrachtigeren Gar-
deeinheiten zugewiesen. Fahnenfliichtige verschafften den
Grof3en Hausern schliefllich Zugang zu diesem unorthodo-
xen Entwurf.

Sich immer weiter verstarkende globale Stiirme und durch
Kampfe beschadigte Bio-Dome fiihrten wahrend des Zweiten

Nachfolgekriegs zur Evakuierung von Bryant und zum Ende
der Produktion des Grasshopper. Aufgrund seiner Qualitaten
unternahmen viele Einheiten grote Anstrengungen, um ihre
Grasshopper in einsatzbereitem Zustand zu halten und wie-
sen den Maschinen manchmal sogar eine héhere Prioritét als
dem Mech des Kommandeurs zu. Dies fihrte dazu, dass ein
hoher Prozentsatz der hergestellten Mechs auch heute noch
existiert.

EIGENSCHAFTEN

Auch wenn der Grasshopper verglichen mit anderen Mechs
seiner Gewichtsklasse unterbewaffnet erscheint, seine ande-
ren Eigenschaften haben sich als denen vieler anderer schwe-
rer Mechs Uberlegen erwiesen. Beinahe zwei Dutzend War-
metauscher verhindern Hitzeprobleme auch in Gefechten
hoher Intensitat. Dies ist ein bemerkenswerter Unterschied
zu anderen populdren Mechs wie Warhammer und Marauder.
Sprungdisen helfen dem Grasshopper, gefahrliche Situatio-
nen zu vermeiden und dreizehn Tonnen Panzerung schiitzen
die Systeme des Mechs, falls Treffer nicht zu vermeiden sind.

Mit seiner in Torso und Armen untergebrachten Laserbe-
waffnung kann der Grasshopper mit einer einfachen Torsodre-
hung das Feuer in jede Richtung erwidern. Der zuverlassige,
in der Torsomitte untergebrachte Diplan HD Laser ist das
Herzstiick der Bewaffnung des Mechs. Selbst wenn er beide
Arme verliert und Schaden in beiden Torsoseiten erleidet,
kann der Grasshopper, solange er noch aufrecht steht, wei-
terkampfen. Dies hat dazu geflhrt, dass er zusammen mit
Mechs wie dem Awesome oft als ,Zombie” bezeichnet wird.
Diese Maschinen kénnen unglaubliche Schdden einstecken,
bevor sie schlieBlich zerstort werden.

Die LSR-5-Lafette ist die einzige munitionsabhangige Waf-
fe des Mechs. Da sie zu klein ist, um echte Schaden zu verur-
sachen, feuern Piloten die Lafette oft in schneller Folge ab,
um die Panzerung des Gegners zumindest zu schwachen und
dann schlieBllich die Laser einzusetzen. Bei langeren Feldzi-
gen verzichten Grasshopper-Piloten oft auf das Nachladen
der LSR-Lafette, so dass die Munition fiir andere Einheiten
zur Verfiigung steht. Diese Praxis hat den Nebeneffekt, den
Grasshopper komplett immun gegen Munitionsexplosionen
zu machen.

EINSATZ

Als beliebter, aber dennoch seltener Entwurf blieben der
Grasshopper und seine Fahigkeiten weitgehend unbekannt,
bis ComStar kurz vor Beginn des Vierten Nachfolgekriegs

das Hardware-Handbuch 3025 verdffentlichte. Dies flihrte
dazu, dass viele Einheiten den Mech wie einen gewdhnlichen
schweren Mech einsetzten, um bei geringer Entfernung mit-
ten in eine gegnerische Lanze zu springen und so jede geplan-
te Aktion des Gegners komplett durcheinanderzubringen.

Verschiedene Kommandeure haben Grasshopper in der
Vergangenheit zur Verstarkung leichter und mittelschwerer
Kompanien eingesetzt. Viele Gegner sind Uberrascht, wenn
ein schwerer und doch mobiler Mech eine ansonsten leichte
Einheit begleitet.

VARIANTEN

Auch wenn viele Piloten im Laufe der Jahrhunderte herumge-
bastelt haben, so haben sich doch keine wirklichen Varianten
entwickelt. [Selbst heute, Jahrzehnte nach Beginn der tech-
nologischen Renaissance, lbersteigt die Anzahl des origina-
len -5H Modells die der modernisierten -5J Variante um das
dreifache. Nur im Draconis-Kombinat, wo eine Reihe von C3
Varianten entwickelt wurden, werden mehr neue Varianten
als Originale eingesetzt. -Anm. d. Red.]

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Overste-Lojtnant Tor Miraborg: Miraborg ist fiir das Auf-
spuren der vielen innerhalb von Rasalhaag operierenden
Ronin-Widerstandsgruppen verantwortlich. Tor fihrte mit
seinem Grasshopper nicht nur verschiedene Angriffe persén-
lich an, sondern sorgte wenn nétig auch fiir wichtige Ricken-
deckung. Er wurde zweimal im Kampf verwundet und erlitt
nur leichte Wunden, wenn er nach menschlichem Ermessen
eigentlich hitte getdtet werden missen. Der Overste-L6jt-
nant fiihrt sein Uberleben auf seinen gut konstruierten Gras-
shopper zurtick.

Komtur Thomas Henten: Henten war der Kommandeur der
Marik Einheit, die 2843 Bryant angriff und dabei die schiit-
zenden Bio-Dome der Lantren Corporation beschadigte. Die-
se waren errichtet worden, nachdem die noch aus der Zeit
des Sternenbundes stammenden Stzurmhemmer zerstort
worden waren. Komtur Henton lieB mehrere Transporter mit
Grasshopper-Ersatzteilen fiir seinen personlichen Mech ,Red
by Night” beladen. Heute wird der Mech von einem entfern-
ten Verwandten des Komtur gesteuert. Dieser verfligt auch
heute noch Uber ausreichend Ersatzteile, so dass sich Red by
Night stets in makellosem Zustand befindet.
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Typ: Grasshopper
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 70
Kampfwert: 1.427 )
Ausriistung Gewicht o
Interne Struktur: 7 =
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SCHWERE 'MECHS

Masse: 75 Tonnen
Rumpf: KaliYama Chassis
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hoéchstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:
1 KaliYama Klasse 10 Autokanone
1 KaliYama Todesbliite Raketensystem
2 Mittelschwere [.W.W. Laser
1 LW.W. Klasse 4 S.R. Raketensystem
Hersteller: KaliYama/Alphard Trading Corp., KaliYama
Weapons Industries
Primdrer Herstellungsort: Kendall, Kalidasa
Kommunikationssystem: Irian Orator-5K
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Wasat Aggressor Typ 5

UBERSICHT
Der manchmal als ,Atlas fiir Arme” bezeichnete Orion ist einer
der bekanntesten schweren Mehrzweck-BattleMechs, viel-
leicht sogar der bekannteste. Jeder hat schon einmal eines der
Bilder gesehen, die Aleksandr Kerenskys Orion beim Angriff
auf Amaris letzte Verteidigungslinien auf Terra zeigen, was den
Orion zu einem der beriihmtesten Mechs tGiberhaupt macht.
Von der Terranischen Hegemonie als Antwort auf die ver-
besserten Mechmodelle der anderen Hauser entwickelt, ist
der Orion mittlerweile beinahe ein halbes Jahrtausend alt.
Sein gerdumiger Rumpf hat sich im Laufe der Zeit als duBerst
anpassungsfahig und leicht zu modernisieren erwiesen.

EIGENSCHAFTEN

Mit seiner umfangreichen Bewaffnung und mehr als vierzehn
Tonnen Panzerung ist der Orion ein leistungsfahiger Mech,
der einiges einstecken kann. Mit der Todesblite LSR-Lafette
und der KaliYama AK kann er ebenso stark austeilen. Die
Autokanone ist eine solide Waffe, die bei voller Munitions-
beladung allerdings zu Ladehemmungen neigt, so dass die
meisten Piloten nur neunzehn Schuss laden lassen. (In den
3030ern entwickelte der damals noch kleine, aus dem Com-
monwealth stammende Hersteller Norse-Storm Technologies
eine Modifikation, die das Problem behob und der Firma ein
Vermogen einbrachte.) Zur Ergdnzung seiner Langstrecken-
waffen nutzt der Orion zwei Irian Weapon Works Laser und ein
KSR-System, um die von den schwereren Waffen verursachten
Panzerungsschaden ausnutzen zu kdénnen. Zwar ist der Ori-
on nicht vollig vor Hitzestaus gefeit, doch ist jeder erfahrene
Orion-Pilot in der Lage, sein Waffenfeuer so zu staffeln, dass
keine echten Probleme entstehen.

Diese Fahigkeiten wurden bei Katrina Steiners Rettung der
Defiance BattleMech Fabriken auf Hesperus Il im Jahr 2997
eindrucksvoll unter Beweis gestellt. Eine vier Orions beinhal-
tende Kompanie fihrte einen Kampfabsprung direkt Gber
den Stellungen der Mariktruppen durch. Wahrend sich die
Marikstreitkrafte auf die Warhammer, Zeus” und BattleMasters
konzentrierten, riickten die Orions vor und begannen, Chaos
unter den Invasoren zu verbreiten. Als die Marik-Mechs sich
schlieBlich den Orions zuwandten, war es schon zu spat, um
deren schwere Panzerung zu liberwinden. Dies erlaubte es
den Lyranern, die Front der Invasoren zu durchbrechen und
Hesperus Il von Feinden zu saubern.

EINSATZ

Der Orion kann praktisch tberall in der Inneren Sphéare und
in den besser ausgeriisteten Peripheriestaaten, einschlie8lich
der aufstrebenden Marianischen Hegemonie, angetroffen
werden. Urspriinglich auf Hesperus Il hergestellt, war der Ori-
on ein wichtiger Mech in den Streitkraften der Hegemonie.
Nach dem Untergang des Sternenbundes Gbernahm KaliYa-
ma die Produktion, verbaute aber nun eine Autokanone aus
eigener Herstellung, um die eigene Gewinnspanne zu vergro-
Bern. Die grofte Konzentration von Orions kann in der Liga
Freier Welten gefunden werden, wo auch gegenwartig noch
neue Exemplare hergestellt werden. Es existieren Beschwer-
den, dass die Marik-Miliz mehr als den ihr zustehenden Anteil
der auf Kendall und Kalidasa produzierten Orions erhalt.

VARIANTEN

Mit der Nutzung des Orion durch viele Nationen Uber einen
langen Zeitraum ging die Entwicklung einer Vielzahl von Va-
rianten einher. Viele von diesen sind einfache Feldmodifikati-
onen zur Anpassung an die personlichen Vorlieben einzelner
Piloten. Die einzigen gdngigen Varianten fligen eine zweite
KSR-Lafette hinzu. Der ON1-V fiigt einen zweiten KSR-Werfer
und eine weitere Tonne Munition hinzu, muss aber auf eine
Tonne Panzerung verzichten. Diese Anderungen fiihren ge-
legentlich zu Problemen mit dem Zielerfassungssystem, so
dass manche Varianten auf die Todesbliite Lafette verzich-
ten. Der ON1-VA entspricht der Konfiguration des ON1-V, re-
duziert die Panzerung jedoch nicht und fugt auf Kosten der
LSR-Lafette sechs Warmetauscher hinzu. Dieses Modell ist ein
gefahrlicher Nahkampfer, der sich im Stadt- oder Dschungel-
kampf von seiner besten Seite zeigt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Sylvan Greenspan: Greenspan ist MechKrie-
ger bei den Wolfs Dragonern. Sie hat eine Vorliebe fiir den
Nahkampf, was bei ihrem Orion ,Phoenix” regelmafig zu
schweren Schaden fuhrt. Glicklicherweise ist sie jedoch auch
eine fahige Tech und leidet unter Schlaflosigkeit. Nach einem
Gefecht verschwindet sie Ublicherweise mit einem Haufen
von Ersatzteilen in der Mechwerkstatt, um dann am nachsten
Morgen ihren wie der sprichwortliche Phonix auferstandenen
Mech zu prasentieren. Es gelang ihr, den Mech sogar wéh-
rend der Kédmpfe auf Misery und Harrow’s Sun in perfektem
Zustand zu halten. Auf Harrow’s Sun fiel Greenspan jedoch
durch einen einzelnen Glassplitter, der sie mitten ins Herz traf
und sie und ihren Mech selbst im Tode noch makellos erschei-
nen lieB.

Hauptmann Carter Prescott lll: Prescott ist in der 3. Hofgar-
de sowohl aufgrund seiner taktischen Leistungen als auch
seiner Flhrungsqualititen hoch angesehen. Er fiihrt nicht
nur von der Front, sondern ist auch ein talentierter Lehrer, der
seine Fahigkeiten an jiingere Soldaten weitergibt. Seinen Ori-
on lackiert er oft in Andenken an einen seiner Vorfahren. Al-
lerdings scheint der jeweilige Vorfahre praktisch wochentlich
zu wechseln, so dass viele, die seine Kunstwerke bewundern
durften, bemerkt haben, dass Prescott mit einer unwahr-
scheinlichen hohen Zahl historischer Personlichkeiten ver-
wandt zu sein scheint. Vorgesetzte und Untergebene sehen
im Lichte seiner Fahigkeiten jedoch Uber dieses exzentrische
Verhalten hinweg.



ONI1-K ORION
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Typ: Orion

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 75
Kampfwert: 1.429

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 300
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 231
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 23
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 16
R/L Torso (Riicken)
R/L Arm 12
R/L Bein 16
Waffen
und Munition Position
Autokanone/10 RT
Munition (AK/10) 20 RT
Mittelschwerer Laser RA
LSR-15 LT
Munition (LSR-15) 16 LT
KSR-4 LT
Munition (KSR-4) 25 LT
Mittelschwerer Laser LA

7

—__ am N W =N

Gewicht
7,5
19

0
3
3
14,5
Panzerungs-
wert
9
36
10
22
10
24
32

Kritisch Tonnage

12
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AWS-8Q AWESOME
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UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 80 Tonnen
Rumpf: Technicron Typ G
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Durallex Heavy Spezial
Bewaffnung:

3 Kreuss Partikelprojektorkanonen

1 Leichter Diverse Optics Type 10 Laser
Hersteller: Technicron Manufacturing
Primérer Herstellungsort: Savannah
Kommunikationssystem: Garret T19-G
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dynatec 2780

UBERSICHT
Im Jahr 2665 vom Technicron Konglomerat flr den Sternen-
bund entworfen, basierte der Awesome auf dem mittlerwei-
le beralterten STR-2C Striker. Auch wenn er nicht ganz so
schnell ist, ist der Awesome ein extrem leistungsfahiger Mech.
Es ist keine Seltenheit, dass andere BattleMechs sich eher zu-
riickziehen als einem Awesome gegeniibertreten zu mussen.
Seine Fahigkeiten und eindrucksvolle Kampfgeschichte ha-
ben den Awesome zu einem beliebten und verbreiteten tber-
schweren Mech in der ganzen Inneren Sphare gemacht.
Ublicherweise wird der Awesome fiir Angriffe auf befes-
tigte Stellungen oder zum Durchbrechen der gegnerischen
Frontlinie eingesetzt. Auch fiir Defensivoperationen ist er gut
geeignet. MechKrieger, die einen Awesome steuern, werden
routinemaBig an den am heftigsten umkampften Frontab-

schnitten eingesetzt und mit den wichtigsten und gefahr-
lichsten Missionen Gberhaupt beauftragt.

EIGENSCHAFTEN

Der Grund fur die Leistungsfahigkeit des Awesome sind seine
drei Kreuss Partikelprojektorkanonen. Durch achtundzwan-
zig Warmetauscher gekihlt, kann der AWS seine Bewaffnung
beinahe pausenlos einsetzen. Mit seiner im Vergleich zum
Striker um anderthalb Tonnen verstarkten Panzerung ist der
AWS sogar besser geschiitzt als der BattleMaster.

So wie jeder BattleMech hat jedoch auch der Awesome
seine Schwachstellen. Wahrend seine Feuerkraft auf gré3ere
Entfernung absolut vernichtend ist, haben die PPKs im Nah-
bereich Probleme bei der Zielerfassung. In diesem Fall muss
er sich auf den leichten Diverse Optics-Laser und die schwe-
re linke Faust verlassen. Seine geringe Mobilitdt macht den
Awesome fir Umgehungsmandver von Gegnern anfallig, die
stets versuchen werden, aus dem Schussfeld der PPKs her-
auszukommen. Auch wenn der Awesome zu den Mechs mit
der dicksten Riickenpanzerung tiberhaupt gehort, so weist er
doch einen toten Winkel auf, der dem Gegner eine Chance
gibt, ihm echten Schaden zuzufiigen.

Richtig eingesetzt ist eine Einheit aus Awesomes (oder auch
eine nur von wenigen AWS unterstitzte Einheit) extrem ge-
fahrlich und nur duBerst schwer aufzuhalten.

EINSATZ

Der Awesome kann in den Streitkraften jedes der Grof3en Hau-
ser angetroffen werden. Da die Liga Freier Welten die einzige
Fabrik kontrolliert, die noch in der Lage ist, neue Awesomes
zu produzieren, verflgt sie Uber die meisten Mechs dieses
Typs. Innerhalb der Liga gehen die Meinungen liber den AWS
weit auseinander. Viele loben seine einzigartigen Fahigkeiten,
wahrend andere auf seine begrenzte Mobilitat und seine ho-
hen Kosten hinweisen. Ahnliche Debatten existieren auch in
den anderen Nachfolgestaaten, doch letztlich bleiben diese
Diskussionen stets vollig theoretisch. Kein Kommandant oder
MechKrieger wiirde jemals auf einen Awesome verzichten.

VARIANTEN

Wie bei jedem BattleMech mit vielen Energiewaffen, so
werden auch die Warmetauscher des AWS-8Q stark bean-
sprucht. So werden bei Modifikationen des Awesome auch
Ublicherweise eine oder mehrere der PPKs entfernt. Der AWS-
8R ersetzt die PPKs durch einen schweren Laser und zwei
LSR-15-Lafetten. Der auf dem 8R basierende 8T ersetzt flinf

Warmetauscher durch einen weiteren schweren Laser. Der
8V ersetzt die torsomontierten PPKs durch einen schweren
Laser und eine LSR-15-Lafette. Ein schwerer Laser ist jedoch
kein Ersatz fir eine PPK und das Hinzufligen von LSR-Werfern
macht die Munitionsunabhdngigkeit des Awesome zunichte.
Aufgrunddessen werden derartige Varianten dem 8Q zumeist
als unterlegen angesehen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Chu-sa Giles,,The Banger” Barnes: Barnes wird mit seinen 71
bestatigten Abschissen feindlicher Mechs als der beste Awe-
some-Pilot Haus Kuritas angesehen. Seine aus vier schwarz
lackierten Awesomes bestehende Lanze waren Riickgrat und
eiserne Faust von Brions Legions-Wernke Bataillon. Barnes
Awesomes flihrten wéahrend des Vierten Nachfolgekriegs auf
David eine Nachhutaktion durch, bei der sie die 12. Leichte
Deneb-Kavallerie so lange aufhielten, dass der Rest der Legi-
on sicher die ortliche ComStar Einrichtung erreichen konnte.

Lieutenant Danielle Peterson: Die bei Chisholms Raidern
dienende Peterson ist von bei MechKriegern eher unibli-
chem gutem Aussehen und zierlicher Statur, ein Zustand der
besonders neben ihrem riesigen Awesome auffillt. Sie ist we-
gen ihrer auBergewdhnlichen Fahigkeiten als Mechpilot hoch
angesehen und die Mandver, die sie in ihrem Mech auszufiih-
ren vermag, sind gut dokumentiert. Von der Schwerfalligkeit
des Awesome scheinbar vollig befreit sind Peterson und ihr
Awesome ,Pretty Baby” in allen Nachfolgestaaten berihmt.
Eine Reihe von Mechstéllen auf Solaris VIl haben ihr hochdo-
tierte Vertrdge angeboten, doch bisher ist sie den Vereinigten
Sonnen treu geblieben und gibt an, dass sich daran nichts
andern werde.



AWS-8Q AWESOME

Typ: Awesome
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 80

Kampfwert: 1.605

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8
Antrieb: 240 11,5
BP Gehen: 3
BP Laufen: 5
BP Springen: 0
Warmetauscher: 28 18
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 240 15
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 25 30
Torso-Mitte (Riicken) 19
R/LTorso 17 24
R/L Torso (Riicken) 10
R/L Arm 13 24
R/L Bein 17 33
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7
PPK RT 3 7
PPK LT 3 7
Leichter Laser K 1 0,5
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CGR-1A1 CHARGER
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UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 80 Tonnen

Rumpf: Wells 990

Reaktor: LTV 400
Reisegeschwindigkeit: 54 km/
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Durallex Heavy
Bewaffnung:

5 Leichte Magna Mark | Laser
Hersteller: Luthien Armor Works
Primérer Herstellungsort: Luthien
Kommunikationssystem: Tek BattleCom
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dalban Hirez

UBERSICHT
Frage: Was ist der Lieblingsscout der Lyraner?

Antwort: Ein Charger in Feindeshand.

Die Antwort auf diesen, mittlerweile einen ziemlich langen
Bart tragenden Witz bezieht sich auf Luthien Armor Works”
vielleicht groBten Fehlschlag, den CGR-1A1 Charger. Ur-
spriinglich als schwerer Scoutmech fiir die SBVS entworfen,
sehen die meisten Krieger des Kombinats die Zuteilung eines
Chargers heute als Strafe an.

Der Charger wurde urspriinglich von Wells Technologies,
einem LAW Lizenznehmer, hergestellt. Wells Tech schloss
3027 seine Pforten und die Fertigungsrate des CGR-1A1
nahm stetig ab, bis die Herstellung 3030 véllig eingestellt
wurde.

EIGENSCHAFTEN

Wahrend die Bewaffnung des Charger selbst bei Méchtegern-
MechKriegern allenfalls Belustigung ausldst, ist seine schwe-
re Durallex Panzerung grundsolide. Mit zehn Tonnen kann
der Charger problemlos Begegnungen mit mittelschweren
und schweren Mechs liberstehen. Zieht man seine schwache
Feuerkraft in Betracht, so braucht er aber auch jeden Schutz,
den er kriegen kann. Auch wenn die Panzerung robust ist, so
kann sie anhaltendem Beschuss doch nicht standhalten, so
dass Charger-Piloten oft ermahnt werden, sich aus schweren
Gefechten herauszuhalten.

Urspriinglich als schneller, mit Waffenattrappen (dhnlich
denen des Chameleon Trainers) ausgestatteter Aufklarer ent-
worfen, scheiterte der Mech in dieser Rolle véllig. Mit dem
Beginn der Nachfolgekriege wurde der Charger als zuverlas-
sig und wartungsfreundlich angesehen, was bei den Mana-
gern von LAW einigen Arger verursachte. Der CGR-1A1 war
auf Welten an der Grenze zur Peripherie bei der Abwehr von
Stingern und Wasps und bereits schwer beschddigten Mechs
ausreichend effektiv.

EINSATZ

Da dieser Entwurf von den SBVS schnell wieder ausgemus-
tert wurde, sall Wells aufgrund Gbermafig optimistischer Be-
darfsanalysen praktisch auf einem Berg unverkaufter Charger.
Der Untergang des Sternenbundes und der Ausbruch des Ers-
ten Nachfolgekrieges retteten den Konzern jedoch vor dem
Bankrott. Die verzweifelt nach jedem einsatzfahigen Mech
suchenden VSDK kauften den kompletten Bestand auf und
schlossen mit der Firma einen langfristigen Herstellungsver-
tag. Aus diesem Grund sind die meisten Charger bei den VSDK
zu finden.

Unausweichlicherweise verbreitete sich der Charger tiber
die Bergung kampfunfahiger Maschinen auch bei den AVS,
LCS und, in geringerem Mal3e, dem Militar der Liga Freier Wel-
ten. Die Davion-Streitkréfte schoben ihre Exemplare an Sold-
ner ab, wahrend das lyranische Militar den Mech als Aufklarer
in Uberschweren Kompanien nutzte. Auch wenn die Lyraner
den Charger etwas mehr achteten als die anderen Hauser, so
konnte Wells aufgrund von Ausfuhrbeschrankungen hier kei-
ne neuen Exemplare absetzen. Als die ISA schlief3lich lang an-
dauernde, illegale Waffenexporte durch Wells Tech aufdeckte,
kaufte LAW den Konzern auf, wéhrend den Verantwortlichen
nahegelegt wurde ,ihren Vorfahren gegeniiberzutreten”.

VARIANTEN

Im frihen 31. Jahrhundert waren nur zwei Varianten be-
kannt. Der CGR-1L wurde durch Wells Tech auf Grundlage der
Vertrdge von Kapteyn an die Capellaner geliefert. Dieser er-
setzte die leichten Laser durch zwei mittelschwere und einen
schweren Laser, musste aber auch auf die Halfte der Panze-
rung verzichten. Aufgrund ihrer verzweifelten Lage war die
Konfoderation jedoch bereit, diesen Kompromiss einzuge-
hen. Der CGR-1A5 war eine capellanische Modifikation. Der
Reaktor wurde durch ein leichteres Modell ersetzt, was genug
Platz fuir eine Autokanone/20, zwei KSR-6-Lafetten und einen
mittleren Laser schuf. Dies verwandelte den Charger in einen
furchteinfloBenden Nahkampfer.

Die VSDK sahen das Charger-Projekt als vollig gescheitert
an und beriefen eine Kommission zur grundlegenden Modifi-
kation des Mechs ein. Das erste Resultat dieser Bemiihungen
war der langsamere CGR-1A9 der mit einem leichten und vier
mittelschweren Laser sowie einer LSR-20-Lafette bewaffnet
war. Diese Variante sorgte wahrend des Krieges von 3039 fiir
einige Uberraschungen in den Reihen der AVS. Mit Unterstiit-
zung durch ComStar und unter Verwendung wiederentdeck-
ter Technologie wurde aus dem Charger schlie8lich noch die
Grundlage fiir den Hatamoto-Chi.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Terry Ford: Einst als grof3ter Gliickspilz unter
den MechKriegern angesehen, steuerte Ford seinen ,Num-
ber Seven” bis zu seinem eher ungliicklichen Tod bei einem
Gefecht mit den 9. Illician Rangern. Dafiir berihmt, Treffer zu
Uberstehen, die einen Atlas oder Banshee in Stiicke gerissen
hatten, flihrte Ford samtliche Reparaturen seines Mechs per-
sonlich zusammen mit einem einzelnen AsTech durch. Seven
wurde mehrmals aufgeristet, arbeitete aber nie mit voller Ef-
fizienz, was wohl auch auf Fords begrenzte technische Fahig-
keiten zurlickzufiihren war. Fords Gluck verlieB ihn schlief3-
lich, als er von einer Boschung sprang, um einem Sorensons
Sabres Longbow ein ,Highlander-Begrdbnis” zu verpassen.
Sein Gyroskop konnte Seven nicht aufrecht halten, so dass er
mit dem Kopf voran landete und Ford getotet wurde.

Number Seven wurde von den Sabres geborgen, doch
trotz eines kompletten Neuaufbaus wurde der Mech stets
von zahllosen Fehlfunktionen und Fehlermeldungen geplagt.
Seven verschwand schlie3lich aus der Aufstellung der Sabres.
Geriichten zu Folge fiel der Mech bei einer Ubung ,zufillig”
aus einem startenden Landungsschiff.



CGR-1A1 CHARGER

Typ: Charger

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 80
Kampfwert: 981

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 400
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 160
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 25
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 17
R/L Torso (Rucken)
R/L Arm 13
R/L Bein 17
Waffen
und Munition Position
Leichter Laser K
Leichter Laser RT
Leichter Laser RA
Leichter Laser LT
Leichter Laser LA

1

1
1
1
1

Gewicht
8
525

0

4

3
10

Panzerungs-
wert

9
25
6
20
5
15
20

Kritisch Tonnage

0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
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VTR-9B VICTOR
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UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 80 Tonnen
Rumpf: HildCo Typ V
Reaktor: Pitban 340
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: HildCo Modell 12
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Durallex Heavy
Bewaffnung:

1 Pontiac 100 Autokanone/20

2 Mittelschwere Sorenstein V Laser

1 Holly KSR-Lafette (4)
Hersteller: HildCo Interplanetary, Independence
Weaponry
Primérer Herstellungsort: St. lves (HildCo),
Quentin (Independence)
Kommunikationssystem: Opus Ill Highbeam
Ortungs-/Zielerfassungssystem: MalLandry 34

UBERSICHT

Der VTR-9B Victor wurde ursplinglich aufgrund eines Vertra-
ges mit der Terranischen Hegemonie ab dem Jahr 2510 her-
gestellt. Als sprungféhiger Mech zur Unterstiitzung anderer
Mechs konzipiert, diente der Victor den SBVS wéhrend des
blutigen Vereinigungskrieges und wurde spater auch an die
Mitgliedstaaten des Bundes geliefert.

EIGENSCHAFTEN

Anders als viele andere liberschwere Mechs ist der Victor
sprungfahig. Unerfahrene MechKrieger gehen oft davon aus,
dass Mechs dieser GroBe nicht sprungfahig sind, was bei ei-
ner Begegnung mit einem Victor leicht todlich enden kann.

Die Pontiac 100 Autokanone liefert dem Victor massive
Feuerkraft und obwohl manche Exemplare Probleme mit der
Munitionszufiihrung haben sollen, scheint dies kein haufiges
Problem zu sein. Der linke Arm trdgt als obligatorische Kurz-
streckenbewaffnung zwei mittelschwere Laser, hier in der
Form des Modells Sorenstein V. Abgerundet wird die Feuer-
kraft des Mechs Durch eine Holly KSR-4 Lafette.

Der Victor nutzte urspriinglich ein Standus 20 Zielerfas-
sungssystem. Dieses musste jedoch ausgetauscht werden, da
es dazu tendierte, nicht existente Ziele anzuzeigen.

EINSATZ

Nach der Zerstérung aller drei HildCo Interplanetary Victor
ProduktionsstraBen befand sich der Mech nur noch bei In-
dependence Weaponry in Produktion. So ist der GroBteil der
Exemplare in den Vereinigten Sonnen anzutreffen, wo sie zu
den wichtigsten liberschweren Mechs der AVS gehéren. Der
Victor ist ein bei Bataillons- und Regimentskommandeuren
sehr beliebter Mech. Aufgrund dessen gab der Verlust von
Quentin besonderen Anlass zur Sorge. Um diesen Verlust
auszugleichen, begannen die AVS bei HildCo im St.lves Pakt
gefertigte Victors zu kaufen.

Wahrend des Zweiten Nachfolgekrieges setzten Haus Da-
vions Avalon Husaren den Victor mit groBem Erfolg gegen
Haus Liao ein. Aufgrund seiner Sprungfahigkeit war der Victor
in den Bergregionen von Wei und Redfield oft gefahrlicher als
schwerer bewaffnete Mechs. Einige MechKrieger und Offizie-
re der Husaren nutzen den Victor auch heute noch.

Im Jahre 3012 trafen die Victors der Husaren auf dem Plane-
ten Wright abermals auf die Streitkrafte Haus Liaos. Eine An-
griffslanze der Husaren, zu der auch mehrere Victors gehor-
ten, traf auf zwei leichte Scoutlanzen. Die Sprungangriffe und
Autokanonen der Husaren verwandelten die beiden Lanzen
innerhalb von Minuten zu Schrott.

Obwohl Haus Kurita nun die Mdglichkeit hat, neue Victors
zu produzieren, wird der Mech dort nur in geringen Stiick-
zahlen eingesetzt. Die stolzen Samurai Haus Kuritas weigern
sich, einen Mech zu steuern, der so stark mit ihrem Erzfeind
identifiziert wird.

Im St Ives Pakt setzen die St. lves Lanciers den Victor oft in
ihren schweren Lanzen ein.

VARIANTEN

Da er von den reguldren Einheiten der SBVS genutzt wurde,
ist der Victor nie mit der flur Gardeeinheiten reservierten,
fortschrittlicheren Technologie der Terranischen Hegemonie
ausgestattet worden. Dies ermdglichte es, den Victor auch
wahren der Nachfolgekriege einsatzbereit zu halten.

In den letzten Jahren sind einige Exemplare des Modells
VTR-9A aufgetaucht. Diese Einheiten sind mit einem umfang-
reichen System zur Infanterieabwehr ausgeriistet. Nur weni-
ge VTR-9A wurden hergestellt, da man der Ansicht war, dass
der Victor in seiner Rolle als Unterstiitzungsmech nur selten
auf FuBtruppen treffen wiirde. Die beiden Flammer und das
MG wurden durch zusétzliche Panzerung ersetzt.

Wahrend des Dritten Nachfolgekrieges wurde im Lyra-
nischen Commonwealth ein einzelner, mit einer Holly KSR-
6-Lafette ausgestatteter, Victor gesichtet.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Lieutenant Ramsey Donal: Gegenwartig ist Donal Mitglied
einer Angriffslanze der Twelfth Vegan Rangers. Sein Mech ist
in gutem Zustand, auch wenn seine KSR-Lafette seit einer Be-
gegnung mit einem Kurita-Warhammer auf Tripoli Probleme
beim Feuern hat.

Captain Debbie Malgur: Malgur ist eine kompetente Mech-
Kriegerin in Diensten von Helmar Valasek, der ihr das Kom-
mando Uber eine schwere Aufklarungslanze tbertragen hat.
Ihr Victor ist ein Modell -9A. Ihre und die Herkunft des Mechs
sind unbekannt, doch Gerlichten zufolge sind ihre Fahigkei-
ten exzellent.

Field Marshal Ardan Sortek: Als ein Jugendfreund Hanse
Davions ist Sortek auch Mitglied des engsten Kreises um den
Ersten Prinzen. Er ist ein fahiger und gerissener Soldat, der
stets alles aus seinem Victor herausholt. Es gelingt ihm oft,
seine Gegner mit der Sprungfahigkeit seines Uberschweren
Mechs zu Giberraschen.

Wahrend der Befreiung von Steins Folly im Jahr 3025 blo-
ckierte Sorteks Autokanone aufgrund starker Verschmutzung.
Obwohl er den Hauptteil seiner Feuerkraft verloren hatte, half
er bei der Vernichtung zweier schwerer Liao-Mechs, einen da-
von mit einem gewagten Todessprung.

Wahrend einer Tour durch das Lyranische Commonwealth
im Jahr 3027 kampfte er zusammen mit den Kell Hounds
gegen Teile des 2. Schwert des Lichts. Sein Sieg liber einen
Kurita Awesome gilt noch heute als Paradebeispiel fiir einen
Triumph von Beweglichkeit Gber Feuerkraft.



VTR-9B VICTOR

159

Typ: Victor

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 80

Kampfwert: 1.370

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8
Antrieb: 320 22,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 4
Warmetauscher: 15 5
Gyro: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 184 11,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 25 30
Torso-Mitte (Riicken) 15
R/L Torso 17 20
R/L Torso (Rlicken) 10
R/L Arm 13 15
R/L Bein 17 20
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/20 RA 10 14
Munition (AK/20) 15 RT 3 3
2 Mittelschwere Laser LA 2 2
KSR-4 LT 1 2
Munition (KSR-4) 25 LT 1 1
Sprungdiisen ™ 2 2
Sprungdiise RL 1 1
Sprungdiise LL 1 1
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160

UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 80 Tonnen
Rumpf: Chariot Type lll
Reaktor: Pitban 320
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:

1 Schwerer Donnerkeil A5M Laser

1 Coventry Sternenfeuer LSR-15 Lafette

1 Defiance Autokanone

2 Mittelschwere Defiance B3M Laser
Hersteller: Defiance Industries
Primarer Herstellungsort: Hesperus Il
Kommunikationssystem: TharHes Calliope ZE-2
Ortungs-/Zielerfassungssystem: TharHes Ares-7

UBERSICHT

Als sich der Sternenbund im Jahr 2781 auflste, war die Stabi-
litdt der vergangenen zwei Jahrhunderte vorbei und die poli-
tische Landschaft begann sich dramatisch zu verandern. Um
auf diese Entwicklung vorbereitet zu sein, begann das Lyra-
nische Commonwealth einen neuen tberschweren Mech zur
Verstarkung seiner Streitkrafte zu entwickeln. Der erste Zeus
lief im Jahr 2787, gerade rechtzeitig fiir den Ersten Nachfol-
gekrieg, vom Band.

EIGENSCHAFTEN

Der Zeus wurde um ein robustes Rumpf und einen zuverlassi-
gen Reaktor herum konstruiert. Wahrend andere Mechs die-
ser Ara fortgeschrittene Technologien nutzten, beschrénkte

sich der Zeus auf simple, wartungsfreundliche Systeme, die
leicht repariert und modifiziert werden konnten. Dies zahlte
sich schnell aus, denn als fortgeschrittene Waffen, Warmetau-
scher und Panzerungsmaterialien immer seltener wurden,
konnte der Zeus problemlos weiter produziert werden, ohne
dass gréBere Anderungen am Entwurf nétig waren.

Mit einer Hochstgeschwindigkeit von 64 km/h kann der
Zeus mit den schweren Mechs mithalten, die Gberall in der
Inneren Sphare das Rickgrat von Mecheinheiten bilden. Mit
mehr als elf Tonnen Panzerung und einer breiten Auswahl an
Waffen kann er auch praktisch jedem Mech mit Aussicht auf
Erfolg gegeniibertreten. Die LSR-Lafette und die Autokanone
liefern gute Langstreckenfeuerkraft bei geringer Warmeent-
wicklung. Bei mittlerer Entfernung kommt der schwere Laser
hinzu und bei Kurzstreckengefechten, wo die Raketen zu
ungenau sind, wird ein mittelschwerer Laser eingesetzt. Das
Heckschussfeld wird durch einen weiteren mittelschweren
Laser abgedeckt. Die LSR-Lafette des Zeus ist im Nahkampf
zwar wenig nitzlich, doch der sie tragende Arm ist es nicht.
Da die Rohre des Werfers um den etwas nach hinten versetz-
ten, massiven Kern herum angeordnet sind, verfligt der Zeus
Uber eine effektive Nahkampfwaffe, die er ohne Angst vor
Schaden an der Waffe einsetzen kann.

Der urspriingliche Entwurf des Zeus verfiigte tiber einen leis-
tungsfahigeren schweren Laser, ein Lenksystem fiir die Lang-
streckenraketen, sowie verbesserte Warmetauscher und Panze-
rung. Der auffdlligste Unterschied war jedoch die im linken Arm
untergebrachte PPK. Aufgrund von magnetischen Interferen-
zen zwischen Reaktorabschirmung und PPK musste die Waffe
jedoch gegen eine Autokanone ausgetauscht werden.

Einige Piloten haben Beschwerden beziiglich der geringen
Munitionszuladung fiir die LSR-Lafette geduBert. Doch diirfte
zu dem Zeitpunkt, wenn dem Zeus die LSR-Munition ausgeht,
auch dessen Panzerung bereits deutlich geschwacht sein. In
diesem Fall reduziert ein geleertes Magazin die Gefahr einer
kritischen Munitionsexplosion ganz erheblich. Auch (iber die
Anzahl der Warmetauscher des Zeus herrscht unter MechKrie-
gern keine Einigkeit. Manche fiihren an, dass ein voll funkti-
onsfahiger Zeus nur dann Hitze aufbaut, wenn er alle seiner
Waffen abfeuert, wéhrend andere fiir etwas mehr Panzerung
gern auf einige Warmetauscher verzichtet hatten.

EINSATZ

Der Zeus kann in fast jeder aus dem Lyranischen Common-
wealth stammenden und und vielen anderen Einheiten des
Vereinigten Commonwealth angetroffen werden. Der Mech
wurde ebenfalls an eine Reihe von Séldnereinheiten verkauft.

Das Zeta Bataillon von Wolfs Dragonern hat fiir den Mech
nichts als Lob (ibrig. Ehemalige Davion-Einheiten setzen den
Zeus aufgrund von ,Davionstolz” nur ungern ein und haben
ihn an Reserveeinheiten weitergereicht. Die Tatsache, dass der
Zeus vielen der Davion-Mechs, die seinen Platz einnehmen,
deutlich Gberlegen ist, konnte an dieser Praxis nichts andern.

Noch bevor er seine Testphase tiberhaupt beendet hatte,
war der Zeus schon in sein erstes Gefecht verwickelt. In der
Friihphase des Ersten Nachfolgekrieges lberfiel das Draco-
nis-Kombinat Hesperus Il. Nachdem einige Lanzen die lyrani-
schen Linien durchbrechen konnten, wurden die Prototypen
des Zeus in den Einsatz geschickt. Auch wenn die PPKs der
Zeus’ nur selten trafen, so zwang die schiere Feuerkraft der
Mechs die Kurita Einheiten doch, ihren Vormarsch einzustel-
len. Dies verschaffte den Lyranern genug Zeit, um die Kombi-
natsstreitkrafte endgultig zurtickzudrangen.

VARIANTEN

Die fortgeschrittenen Vorfahren des gegenwartigen Zeus, der
-5S und der 5T, sind heute praktisch vergessen. So sie denn
Uberhaupt liberlebt haben, wurden sie aus Mangel an Ersatz-
teilen langst zum -6S umgeristet. Nach dem Dritten Nach-
folgekrieg erzielte Fortschritte haben jedoch den Austausch
der Autokanone gegen die urspriinglich vorgesehene PPK
moglich gemacht. Der hieraus resultierende ZEU-6T wurde
zum neuen Standardmodell und bewahrte sich im Vierten
Nachfolgekrieg sowie im Krieg von 3039. Spater wurde dieses
Modell wiederum selbst von der weiteren technologischen
Entwicklung Giberholt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Sealth: Nachdem seine Heimatwelt Zavijava
angegriffen worden war, verlie3 Sealth seine aus Nachkom-
men nordamerikanischer Ureinwohner bestehende Gemein-
schaft und schloss sich den 10. Skye Rangern an, um seine
Heimat zu verteidigen. Der auBergewdhnlich geschickte Pilot
konnte mit seinem Zeus Manéver durchfiihren, die sonst nur
mit wesentlich leichteren Maschinen mdglich sind. Wahrend
des Vierten Nachfolgekrieges fiihrte Sealth viele Flanken-
angriffe durch, dem feindlichen Feuer dabei stindig aus-
weichend. Wahrend der Feind von ihm abgelenkt war, griff
der Rest seiner Einheit dann frontal an. Nach dem Ende der
Kampfhandlungen kehrte Sealth mit seinem waldgriinen
Zeus ,Skokomish” nach Zavijava zuriick.
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Typ: Zeus
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 80
Kampfwert: 1.348
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8
Antrieb: 320 22,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 17 7
Gyro: 4
Cockpit: 3 b
Panzerungswert: 184 11,5 }
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 25 26 o
Torso-Mitte (Riicken) 9
R/L Torso 17 18
R/L Torso (Rlicken) 6
R/L Arm 13 22
R/L Bein 17 24 ~//
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-15 RA 3 7
Munition (LSR-15) 8 RT 1
Autokanone/5 LA 4 8
Munition (AK/5) 20 LA 1 1
Schwerer Laser LT 2 5
Mittelschwerer Laser LT (R) 1 1
Mittelschwerer Laser ™ 1 1
S — _ e S : —
— S - g e——
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UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 85 Tonnen
Rumpf: Titan H1
Reaktor: Strand 255
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:
2 Jackson B5c LSR-10
2 Schwere Magna Mark Il Laser
4 Mittelschwere Magna Mark Il Laser
2 Thunderstroke KSR-6
Hersteller: Irian BattleMechs Unlimited, Trellshire Heavy
Industries
Primarer Herstellungsort: Shiro Il (Irian), Twycross
(Trellshire)
Kommunikationssystem: Cronol PR
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Spar 3c Tight Band

UBERSICHT

Auch wenn er in den Medien weit weniger Aufmerksamkeit
erhdlt als viele andere Giberschwere Mechs, so ist der Stalker
dennoch der haufigste iberschwere Mech in den Armeen
der Nachfolgestaaten. Diesen dient er ebenso zuverlassig wie
zuvor dem Sternenbund. Der von Triad Technologies im Jahr
2594 entwickelte Stalker ist mit seiner schweren Bewaffnung
und Panzerung ein absolutes Kraftpaket von einem Mech.
Auch wenn niemand jemals behauptet hat, der Stalker sei

schnell, so hat auch niemals jemand behauptet, der Stalker
sei leicht zu stoppen.

EIGENSCHAFTEN

Die einfachste Beschreibung des Stalker-BattleMechs ist das
Wort ,brutal”. Mit seinen 85 Tonnen befindet er sich genau
in der Mitte der Gberschweren Klasse. Der Strand 255 liefert
Energie fiir Fortbewegung und Waffen und obwohl er nicht
schnell ist, sind die 54km/h des Stalker ausreichend, um mit
anderen Uberschweren Einheiten schrittzuhalten. Dreizehn-
einhalb Tonnen Valiant Lamellor Panzerung schiitzen den
Stalker, wahrend zwanzig Warmetauscher die Hitzeableitung
problemlos gestalten.

Die Bewaffnung des Stalker ist umfangreich und deckt alle
Reichweiten ab. Zwei Jackson LSR-10-Lafetten verleihen dem
Mech die Fahigkeit zu Langstreckenbombardements, wah-
rend die Magna Mark Ill Laser den mittleren Entfernungsbe-
reich abdecken. Sobald der Stalker zu seinem Gegner aufge-
schlossen hat, kann er seine Batterie von vier mittelschweren
Mark Il Lasern und die beiden sechsrohrigen KSR-Werfer zum
Einsatz bringen. Die einzige Einschrankung des Stalker ist die
Notwendigkeit, sein Waffenfeuer zu staffeln, d.h. entweder
die Mark Ill Laser und die Jacksons oder die Mark Il und die
Thunderstrokes abzufeuern. MechKrieger die einen soge-
nannten,Alphaschlag” ausfiihren, finden sich unweigerlich in
einem Uberhitzten Mech wieder und missen darauf hoffen,
dass ihre Raketenmunition nicht explodiert. Der urspriing-
liche Hersteller des Stalker, Triad Technologies, hatte einen
simplen Werbeslogan fiir diesen Mech: ,Er ist nicht cool. Er ist
nicht modern. Er ist einfach nicht zu stoppen.”

EINSATZ
Da er sich seit mehr als vierhundert Jahren ununterbrochen in
Produktion befindet, spielt der Stalker in den schweren Lanzen
aller Nachfolgestaaten und Peripherienationen eine wichtige
Rolle. Die Liga Freier Welten und das Lyranische Common-
wealth verfligen Uber geringfligig hdhere Stlickzahlen dieses
Mechs, da sie die noch aktiven Fertigungsanlagen kontrol-
lieren. Viele Séldnereinheiten schatzen den Stalker ebenfalls
sehr. Auch in den Arenen von Solaris VIl ist er beliebt.
Wahrend der Stalker normalerweise stets ignoriert wird,
schenkt man ihm wahrend eines Gefechts jede denkbare
Aufmerksamkeit. In jeder anderen Hinsicht ist er einfach nicht
selten genug, um interessant zu sein.

VARIANTEN

Mit einer derart bewegten Geschichte gibt es vom Stalker
beinahe so viele Varianten wie Mechs. Vor ihrer Zerstérung
brachte Triad Technologies eine fiir Belagerungen entworfe-
ne Variante heraus. Der STK-3H verzichtet auf die schweren
Laser und vergréBert dafiir die LSR-Lafetten. Es existieren Va-
rianten, die versuchen, aufgrund von Alter oder Beschadigun-
gen das Gewicht des Mechs zu reduzieren. Dies ist jedoch nur
liber eine Reduzierung der Bewaffnung moglich.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Colonel J. Elliot Jamison: Als Kommandant des Zeta Batail-
lons von Wolfs Dragonern, und somit dem geflirchtetsten
Uberschweren Bataillon der Inneren Sphare, fihrt Jamison
seine Einheit konsequent von vorne an. Dank der ausgezeich-
neten Techniker der Dragoner ist sein Stalker rein duferlich
zwar schwer vom Kampfgeschehen gezeichnet, funktioniert
tatsachlich jedoch perfekt. Auch nach allem was das Zeta Ba-
taillon durchgemacht hat, hat Jamison nichts von seinem Feu-
er verloren (alle vorherigen Befehlshaber der Einheit sind im
Einsatz gefallen). Im Laufe der Jahre hat er wiederholt Beforde-
rungen abgelehnt, da er sich seiner Einheit verpflichtet fihlt.

Kapitdan Hubert Glass: Captain Glass fuhrt eine Sturmkom-
panie der 5. Marik Miliz. Wahrend eines Gefechts gegen Liao
Einheiten auf Les Halles im Jahr 3039 wurde seine Kompanie
vom Rest des Bataillons abgeschnitten und anschlieBend von
zwei Kompanien Vindicators und Cataphracts eingeschlossen.
Nachdem Glass sich die Kapitulationsaufforderung des Liao-
Befehlshabers angehort hatte, 6ffnete er seine Cockpitluke,
stellte sich auf seinen Sitz und machte eine beleidigende Ges-
te in Richtung des feindlichen Kommandeurs. Wahrend der
Rest seiner Einheit zum Angriff liberging, setzte er sich wieder
ruhig hin, schloss die Luke und schnallte sich an. Die Miliz-
kompanie zerstorte den Cataphract des Liao-Kommandeurs,
bevor dieser auch nur einen Schuss abgeben konnte. Inner-
halb von zehn hektischen Minuten I6schte die Sturmkompa-
nie ihre Gegner bis auf den letzten Mann aus und verlor dabei
nur fiinf eigene Mechs.
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Typ: Stalker

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 85

Kampfwert: 1.559

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8,5
Antrieb: 255 13
BP Gehen: 3
BP Laufen: 5
BP Springen: 0
Warmetauscher: 20 10
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 216 13,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 9
Torso-Mitte 36
Torso-Mitte (Riicken) 11
R/LTorso 25
R/L Torso (Rucken) 7
R/L Arm 23
R/L Bein 25
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-10 RA 2 5
Munition (LSR-10) 12 RA 1 1
LSR-10 LA 2 5
Munition (LSR-10) 12 LA 1 1
Schwerer Laser RT 2 5
Schwerer Laser LT 2 5
2 Mittelschwere Laser RA 2 2
2 Mittelschwere Laser LA 2 2
KSR-6 RT 2 3
Munition (KSR-6) 15 RT 1 1
KSR-6 LT 2 3
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1
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UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 90 Tonnen
Rumpf: Stormvanger HV-7
Reaktor: Hermes 360
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Starshield Special
Bewaffnung:
2 Mittelschwere Diverse Optics Typ 20 Laser
1 Delta Dart Langstreckenraketen -10 Lafette
1 Hovertec Kurzstreckenraketen Quad
1 Zeus-36, Mk Ill Autokanone
Hersteller: Stormvanger Assemblies Unlimited
Primaérer Herstellungsort: Caph (2774 zerstort)
Kommunikationssystem: Olmstead 840
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Tacticon Tracer 280

UBERSICHT

Anfang des 28. Jahrhunderts forderten die SBVS einen Mech
zur Unterstlitzung der Kommandeure reguldrer Einheiten
bei mobilen Offensiven. Im Jahr 2710 wurde dann der als Teil
einer Hauptquartierseinheit konzipierte Cyclops vorgestellt.
Unglicklicherweise wurde dieser mit der Grundannahme
konstruiert, stets Zugang zu umfangreichen Nachschubein-
richtungen zu haben. Niemand erwartete das Gemetzel der
Nachfolgekriege und deren verheerende Auswirkungen auf
jede Art von Infrastruktur und Versorgungseinrichtungen.

EIGENSCHAFTEN

Vor dem Hintergrund seines urspriinglichen Konzeptes
betrachtet ist der Cyclops ein guter Mech. Seine Geschwin-
digkeit ist dank des groBen Hermes Reaktors liberdurch-

schnittlich. Zehn Tonnen liefern ausreichenden Schutz, bis
Verstarkung eintrifft und die LSR-Lafette erlaubt es ihm, sei-
ne Kameraden wahrend des Gefechts zu unterstiitzen. Die
Zeus-36 Mark Il ist eine geflirchtete Waffe im Nahkampf und
zwingt die Gegner des Zeus zu duBlerster Vorsicht, wenn sie
diesen KommandantenMech angreifen. Die mittelschwe-
ren Laser und die KSR-4-Lafette hindern wiederum kleinere
Gegner an Schwarmangriffen. Zwolf Warmetauscher sorgen
fur eine akzeptable Kapazitdt zu Warmeableitung, auch wenn
sakzeptabel” in schweren Gefechten ein ziemlich relativer Be-
griff ist.

Das definierende Merkmal des Cyclops sind aber nicht
Waffen oder Geschwindigkeit, sondern etwas, das einen in-
direkten Einfluss auf das Gefecht hat: der Tacticon B-2000
Gefechtscomputer. Dieser erlaubt einem Offizier die Koor-
dinierung einer kompletten Brigade. Das sehr leistungsfa-
hige Olmstead 840 Kommunikationssystem erlaubt es dem
B-2000, Verbindungen auch tber ganze Kontinente hinweg
aufzubauen. Die Mdglichkeit eine Einheit aus der Sicherheit
eines BattleMech-Cockpits heraus zu steuern hat den Cyclops
bei Offizieren verstandlicherweise duflerst populdr gemacht.

EINSATZ

Aufgrund eines Mangels an Ersatzteilen sind viele B-2000
heute nicht mehr funktionstlchtig. Nur etwa zehn Prozent
der aktiven Cyclops weisen noch ein funktionsfahiges System
auf, was sie zu einem wertvollen Besitz hochrangiger Offiziere
macht. Der Rest dient als mittelmaBige, wenn auch schnelle,
Angriffsplattform. Hierbei werden sie oft entweder als Body-
guard des kommandierenden Offiziers oder als dessen Dou-
ble eingesetzt.

VARIANTEN

Da dieser Mech selten in direkte Gefechte verwickelt wird,
sind im Laufe der Jahre nur wenige Varianten entstanden. Die
bekannteste Variante, der CP-10-HQ, verfligt tiber einen trans-
portablen Kommandoposten auf dem Riicken, muss aber auf
die Autokanone verzichten. Der TKP konnte innerhalb von
finfzehn Minuten vom Mech abgesetzt und in Betrieb ge-
nommen werden. Viele Exemplare sind wahrend der Nachfol-
gekriege zerstort oder unabhangig vom Cyclops verwendet
worden. Von den Cyclops, die lber einen funktionsfahigen
B-2000 verfligen, haben weniger als die Halfte einen TKP.

Eine andere Variante ersetzt die Autokanone mit einer
weiteren LSR-10-Lafette und einem mittleren Laser. Drei zu-
satzliche Tonnen Munition erlauben es diesem Modell, seine
Kameraden aus der Entfernung wirksam zu unterstiitzen.

Andere Varianten weisen zusédtzlich angebrachten Schutz
fur den Kopf des Mechs auf. Kurz nach dem Vierten Nachfol-
gekrieg analysierte eine Kommission der AVS diese Praxis auf
ihre Effektivitat hin. Urspriinglich erwartete man, dass eine
solch kostengtinstige und simple Maf3nahme durchaus effek-
tiv sein konne. Tatsachlich stellte sich jedoch heraus, dass die-
se zusatzliche Panzerung die Sicht des Piloten in gefdhrlicher
Weise einschrankte und zudem zusatzliche Splitter erzeugte,
wenn sie von Waffenfeuer getroffen wurde. Nach Veréffent-
lichung dieser Ergebnisse verschwanden die meisten dieser
+Helme” sehr schnell.

[Mit der Entdeckung des Helm-Kernspeichers wurden
Versuche unternommen, den B-2000 Gefechtscomputer
nachzubauen. Bis zur Claninvasion konnten allerdings kei-
ne nennenswerten Durchbriiche erzielt werden. Nach der
Einfihrung des fiir kleinere Gefechte besser geeigneten C3-
Systems und dem Trend, sichere Landungsschiffe als Kom-
mandoposten zu benutzen, wurde die weitere Entwicklung
eingestellt. Bei Gefechten, in denen ein B-2000 eingesetzt
wurde, konnte dieser seine Leistungsfahigkeit aber immer
noch unter Beweis stellen. -Anm. d. Red.]

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Major Wolfgang Hansen: Als Pilot eines der beiden Cyclops
mit einem funktionsfahigen B-2000 innerhalb von Hansens
Raureiter (der zweite befindet sich im Besitz seines Vaters
Colonel Gerhardt Hansen), war Major Hansen zur Ubernahme
des Kommandos liber das Regiment nach Ende des Krieges
von 3039 vorgesehen. Seine relativ schlechten Leitungen bei
der Verteidigung der Stadt Mercator auf Pike IV gegen das 5.
Schwert des Lichts haben seinen Vater jedoch davon (iber-
zeugt, das Kommando noch einige Zeit zu behalten. Einige
Beobachter haben seine maBigen Leistungen auf die Sorge
um seine schwangere Frau, die zu dieser Zeit in den Wehen
lag, zurtickgefiihrt. Sein Vater hat ihn dennoch einem duBlerst
fordernden Trainingsprogramm unterworfen, so dass Wolf-
gang wenn seine Zeit schlieBlich kommt, bereit fiir das Kom-
mando sein wird.
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Typ: Cyclops

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 90

Kampfwert: 1.308

Ausriistung Gewicht SN
Interne Struktur: 9 . ) _
Antrieb: 360 33 X N
BP Gehen: 4 | —_
BP Laufen: 6 P e e =
BP Springen: 0
Warmetauscher: 12 2 H
Gyro: 4 /
Cockpit: 3 : ‘Qfﬂ(
Panzerungswert: 160 10
Interne Panzerungs- _ 1 - A L
Struktur wert )
Kopf 3 9 1
Torso-Mitte 29 30 1 ?ﬁ R
Torso-Mitte (Rlicken) 11 - e — s —
R/L Torso 19 20 4110
R/L Torso (Riicken) 8 {
R/L Arm 15 10
R/L Bein 19 17 )
Waffen .
und Munition Position Kritisch Tonnage - -
Autokanone/20 RT 10 14 -
Munition (AK/20) 10 RT 2 2
Munition (AK/20) 10 LT 2 2 = .
LSR-10 LT 2 5
Munition (LSR-10) 12 LT 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1 _ — 2
Mittelschwerer Laser LA 1 1 o T
KSR-4 ™ 1 2 : T
Munition (KSR-4) 25 ™ 1 1




BNC-3E BANSHEE

166

UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 95 Tonnen
Rumpf: Star League XT
Reaktor: GM 380
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

1 Magna Hellstar PPK

1 Imperator-A Autokanone

1 Leichter Magna Mark | Laser
Hersteller: Defiance Industries
Primarer Herstellungsort: Hesperus Il
Kommunikationssystem: Dalban Commline
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dalban HiRez-B

UBERSICHT

Die Banshee ist ein friiher BattleMech, der unter Verwendung
der Spitzentechnologie seiner Zeit konstruiert wurde. Im Gro-
3en und Ganzen war der Entwurf dennoch stets eine Enttau-
schung. Die Banshee wurde als Mech fiir Gefechte auf kurze
Entfernungen entworfen. Tests und Gefechtserfahrungen
zeigten jedoch, dass von Privatfirmen konstruierte Mechs
der Banshee an Feuerkraft deutlich Gberlegen waren. Dessen
ungeachtet wurden im folgenden Jahrzehnt beinahe fiinf-
tausend Banshees produziert. Die schlechten Leistungen des
Mechs fiihrten dazu, dass er schnell an Miliz und Trainingsein-
heiten abgegeben wurde. Dort Uiberlebte fast ein Drittel der
produzierten Einheiten bis ins 31. Jahrhundert, als Defiance
schlieBlich eine neue Produktionslinie eroffnete.

EIGENSCHAFTEN

Fur einen Mech dieser GroBe ist die Banshee unzweifelhaft
schnell, doch dariiber hinaus sind ihre Mdglichkeiten stark
eingeschrénkt. Flinfzehn Tonnen der exzellenten Starshield
Panzerung bieten dem Mech reichlich Schutz, doch mit Pan-
zerung schieBt man keine Gegner ab. Eine PPK und eine mitt-
lere Autokanone verleihen der Banshee gute Feuerkraft - fur
einen mittelschweren Mech. Wenn die Banshee dann in Nah-
kampfreichweite ist und ihre Masse ausspielen kann, machen
die Mindestreichweiten ihrer Hauptwaffen wiederum deren
Einsatz problematisch. Der im Kopf des Mechs untergebrach-
te leichte Laser kann diese Defizite nicht ausgleichen.

Im Vierten Nachfolgekrieg versuchte die 20. Arkturus Gar-
de wahrend der Kimpfe auf Buckminster, die Vereinigung der
6. Arkab Lgion mit dem 2. Schwert des Lichts zu verhindern.
Da ihnen die neue BNC-3S noch véllig unbekannt war, kon-
zentrierten die Kuritatruppen ihr Feuer auf die lyranischen
Zeus” und Archer. Wahrend der Annaherung an den Feind
setzten die Banshees nur eine ihrer PPKs ein, doch als sie sich
auf etwa 350 Meter gendhert hatten, entfesselten sie ihre ge-
samte Feuerkraft. Die Mechs der Arkab Legion waren nicht
in der Lage, der massiven Feuerkraft der Steiner-Banshees zu
widerstehen und mussten sich zurlickziehen, um ihre Reihen
zu schlieBen. Dies negierte deren Uberlegene Beweglichkeit
und erlaubte es Elementen der 3. Hofgarde, die Arkab Legion
endgliltig zu vertreiben.

EINSATZ

BNC-3E Banshees sind Ublicherweise bei Reserve-, Miliz- und
anderen schlecht ausgerusteten Einheiten der Inneren Spha-
re und der Peripherie zu finden. Nur wenige mutige (oder
gliicklose) MechKrieger setzen dieses Modell in Fronteinhei-
ten ein. Die meisten Banshees dienen in den Einheiten des
Lyranischen Commonwealth, wo Defiance die Fertigung der
Banshee wieder aufgenommen hat. Die neuen BNC-3S Bans-
hees dienen in Fronteinheiten.

VARIANTEN

Haus Marik begann als erstes mit Varianten der Banshee zu
experimentieren. Die BNC-3M ersetzt die Autokanone durch
eine PPK und zwei mittelschwere Laser. Ein Mangel an PPKs
hat zu einer weiteren Variante, der BNC-3Q, gefiihrt. Diese
entfernt die PPK und ristet die Autokanone zu einer Uber-
schweren KaliYama Klasse 20 auf. Das Magistrat Canopus hat
kirzlich eine Modifikation vorgestellt, bei der die AK unter
Verzicht auf einige Warmetauscher durch eine schwerere
Imperator-B ersetzt wird.

Wahrend keine dieser Varianten jemals mehr als Mittelmaf3
war, ist Haus Steiners BNC-3S einer der tddlichsten Mechs
Uberhaupt. Der Austausch des GM 380 durch einen leichteren
Pitban 285 Reaktor ermdglichte umfangreiche Umbauten.
Die Autokanone wurde durch eine Imperator-B ersetzt und
eine zweite PPK hinzugefligt. Zusdtzlich konnten vier mittel-
schwere Laser, eine KSR-6-Lafette und ein zweiter leichter La-
ser montiert werden. Es wurden fiinf weitere Warmetauscher
hinzugefiuigt, wahrend der Panzerschutz unangetastet blieb.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

General Jeren Reinesblatt: Obwohl er die Nagelring-Mi-
litirakademie mit Erfolg abschloss, fehlten Reinesblatt die
gesellschaftlichen Kontakte, um im lyranischen Militar Kar-
riere zu machen, so dass er sich verbittert in die Peripherie
aufmachte. Dort traf er auf eine Reihe gleichgesinnter Mech-
Krieger und griindete die Soldner-/Banditeneinheit ,Klingen
des Todes". Vielleicht aufgrund von Reinesblatts Vorurteilen
macht die Einheit unter Offizieren keine Gefangenen und
versklavt andere Gefangene. Piloten, die schon vor dem Ge-
fecht kapitulieren, werden entweder ohne ihren Mech laufen
gelassen, oder missen fir diesen ein hohes Lésegeld zahlen.
Reinesblatt hat seine Banshee (vormals ein-3S Modell) in eine
furchteinfloBende Maschine verwandelt, indem der die PPKs
durch einen schweren Laser und eine LSR-10 ersetzt hat. Um
seine Schopfung abzurunden, montierte er zusatzlich noch
eine massive Axt.

Captain Greg Oliphant: Das Steuern einer Banshee sorgt bei
den meisten MechKriegern nicht gerade fiir gute Stimmung.
Oliphant ist offenbar keiner von diesen. Er hat seinen von
seiner Mutter geerbten Mech ,The Court Jester” mit einer rie-
sigen Narrenkappe ausgestattet. Da ihm das Verletzen einer
einzelnen Dienstvorschrift offenbar nicht ausreichte, hat er
das Cockpit des Mech zusétzlich mit einem unibersehbaren
Grinsen bemalt. Trotz seiner rebellischen Natur (oder viel-
leicht gerade wegen dieser), zeigt seine Kompanie des 71.
Regiments der Leichten Eridani Reiterei im Feld exzellente
Leistungen, so dass nichts seine gute Laune triiben kann.

El Guapo: Nur als ,El Guapo” bekannt, ist der Kommandeur
der auf Errai stationierten Soldnerkompanie ,Old Crows”
wegen seiner Trinkfestigkeit und seines wilden Kampfgeis-
tes beriichtigt. El Guapo steuert eine personlich umgebaute
Banshee, die seit ihrem Diebstahl vom 19. Galedon Regiment
standig aufgeristet worden ist. Dieser Vorfall hat zu einer in-
tensiven Fehde zwischen den beiden Einheiten gefiihrt.



BNC-3E BANSHEE

Typ: Banshee
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 95

Kampfwert: 1.422

Ausriistung Gewicht

Interne Struktur: 9,5

Antrieb: 380 41 N
BP Gehen: 4 ‘_ f ‘_"': — _'___.:__:'-— —.:.—_'I.;:_ :_—;._:
BP Laufen: 6 _ _ - - - -
BP Springen: 0 o o o -

Warmetauscher: 16 6

Gyro: 4

Cockpit: 3 \ " o

Panzerungswert: 240 15
Interne Panzerungs-

Struktur wert T~ :
Kopf 3 9 T~
Torso-Mitte 30 40 T
Torso-Mitte (Riicken) 17
R/LTorso 20 30
R/L Torso (Riicken) 10
R/L Arm 16 21
R/L Bein 20 26
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RT 3 7
Autokanone/5 LT 4 8
Munition (AK/5) 20 LT 1 1
Leichter Laser K 1 0,5
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AS7-D ATLAS

168

UBERSCHWERE 'MECHS

Masse: 100 Tonnen
Rumpf: Foundation Typ 10X
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Durallex Spezial Heavy
Bewaffnung:

1 Defiance MechJager Autokanone

1 Far Fire LSR-20 Raketensystem

4 Mittelschwere Defiance B3M Laser

1 TharHes Maxi KSR-6 Raketensystem
Hersteller: Defiance Industries, Yori MechWorks, Inde-
pendence Weaponry
Primarer Herstellungsort: Hesperus Il (Defiance) Al Na“ir
(Yori), Quentin (Independence)
Kommunikationssystem: Angst Discom
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Angst Accuracy

UBERSICHT

Als General Alexsandr Kerensky die Spezifikationen des Atlas
festlegte, forderte er einen Mech ,so stark wie mdéglich, so un-
verletzlich wie méglich und so hasslich und bedrohlich wie
moglich, damit die Furcht zu unserem Verbindeten wird".
Aufgrund der wachsenden Starke der personlichen Armeen
der Hausfirsten wurde ein neuer und leistungsfahiger Mech
von der reguldren Armee als notwendig angesehen. Obwohl
es dennoch zum Kriegsausbruch kam und Kerensky sowie
der GroBteil der SBVS die Innere Sphare ihrem Schicksal Giber-
lieB, erfillte der Atlas dennoch alle seine Vorgaben.

EIGENSCHAFTEN

Der erste Eindruck, den ein Betrachter vom Atlas erhdlt, ist
von seinem grausamen Erscheinungsbild gepragt. Der be-
riihmte Totenkopf des Mechs kostete seine Ingenieure ein
volles Jahr Arbeit und obwohl es gréBere Mechs gibt, hat kei-
ner die furchteinfléBende Présenz des Atlas.

Nur wenige Mechs sind mit dem Atlas vergleichbar. Die
groBte verfiigbare LSR-Lafette sitzt im linken Torso des Mechs
und verleiht ihm gute Langstreckenfeuerkraft. Je ndher der
Atlas seinem Ziel dann kommt, desto mehr Waffen kann
er einsetzen. Von diesen ist die riesige Defiance MechJager
Autokanone (mit genug Munition, um eine volle Kompanie
Mechs zu vernichten) wohl die eindrucksvollste. Die AK wird
durch einen sechsrohrigen KSR-Werfer und vier mittlere La-
ser erganzt, die alle Schussfelder abdecken. Zwanzig Warme-
tauscher erlauben es dem Atlas, seine Waffen nach Belieben
einzusetzen. Die meisten MechKrieger flirchten den Atlas aus
gutem Grund.

Wenige Mechs verfiigen liber eine der des Atlas vergleich-
bare Panzerung und seine leistungsfahigen Aktivatoren
(besonders an Handen und Armen) verleihen dem Mech au-
Bergewdhnliche Nahkampffahigkeiten. Unter MechKriegern
kursieren Geschichten, nach denen der Atlas in der Lage ist,
leichtere Mechs einfach zu packen und wie Spielzeugsolda-
ten zu Boden zu schleudern.

Wenn der Atlas Gberhaupt eine Schwache hat, dann ist es
seine geringe Geschwindigkeit. Auch andere Uberschwere
Mechs sind langsam, doch im Falle des Atlas ist seine geringe
Geschwindigkeit bei einer Begegnung mit diesem Mech oft
die einzige Hoffnung auf Uberleben.

EINSATZ

Obwohl urspriinglich fiir den Sternenbund produziert, ver-
blieb auch nachdem General Kerensky verschwand der Grof3-
teil der produzierten Atlas” in der Inneren Sphare. Seitdem
blieb er kontinuierlich in Produktion und hat sich in begrenz-
ten Stiickzahlen in der gesamten Inneren Sphére verbreitet.
Der Atlas wird meist von héherrangigen Offizieren als Befehls-
fahrzeug genutzt, auch wenn er bisweilen von normalen Me-
chKriegern als Teil einer Giberschweren Lanze eingesetzt wird.

VARIANTEN

Die meisten Streitkrdfte vermeiden Modifikationen aus dem
einfachen Grund, dass der Atlas seine Rolle annahernd per-
fekt erflllt. Umbauten scheitern meist daran, dass zu viele
Kompromisse nétig sind, um einen Aspekt des Atlas signifi-
kant aufzuwerten.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Prinz lan Davion: lan Davion, vor Hanse Davion Erster Prinz
der Vereinigten Sonnen, fiel 3013 auf Mallory’s World im
Kampf gegen Haus Kurita. Wahrend viele es fiir unklug halten,
wenn der Souverdn eines Reiches personlich in die Schlacht
zieht, so war lan doch in erster Linie Soldat und nicht Staats-
oberhaupt, wofiir ihn seine Armee liebte. Wahrend seines
letzten Gefechts hielt Prinz Davion einen wichtigen Pass
gegen Yorinaga Kurita und sein 2. Schwert des Lichts und er-
moglichte seinen Mdnnern so das Entkommen. Obwohl ihm
andere Einheiten, darunter die Kell Hounds, zur Hilfe eilten,
fiel er im Kampf, bevor ihn die Hilfe erreichen konnte.

General Aaron DeChavilier: Als stellvertretender Befehls-
haber der SBVS unter Aleksandr Kerensky nahm General De-
Chavilier am Angriff auf Amaris letzte Bastion teil. Wahrend
Kerensky als der Mann in Erinnerung bleibt, der mit seinem
Orion die Tore der Befestigung eintrat, so war es deChaviliers
Atlas, der den duf3eren Wall zerstérte und so das Vordringen
zu dem beriihmten Tor erméglichte. Den Erzahlungen zufol-
ge setzte deChavilier seinen Mech hierbei immer wieder dem
Feuer der Verteidiger aus, darauf vertrauend, dass die schwe-
re Panzerung seines Mechs ihn schiitzen wiirde.

Hauptmann-General Kathleen Heany: Als Mitglied von
Nondi Steiners Stab und ehemaliger Regimentskommandeur
in der Lyranischen Garde ist Hauptmann-General Heany ein
Vertreter der alten Schule lyranischer Kriegsfiihrung. Sie lehnt
jeden Rat von Offizieren der AVS kategorisch ab und ignoriert
alle taktischen Neuerungen, welche die Allianz mit Haus Da-
vion den LCS gebracht hat. Offiziere der AVS, die unter ihr die-
nen, lassen sich meist schnellstmdglich versetzen und Davion
Einheiten unter ihrem Kommando folgen den (zumindest fiir
sie) unlogischen Befehlen nur ungern.



AS7-D ATLAS

Typ: Atlas

Technologieniveau: Innere Sphare

Tonnage: 100
Kampfwert: 1.893

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 300
BP Gehen: 3
BP Laufen: 5
BP Springen: 0
Warmetauscher: 20
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 304
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 31
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 21
R/L Torso (Ricken)
R/L Arm 17
R/L Bein 21
Waffen
und Munition Position
Autokanone/20 RT
Munition (AK/20) 10 RT
LSR-20 LT
Munition (LSR-20) 12 LT
Mittelschwerer Laser RA
Mittelschwerer Laser LA
2 Mittelschwere Laser TM (R)
KSR-6 LT
Munition (KSR-6) 15 LT

2

NN == NWUN

Gewicht
10
19

10

3

3
19

Panzerungs-
wert

9
47
14
32
10
34
4

Kritisch Tonnage
10

14
2
10

_ W N = =N
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KONVENTIONELLE FLUGZEUGE 170

VENTI

bwohl viele sie als noch tiberfliissiger betrachten als konventionelle Fahrzeuge, haben konventionelle Jager eine wesentliche Rolle in der Planetenverteidigung gespielt, insbesondere in ar-

men oder unwichtigen Sternensystemen, denen keine Luft-/Raumjager zur Verteidigung zugeteilt wurden. Haufig kann sich eine Miliz bis zu drei konventionelle Flugzeuge fiir den gleichen
Preis eines einzelnen Luft-/Raumjégers der gleichen Gewichtsklasse beschaffen. Die Nachteile konventioneller Flugzeuge sind zugegebenermalen zahlreich. Sie konnen lediglich ein sehr begrenztes
MaRB an Panzerung und Bewaffnung mitfiihren und nur auf Planeten mit atembarer Atmosphare operieren. Ungeachtet dessen besteht weiterhin eine gro3e Nachfrage nach konventionellen Flugzeugen
und jedes System hat zumindest eine Schwadron als Alibiverteidigung. Konventionelle Flugzeuge besitzen aber auch Vorteile gegeniiber ihren Luft-/Raum-Geschwistern. Die deutlichsten Vorteile sind
der geringere Kraftstoffverbrauch — wegen der Verwendung luft- statt raketenbetriebener Strahltriebwerke — sowie die liberlegene atmospharische Mandvrierfahigkeit, weil sie keine Kompromisse in
Sachen Aerodynamik zwischen Uberschall- und Weltraumtauglichkeit eingehen miissen. Konventionelle Flugzeuge (ibernehmen haufig eine Rolle in der Bodenunterstiitzung, da sie nur mit Einschréan-
kungen dafiir verwendet werden kénnen, die Lufthoheit zu erlangen. Das macht sie zu einem gern gesehenen Anblick bei Bodentruppen, deren Luft-/Raumjdger nicht selten dafiir abgezogen werden,
um einen Luft-/Raumkampf lber einem entfernten Kontinent auszufechten. Auch wenn es keinen unmittelbaren Unterschied auf dem Schlachtfeld ausmacht, sind konventionelle Flugzeuge fiir die
oOrtliche Industrie deutlich leichter zu bauen und in Stand zu halten als fortgeschrittene Fahrzeuge wie beispielsweise Luft-/Raumjager. Aufgefiihrt werden die meistverbreiteten militarischen Konstrukti-
onen sowie ihre Varianten. Auch wenn dariiber hinaus weitere Konstruktionen existieren, handelt es sich meist nur um minimale Abwandlungen der aufgefiihrten Konstruktionen und ihre Verbreitung ist
derart gering, dass sie zu vernachlassigen sind. Tatsachlich ist es jedem System mit zivilen Produktionsstatten moglich, eigene konventionelle Flugzeuge zur Planetenverteidigung herzustellen und von
dieser Moglichkeit wird nicht selten Gebrauch gemacht. Auf Einfuhren konventioneller Flugzeuge wird verzichtet, stattdessen werden die ortlichen Eigenproduktionen verwendet, die - um es nochmals
zu betonen - lediglich leichte Abwandlungen der aufgefiihrten Modelle darstellen. Vorhergehende Hardware-Handbticher haben konventionelle Fahrzeuge, Wasserfahrzeuge und ihre luftgestiitzten
Geschwister in einer Rubrik abgehandelt. Jedoch werden konventionelle Flugzeuge meist eigenstandig organisiert und verhalten sich im Kampf dhnlich wie Luft-/Raumjéger. Daher haben wir entschie-
den, ihnen einen eigenen Abschnitt einzurdumen.
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BOOMERANG AUFKLARUNGSFLUGZEUG

KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Gewicht: 5 Tonnen

Antrieb: GM AeroProp Turbine

Panzerung: keine

Bewaffnung: keine

Hersteller: Cal-Boeing auf Dorwinion
Hauptwerk: Filtvelt

Kommunikationssystem: Achernar Air Whistler
Zielerfassungssystem: keines

UBERSICHT

Nach seiner V-Form benannt, steht der Boomerang stellver-
tretend fiir ein typisches Spionageflugzeug, wie es von den
finf Nachfolgestaaten verwendet wird. Das Flugzeug agiert
als mobiler Aufklarer fur Artillerieeinheiten und als Vorhut fur
vorriickende BattleMechs.

EIGENSCHAFTEN

Der Boomerang ist der Standardaufklarer der Vereinigten Son-
nen. Bei seiner Einflihrung 2888 war er das erste ausdrticklich
fur Luftaufklarungszwecke vorgesehene Flugzeug in der Zeit
der Nachfolgestaaten. Bis dahin wurden zivile Flugzeuge und
Piloten daflir zweckentfremdet, die Ergebnisse waren ent-
sprechend durchwachsen.

Offensichtlichstes Merkmal des Boomerangs ist seine enor-
me Fliigelspannweite. Die langen, konischen Tragflachen
ermdglichen einen geringen Kraftstoffverbrauch und einen
herausragenden Gleitflug. Die beiden Vorderfliigel lassen
sich auf diinnen aus geschdumten Aluminium gefertigten
Holmen nieder, stark genug, um die Winglets und Seilziige
zu unterstiitzen. Die Vorderflligel tragen zur Stabilitat und

Kontrolle tiber das Flugzeug bei und machen es beinahe un-
empfindlich fur Stromungsabrisse. Zwei vertikale Stabilisa-
toren befinden sich jeweils seitlich neben dem Cockpit. Bei
Gebrauch dreht sich der gesamte Stabilisator statt lediglich
der Hinterkante wie bei anderen Flugzeugen. Dies macht den
Boomerang in Verbindung mit der Anordnung der Stabilisa-
toren in der durch den kegelférmigen Sog starken Luftstro-
mung enorm mandvrierfahig.

Der Antrieb, ein gewodhnliches elektrisches Mantelstrom-
triebwerk, ist unterhalb des Cockpitbodens angebracht. Die
Turbine ist hochst leistungsfahig und leise, 3.000 oder mehr
Kilogramm an Treibstoff in den Fliigeln ermdglichen eine
Reichweite von anndhernd 5.000 Kilometern oder mehr, so-
fern sich der Pilot entscheidet, eine gewisse Strecke im Gleit-
flug zuriickzulegen. Der Antrieb des Boomerangs verfugt Giber
ein ungewohnliches Entliftungssystem, das die Hitze durch
zwei Schlitze an der Oberkante der Flliigel zwischen den ver-
tikalen Stabilisatoren und dem Cockpit ableitet. Der Propeller
verteilt die Hitze und macht es Infrarotsensoren schwer, das
Flugzeug zu erfassen. Der grof3e Propeller verfiigt {iber eine
variable Blattsteigung, wodurch die Lautstarke vermindert
wird. Darliber hinaus kann der Pilot den Propeller auf Segel-
stellung schalten. In diesem Modus ist das Flugzeug nahezu
lautlos.

Der fiir ein Flugzeug dieser GréB3e Giberdimensionierte Pro-
peller brachte einige Schwierigkeiten bei der Entwicklung
eines geeigneten Fahrgestells mit sich. Die Konstrukteure
des Boomerangs haben sich entschieden, das Bugfahrwerk
unterhalb des Flugzeugrumpfs zu verstauen und das lange,
dinne Hauptfahrwerk unter den Fliigeln. Wegen der gro-
Ben Fligelspannweite bendtigt der Boomerang nur 44 Meter
Landeflache auf trockener Oberflache und nur 75 Meter zum
Abheben. Durch seine Leichtbauweise verfligt der Boomer-
ang nicht Giber anndhernd so viele computergestiitzte Syste-
me zur Uberwachung der Handlungen des Piloten wie es in
gréBeren Flugzeugen Ublich ist. Deshalb muss der Pilot eines
Boomerangs Uber eine natirliche Begabung zum Fliegen ver-
fugen. Mit laufendem Antrieb kann der Boomerang mit sei-
nen grof3en Fliigeln eine maximale Héhe von 18.000 Metern
erreichen.

Der Boomerang kann Uber fuinfhundert Kilogramm Aufkla-
rungsausriistung aufnehmen, fiir gewdhnlich bestehend aus
einem Paar Kameras mit Infrarot und Restlichtverstarkung,
um einen Einsatz bei jeder Wetterlage zu ermdglichen. Die

beiden Kameras kdnnen unabhdngig voneinander arbeiten,
zwei verschiedene Ziele aufschlieBen und die Informationen
an nachfolgende Moskito Radarflugzeuge oder Landungs-
schiffe im Niederorbit Gibermitteln. Die Hauptschwachen des
Boomerangs liegen in seiner fehlenden Panzerung und Be-
waffnung. Um diese Verwundbarkeit auszugleichen, fliegen
die Piloten fiir gewdhnlich mindestens 3.000 Meter {iber dem
Boden, wodurch die Leistung der Kameras gemindert wird,
den Piloten jedoch einem geringeren Risiko aussetzt.

EINSATZ

Der Boomerang hat sich lang und gut im Dienst der Verei-
nigten Sonnen gehalten. Als Leichtgewicht mit niedrigen
Instandhaltungskosten hat das Flugzeug eine exzellente
Reparaturgeschichte. Die meisten Regimenter im aktiven
Dienst und Planetenmilizen verfligen liber mindestens einen
Boomerang im betriebsbereiten Zustand. Schwere Einheiten,
wie die Davion Brigade of Guards, haben Ublicherweise bis
zu flinfzehn Boomerangs wahrend eines Einsatzes in der Luft.
Der Boomerang - und die meisten seiner entsprechenden
Gegenstlicke bei den einzelnen Hausern - sind ohne weite-
res auseinander zu bauen und selbst in den kleinsten Lan-
dungsschiffen unterzubringen. Die einzige Beschwerde der
meisten Techniker gilt der Empfindlichkeit der Kamerasenso-
ren. Schwer ionisierte oder verstrahlte Atmosphéaren greifen
die Sensoren der Kamera an und vermindern ihre Leistungs-
fahigkeit.

VARIANTEN

Die meisten Varianten sind Abwandlungen der einzelnen
Hauser, die Hauptunterschiede liegen meist in AuBBenform
und Qualitat der Optik. Die capellanische Dragonfly krankt an
einem elektrischen Triebwerk, das nach ein paar Sekunden
G-Kraftwiderstand zu Kurzschliissen neigt. Der Shuriken von
Haus Kurita hat eine geringere Fliigelspannweite und beno-
tigt daher eine langere Start- und Landebahn. Der lyranische
Warbler hat statt der zweiten Kamera ein Funkabhorgerat
an Bord, bei fehlendem Gegengewicht im Bug ist jedoch die
Gefahr von Strédmungsabrissen gegeben. Das Cockpit der
Hyperion von Haus Marik zwingt den Piloten waagerecht im
fligeldhnlichen Rumpf zu liegen, wodurch es dem Piloten
moglich ist, sich auf langen Einsdtzen auszuruhen, erfordert
dafiir allerdings ein blindes Vertrauen in die Instrumente und
Sensoren, um das Flugzeug zu fliegen.



BOOMERANG AUFKLARUNGSFLUGZEUG

Typ: Boomerang Aufklarungsflugzeug Waffen und Munition Position Gewicht
Rumpftyp: Starrfltgler (klein) Aufkldrungskamera Bug 500 kg
Gewicht: 4.999 kg
Technologiebasis: Innere Sphéare (D/X-E-E/C) Mannschaft: 1

Kampfwert: 8 Laderaum: 13 kg Standard 1 Tur (vorne)
Ausriistung Gewicht

Rumpf/Steuerung: 360 kg Anmerkungen: enthilt Ultraleicht-, Senkrechtstart- und Propeller-Fahrgestell- und
Antrieb: Verbrennungsmotor 750 kg Steuerungsmodifikationen sowie 1 Schleudersitz (100 kg)

Sicherer Schub: 4

Maximaler Schub: 6
Strukturelle Integritat: 4
Warmetauscher: 0 0kg h
Treibstoff: 273 (petrochemisch) 3.276 kg ‘// 7
Panzerungsfaktor (BAR 2): 0 0kg P /

Panzerungswert / / : /
Bug 0 / / : ‘ /
Seite L/R 0/0 ; )
Heck 0
//(
/



ANGEL LEICHTER JAGDBOMBER

174

KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Gewicht: 10 Tonnen
Rumpf: Andurien NGL
Antrieb: Hermes 100 AeroFusion
Panzerung: Durallex Light
Bewaffnung:
1 Irian Weapons Works Klasse 4 KSR-Lafette
Hersteller: Andurien AeroTech
Hauptwerk: Lopez
Kommunikationssystem: Lassitor 2MA
Zielerfassungssystem: IMB Hawkeye 30

UBERSICHT

Auch wenn BattleMechs und Luft-/Raumjdger das Schlacht-
feld am Boden, in der Luft und im Weltraum dominieren,
sind konventionelle Flugzeuge das Rickgrat der Luftvertei-
digung auf mehr Welten der Inneren Sphare als es viele Ses-
selgenerdle zugeben wollen. Bei so vielen Welten, die tber
die industriellen Voraussetzungen fir die Herstellung eige-
ner konventioneller Flugzeuge verfiigen, ist die Bandbreite
dieser Maschinen ziemlich beeindruckend, universelle Stan-
dards setzen der Guardian, der Mechbuster und der Boeing
Sprungbomber. Der Angel-Jagdbomber, der von der Liga
Freier Welten im Sternenbundzeitalter eingefihrt wurde, ist
ein weiteres Beispiel fur ein konventionelles Flugzeug, das in
der Inneren Sphére jedem ein Begriff ist.

EIGENSCHAFTEN

Urspriinglich wahrend der Bliitezeit des Sternenbunds her-
gestellt, stellt der Angel eine etwas seltenere Konstruktion
in der Gattung konventioneller Flugzeuge dar. Mit einem
Gewicht von lediglich 10 Tonnen wird es von einer Fusions-
turbine statt eines Verbrennungsmotors angetrieben, den
die meisten Hersteller grundsétzlich bevorzugen. Auch wenn
der Antrieb des Modells Hermes 100 AeroFusion von vielen
Planetengarnisonen als teure Extravaganz angesehen wird,
so bietet er doch eine unglaubliche Schubkraft und macht
den Angel zu einem der schnellsten und mandvrierfahigsten
Jager in der Atmosphdre. Eine ausgezeichnete Eigenschaft
fur eine Maschine, die fiir schnelle Angriffe und Aufklarungs-
arbeit vorgesehen ist. Ungliicklicherweise scheut die Leicht-
bauweise schwere Panzerung und macht den Jager damit
unbrauchbar fiir Luftkampfe, obwohl die KSR-4-Lafette aus-
reichend Schlagkraft gegen andere leichte Jager und Boden-
fahrzeuge bietet.

EINSATZ

Wahrend des goldenen Zeitalters des Sternenbunds, in dem
der Angel erstmalig hergestellt wurde, gelang es Andurien
AeroTech Liefervertrage Giberall in der Inneren Sphéare und der
Peripherie abzuschlieBen und ihre Konstruktion im gesamten
bekannten Weltraum zu verbreiten. Aus diesem Grund hat
der Angel sogar die Zerstérung seines Hauptwerks auf Lo-
pez durch capellanische Truppen lberstanden, zumindest in
Form zahlreicher Nachahmungen wie dem Comet der Verei-
nigten Sonnen (gegenwartig hergestellt von Lycomb-Davion
Introtech) und der lyranischen Owl (hergestellt von Shipil auf
Skye). Als die Fabrik auf Lopez wiedererrichtet wurde, hatten
alle GroBen Hauser bereits ihre eigenen Produktionslinien
dieses Jagers. Der Hermes-Fusionsantrieb (und seine jeweili-
gen Entsprechungen) haben die leichten Jager auf Grundlage
des Angels jedoch davon abgehalten, eine dhnlich hohe Be-
liebtheit wie bei Flugzeugen mit Verbrennungsantrieb wah-
rend der Nachfolgekriege aufrecht zu erhalten.

VARIANTEN

Uber die Jahrhunderte gab es mehrere leichte Varianten am
Grundkonzept des Angels, meist eine Anpassung der Waffen
oder die Erprobung weniger teurer Turbinentriebwerke. Eine
der erfolgreichsten Varianten ist der Suzume (,Sparrow”) von
Haus Kurita, der den Hermes-Antrieb gegen eine Shinobi-
70-Turbine austauscht, die KSR durch eine LongFire V LSR-5
ersetzt und flinfzig Prozent mehr Panzerung an den Fliigeln
des Jagers anbringt. Die lyranische Angel-Variante, auch Owl
Il genannt, behélt den Fusionsantrieb bei, ersetzt die KSR je-
doch durch einen Mittleren Laser am Bug, je einen Leichten
Laser an den Fliigeln und eine zuséatzliche Tonne Treibstoff fiir
eine grof3ere Operationsreichweite.

AUFRUSTUNGEN

Wahrend des Biirgerkriegs im Vereinigten Commonwealth
hat die Shipil Company auf Skye eine verbesserte Owl Il - die
Owl Il - enthdillt, bei der die Laser der Owl Il durch zwei ER-
M-Laser am Bug ersetzt wurden. Gleichzeitig hat Andurien
AeroTech seinen eigenen Versuch einer Umgestaltung der
Laserkonfiguration der Owl enthdillt, wobei das Unterneh-
men radikaler vorging und den Fusionsantrieb auf eine Aero-
Omni 70 reduziert, eine Tonne Treibstoff hinzugefligt, die KSR
gegen einen Mittleren und Leichten Pulslaser im Bug sowie
einen weiteren ER-L-Laser im Heck ersetzt hat, um Verfolger
abzuschrecken.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Remi Lanakir: Einst ein Ass im Militar der Liga Freier Welten,
hat sich Force Commander Lanakir nach dem Vierten Nach-
folgekrieg in die Reserve der planetaren Luftverteidigung auf
New Olympia versetzen lassen, wo er nebenbei als Gastaus-
bilder fur die Lloyd Marik-Stanley Aerospace School tatig war.
Als Experte an der Steuerung seines Angel-Jagdbombers, ist
es Lanakir ein besonderer Genuss die Vielseitigkeit konventi-
oneller Jager gegeniuiber einem Luft-/Raumjéger in der Atmo-
sphéare zu demonstrieren. Berichten zufolge hat seine simu-
lierte Abschussliste als Ausbilder am LMS ihn zum Doppel-Ass
werden lassen. Die Liste beinhaltet den Abschuss mindestens
eines Mechs, ein Hermes Il des nahegelegenen Allison Mech-
Warrior Institutes.



ANGEL LEICHTER JAGDBOMBER 175

Typ: Leichter Jagdbomber (Variante ,,Angel”) Waffen und Munition

Position Tonnage Hitze KRW MRW LRW ERW

Technologiebasis: Innere Sphéare KSR-4 Bug 2 0 6 — — —
Tonnage: 10 Munition (KSR-4) 25 — 1

Kampfwert: 145

Ausriistung Gewicht
Antrieb: 100 4,5

Art: Fusionsantrieb

Sicherer Schub: 10

Maximaler Schub: 15
Strukturelle Integritét: 10
Senkrechtstartausriistung:
Warmetauscher: 10
Treibstoff: 160
Cockpit:
Panzerungsfaktor: 8

Panzerungswert

Bug 2
Fligel 2/2

Heck 2




BOEING SPRUNGBOMBER

176

KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Gewicht: 20 Tonnen

Rumpf: Boeing X550

Antrieb: GM 180 Turbine

Panzerung: Boeing Standard Plating
Bewaffnung: keine

Hersteller: Federated Boeing
Hauptwerk: Galax
Kommunikationssystem: Boeing A30
Zielerfassungssystem: Boeing 200

UBERSICHT

Militarstrategen im Raum der Vereinigten Sonnen haben sich
ein Beispiel an den Versuchen der Konfdderation Capella ge-
nommen, einen Nutzen aus den bevorstehenden Handlun-
gen des Vereinigten Commonwealth gegen Haus Kurita zu
ziehen. Um auf diese Umstdnde vorbereitet zu sein, begann
die AFFS Schlisselsysteme an der capellanischen Grenze
enorm zu verstarken. Die Planer haben wiederholt zusatzli-
che Luft-/Raumjéger fiir eine dauerhafte Stationierung auf
diesen Welten angefordert, um Luftunterstiitzung fiir die
Bodentruppen zu gewahrleisten. Jedoch waren selbst die Al-
lianz mit den Lyranern und die Wiederentdeckung verlorener
Technologien aus dem Helm-Kernspeicher nicht ausreichend
fur die Herstellung einer angemessenen Anzahl von Fahr-
zeugen, die so fortschrittlich wie Luft-/Raumjdger gewesen
waren. Da nicht ausreichend Jager fiir die Stationierung auf
unwichtigeren Planeten verfligbar waren, wurden die An-
fragen der Planer abgelehnt. Die AFFS entschied daher, auf
Schwérme der weit weniger teuren konventionellen Jager
zurtickzugreifen, um die Rolle der Bodenunterstitzung zu
libernehmen. Federated Boeing war das einzige Unterneh-
men, das diese Nachfrage mit einem funktionsfahigen Pro-
totyp bedienen konnte und hat sich den Liefervertrag mit
entsprechender Leichtigkeit gesichert.

EIGENSCHAFTEN

Die zwei Hauptmerkmale des Sprungbombers sind seine
niedrigen Kosten und seine hohe Geschwindigkeit. Mit knapp
160.000 C-Noten pro Stiick ist der sechssitzige Sprungbomber
gerade einmal so teuer wie der glinstigste Luft-/Raumjager.
Boeing hat dabei schamlos vom capellanischen Guardian-
Jager abgekupfert. Federated Boeing hat mit dem Guardian
Rumpf begonnen und es fiir seine eigenen fortschrittlichen
Werke abgewandelt, dabei das beliebte eingebaute DiagBug-
system beibehalten und den Gberwiegenden Teil von Panze-
rung und Bewaffnung entfernt, um einen gréf3eren Antrieb
einzubauen. Der hohe Schub erlaubt es dem Bomber, schnell
seine komplette externe Nutzlast tGber das Schlachtfeld zu
transportieren.

Andererseits sorgt die papierdiinne Panzerung dafiir, dass
Sprungbomber, die unter Feindbeschuss geraten, nicht mehr
zuriickkehren. Da die meisten konventionellen Jager ohnehin
keinen Gegenangriff iberleben, hat Federated Boeing ledig-
lich eine Tonne Panzerung fiir den Schutz gegen schwierige
Wetterbedingungen und Beschuss von kleinkalibrigen Waf-
fen verbaut. Dies wurde als ausreichend betrachtet, da Boe-
ing ohnehin geplant hatte, andere Vorzlige von Haus Liaos
Guardian auszuborgen, namentlich einige Bombenabwurf-
taktiken. Capellanische Piloten haben Alternativen zu selbst-
morderischen Bombenabwurfmethoden wie dem ,Schulter-
wurf” entwickelt, bei dem das Flugzeug im Steigflug abdreht,
bevor es die Zielzone erreicht. Die hohe Geschwindigkeit und
der Angriffswinkel beférdern die Bombe dabei in den Zielbe-
reich.

Ein weiteres Merkmal, dass den Boeing Sprungbomber
vom Guardian unterscheidet ist seine Senkrechtstart- und
Landefahigkeit. Dies hat vielen Kommandanten die Mog-
lichkeit gegeben, den Sprungbomber auch bei Offensivmis-
sionen einzusetzen. Auch wenn keine Landeplatze fir die
Erstlandungen genommen werden, kann der Sprungbomber
den Hauptstreitkraften an jeden Ort der Planetenoberflache
folgen, sofern Bomben und Treibstoff zur Verfligung stehen.

EINSATZ

Die erste Auslieferung von flinfundzwanzig Sprungbombern
wurde in den 3030ern unmittelbar nach Marlette verbracht.
Keine weiteren Kunden, Milizen oder Séldner, haben sich an
Federated Boeing gewendet, um zusatzliche Sprungbom-
ber zu erwerben. Sie zogen es vor erst einmal zu beobach-
ten, wie gut sich die Bomber im Kampf schlagen. Da es sich
aus der Sichtweise dieses Hardware-Handbuchs um eine
neuere Konstruktion handelt, gab es bis 3044 keine wirkli-
che Gefechtsstatistik zu diesem Jager, bis die S6ldnereinheit

McCarron’s Armored Cavalry ein System angriff, in dem der
Sprungbomber zwar gut funktionierte, aber in der Kampag-
ne weder das Blatt wenden noch einen besonderen Eindruck
hinterlassen konnte.

VARIANTEN

Varianten existieren eher theoretisch als tatséchlich. Kom-
mandanten mit Interesse an dieser Konstruktion haben ver-
sucht, externe Einweg-Kurzstreckenraketen statt Bomben an
den Fligeln anzubringen, um anderen Sprungbombern in
der Umgebung im Falle von Feindbeschuss Luftdeckung zu
geben. Andere haben bei Federated Boeing angefragt, das
Gewicht des Sprungbombers leicht zu erhéhen, um mehr
Bomben anbringen zu kénnen. Jedoch wiirde die Erhaltung
der Geschwindigkeit bei einer gré3eren Flugzeugzelle einen
Fusionsantrieb erfordern, der die Kosten des Jagers verdreifa-
chen und damit das Hauptverkaufsargument dieser Nischen-
konstruktion wegfallen wiirde.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Captain Jarred Bensen: Bensen hat die Flugschule mit einem
der schlechtesten Ergebnisse seiner Klasse nur gerade so be-
standen, als er von Federated Boeing das Angebot erhielt, ih-
ren neuen Sprungbomber zu testen. Boeing war der Ansicht,
dass unerfahrene Piloten der Schlissel zu einer erfolgreichen
Verkaufsstrategie waren, da Bensen stellvertretend fiir die
Gattung von Piloten stand, die bei Planetenmilizen ihren
Dienst verrichten. Bekannt fiir seine Zielschwierigkeiten im
Flugtraining war Bensen ideal fiir das Programm von Boeing.
Die relativ einfache, pilotenfreundliche Maschine kam Ben-
sens mangelndem Talent sehr entgegen und er war in der
Lage, seine Fahigkeiten zu verbessern und andere Rekruten
im effektiven Umgang mit dem Sprungbomber zu schulen.



BOEING SPRUNGBOMBER 177

Typ: Boeing Sprungbomber Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW MRW LRW ERW
Technologiebasis: Innere Sphare keine — — — — — — —
Tonnage: 20
Kampfwert: 64
Ausriistung Gewicht
Antrieb: 180 14

Typ: Turbine

Sicherer Schub: 9

Maximaler Schub: 14
Strukturelle Integritat: 9
Senkrechtstartausriistung: 1
Warmetauscher: 10 0
Treibstoff: 320 2
Cockpit: 2
Panzerungsfaktor: 16 1

Panzerungswert

Bug 7
Fligel 3/3

Heck 3




GUARDIAN JAGER

178

KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Gewicht: 20 Tonnen
Rumpf: Mujika Aerospace Typ 4
Antrieb: Rawlings 140 Air Turbine
Panzerung: Mujika AeroShell Light
Bewaffnung:

1 Sian/Ceres Cougar KSR-6
Hersteller: Mujika Aerospace Technologies
Hauptwerk: St. Ives
Kommunikationssystem: XDuoteck 20
Zielerfassungssystem: Radcom T5

UBERSICHT

In der modernen Kriegsfiihrung ist der BattleMech die offen-
sichtlichste Komponente der militarischen Spitzentechnologie.
Der konstruktionstechnisch &ltere Luft-/Raumjéager ist hinter
diesen Stahlkolossen zuriickgefallen und sei es auch nur auf-
grund seiner Knappheit. Ein Raumiiberlegenheitsjager ist deut-
lich schwieriger zu bergen als ein Mech. Wenn das Bewegungs-
system eines Mechs einen Defekt hat, fallt er nach vorn und ist
bereit zum Bergen und Reparieren. Wenn ein Luft-/Raumjager
hingegen einen Antriebsdefekt hat, verschwindet er in der
Weite des Alls oder verteilt sich als kilometerweiter Triimmer-
haufen. Lediglich der unschatzbare Wert der Luftliberlegenheit
halt diese Maschinen Giberhaupt in der Atmosphére.

Jeder Staat, der die seltenen Produktionsstétten fiir hierbei
unterstiitzen kann, halt sich an die fusionsbetriebenen Luft-/
Raumjager, um den Luftraum unter Kontrolle zu halten, wéh-
rend Staaten, die sie nicht unterstiitzen kdnnen auf konventio-
nelle Jager wie den Guardian zuriickgreifen missen. Erstmalig
im Jahre 2831 ausgeliefert, wurde der atmospharische Guardi-
an-Jager ausschlieBlich zur Bodenunterstiitzung konstruiert.

Auch wenn er gegeniiber Bodeneinheiten eine spektakuldre
Geschwindigkeit aufweist, ist er gegen fusionsbetriebene Ma-
schinen ziemlich hilflos. Der wirkliche Vorteil dieser Maschine
gegeniiber einem gewohnlichen Luft-/Raumjéger ist seine
Einfachheit. Die Menschheit fliegt schon langer mit Strahltrieb-
werken als mit Fusionsbrennern und die Technologie, um die
Maschine in Stand zu halten ist tiberaus einfach. Nur wenige
Welten kénnen nicht zumindest eine Vorzeigestreitmacht an
atmospharischen Jagern in Stand halten und der Guardian
ist eine der einfachsten Maschinen. Eine Welt, die nicht einen
Luft-/Raumjdger unterhalten kann, kann dennoch héufig ein
Regiment atmospharischer Jager in Stand halten.

EIGENSCHAFTEN

Die Flugzeugzelle des Guardians ist um eine kraftvolle Raw-
lings 140 Air Turbine drapiert, die mit vier Vektorschubtrieb-
werken ausgestattet ist, die einen Senkrechtstart ermdglichen,
sofern nur die eigene interne Bewaffnung eingeladen wurde.
Selbst wenn die maximale Anzahl an Bomben hinzugeladen
wurde, bendtigt der Jager lediglich eine fiinfzig Meter lange
Startbahn.

Aus logistischer Sicht ist der Guardian ein Traum. Von Beginn
an am Rande der Veralterung konstruiert, kann der Guardian
einfach aus den ortlichen Ausrilistungsbestdnden in Stand ge-
halten werden. Elektronik, Avionik und Antrieb sind halbmo-
dular und erlauben eine Anpassung an ortlich verfigbare
Austauschkomponenten. Jeder Guardian verfiigt iber einen
Selbsttest, der die Médngel des Jagers feststellen und den je-
weiligen Ersatz aus den vorher ausgewahlten Lagerlisten vor-
schlagen kann. In Kombination mit der Einfachheit der Kons-
truktion ist der Arbeitsaufwand firr die Instandhaltung weit
niedriger als bei den meisten anderen Fahrzeugen im heutigen
Gebrauch.

Der einzige Nachteil des Guardians ist sein Mangel an Schutz.
Auch wenn die Geschwindigkeit ein gewisses MaR3 an Sicher-
heit gewdhrt, ist die Flugzeugzelle nicht stark genug, um eine
ausreichende Menge Panzerung zu tragen. Allein deshalb sieht
man selten Piloten, die von Luft-/Raumjagern zu atmosphéri-
schen Jagern wechseln. Selbst die leichteste Luft-/Raumma-
schine kann weit mehr Panzerung tragen, was zu schlechten
Flugangewohnheiten bei Luft-/Raumpiloten fiihren kann, die
nur schwer wieder abzulegen sind.

Neben dem Bombenvorrat tréagt der Guardian auch eine
Sian/Ceres Cougar KSR-6 im Bug als Erstschlagwaffe. Auch

wenn bdse Zungen vorschnell einrdumen, wie nitzlich ein
oder zwei weitere Laser fur Tieffliegerangriffe waren, ist die
Rolle des Guardians mehr darauf ausgelegt, einen einmaligen
Feuersto abzugeben, wie es mit einer zeitlich gut angesetz-
ten Raketensalve mdglich ist. Piloten, die ihr Flugzeug wieder-
holt Schaden aussetzen, wie es bei Tieffliegerangriffen der Fall
ware, Uberleben in dieser dlinnhdutigen Maschine nicht lange.

EINSATZ

Der Guardian ist haufig in Garnisonen des Hauses Liao auf-
zufinden. Wahrend des Vierten Nachfolgekrieges lernten Da-
vions MechKrieger das Fiirchten vor den Guardian-Rudeln, die
scheinbar aus dem Nichts auftauchten und Bomben auf unvor-
bereitete Mechformationen abwarfen. Ungliicklicherweise sah
der Aufbau der Standard-Regimentskampfverbiinde der AVS
eine ausreichende Unterstiitzung fir Luft-/Raumjager vor. Die
fusionsbetriebenen Corsairs und Stukas haben mit den Guardi-
ans kurzen Prozess gemacht, sobald sie entdeckt wurden.

VARIANTEN

Eine hdufige Nachfrage erzwang eine kleine Produktionsreihe
des Guardian B, der die Geschwindigkeit des Jagers vermindert
und die Kurzstreckenraketen durch Mittlere Laser und ihre Zu-
satzausrlistung ersetzt. Die meisten dieser Maschinen wurden
wahrend des Vierten Nachfolgekriegs zerstort, durch schwa-
che Panzerung und niedrige Geschwindigkeit verkrippelt.

AUFRUSTUNGEN

Der jiingste technologische Fortschritt hat zwei neue Varian-
ten des Guardian hervorgebracht, Variante C trdgt eine muni-
tionsreiche KSR-4 statt der alten KSR-6. Variante D ersetzt die
KSR durch eine LSR-10.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Sergeant Emma Guth: Sergeant Guth fliegt einen Guardian
bei Galaport Security Services. Bei der schieren Grof3e des
Galaports wird Guths Guardian B hdufig dazu eingesetzt,
verschwundene Bergungsschlepper oder gestohlene Trosse
wiederzufinden.



GUARDIAN JAGER

Typ: Guardian Jager
Technologiebasis: Innere Sphare

Tonnage: 20

Kampfwert: 176

Ausriistung

Antrieb: 140
Typ: Turbine
Sicherer Schub: 7
Maximaler Schub: 1

Strukturelle Integritét: 7

Senkrechtstartausriistung:

Warmetauscher: 10

Treibstoff: 320

Cockpit:

Panzerungswert: 16

Panzerungswert

Bug 6

Fligel 3/3

Heck 4

Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW MRW LRW ERW
KSR-6 Bug 3 4 8 — — —
Munition (KSR-6) 15 — 1
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DEFENDER MITTELSCHWERER ANGRIFFSJAGER 180

KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Masse: 25 Tonnen
Rumpf: Imstar DF/25
Antrieb: Imstar-C 150 Turbine
Panzerung: Riese Heavy
Bewaffnung:
1 Irian Weapon Works Klasse 2 KSR
2 LongFire LSR 5 Lafetten
Hersteller: Imstar Aerospace
Hauptfabrikation: Amity
Kommunikationssystem: Lassitor 2JA
Zielerfassung: IMB SYS 3000

UBERSICHT

Neben dem Leichten Jahdbomber Angel gehért auch der
Mittelschwere Defender Angriffsjager zum Standard der kon-
ventionellen mittelschweren Jagdflugzeuge, seit seinem Er-
scheinen zur Zeit des Sternenbundes. Er wurde als glinstiger,
planetarer Abfangjager von Imstar Aerospace of Amity in der
Liga Freier Welten vorgestellt. Ein aggressives, interstellares
Verkaufskonzept und der offene Handel innerhalb des SB, lies
Imstar genug Raum um diese ,Verteidigung des armen Man-
nes” in der ganzen Inneren Sphére zu verkaufen, ob nun als
aktuelles Flugzeug oder auch nur in Form von Baupldnen und
Lizenzen um den Jager zu kopieren.

EIGENSCHAFTEN

Angetrieben von giinstigen Imstar-C Turbinen, ist der DF ein
gunstiger Jager mit einer ausgezeichneten Geschwindigkeit
- fur ein konventionelles Jagdflugzeug - die ausreicht einen

Planetlifter oder Mechbuster zu Gberholen (oder, wenn nétig,
abzuhdngen). Fur einen Jager, der ausschlief8lich innerhalb
einer Planetenatmosphére zum Einsatz kommt, ist er Luft/
Raumjdgern mit vergleichbarer Schubkraft, in Kurvenkdmp-
fen Uberlegen. Allerdings ist der DF, im direkten Vergleich,
eher zerbrechlich.

Die Kombination von Geschwindig- und Beweglichkeit,
mit einer Auswahl an Kurz- und Langstreckenwaffen, machen
den DF zum idealen Gegner flr konventionelle Jager, Senk-
rechtstarter oder Bodenziele, wahrend er sich des Weiteren
auch als relativ glinstiger Unterstitzer zum Abfangen von
niedrig fliegenden Luft/Raumjagern eignet.

EINSATZ

Dank des Produktionsaufschwungs wihrend der Ara des
Sternenbundes und den darauffolgenden Nachfolgekriegen
wurde der DF ein weitverbreitetes Design. Der Jager wurde
in der gesamten Inneren Sphare unter verschiedenen Namen
hergestellt, wobei das Leistungsprofil und die Standardkon-
figuration so gut wie nie gedandert wurde. Dabei Ubertraf
die Produktion s@amtliche Mitbewerber, inklusive der Luft/
Raumjager-Hersteller. Der Erfolg begriindete sich zum einen
an der leicht zu beschaffenden Technologie und des geringen
Produkionsaufwandes gegenliber einer unter Lizenz betrie-
benen Hochtechnologie-Fabrik, welche heute in Trimmern
liegen oder von Sprungschifflieferungen abhéangig sind. Haus
Steiner hatte in den spateren Nachfolgekriegen die grofite
Anzahl von DF im Einsatz, und verteilten sowohl die Stan-
dardversion, als auch verschiedene Varianten des Jagers auf
viele Grenzwelten, insbesondere um bei Garnisonen mit ge-
ringer Prioritdt ein Zeichen zu setzen.

VARIANTEN

Wahrend der zweite Nachfolgekrieg im Gange war, prasentier-
te die Lockheed/CBM-Abteilung auf Gibbs eine Version, die es
den lyranischen Luftstreitkréften auch die Moglichkeit bot, kur-
ze Startbahnen oder Flugzeugtrager zu nutzen. Die mit VTOL-
Technik ausgestattete Maschine verzichtete daflr auf eine
Tonne Treibstoff und die komplette Bewaffnung wurde gegen
zwei TharHes Blue KSR-4-Werfer in den Tragflichen, sowie ei-
nem Duo Maschinengewehre ausgetauscht. Um den Mangel an
Reichweite auszugleichen, wurde der sogenannte Kaiseradler
oftmals mit unmodifizierten DF (Der Steinadler) eingesetzt.

Die Capellanische Konfoderation brachte ihrerseits eine
eigene Variante auf das Schlachtfeld. Der Kranich wurde von
Mujika Aerospace Technologies zusammen mit dem traditio-
nellen Guardian auf St. lves gefertigt. Er tragt eine dritte LSR-
5-Lafette anstelle des KSR-Werfers in der Nase, und greift mit
seinen Geschwistern auf ein einzelnes Munitionsdepot zu. Die
erhohte Langstreckenfeuerkraft reicht aus um jeden konventi-
onellen Jager mit einer einzigen Salve schwer zu beschadigen.

AUFRUSTUNGEN

Nachdem die Artemis IV-Technologie im Jahre 3035 wieder
entdeckt wurde, entwickelten die Ingenieure der Liga Freier
Welten eine der ersten LosTech-Aufriistungen fir eine kon-
ventionelle Jagdmaschine. Der Defender wurde 3038 mit dem
System ausgeristet und verzichtete daftir auf den KSR-Werfer
in der Nase, wahrend das Artemis IV von nun an die Tragfla-
chen-Lafetten unterstiitzte. Der neu benannte DF |l verzichte-
te damit auf einen geringen Teil seiner Kurzstreckenbewaff-
nung, um im Gegenzug seine Schlagkraft gegen entfernte
Gegner zu erhdhen.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Miguel Tiborovich: Der stellvertretende Commander der
zweiten St. lves Lancers war ein dreister und arroganter
Trangressor-Pilot dessen Abschussrekord nie ausreichte, um
seine Vorliebe der frechen Antworten gegeniiber Vorgesetz-
ten und dem Verspotten seiner Kameraden zu unterdriicken.
Aber anstatt ihn ohne Umschweife zu bestrafen, versetzten
ihn seine Vorgesetzten zur lokalen Miliz auf Warlock und be-
forderten ihn gleichzeitig zum Commander der dort ansés-
sigen Jagerstaffel an Bord der WCN Tarnished Blade, einem
veralteten Lucius Zhao-Tragerschiff. Obwohl sein Ego schwer
angeschlagen war, entwickelte er eine Neigung fiir seine
Kranich-Variante des DF und erhielt auch eine Auszeichnung
fur die Mithilfe bei dem Abschuss zweier S6ldnermaschinen
wiahrend eines kleinen Uberfalls auf Warlock im Jahre 3032.
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Typ: Mittelschwerer Angriffsjager (Defender-Variante) Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphére KSR-2 Bug 1 0 3 — — —
Tonnage: 25 Munition (KSR-2) 50 — 1
Kampfwert: 259 LSR-5 RF 2 0 3 3 3 —
LSR-5 LF 2 0 3 3 3 —

Ausriistung Gewicht Munition (LSR-5) 24 — 1
Antrieb: 150 11

Typ: Turbine

Sicherer Schub: 6

Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 6
Senkrechtstartausriistung: 0
Warmetauscher: 0. 0
Treibstoff: 480 3
Cockpit: . 2,5
Panzerungswert: 24 1,5

Panzerungs-
wert

Bug 7

Fligel 6/6

Heck 5
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KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Masse: 45 Tonnen
Rumpf: JA-MTR-Airframe
Antrieb: GM 225 Atmo-Fusion
Panzerung: StarGuard Il
Bewaffnung:
1 Mydron Model B Autokanone 10
2 Holly KSR-4 Werfer
Hersteller: Jalastar Aerospace
Hauptfabrikation: Panpour
Kommunikationssystem: O/PR Janxiir
Zielerfassung: TargiTrak 700

UBERSICHT

Wahrend der Bliitezeit des Sternenbundes, stellten Andurien
Aerotech und Imstar Aerospace konventionelle Jagdmaschi-
nen vor, die heutzutage im gesamten, von der Menschheit
beherrschten Weltraum zum typischen Anblick der Luftstreit-
krafte geworden sind. Die Vereinigten Sonnen sicherten sich
mit der Vorstellung des schweren Angriffsjagers Meteor durch
Jalastar Aerospace ein Stiick in dieser Marktnische. Der Mete-
or war eine Jagdmaschine fiir den Export in die Terranische
Hegemonie. Anstatt die aggressive Verkaufsstrategie seiner
Mitbewerber aus der Liga freier Welten zu kopieren, verkauf-
te Jalastar ihr Produkt ausschlieBlich an Kunden aus der terra-
nischen Hegemonie.

EINSATZEIGENSCHAFTEN

Auch wenn es den Standards fiir die Konstruktion eines
schweren Angriff Jagers entsprach, ist der fusionsbetriebene
Meteor — wie auch Andurien Aerotechs Angel - heutzutage ein
uniibliches Design, was ihm zwar eine bessere Gewichtsver-

teilung beschert, aber gleichzeitig hohere Kosten in der Pro-
duktion verursachte. Wie auch immer, der Preis spielte kaum
eine Rolle als der Meteor sein Debut in der terranischen Hege-
monie feierte. Der aufgerufene Preis erlaubte es Jalastar, einen
Jager zu liefern, der eine respektable Geschwindigkeit erreich-
te, wahrend er weiterhin genug Raum fiir schwere Waffen und
Panzerung fiir eine konventionelle Jagdmaschine besal.

Das Herzstiick seiner Bewaffnung besteht aus der, in der Nase
platzierten, schweren Mydron B Autokanone, die mit zwei Ton-
nen Munition fiir eine ausreichende Feuerkraft auf mittlere Ent-
fernung bietet. Ein einzelner Treffer dieser Waffe kann die meis-
ten konventionellen Jager zum Riickzug zwingen und leichtere
Maschinen, die ihr Schicksal herausfordern, verkriippeln.

Zwei Holly KSR-4-Lafetten unterstiitzen die Autokanone,
insbesondere wdhrend eines Angriffs auf Bodenfahrzeuge
oder niedrigfliegende Senkrechtstarter. Trotz dieses beein-
druckenden Waffenaufgebots, wurden die meisten Meteor
Maschinen oftmals als Jagdbomber eingesetzt, mit genug Ma-
terial um kleine Konzentrationen von Bodentruppen, inklusive
BattleMechs und gepanzerte Einheiten zu versprengen.

EINSATZ

Jalastars nach Terra gerichtete Marketing Kampagne endete
mit dem gleichen Effekt, wie auch die Herangehensweise von
Andurien Aerotech und Imstar Aerospace mit dem Angriffsja-
ger Angel und DF. Wie auch schon der Spharenweite Verkauf
der beiden zuvor genannten Konstruktionen, wurde der Me-
teor vor dem Zerfall des Sternenbundes (iber Drittanbieter an
planetare Garnisonen Uberall in der Inneren Sphére verkauft.
Als der Sternenbund auseinanderbrach und sich die gro3en
Hauser ihr Stlick aus dem Hegemonie Territorium schnitten,
beanspruchten sie alle dort stationierten Meteor-Jager. Die
weitverbreiteten Baupldne sorgten fiir einen gigantischen
Aufschwung innerhalb der einheimischen Produktion und
so wurde der Meteor die Vorlage fir alle bekannten schweren
Angriffsjager.

VARIANTEN

Das Haus Kurita produzierte zum einen den Standard-Meteor
(genannt Inseki oder Meteorit), als auch eine verbesserte Va-
riante, den Inseki Il. Er nutzte die Vorteile seines Fusionsreak-
tors voll aus, indem er seine Bewaffnung gegen eine, in der
Nase montierten, PPK, sowie zwei in den Tragflachen unter-
gebrachte Telos DecaCluster LSR-10-Lafetten und ein im Heck
angebrachtes Maschinengewehr austauschten.

Eine taurianische Variante, die unter dem Namen Bat Hawk
bekannt wurde, ersetzte den Fusionsreaktor gegen eine, lokal
produzierte 225er Turbine, wahrend man die schwere Auto-
kanone im Bug belief3.

Die an den Tragflichen montierten KSR-Werfer wurden
aufgrund des neuen Triebwerks entfernt, dafiir installierte
man ein Doppelpack Harvester-KSR in der Nase des Jagers.

VERBESSERUNGEN

Gutierrez Aerospace stellte 3060 auf Trellisane eine freie Wel-
ten Modifikation des Meteor vor. Aufgrund der Zweifel der
Ligazentrale fir Kommando & Koordination (LZKK) wurde
diese Variante zum Export freigegeben. Das Liga Modell des
Meteor, der Meteor-G, besitzt anstatt der alten Mydron-B Au-
tokanone ein leichtes Corean Gaussgeschiitz und tauschte
die Holly 4-Pack KSR gegen die effizienteren Guided Techno-
logies 2nd Gen Blitz-KSR-4 aus. Durch diese Umstellung wa-
ren die Ingenieure gezwungen die Reichweite des Meteor-G
um ein Drittel zu verringern.

Beim Meteor-U, einer verbesserten Variante der Vereinigten
Sonnen, wurde die Mydron B gegen ein Ultra-Modell ausge-
tauscht, unterstiitzt von je einem Paar mittelschweren Lasern
(inklusive zweier WT) welche die KSR-Lafetten ersetzten. Wie
auch das Modell G, wurde beim Meteor-U auf Ausdauer ver-
zichtet, wahrend man seine Offensiv-Schlagkraft beinahe
verdoppelte.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Valerie ,Walkiire” Sunrider: Im Jahre 3034 wahrend |hres
Dienstes bei der planetaren Luftverteidigung von Baxter, flog
Leutnant,Walkire” Sunrider mit einem unmodifizierten, lyra-
nischen Meteor in den Kampf gegen angreifende Kurita-Pliin-
derer. Ohne angemessene Verteidigung - und der maB3losen
Unterschatzung der konventionellen Luftverteidigung von
Baxter — waren die VSDK-Einheiten leichte Beute flir Sunriders
Schwadron. Obwohl Ihr in Wei8 und Steinerblau lackierter Ja-
ger von einem gegnerischen Panther abgeschossen wurde,
erhielt sie eine Auszeichnung durch die LCS fir ihre erfolg-
reichen Luft-Boden-Angriffe und Bombardierungen, die die
Zerstérung von zwei BattleMechs und zwei Fahrzeugen zur
Folge hatten. Danach kehrte sie in den aktiven Dienst zuriick,
natdrlich als Pilot eines Meteor.
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Typ: Schwerer Angriffsjager (“Meteor” Variante)

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 45
Kampfwert: 451

Ausriistung

Antrieb: 225
Typ: Fusionsreaktor
Sicherer Schub: 5
Maximaler Schub: 8

Strukturelle Integritat: 5

Senkrechtstartausriistung:

Warmetauscher: 10

Treibstoff: 480

Cockpit:

Panzerungswert: 40

Panzerungs-
wert

Bug 12
Fligel 10/10
Heck 8

Waffen und Munition Position

Autokanone/10 Bug

Munition (AK/10) 20 —

KSR-4 RF

KSR-4 LF

Gewicht Munition (KSR-4) 50 —
15
0
0
3
4,5
2,5

Tonnage
12

N NDNN

Hitze KRW MRW LRW ERW

0 10 10 — —
0 6 — — —
0 6 — — —
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KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Masse: 50 Tonnen

Rumpf: Shinobi lll Standard
Antrieb: Shinobi 250 Turbine
Panzerung: Buster Standard
Bewaffnung:

1 Zeus-75 Mark IX Autokanone/20
Hersteller: Gorton, Kingsley & Thorpe Enterprises
Hauptfabrikation: Rasalhaag
Kommunikationssystem: Duoteck 5
Zielerfassung: RCA Instatrac MK I

UBERSICHT

Der Mechbuster war eine hastig konstruierte Notldsung fiir
die schwindenden Bestdnde an Luft/Raumjdgern innerhalb
des Draconis-Kombinats. Trotz des kurzen Produktionslaufs
vollfihrte der Mechbuster seine Aufgaben hervorragend.
Tausende wurden produziert bevor Wakazashi, kurz vor dem
Vierten Nachfolgekrieg, ihre Fabriken auf effektivere Luft-/
Raumjager-Konstruktionen umristete. Mit der Griindung
der Freien Republik Rasalhaag und den zugefligten Schaden
wahrend der Ronin-Kriege, ,schenkte” das Draconis-Kombi-
nat dem neuen Staat die Baupldne und alle zur Produktion
bendtigten Rechte. Somit konnte Rasalhaag einen glinstigen
und effektiven Jager produzieren, mit dem sie ihre Grenzen
vor méglichen, lyranischen Uberfillen beschiitzen konnten.

EINSATZEIGENSCHAFTEN

Die natirlichen Grenzen eines jeden turbinengetriebenen Ja-
gers bedeutete das Ende der Mechbuster Produktion. Wenig
Panzerung, begrenzte Reichweite und Munition zwangen den
Mechbuster haufig zuriick auf das Landefeld. Auch mit Unter-

stlitzung zum Schutz oder Flugbetankung war der Jager nur
mit wenig Munition ausgestattet, die ihm keine Minute Dau-
erfeuer erlaubte. Ohne die Mdglichkeiten eines Senkrechtstar-
ters bendtigte der Mechbuster zudem eine geeignete Start-
und Landebahn, die seine Nutzung fiir einen notwendigen
Guerilla-Krieg ausschloss. Sollte das Flugfeld in die Hande des
Feindes fallen, ware man gezwungen die Jager aufzugeben,
falls sich keine Alternative Start- und Landemdglichkeit bat.

In seiner Rolle als Angriffs- und Abfangjdger spielte der
Mechbuster seine Rolle exzellent. Seine einzige Waffe, eine
Zeus 75 Klasse-20 Autokanone besitzt genligend Feuerkraft
um mehrere BattleMechs zu zerstéren, bevor er sich vom
Schlachtfeld zurlickziehen muss. Ein Geschwader Mechbuster
kann das Blatt eines Bodengefechts innerhalb kiirzester Zeit
wenden. Dies dauert normalerweise solange bis die Autoka-
nonen leergeschossen sind.

Des Weiteren wurde dem MB ein fortschrittliches Zielerfas-
sungssystem fiir den Bombenabwurf eingebaut, was das Zie-
len mit extern angebrachten Waffen zum Kinderspiel macht.

EINSATZ

Die Freie Republik Rasalhaag stattete ihre Milizen mit Dut-
zenden Mechbuster aus und es sah so aus als konne der Staat
nicht genug von dem Jager bekommen. Tatsachlich kaufte
die KungsArmé die gebrauchten, ausrangierten Mechbuster
von Haus Kurita, als die Rasalhaag-eigene Produktion den
Bedarf nicht decken konnte. Keine andere Nation hat je In-
teresse an den Planen des Jagers gezeigt, allerdings haben
einige paranoide Adelige ihre Privatarmeen mit Mechbustern
erweitert.

Der seltene Anblick eines Mechbuster auBBerhalb des Dra-
conis-Kombinats lies viele Leute glauben, dass die Maschine
nirgends anders eingesetzt wurde. Wie auch immer, im Jahre
3025 wagte das lyranische Commonwealth einen Uberfall
auf Kirchberg mit einem Geschwader Mechbuster (in Kombi-
natslackierung) und einer Kompanie BattleMechs. Die Jager
sollten aus einem Landungsschiff wahrend des Fluges ausge-
schleust werden um einen Kommandobunker zu zerstéren,
der zu diesem Zeitpunkt einige wichtige ISA-Mitarbeiter be-
herbergte. Die BattleMechs wiirden danach mittels Kampfab-
sprung landen um das benachbarte Flugfeld zu erobern, auf
dem die Jager gewartet werden konnten. Nach wochenlan-
gem Simulator-Training wurde das zuversichtliche Uberfall-
kommando in das Draconis-Kombinat entsandt.

Der Uberfall begann klaglich, vier der sechs Mechbuster

stlirzten ab, als ihre Turbinen beim Durchflug eines Wander-
vogelschwarms schwer beschadigt wurden. Die beiden ver-
bliebenen Maschinen zerstérten den Bunker und toteten den
Grof3teil ihrer Ziele.

Die Mechs landeten auf dem Planeten, trafen aber auf eine
Milizeinheit, die einige Kilometer von ihrer vermuteten Position
Streife gingen. Ohne Treibstoff mussten die Mechbuster auf dem
Flugfeld, das sich weiterhin in der Hand der Verteidiger befand,
landen. Verbliiffender Weise tiberzeugten die Uniformen und die
Kombinatslackierung der Jager das Bodenpersonal davon, das
die Mechbuster zur Unterstlitzung der Miliz entsandt wurden und
so wurden sie kurzerhand neu bestlickt und betankt. Daraufhin
halfen sie bei der Vernichtung der Miliz, sammelten die vier Pilo-
ten der abgestlirzten Maschinen auf und sicherten das Landefeld,
bevor sie wieder in den lyranischen Raum zuriickkehrten.

VARIANTEN

Um die Einsatzfahigkeit des Mechbusters zu verldngern, ent-
standen mehrere Varianten des Jagers. Eine davon sah den
Austausch der Autokanone gegen ein Trio mittelschwerer
Laser vor, bei dem gleichzeitig Hilfsausriistung, sowie zusatz-
licher Treibstoff eingebaut wurde.

Eine weitere Variante verwendet vier KSR-6-Werfer mit
zusétzlichem Treibstoff und mehr Panzerung, aber keine der
beiden verflgt tiber die ,Ein Schuss, ein Abschuss!“-Fahigkeit
des Originals.

VERBESSERUNGEN

Eine bekannte NewTech Verbesserung ist die Aufwertung der
Zeus-75 gegen ein gleichwertiges LB-X-Modell. Die Fahigkeit
zwischen normalen und Biindelladungen zu variieren erhéht
zwar dessen Nutzwert, aber mit einem einzigen Munitions-
magazin zwingt es den Piloten dazu, seine Ziele weise zu
wahlen bevor er feuert.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Michael Bergmann: Als einer der Uberlebenden des Kirch-
bach-Einsatzes ist er selbst heutzutage noch fasziniert davon,
das er wahrend der verzweifelten Landung in seinem falsch-
lich getarnten Mechbuster nicht gefangen genommen wurde.
Mit den Holovid-Lizenzen des Verkaufsschlagers ,Der Berg-
mann-Uberfall*, der auf seiner Heldentat wihrend der Kirch-
bach Operation basiert, sieht sich Michael einem vermégen-
dem Ruhestand nach seiner Karriere bei der LCS entgegen.
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Typ: 'MechBuster

Technologieniveau: Innere Sphéare

Tonnage: 50
Kampfwert: 417

Ausriistung
Antrieb:
Typ:
Sicherer Schub:
Maximaler Schub:
Strukturelle Integritat:

Senkrechtstartausriistung:

Warmetauscher:
Treibstoff:
Cockpit:
Panzerungswert:

Bug
Flugel
Heck

250
Turbine

48
Panzerungs-
wert
18
10/10
10

Gewicht
25

w U1 O O

Waffen und Munition
Autokanone/20
Munition (AK/20) 5

Position
Bug

Tonnage
14
1

Hitze
7

KRW
20

MRW

LRW

ERW
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KONVENTIONELLE FLIIGZEUGE

Masse: 50 Tonnen
Rumpf: Imstar Type XI
Antrieb: GM 200 Turbine
Panzerung: Riese Reliable
Bewaffnung:

Keine
Hersteller: Imstar Aerospace
Hauptfabrikation: Marik
Kommunikationssystem: Irian UHF
Zielerfassung: Keine

UBERSICHT

Der Planetlifter ist ein typisches Beispiel flir einen ordindren,
militarischen Flugtransporter, der von vielen Militareinheiten
genutzt wird. Normalerweise unterstehen solche Einheiten
dem planetaren Garnisons-Kommandeur, um eine schnellere
Truppenverlagerung zwischen verschiedenen Schlachtfel-
dern zu gewabhrleisten. Die dadurch verliehene strategische
Mobilitdt funktioniert in mehrfacher Hinsicht. Zu einem
erlaubt es einer Garnison zum Zwecke der Bevolkerungs-
iberwachung seine Truppen aufzuteilen und um Uberfillen
kleinerer Einheiten schnell zu begegnen oder um verteilte
Truppen schnell zusammen zu fiihren, um einem gréBeren
Angriff gegeniiber zu treten.

EIGENSCHAFTEN

Der aus der Liga Freier Welten stammende Planetlifter ver-
fligt Uber die Mdglichkeit bis zu 20,5 Tonnen Fracht in sei-
nen leichtgepanzerten Staurdaumen unterzubringen. Die
Trennwénde der Frachtrdume kdnnen entfernt werden um

schwere und sperrige Lasten in dem Flieger unter zu bringen.
Die Ladungsprozedur des Planetlifter ist einzigartig fiir einen
Transporter seiner GroBe. Fahrzeuge und Infanterie werden,
wie bei anderen Transportern, Giber Rampen an Heck und Bug
an Bord gebracht. Leichte Mechs kénnen ebenso schnell ein-
geladen werden, da sich der untere Rumpf auf ganzer Lan-
ge vom Rest des Transporters ablésen ldsst. Der Planetlifter
besitzt ein variables Fahrwerk, was ihm erlaubt den unteren
Rumpf abzusetzen, um danach direkt zu Seite zu fahren. Der
zu transportierende Mech wird von der Bodenmannschaft
auf dem abgelésten Rumpf gesichert und beides wird vom
Planetlifter wieder aufgenommen. Erfahrenes Personal kann
die Ladeprozedur, inklusive Landung und sofortigem Start in
unter 15 Minuten bewaltigen. Einige Marik Militareinheiten
halten alle paar Jahre ,Beladungs-Wettbewerbe” ab, um zum
Abschluss die schnellste Mannschaft zu kiren.

EINSATZ

Planetlifter findet man nahezu in allen Milizen auf jedem Pla-
neten in der Liga Freier Welten. Aufgrund seiner wagemuti-
gen und scharfsinnigen Strategie wahrend der Schlacht um
Autumn Wind, konnte Colonel Joseph Yetti mit dem 751.
Sprung-Infanterie-Regiment eine Kompanie Steiner-Mechs
vernichten, wahrend er mit der Hilfe einer Planetlifter-Flotte
ein Union Ladungsschiff kaperte.

Durch diesen Vorfall stieg die Produktion von Imstar Ae-
rospace im Jahre 3002 auf ein Rekordhoch. Seine einfache
Wartung und die geringen Anforderungen der Triebwerke
machen den Planetlifter zu einer beliebten Wahl eines jeden
Logistik-Offiziers. Imstar drosselte die Produktion im Jahre
3036, in der Erwartung die bisher bereitgestellten Einheiten
zu warten, anstatt neue Planetlifter zu verkaufen.

Schwere Lufttransporter findet man auf den meisten
Welten der Inneren Sphére, aber von diesen wurden nie fir
militdrische Zwecke genutzt. Das Lyran Walrus Il - eine opti-
mierte Version der antiken DMI Deathtrap Bauform aus dem
spaten 24. Jahrhundert — hat sehr viele Ahnlichkeiten mit
Imstars Planetlifter. Die von Davion lizensierte Version, der
SuperPelican, lief im 3029 aus, als die Lizenz aufgrund des
Vierten Nachfolgekrieges zuriickgezogen wurde. Uberra-
schenderweise besitzt das Kombinat drei verschiedene Luft-
frachttransporter, was Verschworungstheoretiker behaupten
lasst, die drei Kurita Firmen seien in Wirklichkeit Tochter von
Wakazashi Enterprises.

Die capellanische Yangtze Version ist fantasielos und wird
von AVS Soldaten oft als ,Der Faltenflieger” bezeichnet. Viele
Davion-Piloten, welche gekaperte Yangtze Maschinen geflo-
gen sind erzdhlen Schauergeschichten von schabig gewar-
teten Transportern, plotzlichen Turbulenzen bei schonstem
Wetter, schlechter Manévrierfahigkeit und Maschinen, die
sich wie ein Bleiklotz steuern lassen. Geht man davon aus,
das die Geschichten dieser Mdnner und Frauen der Wahrheit
entsprechen, muss die Erfahrung einen Yangtze zu fliegen
eine groBBe Ahnlichkeit damit haben, mit einem taurianischen
Gleitschirm von einer Klippe zu springen - die oftmals min-
derwertigen Schirme waren derart schlampig verarbeitet, das
sie nur schwer zu steuern waren.

Nichtsdestoweniger haben diese Piloten heroische Leis-
tungen bei der Invasion der Konféderation Capella erbracht,
nicht nur durch das transportieren von Kriegsmaterial in be-
grenzten Zeitfenstern, sondern besonders durch das Abwer-
fen von sogenannten Care-Paketen flr Zivilisten, die hinter
den feindlichen Linien eingeschlossen waren.

VARIANTEN
Die bekannteste Variante, der SuperPelican (genannt ,Der
Watschler”), wurde zu einer unterstiitzenden Flugplatform
umgebaut. Seien Bewaffnung besteht aus einer KSR-6-Weg-
werflafette in der Nase, sowie je einer Autokanone/5 unter
jeder Tragflache. Leider fuhrt die unzureichende Ventilation
dazu, dass sich der umgebaute Frachtraum bereits nach we-
nigen Sekunden mit dichten, ruBigen Rauch fiillt, sobald das
Feuer er6ffnet wurde.

Der Watschler blieb, wohl aufgrund seiner ungeniigenden
Leistung, der einzige Versuch eines Umbaus.

BEMERKENSWERTE BESATZUNGEN

Captain Dagomar White: Im Marz 3039 wurden den MGUO
Spezialkraften zwei SuperPelican zugeteilt, um Lindons Batail-
lon beim Angriff auf Bergmans Planeten zu untersttzen. Ihr
Commander, Captain White, flog seinen SuperPelican, ,Stuart
the Mad*, quer durch feindliches Feuer, als ob er etwas bewei-
sen musste und schaffte es sogar, ein voll intaktes Team zu
bergen, obwohl ihm eine Flugabwehrrakete die Halfte seiner
Kontrollen zerstorte. Obwohl er kein Mitglied der MGUO war,
erhielt Captain White eine kleine Rente der Organisation in An-
erkennung seiner Dienste, nachdem er 3040 in Pension ging.



PLANETLIFTER FLUGTRANSPORTER

187

Typ: Planetlifter Flugtransporter
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 20

Kampfwert: 143

Ausriistung

Antrieb: 200
Typ: Turbine
Sicherer Schub: 4
Maximaler Schub: 6

Ausriistung

Strukturelle Integritat:
Senkrechtstartausriistung:
Warmetauscher:
Treibstoff:

Cockpit:

Panzerungswert:

Bug
Flugel
Heck

Waffen und Munition
Fracht

Gewicht
5
2,5
0 0
320 2
5
48 3
Panzerungs-
wert
22
7/7
12
Position Tonnage Hitze

— 20.5

KRW

MRW

LRW

ERW




LUFT-/RAUMJAGER

LUFT-/RAUMJAGER

uft-/Raumjdger stammen aus der Zeit vor den BattleMechs. Sie wurden von den militdrischen Befehlshabern der Terranischen Allianz eingefiihrt, um ihren Landungstruppen Deckung zu geben,
wahrend diese vom Weltraum aus in eine abtriinnige Kolonie einfallen. Da herkdémmliche Orbitalschiffe nicht fahig waren, innerhalb der Atmosphére zu operieren und dort weiteren Geleitschutz
zu geben, wurde die Entwicklung eines Jagers erforderlich, der sowohl im Weltraum als auch in der Atmosphére einsetzbar war. Dies war die Geburtsstunde der Luft/Raumjager.

Mittlerweile haben diese Neuentwicklungen die wildesten Traume der Entwickler Ubertroffen. Obwohl einige sie eher als verspateten Einfall betrachten, so spielen Jager doch eine wichtige Rolle in
jedem Schlachtplan. Sie dienen bei der Unterstiitzung von Bodentruppen nicht nur als stérkere und zielsicherere Artillerie, sondern auch als Schutz gegen feindliche Jager, die den gleichen Auftrag fiir ihre
eigenen Bodentruppen ausfiihren. Eine gegnerische Streitmacht, die einen Schwachpunkt ausnutzen méchte, kann durch den rechtzeitigen Einsatz von Jagerstaffeln zurlickgeschlagen werden, die das
Schlachtfeld in Sekundenschnelle Gberqueren kdnnen. Es kommt vor, dass eine Schlacht schon ohne einen einzigen Kampf gewonnen wird, wenn nur eine Seite auf Jagerunterstiitzung Zugriff hat.

Kritiker werden anmerken, dass eine Luftkampfeinheit weder planetaren Boden einnehmen noch halten kann - nur Bodentruppen sind dazu in der Lage. Auch wenn das wahr ist, so kann doch eine gut
ausgebildete und ausgeristete Luftkampfeinheit eine befreundete Bodeneinheit entscheidend verstarken, indem sie feindliche Einheiten dezimiert, oder sogar sofort ausschaltet, bevor die beiden Armeen
sich liberhaupt begegnen.

Fast jedes BattleMech-Regiment beinhaltet auch mehrere Luft/Raumjdgerstaffeln fiir verschiedene Aufgaben, unter anderem das Abfangen feindlicher Transporter, Eskorten in den Tiefen des Weltraums
oder Bodenunterstiitzung. Ihre Piloten verfolgen bis heute eine Vorstellung der Ehre und Moral, mit der es nur ihre bodengebundenen Vettern, die BattleMechs, aufnehmen kdnnen. Tatsdchlich gab es im
Haus Davion einmal eine groBere Rivalitat zwischen diesen beiden Bereichen des Militdrs, als die Menschen anfingen, die Piloten der Luft/Raumjager mehr als die der BattleMechs zu verehren.

[Anm. d. Red.: Victor, vorherige Technische Handbiicher behandeln keine Verbesserungen der Luft/Raumjager, die in den letzten 20 Jahren entwickelt wurden. Um es nicht zu kompliziert zu machen, habe
ich die neuen Modelle in einem kleinen Abschnitt namens ,Verbesserungen” angefiigt, anstatt zuriickzugehen und zu versuchen, Errata zu verbreiten und diese Dateien anzuhdangen. AuBBerdem habe ich
in diesem Bereich den Samurai, einen Jager, der fiir einige Zeit in Vergessenheit geraten war, angefugt. - Focht]
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LEICHTE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 20 Tonnen
Rumpf: Shipil 15

Antrieb: Shipil 180
Panzerung: Shipil Standard
Bewaffnung:

1 RamTech 1200 Schwerer Laser
Hersteller: Shipil Company, United Outworlders Corpora-
tion, Taurus Territorial Industries
Hauptfabrikation: Skye (Shipil), Ramora (UOC),
Sterope (TTI
Kommunikationssystem: O/P AIR500
Zielsuchsystem: O/P 3000

UBERSICHT

Als die Frage nach einem schnellen Abfangjager mit schlag-
kraftiger Feuerkraft laut wurde, gewann der Seydlitz das Ren-
nen und noch viel mehr, bis er 2504 in Massenproduktion
ging. Leider wurde den anderen Fahigkeiten dieses Jagers
nur wenig Beachtung geschenkt und auch die Nachfolgekrie-
ge waren dem Seydlitz nicht férderlich.

EIGENSCHAFTEN

Die Idee hinter dem Seydlitz war es, ein feindliches Ziel schnell
und hart zu treffen und es zu zerstéren, bevor es zuriickschla-
gen kann. Sein Shipil 180 Reaktor nimmt ein Drittel seines
Gewichtes ein und gibt ihm somit einiges an Schub und die
Fahigkeit, angreifende Einheiten abzufangen. Ein einzelner,
am Bug angebrachter RamTech Laser kann oft andere Jager
vernichten, ohne erst grof3e Stiicke an Panzerung durchdrin-

gen zu mussen. Kleinere Landungsschiffe flirchten den Seyd-
litz, da der Jager schnell hinter die Landungsschiffe gelangen
kann, um die verwundbaren Antriebs- und Steuerungssyste-
me auszuschalten.

Der Seydlitz selbst wird jedoch nur von zwei Tonnen Pan-
zerung geschutzt, so dass beinahe jede Waffe bei der ersten
Salve dessen Panzerung durchdringen kann. Viele Seydlitz
furchten sich vor Hinterhalten, denn wenn sie nicht zuerst zu-
schlagen kdnnen, besteht eine hohe Chance, dass sie in den
ersten kritischen Sekunden des Kampfes ausgeschaltet wer-
den. Mit nur drei Tonnen Treibstoff kann der Seydlitz sich nicht
allzu weit von einem befreundeten Landungsschiff entfernen.
Aus diesem Grund kann er nur wenige Angriffe fliegen, bevor
er zurlickkehren muss. Auch wenn bis zu zwei Tonnen zuséatz-
licher Treibstoff geladen werden kdnnen, wiirde dies doch die
Manovrierfahigkeit des Jagers beeintrachtigen. Bei einem so
agilen Jager wie dem Seydlitz sind solche Effekte zwar eher
psychologischer Natur, aber Piloten werfen dennoch oft
Treibstoff ab, wenn sie einen Kampf beginnen.

EINSATZ

Zur Jahrtausendwende traten sowohl Hersteller der Auf3en-
weltallianz als auch des Tauruskonkordats auf Shipil zu, um
die Erlaubnis fir den Bau dieses leichten Jagers zu erhalten.
Da keine der beiden Nationen zu dieser Zeit aktiv gegen Haus
Steiner operierte, wurde beiden gegen eine Schutz- und Nut-
zungsgebiihr die Lizenzen zugestanden, so dass die Produk-
tion schnell aufgenommen wurde. Seit Beginn der Allianz des
Vereinigten Commonwealth und des Vierten Nachfolgekrie-
ges sind Davion-Einheiten immer wieder auf Seydlitz Verbén-
de gestol3en, die in der Ndhe von Grenzwelten in der Periphe-
rie patrouillierten.

VARIANTEN

Um den Hauptvorteil des Jagers zu verbessern, hat Shipil den
Z2 konstruiert, bei dem der schwere Laser durch finf mittel-
schwere Laser ersetzt wurde, die sich iber den Bug und die
Fligel verteilen.

Eine eher konservative Z3-Ausstattung wurde von Shipil in
dem Versuch produziert, den Seydlitz in einen besseren Zwei-
kdmpfer zu verwandeln: In jeden Fliigel wurde zu Gunsten
der Panzerung nur ein mittelschwerer Laser eingebaut, die
dadurch um etwa das Doppelte verstarkt wurde. Diese An-

passungen sind jedoch nicht durchdacht und lassen einige
Lokationen ungeschiitzt.

VERBESSERUNGEN
Um die Méangel des Seydlitz auszubessern, hat Shipil fort-
schrittlichere Technologie bei allen Jagerkonfigurationen
eingesetzt. Die neueren Modelle besitzen alle doppelte War-
metauscher, XL-Fusionsreaktoren, zusatzliche Alu-Fibritpan-
zerung und mehr Fassungsvermogen fiir den Treibstoff. Der
Z4 ersetzt den schweren Laser durch eine ER-Variante. Der
Z2A besitzt weiterhin nur funf mittelschwere Laser. Der Z2B
ersetzt jedoch vier von ihnen durch ER-Laser und erhalt zu-
sétzlich eine Tonne mehr Panzerung als sein 3050er Vorgan-
ger. Die Z3A Variante, die nur im Zweikampf gegen andere
leichte Jagern eingesetzt wird, tragt ein Paar M-Laser und
viereinhalb Tonnen Alu-Fibritpanzerung

Kurz nach dem Lossagen der Lyranischen Allianz, brachte
Shipil limitierte Z1 Modelle fiir die zahlungsschwachen Frak-
tionen der Chaosmarken auf den Markt, die identisch mit
dem urspriinglichen 21er Modell waren. Im Grunde genom-
men gab es also nur einen Namenswechsel, der nur Werbe-
zwecken und der Abstimmung der Jagerbezeichnung diente.
Sowohl die Lizenznehmer des Tauruskonkordats als auch die
der AuBenweltallianz folgten dem Beispiel Shipils, um ihren
vertraglichen Bindungen nach zu kommen.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Leutnant Arne LeSat: Der Spross einer unbedeutenden
Adelsfamilie einer wenig bekannten lyranischen Welt ist einer
der neuesten Scoutjagerpiloten in der 24. Lyranischen Gar-
de. Als ein lautstarker Kritiker der Steiner-Davion-Allianz (oft
wird er hinter seinem Riicken als ,Steiner-Rassist” verspottet)
hat LeSat dennoch bewiesen, dass er ein aulergewdhnlicher
Pilot ist, der sowohl im Luftkampf als auch bei Tieffliegeran-
griffen auf Bodenziele zu Hause ist. Obwohl er bis 3039 an
keinem echten Gefecht teilgenommen hatte, schreibt LeSats
Vorkriegssimulationsprotokoll ihm Gber ein Dutzend allein
durchgefiihrter Mech-, Fahrzeug- und Jager-Abschisse nach
seinem Akademieabschluss gut (darunter auch das spektaku-
lare Gefecht gegen seinen Kampfflugausbilder, Starpilot des
Vierten Nachfolgekrieges Hermann Scheere).
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LEICHTE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 25 Tonnen
Rumpf: Imstar 10/f
Antrieb: GM 250-a
Bewaffnung:

1 Starflash | Leichter Laser

2 Starflash Il Mittelschwere Laser
Hersteller: Imstar Aerospace
Hauptfabrikation: Atreus, Amity, Marik
Kommunikationssystem: Lassitor—3QS
Zielsuchsystem: IMB SYS 3600

UBERSICHT

Der Cheetah, eine Marik-Variante eines alten Sternenbund-
Designs, ist ein schneller, leicht gepanzerter Luft/Raumjager
fur Blitzangriffe und Aufklarungsmissionen. Er wurde von
Imstar Aerospace konstruiert und bis zum Fall des Sternen-
bunds produziert. Nach dem Exodus nahm die Liga Freier
Welten die Produktion des Cheetah wieder auf und nach der
Umrlstung mehrerer Fabriken wurde er der Standardjager
des Militdrs der Liga Freier Welten.

EIGENSCHAFTEN
Mit einer maximalen Beschleunigung von 9G ist der Cheetah
einer der schnellsten (und am schwersten zu kontrollieren-
den) Luft/Raumjéger der Freien Inneren Sphare. Wegen sei-
ner geringen Panzerung ist diese Geschwindigkeit allerdings
auch notwendig. Das urspriingliche Modell der Sternenbund-
verteidigungskrafte hatte sich auch mehr auf Geschwindig-
keit und nicht auf Panzerung verlassen und das Marik Produk-
tionsmodell besitzt dieselben Eigenschaften.

Seine Bewaffnung ist fiir einen Jager seiner Grof3e ausrei-
chend. Mit einem leichten und zwei mittelschweren Starflash

Lasern muss man sich keine Gedanken mehr um Munition
machen. Sie geben dem Cheetah auBerdem die Feuerkraft,
andere Jager anzugreifen, sobald seine Geschwindigkeit ihn
in eine vorteilhafte Position gebracht hat. Der Cheetah ist so-
wohl in der Atmosphare, als auch im Weltraum manovrierfa-
hig, obwohl es unbestédtigte Gerlichte gibt, dass er in der At-
mosphare sicherer zu kontrollieren sei und dass der GM 250-a
mehr Treibstoff als gewdhnlich verschlingen wiirde.

EINSATZ

Seit dem Zerfall des Sternenbundes wird der Cheetah kontinu-
ierlich produziert und ist in fast jeder Marik Lufteinheit zu fin-
den. Die meisten planetengebundenen Schwadronen setzen
Cheetah-Jager fur Aufklarungs- oder Luftraumabriegelungs-
auftrdge von orbitalen Plattformen aus ein. Viele Marik-Lan-
dungsschiffschwadronen halten Cheetah-Jager in Reserve fir
Patrouillen auf langeren Distanzen oder schnelle Kurierfliige.

VARIANTEN

Der 11-R Cheetah ist die Aufklarungsversion des Jagers, bei
der die mittelschweren Laser entfernt und durch zwei zusétz-
liche Tonnen Treibstoff ersetzt wurden, um ihm eine langere
Flugzeit zu gewahren. Aufgrund seiner auBergewdhnlichen
Beschleunigung kdénnen nur wenige Einheiten einen sich
zurlickziehenden Cheetah einholen, dies bedeutet aber auch
eine hohe Belastung fiir den Piloten.

Der 12-S Cheetah ist der Versuch, einen Jager flr schnelle
Angriffe zu konstruieren. Die M-Laser wurden entfernt und
durch eine KSR-4 ersetzt. Des Weiteren wurde eine Tonne
Treibstoff entfernt, um Raum fiir die Raketen zu schaffen. Mit
seinem reduzierten Treibstoffvorrat bendtigt der 12-S eine
Versorgungsbasis, daher findet man ihn selten abseits von
Orbitalstationen oder Flugzeugtrdagern.

VERBESSERUNGEN

Das tibliche F-11 Produktionsmodell verbessert viele Fehler
des F-10 Modells. Es verwendet einen GM 250-a XL Reaktor,
die Panzerung wurde um das Doppelte verstarkt und durch
Alu-Fibritpanzerung ersetzt, wahrend die Laser zu Impulsla-
sern aufgewertet wurden. Zwei Tonnen Treibstoff wurden
hinzugefiigt und machen den F-11 zu einem flexiblen Jager.

Die neuere Produktion F-11-RR Cheetah benutzt ebenfalls
einen extraleichten Reaktor und fiigt die mittelschweren La-
ser wieder hinzu. Das Herausragende dieser Variante ist die
erhohte Treibstoffkapazitat von zehn Tonnen. Die 11-RR Vari-
ante ist ein Raubtier mit Klauen und Zdhnen.

Eine Erweiterung des 12-S, der 14-S Cheetah, ist mit zwei
KSR-2-Blitzlafetten und einer geringfligig reduzierten Panze-
rung ausgerustet.

Die neueste Cheetah Variante ist der F-13. Die herkémm-
lichen Laser wurden zu ER-Modellen mit einem zusatzlichen
M-Laser an jeder Tragflache aufgewertet. Doppelte Warme-
tauscher machen die Warmekurve kontrollierbar, wahrend
schwere Alu-Fibritpanzerung den Jager noch starker schitzt.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Captain Diane “Vixen"” Virgil: Captain Virgils Doppelschwa-
dron aus Soldnerjagern war flr jeden Nachfolgestaat und
zwei Nationen der Peripherie im Dienst. Sie besteht aus je
einer kompletten Staffel von Cheetah und Sabres und wird
fur Blitzangriffe oder Abfangoperationen eingesetzt. Sie ope-
rieren oft als eine Einheit und nicht als einzelne Jager. Dabei
fuhrt die gesamte Gruppe einen einzelnen, schnellen Angriff
durch, um sich dann auf einen Riickzugskurs zu begeben,
wdhrend der Gegner sich neu gruppiert und wieder zu einer
Formation zusammenschlieen kann, die Vixen und ihre J&-
ger zerstéren kdnnen.

Ihre Staffel verwendet einen altertimlichen Totenkopf
mit gekreuzten Knochen als Abzeichen und auferhalb des
Cockpits tragen ihre Piloten zusatzlich Entermesser zu ihren
Pistolen. Mehr als nur einmal ist eine Kneipenschldgerei ent-
brannt — und genauso schnell wieder beendet worden - weil
sich jemand Uber diese Messer lustig gemacht hat, in deren
Handhabung jeder Pilot ausgebildet ist.

Pilot Marco Archibaldi: Pilot Archibaldi ist ein Cheetah-Pilot
der Orientefusiliere. Sein Jager “Swifty” wird regelmaBig in
Inspektionen aufgrund nicht genehmigter Zeichnungen
am Bug gemeldet. Archibaldi ist ein versierter Kiinstler und
verbringt seine Alarmbereitschaft gerne in der Nahe seines
Jagers, um dessen Bug als Leinwand zu benutzen. Mehrere
seiner Gemalde wurden holographiert und an verschiedene
Kunstmuseen auf und um Oriente herum geschickt, bevor sie
entfernt wurden. Dort wurden sie fiir hohe Summen verkauft.
Er verwendet diesen Verdienst, um in seiner librigen Freizeit,
so weit wie moglich von seinem Jager entfernt, echte Lein-
wande zu benutzen.
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Typ: Cheetah Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphére Leichter Laser Bug 0,5 1 3 — — —
Tonnage: 25 Mittelschwerer Laser RF 1 3 5 — — —
Kampfwert: 448 Mittelschwerer Laser LF 1 3 5 — — —
Ausriistung Gewicht
Antrieb: 250 12,5

Sicherer Schub: 12

Maximaler Schub: 18
Strukturelle Integritat: 12
Warmetauscher: 10 0
Treibstoff: 320 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 48 3

Panzerungs-
wert

Bug 13

Fliigel 1/11

Heck 13
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LEICHTE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 25 Tonnen

Rumpf: Mujika Aerospace Type 12
Antrieb: Rawlings 250
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

3 Kajuka Type 2 “Bright Blossom” Mittelschwere Laser
Hersteller: Mujika AeroSpace Technologies
Hauptfabrikation: St. Ives
Kommunikationssystem: Endicott Type 22 Maser
Zielsuchsystem: Dwyerson Mark XI

UBERSICHT

Urspriinglich 2798 von Mujika Raumfahrt entwickelt, er-
laubte das fortschrittliche Typ-12 Gerlst des Thrush, den
hohen Beschleunigungskraften ihres Rawlings 250 Reaktors
zu widerstehen. Aufgrund seiner Effizienz und Todlichkeit
betrachtete die Konfoderation Capella ihn als einen auBer-
gewohnlichen Abfang- und Begleitjager und baute schnell
die Produktion aus, um &ltere leichte Jager auszurangieren.
Der Jager blieb im allgemeinen Dienst der Konfoderation bis
zum St. lves Pakt. Der Thrush ist fiir seine exzellente Mandv-
rierbarkeit bei Piloten sehr beliebt, obwohl viele die geringe
Feuerkraft und Panzerung im Vergleich mit schwereren Ab-
fangjagern bedauern.

EIGENSCHAFTEN

Als einer der agilsten Jager in den Nachfolgestaaten ist der
Thrush in der Lage, jedem Gegner davon zu fliegen, den er
nicht abschieBen kann. Bewaffnet mit drei Kajuka Typ 2 La-

sern, kann der Thrush feindlichen leichten Jdgern enormen
Schaden zuftigen. Auch schwere, weniger bewegliche Jager
geraten oft durch den beweglicheren Thrush in Bedrdngnis,
es sei denn, sie verfligen Uber eine riickwartige Bewaffnung.
Trotz der beindruckenden Vorteile wird die Uberlegenheit
des Thrush oft ausgehebelt, denn die leichteste Waffe und ein
einzelner Raketentreffer reichen aus, um schwerste Schaden
an den inneren Komponenten anzurichten.

Ein weiterer gravierender Nachteil des Thrush ist seine Ten-
denz, wahrend atmospharischer Einsdtze in unkontrollierba-
res Trudeln zu verfallen. Piloten erhalten normalerweise recht
schnell wieder die Kontrolle tiber den Jager, aber diese verlo-
rene Zeit reicht der Beute oft aus, um der Verfolgung zu ent-
kommen. Besonders Cheetah-Piloten haben gelernt, diesen
Effekt auszunutzen. Sie locken einen sie verfolgende Thrush
so oft wie mdglich in die Atmosphére, um sie dann abzuschie-
Ben, wenn das Trudeln einsetzt. Es wird angenommen, dass
dieses Trudeln aufgrund der der runden Fliigel des Jagers zu-
stande kommt, die auch der Sholagar des Kombinats besitzt.

EINSATZ

Der Thrush ist einer der hdufigsten Jager im Arsenal der Kon-
foderation. Die Capellaner scheinen zurzeit keinen Ersatz fiir
ihn in Betracht zu ziehen. [Die Wiedereingliederung des St.
Ives Paktes beendete das ,Leichte Jager-Dilemma” der Ca-
pellaner. - Anm. der Red.] Der Pakt sorgte dafiir, dass sich die
Reihen der Luft/Raumjager mit dem leistungsfahigen Thrush
fullten. Schon bald exportierten sie tberschissige Produkti-
onen an interessierte Kaufer, Hauser und Soldner, sodass der
Jager in kleiner Anzahl lberall in der Freien Inneren Sphare
anzutreffen ist.

VARIANTEN
Es gibt keine offiziellen Varianten des TR-7.

VERBESSERUNGEN

Mujika Technologies ersuchte den St. lves Pakt um Zugang zu
mittleren Impulslasern fiir den Einsatz an einem Modell, dass
eine Tonne Treibstoff fiir zwei dieser Waffen opfern sollte. Die-
se Variante wurde aber niemals in Produktion gegeben, bevor
die Konfoderation den Pakt zuriickerobert hatte. 3065 ver-
besserte die Konfoderation den Thrush geringfiligig und stell-
te die TR-8 her. Diese besal3 verbesserte Warmetauscher und

ersetzte die Laser durch ER-Modelle. Pléne fiir einen Thrush
mit einem XL-Reaktor, hoherer Panzerung und mehr Waffen
wurden aufgrund von Geldmangel nicht mehr vor Ausbruch
des Jihads in die Inneren Sphare veroffentlicht.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Captain Jack Winfield: “Smiling” Jack Winfield ist einer der
bekanntesten und hoch dekoriertesten Thrush-Piloten in der
Konféderation. Er ist entlang der gesamten Davion Grenze
gefiirchtet. Ihm wurden Dutzende Abschiisse zugestanden
bis er zum Sian Luft-/Raumfahrt-Ausbildungskommando
versetzt wurde. Winfield wurde wéhrend des Vierten Nach-
folgekrieges fiir den aktiven Dienst reaktiviert und war recht
erfolgreich. Trotzdem wurde Winfields Name auf die Liste
derer gesetzt, die flr ihr “Versagen” im Krieg degradiert wer-
den sollten. Viele andere ,Versager” wurden direkt eliminiert.
Kanzler Romano Liao erkannte jedoch den Wert von Winfield,
der auch nach seiner Degradierung loyal blieb, und tibergab
ihm seine eigene Staffel, gerade rechtzeitig fir die Andurien-
Invasion. Captain Winfield bewies die Weisheit dieser Ent-
scheidung in vielen Situationen und erlangte seinen Dienst-
grad zurlick.

Subcommander Marina Layton: Genau wie ein anderer be-
riihmter Thrush-Pilot, Uchita Tucker, scheint Layton ihr Leben
der Perfektion des Luft-/Raumkampfes zu widmen. Layton
ist ein wenig eigensinnig. Sie bekam schon mehrere Tadel
wegen ihrer groBzligigen Auslegung von Befehlen, um sich
eine Gelegenheit zu verschaffen, feindliche Jager anzugrei-
fen. lhre Staffel kann sich darauf verlassen, dass sie niemals
ihr Leben oder die Mission auf Spiels setzen wiirde, aber ihre
Karriere ist dadurch ins Stocken geraten. Dies scheint Layton
nicht zu interessieren. Sie konzentriert sich ganz darauf, ein
Instrument der Zerstérung zu sein. Diese einseitige Lebens-
ansicht hat Geriichte in ihrer Einheit aufkommen lassen, sie
sei Teil des grausamen Thuggee-Kultes, genau wie Uchita
Tucker. Der Kult erlangte negative Aufmerksamkeit, als er
verkiindete, Kali Liao sei ein Abbild ihrer Géttin und rituelle
Morde durchfiihrte, um sie zu ehren.



TR-7 THRUSH

Typ: Thrush

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 25
Kampfwert: 476

Ausriistung
Antrieb:
Sicherer Schub:
Maximaler Schub:
Strukturelle Integritat:
Warmetauscher:
Treibstoff:
Cockpit:
Panzerungswert:

Bug
Fligel
Heck

250
12
18
12
10

400

24
Panzerungs-
wert
7
6/6
5

Gewicht
12,5

w v O

Waffen und Munition
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser

Position
Bug
RF
LF

Tonnage
1
1
1

Hitze
3
3
3

KRW
5
5
5

MRW

LRW

ERW

195




SPR-H5 SPARROWHAWK

196

LEICHTE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: StarTech Model Il
Antrieb: Warner 240J
Panzerung: Carbondale I
Bewaffnung:
2 Martell Mittelschwere Laser
2 Exostar Leichte Laser
Hersteller: Jalastar Aerospace
Hauptfabrikation: Panpour
Kommunikationssystem: Rander 100
Zielsuchsystem: Rander TA4

UBERSICHT

Als der Sparrowhawk 2520 als Begleitjager in den Dienst der
Terranischen Hegemonie trat, war er nicht ohne Kinderkrank-
heiten. Zu Beginn des Vereinigungskrieges hatte Warner In-
corporated jedoch die meisten Probleme beseitigt. Wahrend
dieses Konfliktes nahm der neu gegriindete Sternenbund
den Sparrowhawk als Abfangjager in Dienst.

Mit dem Zusammenbruch des Sternenbundes lbernah-
men die Vereinigten Sonnen die Kontrolle Gber Quentin und
die Herstellung des Sparrowhawk. Haus Kurita bombardier-
te Quentin wahrend des Ersten Nachfolgekrieges, zerstorte
dabei Warner Incorporated und zwang Haus Davion, die Pro-
duktion nach Panpour zu verlegen.

EIGENSCHAFTEN

Die ersten Sparrowhawk zeigten noch grof3e Fehler sowohl
im Leitwerk als auch dem Treibstofftank. Mehrere Jager zer-
brachen in der Atmosphéare oder der Treibstofftank unter
dem Pilotensitz riss auf und flutete das Cockpit mit Wasser-
stoff. Der H5 fiihrte ein vollstdndig neu designtes Leitwerk

ein. AuBerdem wurde ein Entliftungssystem fir den Treib-
stoff hinzugefligt.

Die umfangreiche Panzerung des Sparrowhawk entspricht
der von vielen mittelschweren Jagern. Ein einzigartiges Merk-
mal der Carbondale Il Panzerung ist die Moglichkeit, bescha-
digte Teile manuell abzustoBen, falls diese den atmosphari-
schen Eintritt behindern wiirde.

Bewaffnet mit zwei leichten und zwei mittelschweren La-
sern ist der der Sparrowhawk mit anderen leichten Jagern
vergleichbar. Die nur auf Energiewaffen basierende Ausstat-
tung kombiniert mit einer hohen Schubrate macht den Spar-
rowhawk zu einem perfekten Jager flir den ersten Kontakt mit
dem Feind.

Das Rander TA4 Kommunikationssystem ist eines der ver-
lasslichsten bei den Luft/Raumjagern.

EINSATZ

Seit Beginn der Nachfolgekriege ist der Sparrowhawk das
Standbein der leichten Luft/Raumstreitkréfte der Vereinigten
Sonnen. Als beliebte Wahl flr Luftlanzen in AVS-Frontregi-
mentern, sind Sparrowhawk Staffeln die erste Verteidigungs-
linie fuir die meisten Welten der Vereinigten Sonnen.

2901 machte sich das 8. Schwert des Lichts von Haus Kuri-
ta zu einem Kampfabsprung auf dem Davion-Planeten Errai
bereit. In dem Moment, als sich die Jager auf die Verteidiger
stlirzten, erschienen Davions Verstarkungen. Sparrowhawk
griffen die anspringenden Mechs an, wahrend die schweren
Davion-Jager die Landungsschiffe zerstorten. Da die Kurita-
Streitkrafte erschreckende Verluste erlitten, brachen sie den
Uberfall ab und zogen sich hastig zuriick.

2952 versuchten Streitkréfte von Liao, den Planeten Lee
von Haus Davion zu erobern. Der Weltraumkampf dauerte
fast acht Tage und wurde als,,Das Grof3e Lee-Tontaubenschie-
Ben” berihmt. Sparrowhawk, die zur Verteidigung von Lee
eingesetzt wurden, erlitten nur eine Handvoll an Verlusten,
im Vergleich zu den Dutzenden zerstérten Liao-Jagern.

ComStar verwendete Sparrowhawk aus ihren grof3en ver-
steckten Lagern, um ihre ComGuards auszuriisten. 2979 wur-
de eine geheime Streitmacht ausgeschickt, um das verlasse-
nen Kriegsschiff Tirpitz zu zerstéren und zu verhindern, dass
Streitkrafte des Taurus-Konkordats das Schiff ausschlachten.
Die ComGuards hatten Erfolg, und das Auftauchen der un-
markierten weilen Jager war Ursprung firr die Legende der
Vandenburg Weiffligel.

Uber die Jahrhunderte hinweg wurden Sparrowhawk von
Haus Kurita erbeutet. 3019 traf eine Streitmacht von Davion in

der Nahe von Harrows Sun auf eine Kurita-Kampfeinheit. Beide
Seiten lieBen sofort Jager aufsteigen. Die Davion-Streitkrdfte
waren Uberrascht zu sehen, dass Haus Kurita Sparrowhawk-
Modelle besal3. Das Ergebnis der Schlacht war nicht eindeutig.

VARIANTEN

Haus Davions Mark Capella-Miliz verwendet die 8H. Diese
modifizierte Version des Sparrowhawk wurde mit einer KSR-
2-Lafette und einem leichten Laser ausgestattet. Obwohl er
eine zusatzliche halbe Tonne an Panzerung besitzt, ist der Ja-
ger nicht sehr beliebt unter den Piloten, die ihn als zu leicht
bewaffnet einschatzen.

Die Sparrowhawk von Haus Kurita tragen sechs L-Laser, die
am Bug und auf den Tragflaichen angebracht sind. Diese zu-
sdtzlichen Waffen belasten das Zielsystem und sind fiir Prob-
leme bei der Zielgenauigkeit verantwortlich.

VERBESSERUNGEN

Jalastar Aerospace verwendete Daten des Helm-Kernspei-
cher, um den SPR-6D Sparrowhawk zu kreieren. Die Waffen
des Jagers sind durch Impuls-Technologie aufgewertet wor-
den und er ist durch acht Tonnen Alu-Fibritpanzerung ge-
schiitzt. Des Weiteren wurde der Treibstofftank um vierzig
Prozent vergréBert. Das Montieren eines GM 240XL-Antriebs
schaffte den nétigen Platz flr diese Verbesserungen.

Eine weitere Variante, die wahrend des VerCom Birger-
krieges auftauchte, war der SPR-7D. Er ersetzt die leichten
Impulslaser des 6D durch mittelschwere ER-Laser und ver-
bessert das Kiihlsystem mit doppelt effizienten Warmetau-
schern.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Leftenant Robard Miller ll1: Millers GroR3vater, der erste Ro-
bard Miller, war ein bekannter und hoch dekorierter Krieger
bis zu seinem Tod 2960. Er nahm am GroRen Lee-Tontauben-
schiefen teil und erlangte (iber vierzig Abschiisse. Millers
Vater diente danach als Staffelfiihrer in der Mark Crucis-Miliz
und erlangte Uber flinfzig Abschusse, bevor er 3017 in den
Ruhestand ging. Robard Miller lll fihrt seitdem die Familien-
tradition weiter und diente Haus Davion mit Hingabe wah-
rend des Vierten Nachfolgekrieges und dem Krieg von 3039.
Er erlangte bisher zwanzig Abschiisse.



SPR-H5 SPARROWHAWK

197

Typ: Sparrowhawk Waffen und Munition
Technologieniveau: Innere Sphére 2 Mittelschwere Laser
Tonnage: 30 Leichter Laser
Kampfwert: 637 Leichter Laser
Ausriistung Gewicht
Antrieb: 240 11,5

Sicherer Schub: 10

Maximaler Schub: 15
Strukturelle Integritat: 10
Warmetauscher: 10 0
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 120

Panzerungs-
wert
Bug 38
Fliigel 24/24

Heck 34




SL-21 SHOLAGAR

198

LEICHTE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 35 Tonnen
Rumpf: Mangon Mark Il
Antrieb: Shinobi 280
Panzerung: UC 451 Carbide
Bewaffnung:

1 Hovertec 4er KSR-Lafette

2 Diverse Optics Type 20 Mittelschwere Laser
Hersteller: Mangon Aeronautics
Hauptfabrikation: Schuyler
Kommunikationssystem: Neil 4000
Zielsuchsystem: Chichester ASR-26

UBERSICHT

Auf der Suche nach einem Ersatz fiir die veralteten Star Dag-
ger- und Swift-Jager, stellte Mangon Aeronautics im 29. Jahr-
tausend eine schnelle Losung in Form eines soliden Jagers
fur das Kombinat zur Verfligung. Das Fahrwerk war klein und
konnte gut transportiert werden, und wurde spater Grund-
lage des capellanischen Thrush. Seine runden Tragflachen
waren allerdings im atmospharischen Flug instabil, was zu
vielen Bruchlandungen fiihrte. Studien darliber wurden
vertuscht, bis 3002 Akiro, der Neffe des Koordinators Hohiro
Kurita, starb. Dennoch hat die Nachfrage den Sholagar in der
Produktion gehalten. Die hohen Gebihren und Strafen, die
gegen Mangon erhoben wurden, sind zusammen mit ihren
schlechten Geschaftsentscheidungen die Griinde dafir, dass
Wakazashi Enterprises die Konkurrenz Mangon 3045 Uber-
nehmen konnte.

EIGENSCHAFTEN

Der Sholagar ist ein leichter Jager, geschaffen fiir den Kampf.
Die leichten Jdger anderer Hauser sind ein wenig schneller,
haben aber weniger Panzerung und Feuerkraft als der Sho-
lagar. Uber die Jahrhunderte hinweg hat sich der Sholagar

sogar gegen den beliebten mittelschweren Jager der Verei-
nigten Sonnen, den Corsair, bewiesen, solange man ihm mit
Vorsicht begegnet ist. Aufgrund seines Designs ist der Sho-
lagar besser im Weltraum als in der Atmosphére zu steuern,
aber er ist bei weitem nicht so zerbrechlich wie andere Einhei-
ten mit groBBeren Fligelspannweiten.

Wiahrend eines Uberfalls auf Dobson zeigte der Sholagar,
dass er auch erfolgreich bei Einsatzen in Atmosphdre sein
kann. Kurita-Streitkrafte sprangen auf3erhalb von Dobbiville
ungehindert ab, aber die Streitkréfte der Vereinigten Sonnen
verschanzten sich in der Stadt. Als die Bodentruppen losmar-
schierten, griffen vier Shilone und acht Sholagar die Stadt
an. Wahrend die Shilone die gepanzerten Einheiten unter
Beschuss nahmen, bombardierten die Sholagar die Mechs
und lenkten sie vom Warendistrikt ab. Ein Shilone wurde
abgeschossen und ein anderer kehrte beschddigt zum Lan-
dungsschiff zurlick. Einer der Sholagar verlor die Kontrolle
und stiirzte in die Stadt, aber der Rest lenkte die Boden-Luft-
Streitkrafte Davions ab und erméglichte so den Bodentrup-
pen Kuritas, ungehindert den Feind anzugreifen.

Die Sholagar beschossen die Anlagen der Davion-Luftver-
teidigung. Die Raketen verursachten den meisten Schaden,
machten Geschitztiirme unbrauchbar und beschadigten un-
geschiitzte Bewegungssysteme. Die Bodentruppen des Kom-
binats drangen in die Lagerhduser ein und stahlen wichtige
Vorrite. Als die Davion-Streitkréfte endlich von dem Uberfall
Wind bekamen, konnten sich die Einheiten des Kombinats in
der Deckung der Sholagar zuriickziehen. Nachdem sie mehr
als die Halfte der Boden/Luft-Kompanie ausgeldscht hatten,
kehrten die meisten Jdger zum Landungsschiff zuriick.

EINSATZ

Der Sholagar ist haufig im gesamtem Draconis-Kombinat an-
zutreffen und eher selten in anderen Gebieten. Einige wenige
im Weltraum operierende Gruppen haben ein paar Modelle
erbeutet, aber die meisten dieser Gruppen wollen lieber eine
Einheit, die einfacher innerhalb der Atmosphare zu kontrol-
lieren ist. Sholagar werden haufig fiir Eskorten von Landungs-
schiffen eingesetzt oder in offensiven Einheiten.

VARIANTEN

Einige Piloten ziehen Laser den Raketen vor und ersetzen die
Hovertec mit einem weiteren Paar Typ 20 Laser am Bug. Ein
zusatzlicher Warmetauscher vermindert die Hitzeprobleme,
aber dennoch ist Vorsicht geboten, wenn alle Laser gleich-
zeitig abfeuert werden. Diese Variante, die -21L, eignet sich
besonders fiir lang andauernde Uberfille und bei der Unter-
stlitzung von Bodentruppen.

VERBESSERUNGEN

Als 3050 die Fabrikationsanlagen fiir die Sholagar und die
Sai verloren gingen, wurde auf Dover die Produktion eines
veralteten Sholagar wieder aufgenommen, um sich nicht nur
auf importierte Jager verlassen zu missen. Aufgrund seiner
Unbeliebtheit erhielt der Sholagar keine neue Technologie
oder Verbesserungen vor 3070. Beim SL-22 verwendeten die
Entwickler einen leichten Fusionsreaktor und verwandelten
sechseinhalb Tonnen Alu-Fibritpanzerung in eine stabilere
Fligelkonfiguration. Der KSR-Werfer wurde durch eine MRM
7 Lafette ausgetauscht und die Laser zu ER-Modellen aufge-
ristet. Dank der doppelten Warmetauscher gehorten Hitze-
probleme bald der Vergangenheit an. Verbesserungsbausat-
ze, welche die neue Panzerung, den Warmetauscher und die
Laser enthielten, wurden in Umlauf gebracht, um den SL-21s
in den SL-22 zu verwandeln.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Chu-i William “Spike” Stern: Spike ist ein ruhiger Pilot des
3. Schwert des Lichts und hoéchstwahrscheinlich der beste
leichte Jagerpilot in seiner Einheit. Fast spielerisch verwan-
deln sich seine Luftzweikampfe in ein Katz-und-Maus-Spiel.
Seine bevorzugte Taktik ist es, einen unaufmerksamen
schwereren Jager zu beschadigen und in der anschlieBenden
planetenumspannenden Verfolgung dessen Treibstoffvorra-
te auszutrocknen, wahrend andere Jager des Kombinats die
erschopften Streitkrafte angreifen.

Sho-i JoJo Faust: Einige zeigen sich Uberrascht, dass der
sanfte und schiichterne Faust, der im 3. Benjamin Regulars
dient, bereits 18 Abschiisse erlangen konnte. Seine Kamera-
den bitten darum, mit der Bezeichnung,schiichtern” vorsich-
tig zu sein, denn auf Patrouillen wird er in vielen Themenge-
bieten sehr gesprachig, von schlechten Videoshows bis hin zu
Kernspaltungsstechnologie. Seinem zweiten Sholagar hat er,
einer personlichen Tradition folgend, den Namen ,Bloodline’s
Destiny” gegeben, benannt nach einem schlecht verkauften
Groschenroman, den er in jiingeren Jahren geschrieben hat.



SL-21 SHOLAGAR

Typ: Sholagar
Technologieniveau: Innere Sphéare
Tonnage: 35

Kampfwert: 625

Ausriistung Gewicht
Antrieb: 280 16

Sicherer Schub: 10

Maximaler Schub: 15
Strukturelle Integritat: 10
Warmetauscher: 10
Treibstoff: 400
Cockpit:
Panzerungswert: 96

Panzerungs-
wert

Bug 30

Flugel 23/23

Heck 20

199
Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
KSR-4 Bug 2 3 6 — — —
Munition (KSR-4) 25 — 2
Mittelschwerer Laser RF 1 3 5 — — —
Mittelschwerer Laser LF 1 3 5 — — —




CORSAIR

200

MITTELSCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

Y

Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: Wangker Il
Antrieb: GM 200
Panzerung: Wangker Corsair Standard
Bewaffnung:

2 Martell Mittelschwere Laser

4 Exostar Leichte Laser

2 Exostar Schwere Laser
Hersteller: Wangker Aerospace
Hauptfabrikation: Axton
Kommunikationssystem: Ranker 100B
Zielsuchsystem: Ranker TA800

UBERSICHT

Um die entsetzlichen Verluste des Amaris-Biirgerkriegs zu er-
setzen, wurde Wangker Aerospace von den Streitkrédften des
Sternenbundes beauftragt, einen neuen, leicht ausriistbaren
Luft/Raumjéger herzustellen. Innerhalb weniger Monate pro-
duzierte Wangker den Corsair, einen Entwurf, der urspriing-
lich in Hinblick auf einen fortschrittlicheren Jager zuriick-
gestellt wurde, aber schon als Prototyp existierte. Dadurch
konnte die Produktion schnell realisiert werden und der Cor-
sair konnte sich in den nachsten finf Jahren bis zu Kerenskys
Exodus durchsetzen.

In seiner Anfangszeit zeigte der Corsair noch etliche Feh-
ler, die fiir jede andere Neuentwicklung ein sofortiges Aus
bedeutet hatten. Fehlerhafte Lebenserhaltungssysteme, zer-
reilende Treibstofftanks und defekte Fahrwerke hatten die
meisten Projekte sofort aufs Abstellgleis gefiihrt. Aber die

anfanglichen Ergebnisse des Prototypen waren so gut, dass
der Sternenbund es erlaubte, den Jager in den aktiven Dienst
zu nehmen, wahrend Wangker versuchen sollte, die Proble-
me zu |8sen.

EIGENSCHAFTEN

Das kompakte Lasersystem und die schlanke Form des Corsair
machen ihn zu einem ausgezeichneten Luft/Raumjager in
der Atmosphére, der vielen konventionellen Jagern in nichts
nachsteht. Die acht Laser verleihen dem Jager eine todliche
Feuerkraft und machen ihn gefahrlich fiir Bodentruppen. Die
dreizehneinhalb Tonnen Panzerung verhindern, dass der Cor-
sair vom feindlichen Gegenfeuer der Luftabwehrstellungen
ausgeschaltet wird. Um die Energiewaffen zu kiihlen, sind
sechzehn Warmetauscher eingebaut. Dadurch kdénnen die
beiden schweren Laser ebenso wie die sekundaren mittel-
schweren und leichten Laser permanent feuern, ohne dass
sich groBRe Hitze aufstaut.

EINSATZ

Haus Davion besaB sehr friih fast alle Produktionslinien des
Corsair und begann sofort mit deren Verteilung auf seine ver-
schiedenen Luft-/Raumeinheiten. Schnell wurde der Corsair
der beliebteste mittelschwere Jager der Vereinigten Sonnen.
Obwohl einige fiir die Nachbereitung verantwortliche Anlan-
gen zerstort wurden, konnte Wangker die Produktionslinie
auf Axton wieder neu aufleben lassen, indem sie Altmaterial
aus anderen Anlagen verwendeten. Obwohl Wangker mehre-
re Male wéahrend der Nachfolgekriege tberfallen und ausge-
raubt wurde, haben sie es immer wieder geschafft, die Pro-
duktion wieder aufzunehmen und erneut zu starten.

Als die Sonnen und das Lyranische Commonwealth sich
zusammenschlossen, kamen Diskussionen auf, welcher Jager
die erste Wahl sein sollte: der Corsair oder der mittelschwere
Lucifer. Mehrere Piloten mit unterschiedlichen Ansichten stie-
gen in den Himmel auf, um die Qualitat ihrer Jager zu bewei-
sen. Trotz der Uberlegenen Bewaffnung des Lucifer konnten
sich die Corsair durchsetzen.

Haus Marik konnte eine einzelne Corsair-Produktionsfabrik
auf Connaught erbeuten. Es konnten aber nur einige hundert
Jager fir das Militdr der Liga hergestellt werden, bevor die
Fabrik von den ersten Salven des beginnenden Ersten Nach-
folgekrieges zerstért wurde. Die Uberreste fielen vermutlich
dem Firstentum Regulus in die Hande.

VARIANTEN

Es existieren nur sehr wenige Varianten dieses beliebten Ja-
gers, da Piloten die urspriingliche Konfiguration bevorzugen.
Mitglieder der Zweiundvierzigsten Husaren haben die Zweit-
bewaffnung des Corsair durch eine einzelne KSR-6-Lafette
ersetzt und ihn in V20 umbenannt.

Die regulanischen Luft/Raumstreitkrdfte haben versucht,
ihre eigene Handvoll Corsair, die V12Ms, zu erhalten, indem
sie einen einzelnen schweren Laser durch mehrere Warme-
tauscher und mehr Panzerung ersetzt haben. Auch wenn dies
die Uberlebenschancen des Corsair erhéht, so mégen viele
doch die Reduzierung der Feuerkraft nicht.

VERBESSERUNGEN

Da so viel Geld in die Verbesserung von BattleMechs gesteckt
wurde, bekam der Corsair nur einen kleinen Facelift in den
friihen 3050ern. Das V14 Modell erhielt doppelte Warmetau-
scher und die schweren Laser wurden zu ER-Modellen auf-
geristet. Zu der Zeit des VerCom Burgerkrieges gab es auf
Seiten Haus Davions fast nur V14-Modelle, dank der Repara-
tursdtze von Wangkers.

Eine modernere Version ist gleichzeitig mit dem Aufkom-
men neuer Waffen und Ausriistung aufgetaucht. Die V18 legt
mehr Wert auf Todlichkeit als auf Kosteneffizienz und trégt ei-
nen XL-Reaktor und schwere Alu-Fibritpanzerung. Sie ist mit
einem Paar schwerer ER-Laser und einem Paar leichter PPKs
ausgestattet und wird von 17 Doppelwdrmetauschern ge-
kihlt. Die nach vorne feuernden L-Laser wurden entfernt und
die hinteren zu ER-Modellen aufgeriistet. Trotz der Stérungen
durch den Jihad berichten viele Davion Luft/Raumeinheiten
nur Gutes Uber diese neuen Corsairs.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Major Robert Hatch: Als Mitglied der Ersten Regulanischen
Husaren hat Captain Hatch regelmaBig dazu aufgerufen,
mehr Material anzufordern, um die aktuell im Dienst befindli-
chen Jager funktionstiichtig zu halten. Obwohl diese Antrage
regelmaBig abgelehnt wurden, macht die Allianz zwischen
Haus Davion und Steiner es wahrscheinlicher, dass diesem
Wunsch bald entsprochen werden kann.



CORSAIR

201

Typ: Corsair

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 50
Kampfwert: 1.009

Ausriistung
Antrieb:
Sicherer Schub:
Maximaler Schub:
Strukturelle Integritat:
Warmetauscher:
Treibstoff:
Cockpit:
Panzerungswert:

Bug
Fligel
Heck

Gewicht
200 8,5
6
9
6
16
400

wwuo

216 1
Panzerungs-
wert
73
50/50
43

Waffen und Munition

2 Schwere Laser

2 Leichte Laser
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser
2 Leichte Laser

Position

Bug
Bug
RF
LF
Heck

Tonnage

Hitze

8

_w W =

KRW




SL-25 SAMURAI

202

MITTELSCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: FD 50-12
Antrieb: Hermes 250
Panzerung: SearWeave
Bewaffnung:
6 Maxell DT Mittelschwere Laser
4 Magna Leichte Laser
Hersteller: Fairchild Dornier
Hauptfabrikation: Mizar (destroyed 2774)
Kommunikationssystem: FD 205
Zielsuchsystem: Scope 115F

UBERSICHT

Mit Beginn des Zeitalters des Krieges erkannte die Terrani-
sche Hegemonie, dass sie einen Luft/Raumjager bendtigte,
der wirksam Bodentruppen vernichten konnte. Als Fairchild
Dornier einen Entwurf vorschlug, der Geschwindigkeit,
Panzerung und Feuerkraft vereinte, schloss die Hegemonie
einen Vertrag mit ihnen ab. Der Samurai diente erfolgreich
wahrend Kerenskys Exodus. Aufgrund seiner Kampfspeziali-
sierung gegen Bodentruppen erlitt der Samurai jedoch mehr
Verluste als Jager mit besseren Luft-zu-Luft Fahigkeiten.
Spéter beschddigten die Amaris Coup Kampfe auf Mizar die
Fairchild Dornier-Fabrik so stark, dass nur noch zivile Trans-
portflugzeuge hergestellt werden konnten.

EIGENSCHAFTEN

Fir seine Groe besitzt der Samurai eine gute Geschwindig-
keit. Pure Feuerkraft bringt einen Samurai dank seiner exzel-
lenten Panzerung nur selten zu Fall. Eher verursachen geziel-
te Treffer einen kurzen Kontrollverlust, und noch kein Jager
hatte genug Panzerung, um eine Kollision mit dem Boden
zu Uberleben. Fir Bodentruppen kénnen finf nach vorne

ausgerichtete mittelschwere Laser einschiichternd wirken.
Fliegende Gegner mogen zwar die Feuerkraft des Samurai
beeindruckend finden, die Reichweite seiner Waffen jedoch
nicht. Samurai-Piloten nutzen ihre Geschwindigkeit, um die
Entfernung zu gleich groBen Jagern zu verringern und um
schwerere Jager auf Abstand zu halten. Aus der Ndhe kénnen
auch drei weitere leichte Laser eingesetzt werden, sodass die
Feuerkraft um fast vierzig Prozent steigt. Die nach hinten feu-
ernden Laser wehren in Zweikdampfen kleinere Jager ab, die
das Heck des Samurai auseinandernehmen wollen. Mit acht
Tonnen Treibstoff und keinerlei Munition kann der Samurai
langer als fast jeder andere Jager im Einsatz bleiben.

EINSATZ

Weniger als ein paar Dutzend Samurai haben das Ende des
Vierten Nachfolgekrieges erlebt, viele von ihnen in einem
schlechten Zustand. Das wartungsintensive Fahrwerk beno-
tigt spezielle Teile, die aufgrund des Verlustes der Fairchild-Fa-
brik manuell nachgebaut werden miissen. Interessanterweise
findet man die meisten Samurai in der Auflenweltallianz, die
massive Verluste durch diese Jiger wahrend des Vereini-
gungskrieges erleiden musste.

Samurai waren dafiir verantwortlich, dass 3020 ein grof3er
Piratenliberfall auf die AuBenweltallianz vereitelt werden
konnte. Die Piratenstreitkrafte opferten Jager, um die Ver-
teidigung der Allianz zu durchbrechen und Bodentruppen
zu landen. Die Bodentruppen der Allianz waren kein grof3es
Hindernis fiir die Mechs der Piraten, sorgten aber dafir, dass
die Piraten nicht ausschwarmen konnten. Die langsamen Sho-
lagar der Piraten konnten es nicht mit der atmospharischen
Manovrierfahigkeit der Samurai aufnehmen, die die Piraten
mit Kreuzfeuer eindeckten. Als die Piraten ihr Feuer auf die
Jager konzentrierten, schlugen die Bodentruppen der Allianz
zuriick und trafen die Piraten unvorbereitet. Die Verluste unter
den Piraten wurden zu hoch und sie brachen die Invasion ab.

VARIANTEN

Nach Uber eineinhalb Jahrhunderten erfolgreichem Dienst
in der Hegemonie entwickelt Fairchild Dornier den Samu-
rai weiter, um die Vorteile der fortschrittlichen Technologie
des Sternenbundes zu nutzen Der SL-26 war mit einem ext-
raleichten Reaktor und Alu-Fibritpanzerung ausgestattet. Die
an den Fliigeln angebrachten mittelschweren Laser wurden
zu ER-S-Lasern aufgeriistet, wahrend achtzehn Doppelwar-
metauscher den Piloten erlaubte, alle nach vorne ausgerich-
teten Waffen ohne Risiko gleichzeitig abzufeuern. Keine SL-26
Variante Uberlebte den Zweiten Nachfolgekrieg.

VERBESSERUNGEN

Fairchild Dornier verwendete Einnahmen aus der Herstellung
der zivilen Flugzeuge und Fordermittel der Lyranischen Alli-
anz und ComStar, um die Samurai-Produktion wiederzubele-
ben, auch wenn die momentane Baureihe zurzeit nicht weiter
gefiihrt wird. Die SL-26 diente als Modell fiir die neue SL-27,
bei der drei Warmetauscher flir mehr Waffen ausgebaut
wurden. Flir den Kampf in der Atmosphare wurde ein neues
Plasmageschiitz mit zwei Tonnen Munition angebracht, um
feindliche Aktivitaten zu beeintrachtigen. Die Auswahl an La-
sern setzt sich aus zwei am Bug befestigten mittelschweren
Impulslasern, doppelten ER-M- und einem ER-L-Laser auf je-
dem Fliigel sowie je einem leichten und einem mittelschwe-
ren ER-Laser am Heck des Jagers zusammen. Die Lyraner sind
sehr an diesen Verbesserungen interessiert, da Blakes Word
die Produktion von Lucifer-Jagern verhindert.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Pilot Elden Berardinelli: Elden wird als der beste Pilot des
Kombinats vor Beginn des Vierten Nachfolgekrieges angese-
hen. Er war Teil einer Mechkompanie, die als Sorensens Sab-
res im 5. Schwert des Lichts bekannt waren. Die uniibliche
Organisation der Einheit ermdglichte es Elden, die Sabres aus
der Luft zu unterstiitzen, um so den Nachteil eines fehlenden
Mechs auf dem Schlachtfeld mehr als nur auszugleichen.
Selbst wenn er keinen groRen Schaden bei den Bodentrup-
pen anrichten konnte, so lenkte seine Anwesenheit doch den
Gegner ab und erleichterte somit die Aufgabe der Sabres.
Uber Nusakan wurde er fast durch einen Gliickstreffer eines
Kell Hound-Jagers durch einen Warmetauscher hindurch ab-
geschossen, aber es gelang ihm, seinen Jager sicher zu lan-
den. Ersatzteile fir den Samurai zu bekommen, war so gut
wie unmdéglich und Elden versuchte, einige Teile eines Cor-
sairs anzupassen. Bei einem Testflug 3032 versagte der Reak-
tor katastrophal und Elden kam knapp mit dem Leben davon,
stark verbrannt durch das wasserstoffhaltige Feuer. Das Kom-
binat hat versucht, ihn wieder in den aktiven Dienst zu holen,
bisher aber ohne Erfolg.



SL-25 SAMURAI 203

Typ: Samurai Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphére 3 Mittelschwere Laser Bug 3 3 5 — — —
Tonnage: 50 Leichter Laser Bug 0,5 1 3 — — —
Kampfwert: 974 Mittelschwerer Laser RF 1 3 5 — — —
Leichter Laser RF 0,5 1 3 — — —
Ausriistung Gewicht Mittelschwerer Laser LF 1 3 5 — — —
Antrieb: 250 12,5 Leichter Laser LF 0,5 1 3 — — —
Sicherer Schub: 7 Mittelschwerer Laser Heck 1 3 5 — — —
Maximaler Schub: 11 Leichter Laser Heck 0,5 1 3 — — —
Strukturelle Integritat: 7
Warmetauscher: 19 9
Treibstoff: 640 8
Cockpit: 3 "
Panzerungswert: 152 9,5
Panzerungs-
wert
Bug 53
Fliigel 33/33
Heck 33

iy




TR-10 TRANSIT

204

MITTELSCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: Mujika Aerospace Type 18
Antrieb: Rawlings 200
Panzerung: Mujika AeroFiber
Bewaffnung:

1 Tomodzuru Typ 20 Autokanone

4 Kajuka Type 2,Bright Blossom” Mittelschwere Laser
Hersteller: Mujika Aerospace Technologies
Hauptfabrikation: Capella
Kommunikationssystem: Endicott Type 22 Maser
Zielsuchsystem: Dwyerson Mark XII

UBERSICHT

Der Transit wird oft als Kommandoflugzeug fiir Landungsschif-
fe in vielen Liao-Luftlanzen eingesetzt. Er ist auch Teil fast je-
der Garnison der Konféderation Capella. Dieser mittelschwere
Jager mit genligend Panzerung und einem umfassenden Waf-
fenarsenal wird haufig als Panzerknacker gegen Mechs in je-
dem groBeren Gefecht eingesetzt. Wenn der Transit Gilber dem
Schlachtfeld erscheint, erzeugen seine unverwechselbaren
Umrisse Unruhe unter feindlichen MechKriegern.

EIGENSCHAFTEN

Auch wenn der Transit nicht viel schneller als der schwere
Transgressor aus dem Haus Liao ist, so ist er doch aufgrund
seiner Panzerung und seiner Strapazierfahigkeit ein solider
mittelschwerer Luft/Raumjager. Vier mittelschwere Kajuka
Laser und eine Tomodzuru Autokanone geben dem Transit
den notigen Biss. Die Autokanone am Bug ist besonders ef-
fektiv gegen Landungsschiffe und hat eine verheerende Wir-
kung gegen BattleMechs, aber die sich aufstauende Warme
kann problematisch werden.

Obwohl seine Panzerung nicht die starkste unter den mit-
telschweren Jagern ist, so hat der Transit seine Strapazierfa-
higkeit doch in den meisten Zweikdmpfen, die oberhalb der
Atmosphare stattfinden, bewiesen. Sein Durchhaltevermo-
gen gegen vergleichbare Jager war immer beispielhaft, ge-
gen schwere Jager jedoch gibt es Probleme.

Kummer bereitet Piloten die GroBe des Transit im Vergleich
zu anderen mittelschweren Jagern - viele Piloten meinen,
dass die Konstrukteure ein kompakteres Design héatten er-
schaffen konnen. Dagegen halten die Entwickler, dass die
groBen Tragflaichen und Kontrollbereiche den Transit zu ei-
nem der besten Atmospharenjager der Nachfolgestaaten
machen. Er ist bemerkenswert leicht zu fliegen und unkon-
trollierte Manover sind selten. Fiir viele Piloten ist jedoch Ge-
schwindigkeit und Beweglichkeit wichtiger als Kontrolle.

EINSATZ

Dem Transit begegnet man haufig in der Raumverteidigung
und bei den Bodenstreitkrdften der Konféderation Capella.
Seine Stabilitdat und geringen Unterhalskosten sprechen viele
preisbewussten Capella-Offiziere an, besonders wahrend der
Wiederaufbauphasen nach dem Vierten Nachfolgekrieg. Die
lange Reihe von Erfolgen wéhrend des Dritten Nachfolgekrie-
ges half sicherlich, den Jager auch bei den Strategen belieb-
ter zu machen.

Wahrend eines Ablenkungsmandvers auf New Aragon
3012, erging an Ansons Luftlanze des 5. Regiments von
McCarron’s Armored Cavalry der Befehl, die Riickendeckung
zu Ubernehmen, wéhrend der Rest der Einheiten den Plane-
ten verlassen sollte. Ansons Piloten beschossen die Davion-
Mechs mit Autokanonen und Laserfeuer und schafften es, die
Streitkrafte aufzuhalten, bis ihnen die Munition ausging.

Als der Feind vorwarts in Richtung der MAC-Landungszone
rickte, befahl Anson seinen Mannern, nur mit den Lasern an-
zugreifen. Die Mechs hatten nicht mit einem dermaf3en ent-
schlossenen Angriff in ihrem Riicken gerechnet und erlitten
etliche Verluste. Captain Anson nutze diesen Vorteil weiter
aus, und seine Jager zerstorten zwei weitere Mechs, bevor sie
den Befehl zum Ruickzug erhielten. Gerade, als er den Befehl
bestatigte, zerstorte eine Raketensalve eines Davion Archer
seinen Jager in der Luft. Sein Transit war der einzige Verlust in
diesem Gefecht. Obwohl die meisten anderen schwere Scha-
den erlitten, wurden sie alle gerettet, als das letzte Landungs-
schiff vom Planten abhob.

3015 sprangen die Dragoner und weitere marikloyale
Streitkréfte nach Calloway VI und wurden von Anfang an
von Streitkraften der Liga Freier Welten aufgerieben. Wellen

von Luft/Raumjégern schossen auf die ankommenden Lan-
dungsschiffe, beschadigten sie und zerstreuten die Rebellen-
streitkrafte auf dem gesamten Planeten. Zwei Staffeln der 2.
und 6. Husaren von Oriente, bestehend aus Transit Jagern,
Uberraschten drei Landungsschiffen der 3. Ducal Garde und
zerstorten einen Overlord in einem konzentrierten Angriff. In-
nerhalb von flinf Minuten traten die restlichen zwei bescha-
digten Landungsschiffe in die Atmosphare ein und verfehl-
ten ihre Landungszonen um mehrere hundert Kilometer. Die
brutalen Angriffe zerstreuten den Rebellenangriff und ver-
hinderten die Eroberung der gewaltigen Earthwerks Fabrik.

VARIANTEN

Aufgrund der engen Konstruktionsspezifikationen des Tran-
sit sind nur wenige Varianten ohne einen kompletten Umbau
moglich. Der TR-11 ist eine Aufklarungsvariante, bei dem die
vier Laser entfernt wurden. Stattdessen wurde das Cockpit
erweitert, um Platz flir einen Beobachter und jede Menge
Scan- und Sensorausriistung zu schaffen. Einige Einheiten
des capelanischen Heeres verwenden diese Variante auch als
Ausbildungsjdger, wobei aber nur wenige Kontrollen der Pi-
loten mit der Beobachtungsstation verbunden sind.

VERBESSERUNGEN

Bei seiner Einflihrung im Jahr 3063 war der TR-12 eine kom-
plett neue Entwicklung des Transit. Ein Rawlings 250 XL-Re-
aktor stellte mehr Leistung bei weniger Gewicht zur Verfu-
gung. Daher konnten die Laser zu ER-Modellen aufgewertet
werden und die Autokanone wurde durch ein LB 20-X mit
doppelter Munition ersetzt. Die Warmetauscher wurden auf
doppelte Leistung aufgeristet und eine zusatzliche Tonne an
Panzerung hinzugefiigt.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Junior Pilot Miguel Jose Valdez: Valdez wurde 3034 von
Mujika Aerospace Technology angeworben und galt als einer
der besten Testpiloten der Firma. 3036 verschwand er aus ei-
ner Capella-Fabrik. Als er im nachsten Jahr auf St. lves wieder
auftauchte wurde klar, dass das junge Wunderkind {iberge-
laufen war.



TR-10 TRANSIT

Typ: Transit

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 50

Kampfwert: 1.127

Ausriistung

Antrieb: 200
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9

Strukturelle Integritat: 6

Warmetauscher: 13

Treibstoff: 400

Cockpit:

Panzerungswert: 168

Panzerungs-
wert

Bug 65
Fligel 35/35

Heck 33

Gewicht
8,5

S wuw

Waffen und Munition
Autokanone/20
Munition (AK/20) 10

2 Mittelschwere Laser
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser

Position
Bug
Bug
Bug

RF
LF

Tonnage
14
2

1
1

Hitze
7

w

KRW
20

(¥, ]

MRW
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F-90 STINGRAY

206

MITTELSCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 60 Tonnen
Rumpf: F-90/A
Antrieb: VOX 240a
Panzerung: Andurien Steel Standard
Bewaffnung:
2 Hellion-b Il Mittelschwere Laser
2 Hellion-a lll Schwere Laser
1 Sunspot Partikelkanone
Hersteller: Andurien Aerotech
Hauptfabrikation: Andurien, Westover
Kommunikationssystem: Telstar F-67
Zielsuchsystem: SynCom VAX

UBERSICHT

Die Vorwartsneigung der Fliigel des F-90 Stingray scheint
nicht sofort eingangig zu sein, aber das Konzept der Konst-
rukteure von Andurien Aerotechs ist Uber eintausend Jahre
alt. Der Angriffswinkel des Stingray reduziert Luftwirbel an
den Fliigelspitzen und erméglicht so eine dynamische Stabi-
litdt in der Atmosphare, die normalerweise eine groRere Trag-
flache bendtigen wiirde. Die nach vorne geneigten Entenfli-
gel geben dem schweren Bugbereich des Jagers zusatzlichen
Antrieb in der Atmosphére und balancieren ihn wahrend des
atmospharischen Flugs aus. Obwohl der Jager nicht beson-
ders schnellist, kann man ihn auBergewdhnlich gutin der At-
mosphdre manovrieren. Diese Manovrierbarkeit — in Verbin-
dung mit einer Waffenauswabhl, die auch weit entfernte Ziele
beschadigen kann - macht den Stingray zu einem Gegner,
den auch schwere Jager in einem Luftgefecht respektieren.
Da der Stingray nur Energiewaffen an Bord hat, kann er viel
langer im Einsatz bleiben als andere Jager, die von Raketen
und Autokanonen abhéngig sind.

EIGENSCHAFTEN

Der Stingray ist in den letzten Tagen des Sternenbundes ent-
wickelt worden und wird fiir seine Mandvrierbarkeit, Stabilitat
und die Fahigkeit, groBen Schaden einzustecken, sehr ge-
schatzt. Man muss dazu aber sagen, dass er nur so gut ist, wenn
er von einem Piloten gesteuert wird, der die speziellen Fahig-
keiten des Stingray versteht. Wahrend die beiden Laserpaare
- sowohl die schweren als auch die mittelschweren - in den
Fliigeln ausbalanciert sind, ist die schwere Sunspot PPK weit
vorne am Rumpf angebracht. Auf einen Piloten, der das starke
Gewicht am Rumpf nicht gewohnt ist, macht der Jager einen
unvorhersehbaren und instabilen Eindruck. Neue Stingray Pi-
loten tduschen sich oft und bevorzugen konservative Mandver
und direkte Angriffe. Sie beschreiben die Flugcharakteristik als
Jriskant” oder ,heikel”. Es dauert Monate, bis sich die Piloten an
den Stingray und dessen Vorteile gewohnen kdnnen.

EINSATZ

Der Stingray ist dank zweier Fertigungsstatten in der Liga
im gesamten Gebiet Haus Mariks anzutreffen und der Stan-
dardjager des Militars der Liga Freier Welten.Seine Beliebtheit
ist so groB, dass die Regierung der Liga Andurien Aerotech
gedrangt hat, eine Lizenz zum Bau des Jagers an Gutierrez
Aerospace zu vergeben. Diese wurde vom Fliegerass Maria
Gutierrez gegriindet und nahm die Produktion 3040 auf Trel-
lisane auf.

Im Jahr 3039 besal3en die anderen Hauser normalerweise
eine oder zwei Staffeln von Stingray, hauptséchlich Uberreste
des Sternenbundes (oder seltener aus dem Handel mit der
LFW). Haus Steiner ist eine Ausnahme. Es hat einige Jager
vom Sternenbund geerbt, genug fiir Gefechte zwischen den
Hausern Marik und Steiner, die in die Geschichte eingehen
konnen. Steiner war in der Lage, seine Flotte von Stingray auf-
rechtzuerhalten, obwohl er keinen Zugang zu Fabriken der
LFW besitzt.

VARIANTEN

Fir Bodenangriffe besitzt Haus Steiner eine Variante des
Stingray, die F90S, bei der die Sunspot PPK und ein Warme-
tauscher durch eine Klasse-5-Autokanone mit Munition aus-
getauscht werden. Der Verlust von Feuerkraft und die Ab-
hangigkeit von Munition schranken die Nitzlichkeit und die
Attraktivitat des Jagers ein.

VERBESSERUNGEN

Der beliebte Stingray wurde verbessert, sobald die Staaten
anfingen, Technologie des Sternenbundes zu erbeuten. Die
F-92 tauscht die schweren Waffen der F-90 gegen ER-Modelle
und verdoppelte die Starke der Warmetauscher. Gutierrez Ae-
rospaces F-94 tauschte die vordere PPK durch einen schwe-
ren ER-Laser aus, ersetzte die S-Laser an den Fligeln durch
LSR Lafetten und fligte einen M-Laser am Bug hinzu. Die F-95
war Gutierrez ndchste Idee. Nach Jahren voller Prozesse wur-
de ihnen Zugang zu fortschrittlicher Ausristung gewahrt,
die ihnen Andurien zunachst verwehrt hatte. Gutierrez fing
ganz neu mit der F-95 an. Es wurden 19 Doppelwarmetau-
scher ausgerustet und die vordere PPK durch eine schwere-
re Variante ersetzt. Anstelle der urspringlichen Bewaffnung
wurden zwei schwere ER-Laser eingebaut und die Panzerung
zu Alu-Fibritpanzerung verbessert. Die F-95 wartete 3069 auf
ihren Einsatz im Militar der LFW, der Status der Produktion ist
im Moment unbekannt.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Major Julia Wuang: 3034 befahl Kanzlerin Romano Liao die
Eliminierung der Shin-Legionen, die sie als geféhrlich illoyal
einstufte. Da die Shin ihr bevorstehendes Ungliick ahnten,
planten die drei Legionen ihre Flucht aus dem Capella-Sys-
tem. Ungliicklicherweise entdeckte der allgegenwartige
Maskirovka ihre Plane. Obwohl die 2. Legion die Spione aus-
schaltete und ohne Verluste entkommen konnte, wurde die
3. vollstéandig in einem Hinterhalt ausgeldscht. Die 1. Shin
Legion wurde von einem Soéldnerregiment, angeheuert von
Maskirovka und Mitgliedern der gefiirchteten Holdfast Gu-
ards Zong-shu Hang-ban, befehligt von Kanzlerin Romano
personlich, angegriffen. Nachdem Wuang den Befehl gege-
ben hatte, dass die Legion keine Zeit damit verschwenden
sollte, ihre Staffel zu retten, fiihrte sie ihre Stingray gegen die
vereinigten Streitkrafte aus Transits und Transgressoren, die
zwei zu eins in der Uberzahl waren. Keiner der Jager der 1.
Shin Legion uberlebte, aber Colonel (nun Tai-sa) Yanyouan
rechnete die erfolgreiche Flucht der Legionslandungsschiffe
der grimmigen Verteidigung Wuangs zu. Die Namen von Ma-
jor Wuang und ihren Piloten werden immer noch als Anden-
ken auf der Schriftrolle des Ersten Shin getragen.



F-90 STINGRAY 207

Typ: Stingray Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphére PPK Bug 7 10 10 10 — —
Tonnage: Schwerer Laser _ _
Kampfw Schwerer Laser 8 8 8 — —
Mittelschwe — — —
Ausriistung Gewich Mittelschwe — — —
Antrieb: 240 11,5
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 6
Warmetausc her: 20
Treibstoff: 00
Cockpit:
Panzerungswer 184
zerungs-
wert
Bug 60
Fligel 45/45
Heck 34
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LCF-R15 LUCIFER

208

MITTELSCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: Lockheed/CBM 200
Antrieb: WAS 195
Panzerung: StarScale Type IV
Bewaffnung:

1 Maxell Mittelschwerer Laser

1 Holly LSR 20er Lafette

4 Maxell Leichte Laser

2 Maxell Schwere Laser
Hersteller: Lockheed/CBM Corporation
Hauptfabrikation: Donegal
Kommunikationssystem: Lockheed/CBM COMSET 100
Zielsuchsystem: Lockheed/CBM TarSet 55

UBERSICHT

Die LCF-Reihe, Spitzname ,The Dragger”, litt von Anfang an
unter Schwierigkeiten. Strukturelle Probleme verursachten
schon zwei Jahre nach Produktionsbeginn 2526 einen voll-
standigen Ruckruf. Ein Jahr spater erforderte ein Defekt am
Kuhlsystem der Waffen starke Verdnderungen. Trotz seiner
viele Probleme wurde der Jdger in hoher Anzahl produziert
und ist nun der primdre mittelschwere Jager von Haus Steiner.

EIGENSCHAFTEN
Eine Reihe schwerer Unfélle legte strukturelle Probleme offen, die
erhebliche Verénderungen am Lockheed/CBM 200 Gestell erfor-
derten. Obwohl der tiberarbeitete Lucifer nun heftige und schnelle
Manover aushalten musste, wurde durch die Umbauten die Schleu-
dersitzautomatik entfernt. Des Weiteren erforderten Probleme mit
den urspriinglichen Randolph Lasern, die das Kiihlsystem standig
Uberluden, einen Austausch durch die aktuellen Maxell Waffen.
Andere Defizite wurden nicht korrigiert. Sowohl das Ziel- als

auch das Kommunikationssystem sind anfallig fir elektromag-
netische Interferenzen und manchmal leistungsschwach. Stan-
dige vorsorgliche Wartung ist notig, aber selbst dann sind eini-
ge Jager immer noch funktionell beeintrachtigt. Die schwere
Panzerung am Bug des Jagers sorgt fiir ein Ungleichgewicht
bei Landungen, ein grofles Problem angesichts des Fehlens
einer Schleudersitzautomatik. Schwierigkeiten mit den gro-
RBen Raketenmagazinen und innere Explosionen sind ebenfalls
nichts Ungewdhnliches, auch auf3erhalb von Kampfeinsatzen.

Gébe es nicht einige Vorteile des Lucifer, so ware das De-
sign schon vor Jahrhunderten auf dem Ml gelandet. Der
Lucifer ist gut gepanzert und besitzt genug Munition und
Warmetauscher, um ein vernichtendes Sperrfeuer aufrecht-
zuerhalten - damit ist er die beste Wahl, wenn es darum geht,
Landungsschiffe abzufangen.

EINSATZ

Trotz seiner Probleme Ubertrifft der Lucifer zahlenmaBig bei
Weitem andere Jager wie den Lightning und die Hellcat in
Steiners Luftarmee.

Die Grenzen des Jagers wurden in der Schlacht von Loric
2913 deutlich. Eine verteidigende Streitmacht, die meisten
davon Lucifer, wurde von Landungsschiffen und Jagern der
Marik-Miliz angegriffen. Ohne Unterstitzung gerieten die Lu-
cifer bald in Bedrangnis, und nur die Ankunft der schweren
Jagernvon Haus Steiner konnte den Angriff abwehren.

Dagegen war ein Uberfall von Haus Steiner auf einen Ma-
rik-Planeten erfolgreicher. Angefiihrt von drei Lucifer war der
Angriff auf die Landungsschiffe der 9. Regulan Husaren ein
beeindruckender Erfolg. Mit Unterstlitzung von leichten J&-
gern konnten die Lucifer die Verteidigung der Husaren durch-
brechen, um mutig dem gegnerischen Feuer zu widerstehen
und enormen Schaden anzurichten.

In der Hoffnung, den Planeten Summer unbemerkt zu er-
reichen, drangen 2879 Streitkrafte von Haus Liao in das Com-
monwealth ein. Sie wurden im Orbit von mehreren Lucifer
abgefangen und die Widerstandsfahigkeit der Jiger konnten
die Liao-Angreifer so lange zuriickhalten, bis schwerere Jager
dazu stof3en konnten.

VARIANTEN
Die R20 ersetzt die Holly LSR-Lafette durch mehr Ristung
und drei weitere Warmetauscher. Diese Variante ist besonders
nitzlich im Kampf gegen feindliche Landungsschiffe, da man
hier von ldnger andauernden Gefechten ausgehen kann.

Der LCF-R16K Lucifer Il ist eine Variante von Haus Kurita,

die an erbeutete Exemplare der Jager angelehnt ist. Mehr als
vier Tonnen Panzerung, vier Tonnen LSR-Munition und eine
Tonne Treibstoff sind entfernt worden, um einen starkeren
Manatwist 260 Reaktor und eine am Bug montierte KSR-6 zu
installieren.

VERBESSERUNGEN

Fortschrittliche Technologien wurden in der neuen R16 ver-
wendet. Alu-Fibritpanzerung machten den Lucifer so wider-
standsfahig wie noch nie und ein Artemis-IV-Feuerleitsystem
verbesserte die Genauigkeit seiner Raketen. Die schweren
Laser wurden mit ER Technologie aufgewertet und der nach
hinten ausgerichtete Laser durch ein Impulsmodell ersetzt,
wahrend die leichten Laser durch zwei Blitz-KSR 2 Lafetten
ausgetauscht wurden. Doppelte Warmetauscher erlauben
der R16, die zusétzliche Hitze zu verdauen. Leider gibt es im-
mer noch keine Schleudersitzautomatik, und das Kommuni-
kationssystem ist weiterhin sehr anféllig fiir Stérungen.

Seit dem Angriff auf Donegal 3068 und aufgrund der
schweren Schaden wéhrend des Jihads werden keine Lucifer
mehr von Lockheed/CBM produziert.

Kurita hat ihre LCF-16KR Lucifer Il mit einem XL-Reaktor,
ER-S-Lasern, Alu-Fibritpanzerung und doppelten Warmetau-
schern aufgeristet. Die M-Laser wurden zu Impulsmodelle
aufgewertet, die L-Laser durch eine am Bug montierten KSR-
6-Lafette ersetzt.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Captain Hamilton Atwyl: Atwyl dient in der Luft-/Raumja-
gereinheit der Wolfs Dragoner. Mit seinem Lucifer erreichte er
siebenunddreilig Abschiisse, ein Zeichen fiir sein beispiello-
ses Talent als Jagerpilot. Er bevorzugt den Kampf gegen Batt-
leMechs und er greift oft Bodenziele an. Sein Kurvenkampf
mit einem Davion-Schiitzen auf Quentin ist zur Legende ge-
worden. Viele sind der Meinung, dass Atwyl eines Tages die
Jagereinheit der Dragoner befehligen wird.

Pilot Lewellen Stewart: Stewart ist ein arroganter und ein-
gebildeter Pilot. Zurzeit gehort er der Hofgarde von Haus
Steiner an. Er steht in dem Ruf, ein Gllckspilz zu sein, da er
bereits vier Abschisse seines Lucifer Gberlebt hat und immer
noch als Pilot fliegt. Obwohl Stewart behauptet, liber hun-
dert Abschiisse zu haben, sprechen die offiziellen Zahlen von
etwa dreiBig Abschlssen.



LCF-R15 LUCIFER
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Typ: Lucifer Waffen und Munition Position Tonnage
Technologieniveau: Innere Sphére 2 Schwere Laser Bug 10
Tonnage: 65 LSR-20 Bug 10
Kampfwert: 1.347 Munition (LSR-20) 30 — 5
2 Leichte Laser LF 1

Ausriistung Gewicht 2 Leichte Laser RF 1
Antrieb: 195 8 Mittelschwerer Laser Heck 1

Sicherer Schub: 5

Maximaler Schub: 8
Strukturelle Integritat: 6
Warmetauscher: 20 10
Treibstoff: 400 5 »
Cockpit: 3
Panzerungswert: 176 1

Panzerungs-
wert J
Bug 63

Fliigel 38/38
Heck 37

Hitze

8
6

KRW

8
12

w

MRW
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LRW




SL-17 SHILONE
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MITTELSCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: Wakazashi lll
Antrieb: Shinobi 260
Panzerung: Naketsu AeroWeave Standard
Bewaffnung:
1 Shigunga LSR 20er Lafette
1 Diverse Optics Type 10 Schwerer Laser
2 Diverse Optics Type 20 Mittelschwere Laser
1 NCK“Thornbush” KSR 4er Lafette
Hersteller: Wakazashi Enterprises
Hauptfabrikation: Chatham
Kommunikationssystem: Duoteck 100
Zielsuchsystem: RCA Instatrac Mark XI

UBERSICHT

Der SL-17 Shilone ist der primare mittelschwere Jager des
VSDK. Der Shilone wird seit dem Fall des Sternenbundes von
Wakazashi Enterprises produziert und ist ein gut gepanzerter
und bewaffneter Jager, der sich den Respekt der Feinde des
Kombinats durch seine solide Leistung und Verlasslichkeit er-
worben hat. Der Shilone wird von seinen Piloten auch stolz
~,Bumerang” genannt.

Obwohl er nur im Kombinat hergestellt wird, behielt die
Freie Republik Rasalhaag nach ihrer Abspaltung eine grof3e
Anzahl an Shilone, die mit offenen Armen von den ihren Pilo-
ten angenommen wurde.

EIGENSCHAFTEN

Trotz seiner Fahigkeiten und der Tatsache, dass sein Gewicht
fast dem eines schweren Jagers entspricht, wird der Shilone
zu den mittelschweren Jagern gerechnet. Die am Bug mon-

tierte LSR-Lafette und Diverse Optics Typ 10 schwere Laser
geben dem Jager den richtigen Biss auf lange Reichweiten.
Auf kiirzere Distanz erhéhen an den Fliigeln angebrachte
Diverse Optics Typ 20 mittelschwere Laser die Feuerkraft der
nach vorne ausgerichteten Waffen des Shilone. Nach hinten
kann der Jager seine NCK “Thornbush” KSR-Lafette abfeuern,
um Gegner auf Distanz zu halten.

Eine Ubliche Taktik fiir Shilone-Staffeln sind Angriffe in
mehreren Angriffswellen, bei denen alle Shilone ihre Lang-
streckenraketen wahrend des Anflugs auf ein Ziel abfeuern.
Gegen andere Luft-/Raumjdger ist diese Taktik nur bedingt
erfolgreich, aber gegen grof3ere Ziele wie Landungsschiffe
oder orbitale Habitate ist sie duBert wirkungsvoll. In zweiten
Schritt feuern die Shilone gezielt mit ihren Typ 10 Lasern und
fuhren so eine Angriff aus, dem nur wenige Gegner widerste-
hen kdnnen - oder widerstanden haben.

EINSATZ

Der erste Kampfeinsatz der Shilone war der bertichtigte An-
griff auf Kentares IV wahrend des Ersten Nachfolgekrieges.
Die unerwartete Ankunft und Feuerkraft der Shilone ermog-
lichte den Angreifern des Kombinats, den orbitalen Schild zur
durchdringen und Truppen zu landen. Seitdem ist der Shilone
an fast allen gréBeren Luft-/Raum-Einsatzen des Kombinats
(und spater der Freien Republik Rasalhaag) beteiligt.

VARIANTEN

Nur eine Variante des Shilone wurde je produziert: Eine An-
griffsversion, bei der die Shigunga-Lafette durch ein Paar
Autokanonen/2s und eine Tonne Munition ersetzt wurde. Auch
wenn das Schadenspotential des Shilone dadurch drastisch re-
duziert wurde, so ist doch der Uberraschungseffekt durch ei-
nen Distanzangriff ein nicht zu unterschatzender Faktor.

VERBESSERUNGEN

Der Shilone war der erste Jager, bei dem alle zwanzig Warme-
tauscher durch die wiederentdeckten Doppelwdrmetauscher
ersetzt wurden. Dieser Austausch war so geringfligig, dass
Wakazashi es nicht fiir nétig hielt, die Bezeichnung des Jagers
zu éndern, auch wenn diese Version offiziell als 17R bekannt
ist. Wahrend der Jihad tobt, hat Wakazashi gerade den SL-18
Shilone veroffentlicht. Die Laser wurden zu ER-Modellen auf-
geristet und die Panzerung durch Alu-Fibritpanzerung er-
setzt. Die groB3te Veranderung ist aber die Verwendung eines
XL-Reaktors, um gentigend Platz fur einen Shigunga MRM-
Lafette anstelle der Raketenwerfer zu schaffen. Drei am Bug

und eine nach hinten ausgerichtete MRM-7 Lafette mit vier
Tonnen Munition verleihen dem neuen SL-18 eine todliche
Macht auf jede Entfernung.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Lojtnant Lars Angmarsson: Angmarsson und seine Gefahr-
ten sind Experten fiir den Flug im luftleeren Raum und dem
Abfangen und Blockieren feindlicher Einheiten. Er ist der Kom-
mandant seiner Shilone-Einheit und fir die Sicherheit rund um
das personliche Sprungschiff des designierten Prinz Magnus-
son, einem Schiff der Star Lord-Klasse namens ,Norseman’,
verantwortlich. Sie trainieren regelmafig mit dem gewaltigen
Regiment der Aerowing der 1. Drakgns ‘Mech, eine Formation,
die furr ihr Kbnnen und ihre Zahigkeit berihmt ist.

Chu-sa Hashiri Nitta: Chu-sa Nitta war der Anfiihrer einer
Staffel von Shilone-Jagern. 3034 bekamen sie wahrend der
Ronin-Kriege die Aufgabe, ein von Ronin fliehendes Lan-
dungsschiff der Union-Klasse aufzuhalten. Nach seiner Flucht
von einer Rebellenbasis auf Dieron gab das Landungsschiff
in Begleitung zweier Leopard Vollschub, um ein wartendes
Sprungschiff zu erreichen. Chu-sa Nitta, ein starker Beflirwor-
ter und eifriger Anhénger von Theodore Kuritas Reformen
des Militdrs, und seine Staffel waren zu diesem Zeitpunkt auf
einer nahen Basis der Olympus-Klasse stationiert und nah-
men die Verfolgung mit Maximalgeschwindigkeit auf. Mit et-
was Gliick konnten die Shilone das Landungsschiff erreichen,
als es an das Sprungschiff andockte.

Durch ihre hohe Geschwindigkeit nicht mehr in der Lage,
rechtzeitig abzubremsen, hatte die Shilone nur einen Feuer-
versuch, bevor sie durch die eigene Beschleunigung weiter
getragen werden wirden. Chu-sa Nitta befahl seiner Staffel,
das Landungsschiff unter Beschuss zu nehmen und steuer-
te selbst seinen 65-Tonnen Jager in die Antriebssektion des
Sprungschiffes. Durch die Explosion wurden sein Jager und
die bereits angedockten Landungsschiffe vernichtet und die
Ubrigen Shilone zerstorten die Antriebe des verbliebenen Le-
opard. Fur seine Heldentat wurde Nitta posthum mit der Bus-
hido -Klinge ausgezeichnet.



SL-17 SHILONE L

Typ: Shilone Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphére LSR-20 Bug 10 6 12 12 12 —
Tonnage: 65 Munition (LSR-20) 12 — 2
Kampfwert: 1.266 Schwerer Laser Bug 8 8 8 8 — —
Mittelschwerer Laser RF 1 3 5 — — —
Ausriistung Gewicht Mittelschwerer Laser LF 1 3 5 — — —
Antrieb: 260 13,5 KSR-4 Heck 2 3 6 — — —
Sicherer Schub: 6 Munition (KSR-4) 25 — 1
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 6
Warmetauscher: 20 10
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 184 11,5 -
Panzerungs- — T
wert ™
Bug 60
Fliigel 44/44
Heck 36




TR-13 TRANSGRESSOR
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SCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: Saroyan 13
Antrieb: Rawlings 300
Panzerung: Saroyan Standard
Bewaffnung:
3 Selitex Radionic Schwerer Laser
4 Kajuka Type 2 “Bright Blossom” Mittelschwere Laser
Hersteller: Saroyan Special Productions
Hauptfabrikation: Sian
Kommunikationssystem: Duoteck 95
Zielsuchsystem: Radcom T11

UBERSICHT

Der primére schwere Jager von Haus Liao ist der Transgressor.
Er ist oft in Staffeln anzutreffen, die fur das Jagen und Ver-
nichten von Landungsschiffen eingesetzt werden, und tritt
in grof3er Anzahl in allen wichtigen Systemen auf. Der Jager
gilt als eine der ausgewogensten Konstruktionen seiner
Zeit innerhalb der Nachfolgestaaten und wird erfolgreichen
Kommandanten als ein Geschenk der Konfoderation lber-
reicht — unabhdngig davon, welche Gewichtsklasse deren
Staffel haben.

EIGENSCHAFTEN

Der Transgressor ist ein beeindruckender schwerer Jager im
Zweikampf und guter Unterstlitzer flir Bodentruppen. Wah-
rend einige Jager sich auf Raketenlafetten oder Autokano-
nen als GroB3teil ihrer Feuerkraft verlassen, verwendet der 75
Tonnen Transgressor ein Trio aus schweren Lasern, aufgeteilt

Uber den Bug und die Tragflachen. Vier mittelschwere Laser
verstarken deren Feuerkraft und sind fiir die riickwartige
Verteidigung zustandig. Finfundzwanzig Warmetauscher
ermdglichen es dem Jager, ununterbrochen seine schweren
Waffen abzufeuern und gleichzeitig nicht zu tiberhitzen. Um
Hitzeprobleme miissen sich Transgressor-Piloten keine Ge-
danken machen.

EINSATZ

Nach dem Ende des Vierten Nachfolgekrieges wurden in der
Konféderation Capella nur noch zwei Transit-Modelle und
ein einziges Transgressor-Modell produziert. Dadurch hatten
es die capelanischen Heeres-Luft-/Raum-Streitkrafte zwar
schwerer, wurden aber im Durchschnitt starkere Gegner.
Trotzdem werden sie immer wieder von leichten Davion-J&-
gern in Gefechten ausmandvriert, was ihrer ohnehin schon
schwachen Moral nicht gut tut.

Wiahrend Bartons Uberfall auf Addicks im November 3039,
erlitt McCarron’s Armored Cavalry schwere Verluste bei der
Zerstdrung ziviler Gebdude und Raumhdfen und musste den
Riickzug antreten. Die Zweiten Davion Guards und die Mark-
Verteidigungsmiliz waren Uber die zivilen Verluste alles ande-
re als erfreut, nahmen die Verfolgung auf und verwickelten
die Luft-/Raumjager der Nachhut in einen wilden Zweikampf.
McCarron’s Armored Cavalry schickte eine Schwadron Trans-
gressor mit dem Auftrag, die eigenen Transportschiffe um je-
den Preis zu verteidigen. Die schnellen Davion-Jager hatten
damit keine Mdglichkeit mehr, in den Riicken der Transpor-
ter zu gelangen, ohne unter schweren Beschuss zu geraten.
Das Transgressor-Schwadron war das einzige, das nicht den
Riickzug antrat, als ein befreundetes Union-Landungsschiff
zerstdrt wurde. Sie vernichteten eine doppelte Ubermacht an
Gegnern, bevor sie selbst zerstort wurden.

VARIANTEN

Der TR-14 war lange Zeit das einzige Modell der Transgressor
Reihe. Die schweren Laser und eine Tonne Panzerung wurden
durch eine AK/20 mit zwei Tonnen Munition ersetzt. Dadurch
gab es keine Uberhitzungsprobleme mehr, der Transgressor
wurde zu einer schwereren Version des Transit. Transgressor-
Piloten beschweren sich haufig Gber die geringere Feuer-
reichweite und die begrenzten Munitionsvorrate, denn nach
einem léngeren Gefecht hat der TR-14 nur noch die Feuer-
kraft eines leichten Jagers.

VERBESSERUNGEN

Der erste verbesserte Transgressor wurde kurz nach der Be-
kanntgabe des Bilindnisses zwischen Sun-Tzu Liao und Isis
Marik gebaut. Dabei handelte es sich nur um nachgeriste-
te Modelle des urspriinglichen TR-13 mit der Bezeichnung
TR-13A, bei denen doppelte Warmetauscher und ER-S-Laser
eingebaut wurden. 3058 wurde auch fiir den ungeliebten TR-
14 ein TR-16-Nachristsatz geliefert. Die Hauptbewaffnung
bestand bei den alten TR-14 aus am Bug befestigten Zwil-
lings-Gauss-Gewehren mit drei Tonnen Munition bei gerade
einmal zehn Doppelwdrmetauschern und elf Tonnen Alu-Fib-
ritpanzerung. Piloten der T-14 Variante waren von den neuen
Modifikationen begeistert und forderten den Nachrustsatz
so schnell wie moglich an. Es storte sie nicht im Geringsten,
dass das Umriisten der Panzerung doppelt so viel Zeit in An-
spruch nahm, als urspriinglich geplant.

Das neueste Modell, 3071 als TR-15 erschienen, besitzt
doppelte Warmetauscher, ER-M-Laser und einen einzelnen
ER-S-Laser. Ein XL-Reaktor ermdglicht den Austausch der
an den Flligel angebrachten schweren Laser durch schwere
PPKs. Dreizehneinhalb Tonnen Alu-Fibritpanzerung wurden
angebracht. Dieses Modell war der erste in einer Fabrik auf-
geristete Transgressor. Die ersten sechs Jager der Produkti-
on wurden dem Luft-/Raum-Regiment der Hell’s Black Aces
geschenkt, als Anerkennung ihrer Tapferkeit gegentiber Liao.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Lieutenant Benjamin Hsu: Der damalige Subcommander
Hsu floh 3035 mit seinem Transgressor aus der Konfoderation
Capella. Er furchtete, in einer der zahllosen Sauberungsaktio-
nen Romano Liaos umzukommen, obwohl er ein starker Fiir-
sprecher der Wiederaufnahme des St Ives Paktes und seinem
Haus gegentiber vollig loyal war. Auf seinem Flug zu einem
wartenden Landungsschiff, das von der verbannten Soldner-
einheit Hell’s Black Aces geschickt worden war, wurde er von
einer Lanze patrouillierender Transit abgefangen und ange-
griffen. Seine (iberlegenen Fahigkeiten und seine Reichwei-
te ermoglichten ihm, die beiden Jager auszuschalten, sein
eigener Jager wurde jedoch ebenfalls schwer beschadigt. Er
konnte mit Hilfe des Landungsschiffkrans gerettet werden;
ein riskantes Manover, das normalerweise im All nicht durch-
gefiihrt wird.



TR-13 TRANSGRESSOR

Typ: Transgressor Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW
Technologieniveau: Innere Sphéare Schwerer Laser Bug 5 8 8 8
Tonnage: 75 Mittelschwerer Laser Bug 1 3 5 —
Kampfwert: 1.449 Schwerer Laser RF 5 8 8 8
Mittelschwerer Laser RF 1 3 5 —
Ausriistung Gewicht Schwerer Laser LF 5 8 8 8
Antrieb: 300 19 Mittelschwerer Laser LF 1 3 5 —
Sicherer Schub: 6 Mittelschwerer Laser Heck 1 3 5 —
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 7 _
Warmetauscher: 25 15 e
Treibstoff: 400 5 é
Cockpit: 3 %
Panzerungswert: 224 14 ,’é/
Panzerungs- f%
wert g%
Bug 82 r%
Fligel 51/51 5

Heck 40
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SL-15 SLAYER
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SCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 80 Tonnen
Rumpf: WakazashiV
Antrieb: Shinobi 320 Fusion
Panzerung: Naketsu AeroWeave Standard
Bewaffnung:
1 Zeus 56 Mark IV Autokanone, Typ 10
6 Diverse Optics Type 20 Mittelschwere Laser
Hersteller: Wakazashi Enterprises
Hauptfabrikation: Dover
Kommunikationssystem: Sony MSF-21
Zielsuchsystem: Radcom T11

UBERSICHT

Der SL-15 Slayer ist ein Jager mit Kultsymbolcharakter fir
Haus Kurita kurz vor dem Niedergang des alten Sternenbun-
des. Er und sein erfolgreiches Nachfolgemodell, der SL-15R,
waren langlebige multifunktionale schwere Jager. Sie konn-
ten geschickt Bodentruppen unter Beschuss nehmen und
mit der gleichen Gelassenheit Truppentransporter in den
Weiten des Alls jagen.

EIGENSCHAFTEN
Durch den Beginn der Amaris-Krise hatten die Konstrukteu-
re des Slayer nur wenig Zeit, ein fiir einen Jager typisches
Fahrwerk anzufertigen. lhr einfaches Design war mehr ein
plumper zusammengeschusterter Rohbau, der sich aber den
meisten Flugbedingungen anpassen konnte. Der Antrieb be-
gegnete der fliegerischen Unzuldnglichkeit des Jagers mit
brutaler Kraft und libergrof3en Mandvrierdisen. Damit konn-
te sogar ein Ziegelstein wie der Slayer richtig fliegen.

Die Ausstattung des Slayer, namlich sechs Laser (finf da-
von nach vorne ausgerichtet), eine Klasse-10-Autokanone

und zwanzig Warmetauscher, ermdglichen dem SL-15, das
Feuer aufrechtzuerhalten, solange der Antrieb bis zum An-
schlag lauft. Durch die schwere Panzerung und zehn Tonnen
Treibstoff war der Slayer ebenso geschickt darin, schnelle J&-
ger und Landungsschiffe zu jagen und mit seiner konstanten
Feuerkraft nahezu jeden Gegner auszuschalten.

EINSATZ

Der gut laufende SL-15 diente ohne grof3e Veranderungen
durch die Nachfolgekriege hindurch. Seine vielseitige Be-
waffnung ermdglichte dem Slayer, viele Aufgaben zu Uber-
nehmen, und der Jager wurde fir fast drei Jahrhunderte Teil
von nahezu jeder Luft/Raum Einheit des Kombinats. Sein
grundlegendes Fahrwerk ist auch weiterhin bei der minimale
verdnderten SL-15R und SL-15K in Gebrauch.

Wakazashi lizenzierte die SL-15 fiir die neutrale AuBenwelt-
allianz (United Outworlders Corporation auf Ramora) und das
Tauruskonkordat (Wingman Enterprises, Ltd. von Pinard), wo
sie immer noch hergestellt werden. Die Lizenzbemiihungen
des Magistrats (Alliance Aerospace Group) sind Dank der mo-
mentanen Unruhen in der Regierung des Kombinats noch in
der Schwebe.

VARIANTEN

Raketen richten im Verhaltnis zu anderen Waffen mehr Scha-
den an. Deshalb brachte Wakazashi wéahrend des Dritten
Nachfolgekrieges eine Reihe von wenig bekannten Slayer-
Modifikationen auf den Markt. Dabei werden die Autokano-
nen durch ein LSR-15 und eine KSR-Lafette mit jeweils zwei
Tonnen Munition ersetzt. Beim SL-15A sind beide Lafetten im
Bug untergebracht. Der SL-15B tragt die KSR am Heck, wah-
rend beim SL-15C dort die LSR sitzt.

VERBESSERUNGEN

Der SL-15 lieferte sehr gut Ergebnisse. Deshalb zdgerte das
Kombinat, an dem Modell irgendetwas zu verandern. Erst
3044 wurde als erste Weiterentwicklung der SL-15R vorge-
stellt. Die einzige Veranderung, der Austausch der Zeus 56
gegen eine Imperator Code Red LB 10-X mit einer Tonne zu-
satzlicher Munition, wurde auf die neuen Produktionsreihen
des Kombinats angewandt und fiir alle SL-15 als Nachristsatz
zur Verfliigung gestellt.

Weitere Verbesserungen gab es erst ab 3066, als der Nach-
schub an ER-Lasern und doppelten Warmetauschern sicherge-
stellt schien. Wakazashis SL-15K ersetzte einfach die Standard-
laser durch ER-Varianten und ristete die Warmetauscher auf.

Der SL-15K dient auBBerdem als Ersatzteillager fiir den SL-15
und den SL-15R. Die VSDK hoffen, ab 3069 den SL-15K als Stan-
dard zu etablieren und die alten SL-15 und SL-15R zu ersetzen.
[Die jliingsten Schwierigkeiten des Kombinats haben dieses
Programm unterbrochen. - Anm. d. Red.]

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Chu-i Robert McClure: 3039 war Chu-i McClure des 6. Ben-
jamin Regulars in die Geschichte der VSDK vertieft, als sich
der Himmel Gber Marduk verdunkelte und Landungsschiffe
der AVS angriffen. McClure fiihrte eine von drei Staffeln an,
die die Landungen verhindern sollten. Er und sein Fligel-
mann, Minerva McClure, gehérten zu den wenigen, die die
Landungsschiffe erreichten. Sie konnten den groflen Lan-
dungsschiffen nichts an Feuerkraft entgegen setzen und
entschieden sich zu einem Rammmandver, bei dem zwei der
angreifenden Unions zerstért wurden. Die Eheleute McClure
starben als kuritanische Krieger. Die verbliebenen Kurita-Ja-
ger konnten noch einen Overlord lahmlegen. Die Propagan-
da der VSDK hat Robert und Minerva einige (sehr ungenaue)
Romanzen angedichtet.

Sho-i Minerva McClure: Minervas Familie besal3 genug Ein-
fluss, um sie auf die Flugschule zu schicken, aber ihre nicht-
asiatische Herkunft und ihr Geschlecht beschréankten sie auf
Burroaufgaben fiir einen aufstrebenden Sho-i, Robert McClu-
re. McClure war ein fahiger Offizier, ein aulergewdhnlicher
Pilot und ein Mann mit einer Vorliebe fiir bestimmte Fetische.
Als seine Assistentin erfuhr Minerva von McClures Neigun-
gen und bot ihm einen Handel an: sie wiirde Fragen zu sei-
nem Junggesellendasein durch eine Heirat mit ihm im Keim
ersticken, wenn sie dafiir als Pilotin in einem Slayer eingesetzt
werden wiirde. Robert, immer auf seinen Ruf bedacht, schlug
ein und hatte keine Probleme aufgrund ihrer herausragen-
den Pilotenfahigkeiten, sie als seinen Flligelmann einzuset-
zen und ihre Schénheit zu benutzen, um peinliche Fragen
andere Piloten zu vermeiden Es war Minervas Geschick und
ihr Mut, der das Paar im Gefecht gldnzen liel3 und den letzten
Angriff auf die 1. Robinson Unions inspirierte. Minerva wiirde
sich dartiber drgern, dass nun geschmacklose Romanzen die
Rollen in ihrer Ehe umkehren - sie ist nun die hingebungsvol-
le Ehefrau und der unterstiitzende Fliigelmann und ihr Ehe-
mann der mutige und talentierte Held.



SL-15 SLAYER 215

Typ: Slayer Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphéare Autokanone/10 Bug 12 3 10 10 — —
Tonnage: 80 Munition (AK/10) 20 — 2
Kampfwert: 1.347 Mittelschwerer Laser Bug 1 3 5 — — —
2 Mittelschwere Laser RF 2 3 5 — — —
Ausriistung Gewicht 2 Mittelschwere Laser LF 2 3 5 — — —
Antrieb: 320 22,5 Mittelschwerer Laser Heck 1 3 5 — — —
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 8
Warmetauscher: 20 10
Treibstoff: 800 10
Cockpit: 3
Panzerungswert: 232 14,5
Panzerungs-
wert
Bug 84
Fligel 50/50

Heck 48




CHP-WS5 CHIPPEWA

216

SCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 90 Tonnen
Rumpf: Bowie 50
Antrieb: PlasmaStar 270
Panzerung: Wyatt Coresteel Standard
Bewaffnung:
2 Exostar LSR 15er Lafette
4 McCorkel Schwere Laser
2 McCorkel Leichte Laser
2 Martell Mittelschwere Laser
1 Exostar Short-Range Missile 6-Rack
Hersteller: Bowie Industries, Vandenberg Mechanized
Industries
Hauptfabrikation: Dell (destroyed 2805), Alarion (Bowie),
New Vandenberg (VMI)
Kommunikationssystem: Rander 200
Zielsuchsystem: Rander TAS

UBERSICHT

Der Sternenbund war entschlossen, die Peripheriestaaten sei-
nem Schof3 einzuverleiben und besall auch mehr als genug
Streitkrafte fur dieses Unterfangen. Um die Verluste zu mini-
mieren beauftragte er Bowie Industries, einen erstklassigen
Offensivjager zu entwickeln. Bowie konzentrierte sich dabei
auf Kurzstrecken-Bewaffnung, mit nur unterstiitzenden Mit-
tel- und Langstreckenwaffen. Als der Sternenbund zerbrach,
fielen die meisten Chippewa und die Bowie-Fabriken in die
Hande Haus Steiners und stellen seitdem den Kern seiner
schweren Jager-Streitkrafte dar.

EIGENSCHAFTEN

Der Chippewa zeichnet sich weder durch Reichweite oder Ge-
schwindigkeit aus — er setzt auf reine Feuerkraft. Sobald er
den Feind gestellt hat, kann er hinter seinem Feuerschutz aus

30 Langstreckenraketen zum Gegner aufschlieBen. Danach
setzt er sein Quartett aus schweren Lasern ein, die einen mit-
telschweren Jager mit wenigen Salven zur Strecke bringen
kdnnen. Sollte ein Gegner torichterweise zum Chippewa auf-
schlieBen oder ihm erlauben, auf ndchste Nahe heranzukom-
men, sieht er sich einem weiteren Paar mittelschwerer Laser
und einer KSR-6-Lafette gegeniiber. Kleinere Jager werden
von den leichten Zwillingslasern davon abgehalten, sich hin-
ter den Chippewa zu hangen.

Neue Chippewa-Piloten beschweren sich haufig Gber die
mangelnde Panzerung - insbesondere, da halb so schwere
Maschinen Uber einen vergleichbaren Schutz verfligen -
wahrend Veteranen dariliber nur die Schultern zucken und
das Ganze mit einem ,Dann schiel3 einfach haufiger!” abtun.
Obwohl sich diese Phrase gedankenlos anhort, beschreibt sie
gleichzeitig eine der Starken des Chippewa: Warmetauscher.
Mit 25 Warmetauschern kann er eine groBe Auswahl seiner
Waffen abfeuern ohne sich tber die ldhmenden Auswirkun-
gen der Abwarme Gedanken zu machen. Des Weiteren hat
Bowie eine spezielle Isolierung fiir die schweren Laser entwi-
ckelt, welche die Hitze dieser Waffen einddmmt und so den
Warmetauschern des Jagers zusatzliche Zeit zum Abkiihlen
der Waffen verschafft. Die Leistungsfahigkeit aller sechs Laser
wahrend eines Bodenangriffs ist verheerend.

EINSATZ

Die Mehrzahl aller Chippewa findet man in den Streitkraften
des Vereinigten Commonwealth, speziell in lyranischen Ein-
heiten. Die meisten anderen Hduser besitzen ebenfalls einige
Chippewa, mit Ausnahme des Draconis-Kombinats. Nach der
Zerstérung der Dell-Anlagen war das Commonwealth weiter-
hin in der Lage, seine Bestande aufrecht zu erhalten, wahrend
sich die der anderen Hauser langsam dezimierten. Vor dem
Ausbruch des Dritten Nachfolgekriegs baute Bowie die Chip-
pewa-Serie auf Alarion wieder auf. Vor kurzem lizensierte das
Tauruskonkordat seine Herstellung. Der Bowie-Aufsichtsrat
rechnete sich selbst aus, das die Taurianer den Jager mit oder
ohne Lizenz bauen wiirden und so wurde das durch die Li-
zenzeinnahmen zur Verfiigung stehende Geld dazu genutzt,
um die Modifikationen des Chippewa zu finanzieren.

VARIANTEN

Die wenigen Chippewa Haus Davions wurden auf Kosten der La-
serbewaffnung mit starkerer Panzerung ausgestattet. Die Jager
der Capellanischen Konféderation und von Haus Marik wurden
nie modifiziert; normalerweise werden sie eskortiert, um von
ihnen abzulenken, bis ihre Feuerkraft zum Tragen kommt.

VERBESSERUNGEN

Bereits vor der Claninvasion hatte Bowie den Chippewa auf
die Sternenbund-Version W7 aufgeristet. Die schweren und
leichten Laser tauschte man gegen Impulsmodelle aus, wah-
rend die Warmetauscher mit doppelter Kapazitat ausgestat-
tet wurden. Diese Modifikationen waren durch den Einsatz
eines XL-Reaktors und Alu-Fibritpanzerung mdglich. Ehe
Blakes Wort den Planeten Alarion Uberfiel, hatte Bowie den
W7 bereits zum W8 verbessert. Der Chippewa W8 verwendet
schwere Alu-Fibritpanzerung und seine mittelschweren La-
ser finden sich in den Fliigeln wieder. Dies ermdglichte den
Austausch der Raketenlafetten gegen drei MRM-7, inklusive
Artemis IV-FLS, und die Aufriistung der riickwartigen Laser
auf ER-Modelle.

Auf New Vandenberg ging die Entwicklung des W7 einen
anderen Weg. Beim W7T wurden die schweren Impulslaser
gegen kurzldufige PPKs und einem Paar Plasmageschiitze
ausgetauscht. Der Gewichtsvorteil ermdglichte es, die LSR
Lafetten mit dem Artemis IV-FLS auszustatten. Des Weiteren
produziert New Vandenberg weiterhin den Chippewa W5.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Leutnant Libby Saunders: Nur wenigen Menschen vermu-
ten hinter Leutnant Saunders, mit einer Gro3e von 1,38 Meter
und einem Gewicht von 38 kg, eine hervorragende Athletin
und Elite-Pilotin. Ihr Hobby, Extrem-Dauerlauf, hat sie dazu
befahigt, Beschleunigungskrafte zu bewadltigen, die andere
Piloten bereits das Bewusstsein verlieren lassen. Sie hat be-
reits mehr als ein Dutzend Shilone abgeschossen, deren Pilo-
ten davon ausgingen, dass ihre ausgezeichnete Beschleuni-
gung ausreicht, den schwerfalligen Chippewa zu bezwingen.
Wahrend ihrer Zeit in der 6. Lyranischen Garde nutze Leut-
nant Saunders zusatzlich zu ihren extremen Wendemano-
vern auch Gravitationswellen, um das Beschleunigungsdefi-
zit ihres Chippewa auszugleichen.

Hauptmann Hank McCleary: Obwohl er ein guter Pilot ist,
ist sein Vater Dan eine Legende. Hank viel es schwer, aus dem
Schatten seines Vaters heraus zu treten und ihn gleichzeitig
zu respektieren, aber sein Handeln wahrend der Schlacht von
Alexandria flhrte dazu, dass er als erster Pilot mit dem Mc-
Cleary-Orden fuir Heldenmut ausgezeichnet wurde. Die geg-
nerischen Slayer besaBen zwar Schnelligkeit und Panzerung,
aber ihre Feuerkraft konnte ihn in keinster Weise bedrohen.
Als sie sich anndherten, um ihre Laser ins Spiel zu bringen,
wurden McClearys schwerere Laser und Raketen zu viel fur
sie.



CHP-WS5 CHIPPEWA

Typ: Chippewa

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 90
Kampfwert: 1.556

Ausriistung
Antrieb:
Sicherer Schub:

Maximaler Schub:

Strukturelle Integritat:
Warmetauscher:
Treibstoff:

Cockpit:
Panzerungswert:

Bug
Fligel
Heck

Waffen und Munition
2 LSR-15

Munition (LSR-15) 32
2 Mittelschwere Laser
KSR-6

Munition (KSR-6) 15

2 Schwere Laser

2 Schwere Laser

2 Leichte Laser

Gewicht
270 14,5
5
8
9
25 15
400 5
3
120 7,5
Panzerungs-
wert
43
24/24
29

Position Tonnage

Bug 14
Rumpf 4
Bug 2
Bug 3
Rumpf 1
RF 10
LF 10
Heck 1

Hitze
5

KRW
9

5
8

o]
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SCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 100 Tonnen
Rumpf: Interstar Heavy
Antrieb: Pitban 300a
Panzerung: Riese 710
Bewaffnung:
1 Imperator Zeta-a Klasse 20 Autokanone
4 Beta-6 KSR Werfer
1 Gamma-10 LSR Werfer
Hersteller: Andurien AeroTech (Eine Abteilung von Free
Worlds Defense Industries)
Hauptfabrikation: Andurien
Kommunikationssystem: Lassitor-3QZ
Zielsuchsystem: IMB SYS 3740

UBERSICHT

Im Gegensatz zu anderen Jagern ist der F-100 Riever keine Ko-
pie eines Sternenbund-Jdgers, sondern ein Originalentwurf.
Wegen der alarmierenden Verluste der Raumfahrtindustrie
innerhalb der Liga Freier Welten, forderte Generalhauptmann
Thaddeus Marik die Entwicklung eines schweren Jager, den
die Liga trotz ihres verwiisteten Industrie- und Technologie-
standes in Mengen herstellen konnte. Das Ergebnis ist weniger
ausgekliigelt als das anderer Entwdirfe, wie zum Beispiel des
Chippewa, aber der Riever ist zuverlassig und leicht zu warten.

EIGENSCHAFTEN

Der Riever wurde als liberlegener Luft/Raumjdger konzi-
piert. Die zuverldssige Imperator Zeta Klasse-20 Autokano-
ne stellt die Hauptbewaffnung des Jagers dar. Die Munition
der AK/20 ist auf zehn Schuss limitiert, aber nur wenige Ziele
verfligen iber gentigend Panzerung, um auch nur einen ver-
nichtenden Treffer zu iberstehen. Die vier unterstiitzenden
Beta-6-KSR-Werfer besitzen eine &hnliche todliche Feuer-
kraft. Der Gamma-10 LSR-Werfer stellt eine begrenzte Fern-

kampfmaoglichkeit bereit. Oftmals muss der schwergepanzer-
te Riever eher nervende Treffer kleinerer Maschinen erdulden,
aber sollte ein leichter Jager in die Reichweite seiner Haupt-
bewaffnung kommen, ist der Kampf normalerweise beendet.

Die zierliche Konstruktion des Riever ermdglicht es ihm, in-
nerhalb der Atmosphére zu operieren, allerdings fihrte dies
in der Vergangenheit zu interessanten strukturellen Proble-
men. Die Belastung der Hohenruder endete in katastropha-
len Abstiirzen fir die frilhe Modellreihe. Die urspriingliche
Losung bestand aus unterstlitzenden Streben, um die Ruder
zu versteifen, dies fiihrte aber zu einem massiven Uberge-
wicht des Riever. Die elegantere L6sung sah die Verlegung der
schweren Autokanone in eine stabilere Position im Zentrum
des Jagers vor, was die Belastung und Versteifung des Hohen-
ruders auf akzeptable Werte verringerte.

Riever-Piloten sehen sich hin und wieder einem unerwarte-
ten Risiko ausgesetzt, wenn unerfahrene Marik-Piloten oder
Landungsschiff-Bordschiitzen ihren Jager aufgrund der aufge-
stellten Seitenruder mit einem Steiner Chippewa verwechseln.

EINSATZ

Seit seiner Vorstellung 2815 ist der Riever die Hauptstiitze der Marik
Luft/Raumstreitkrafte. Da sich der Riever nicht firr Einsdtze gegen
Bodenziele eignet, tiberldsst er dieses Feld dem leichteren Stingray.

Seine Feuertaufe durchlief der Riever auf dem Planeten
Phecda lll, als er mit groBem Erfolg gegen die verwirrten Ver-
teidiger Haus Steiners eingesetzt wurde. Chronische Uberlas-
tung der Hohenruder und die daraus resultierenden Proble-
me flhrte allerdings zum Ausfall mehrerer Riever.

Nach Beseitigung aller Mangel trat der Riever 2820 wie-
der in Aktion, um die aufstdndische Garnison auf Graham
IV niederzuschlagen. Die zusammengewdrfelten Riever stie-
Ben auf die Hellcats der Rebellen und wurden in teuflische
Zweikampfe verwickelt. Die erfahrenen Rebellenpiloten er-
rangen schnell einen Positionsvorteil, indem sie sich hinter
die schwerfalligen Jager setzten. Trotz des prazisen Laserbe-
schusses waren die Riever-Piloten keinesfalls beeindruckt. Sie
|6sten ihre Formation auf und lieen sich hinter ihre Gegner
fallen. Schwere Autokanonen und KSR-Salven zerfetzten die
Hellcats wie Papierflieger und zwangen viele Rebellen dazu,
ihre Bombenladungen abzuwerfen um nach Hause zu fliehen.

VARIANTEN

Der fiir Uberfille auf Landungsschiffe konzipierte F-100a
verzichtet zu Gunsten zweier weiterer Beta-6 KSR-Werfer auf
die Gamma-10 LSR-Lafette.

Die Kurita Combine Munitions Corporation schloss einen
Vertrag zur Herstellung des F-100b fiir das Draconis-Kombi-

nat ab. Bei dieser Variante verzichtete man auf zwei Tonnen
Panzerung sowie die KSR-Werfer, um Platz fiir zwei Klasse-5
Autokanonen zu haben.

VERBESSERUNGEN

Der F-700 verwendet einen Pitban 400XL Reaktor fiir verbesser-
te Beschleunigung und Mobilitdt. Die wenigen weiteren Veran-
derungen beinhalten die Installation von doppelten Warme-
tauschern und einem erweiterten Magazin der Autokanone.

Eine anspruchsvollere Version, der F-700a, wird von einem
Pitban 300 XL-Reaktor befeuert. Die Autokanonen und der
LSR Werfer wurden durch zwei LB-X-10-Autokanonen ersetzt,
inklusive vier Tonnen Munition. Nicht weniger als acht KSR-
6-Werfer bilden das restliche Arsenal, davon jeweils drei in
den Fligeln und zwei in der Nase des Jagers. Doppelte War-
metauscher kimmern sich um die generierte Abwarme und
die Panzerung wurde auf iber sechzehn Tonnen erhoht.

Die neueste Variante, bekannt als F-700b, verwendet
ebenfalls einen Pitban 300 XL-Reaktor sowie doppelte War-
metauscher. Zusétzlich wurde die Autokanone durch das
Ultramodell mit doppelter Munitionskapazitat ersetzt. In je-
dem Fligel verrichtet nun ein zusatzlicher KSR-Werfer seinen
Dienst, allerdings wurden alle Werfer durch den Einsatz der
Blitz Technologie aufgewertet. Der Schutz wurde, wie schon
beim F-700a, auf tGiber sechzehn Tonnen Alu-Fibritpanzerung
verstarkt.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Force Commander Arthur Lohkamp: Einst ein Ausbilder an
der Marik Militdar Akademie, hegte er heimlich politische Am-
bitionen. Er unterstiitzte Duncan Mariks Antrag auf das Amt
des Generalhauptmanns und war gezwungen, aus der Liga
Freier Welten zu fliehen, nachdem Thomas Marik unerwartet
von den Toten auferstand.

Lohkamp, ein grof3er, rothaariger Mann mit einem buschi-
gen, ungekdmmten Schnauzbart und einem gewinnenden
Lacheln, ist ein Experte fiir den Luftkampf, der ganze zwanzig
Abschusse auf seinem Konto gesammelt hat. Auflerstande
in seine Heimat zurtick zu kehren, nutzt er seinen Riever, um
sich als freischaffender Soldner durchs Leben zu schlagen.
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Typ: Riever Waffen und Munition
Technologieniveau: Innere Sphéare Autokanone/20
Tonnage: 100 Munition (AK/20) 10
Kampfwert: 1.611 LSR-10
Munition (LSR-10) 24
Ausriistung Gewicht 2 KSR-6
Antrieb: 300 19 Munition (KSR-6) 30
Sicherer Schub: 5 2 KSR-6
Maximaler Schub: 8 Munition (KSR-6) 30
Strukturelle Integritat: 10
Warmetauscher: 28 18
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 256 16
Panzerungs-
wert
Bug 86
Fligel 61/61

Heck 48

Position
Bug

Bug

RF

LF

Tonnage Hitze KRW  MRW LRW

14 7 20 — _
2
5 4 6 6 6
2
6 4 8 _ _
2
6 4 8 — _
2
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SCHWERE LUFT-/RAUMJAGER

7R

Gewicht: 100 Tonnen
Rumpf: Lycomb 11
Antrieb: GM 300ATF
Panzerung: AeroScale Plus
Bewaffnung:

4 Exostar Schwere Laser

1 Simpson LSR 20er Lafette

1 Holly Short 4er Lafette

3 Martell Mittelschwere Laser
Hersteller: Lycomb-Davion IntroTech
Hauptfabrikation: New Avalon
Kommunikationssystem: O/P 9000AT
Zielsuchsystem: O/P 2500TGFD

UBERSICHT

Als schlankes und leistungsstarkes Konzept begrii3t, begann
Lycomb IntraTechnologies’ Stuka ihre Karriere in der Terrani-
schen Hegemonie im Jahre 2530. Vierzig Jahre spater, als der
Krieg mit den Peripheriestaaten unausweichlich war, verlang-
ten auch die neu gegriindeten Streitkrafte des Sternenbun-
des nach dem Jager. Um der Nachfrage gerecht zu werden,
eroffnete Lycomb eine zweite Produktion auf Demeter.

Die Produktion lief ununterbrochen, bis in den ersten
Nachfolgekrieg hinein, in dem die Vereinigten Sonnen samtli-
che Aktivposten Lycombs libernahm und heimlich einen Teil
der Produktion auf New Avalon duplizierte. Dies stellte sich
als weiser Schritt heraus, als kurz darauf die Stuka-Fabriken
auf Demeter durch das Haus Liao vernichtet wurden.

EIGENSCHAFTEN

Die friihen Prototypen K1 und K2 zeigten Probleme mit der
Warmeabfuhr sowie eine strukturelle Instabilitat der schwe-
ren Tragflachen, die jeweils mit einer schweren Waffenhalte-

rung bestlickt waren. Der Klassiker, die K5, entstieg unmittel-
bar vor dem Wiedervereinigungskrieg dem Zeichenbrett.

Die meisten Piloten bezeichnen die Stuka als einen wahr
gewordenen Traum. Mit einer Bewaffnung und einer Panze-
rung ausgestattet, die sie zu einem fliegenden Panzer ma-
chen, verleiht das Monitor 200 Steuersystem der Maschine
eine Grazie und Beweglichkeit, die die Masse der Stuka Liigen
straft. Piloten erfreuen sich an den Flugeigenschaften des Ja-
gers, insbesondere innerhalb der Atmosphére, wo schwere
Jager normalerweise nur unausgereifte Leistungen erbrin-
gen. All diese Merkmale machen die Stuka zu einem hervor-
ragenden Luft/Boden-Angreifer.

EINSATZ

Haus Davion hat sich das Monopol der Stuka-Produktion
gesichert. In Kombination mit dem Sparrowhawk und dem
Corsair, bildet die Stuka den Hauptanteil der AVS. Sowohl die
Avalon-Husaren als auch die Crucis-Lanciers setzen den Jager
ausgiebig in der Rolle als Luftunterstiitzung ihrer Bodentrup-
pen ein.

Im Jahre 2899 wurde der Kampfabwurf des 15. Schwert
des Lichts von einer Schwadron Stuka (iber Quentin gestellt.
Die grof3en Maschinen rissen die schwer beladenen Kurita-
Landungsschiffe auseinander, wahrend diese versuchten, die
obere Atmosphdre des Planeten zu erreichen. Nur wenige
Kurita-Schiffe entkamen dem Angriff und das 15. Schwert des
Lichts war damit aus dem Rennen.

Die 17. Avalon-Husaren setzten ihre Stuka 2930 zum Bom-
bardement der Liao-Verteidiger auf dem Planeten Lee ein.
Die gewaltige Feuerkraft brachte Davion mehrere Vorteile
und flhrte schlussendlich dazu, dass die Vereinigten Sonnen
den Planeten eroberten.

In dem Glauben, die Garnison von Kesai IV wdre unterbe-
mannt, startete Haus Kurita im Jahre 2999 einen Angriff auf
den Planeten. Die Information stammte aber in Wahrheit
von Davion-Agenten. Eine Schwadron Stuka in Lauerstellung
sturzte sich auf die von einem Bodenangriff zuriickkehrenden
Kurita-Jager. Mit ihren wenigen verbliebenen Treibstoff- und
Munitionsvorraten wurden die VSDK-Streitkrafte ausgeldscht.

VARIANTEN

Die K10 wird vornehmlich von den Streitkraften der Mark
Draconis geflogen. Der in der Nase untergebrachte mittel-
schwere Martell Laser und der KSR-Werfer wurden gegen
zwei weitere Warmetauscher und vier leichte Exostar Laser
ausgetauscht. Die K15-Variante dagegen war bei Piloten sehr
unbeliebt und wurde daher nur begrenzt eingesetzt. Bei ihr

wurden drei Tonnen Panzerung entfernt, um in beiden Fli-
geln je drei leichte Laser unterbringen zu konnen.

VERBESSERUNGEN

Das Vereinigte Commonwealth setzte die Aufriistung ihrer Stu-
ka ganz oben auf seine Prioritdtenliste. Dabei verlor die STU-D6
zehn Warmetauscher, die verbleibenden wurden durch neue
Modelle ersetzt, die ihre Leistung verdoppelten. Weiterhin
sparte man durch den Einbau eines XL-Reaktors zusatzliches
Gewicht. Zwei KSR-6-Werfer mit vier Tonnen Munition ersetz-
ten die in der Nase der Stuka angebrachten Raketenlafetten
und jedem Fliigel wurde ein LSR-20-Werfer hinzugefigt.

Die neue STU-D7 ist eine leistungsstarke Weiterentwick-
lung der STU-D6. Die LSR-Lafetten wurden entfernt und statt-
dessen je eine Klasse-5-Rotations-Autokanone mit insgesamt
zwei Tonnen Munition eingebaut. Die schweren Laser wur-
den gegen ER-M-Laser getauscht, je drei davon in beiden
Tragflachen. Des Weiteren wurde eine LSR 20 in die Nase des
Jagers verlegt und alle Raketenwerfer verfligen tGber eine An-
bindung an das raffinierte Artemis IV-FLS. Zuletzt wurde ein
weiterer Warmetauscher hinzugefiigt.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Captain Mark Allan: Mark zeigte bei verschiedenen Ein-
heiten gute Leistungen, darunter die Avalon-Husaren, die
Syrtis-Fusiliere und das NAIW-Ausbildungskader. Er und seine
Stuka sind momentan den prestigetrachtigen Davion Guards
zugeteilt und zahlt zu ihren fahigsten und professionellsten
Piloten.

Pilot James Doogan: Als Mitglied der Wolfs Dragoner gehort
Doogan zu den wenigen nicht-Davion Piloten, die eine Stuka
fliegen. Seine durchgehend schwarze Stuka, die ,Dark Death”,
wurde den Dragonern {berlassen, nachdem Kurita-Truppen
sie erbeutet hatten.

Ironischerweise sollte die ,Dark Death” mehr Kurita-Jager
als Davion-Maschinen zerstéren. Als der Plan fehlschlug, die
Dragoner nach Ablauf ihres Vertrages zum Bleiben zu zwin-
gen, sandte die VSDK eine Streitmacht hinter dem Angehé-
rigenkonvoy der Dragoner her, welche in die Sicherheit der
Vereinigten Sonnen floh. Mit fanatischer Hingabe schnitt
Doogans Stuka durch das angreifende Galedon-Regiment.
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Typ: Stuka Waffen und Munition Position Tonnage Hitze KRW  MRW LRW ERW
Technologieniveau: Innere Sphére Mittelschwerer Laser Bug 1 3 5 — — —
Tonnage: 100 LSR-20 Bug 10 6 12 12 12 —
Kampfwert: 1.794 Munition (LSR-20) 12 — 2
KSR-4 Bug 2 3 6 — — —
Ausriistung Gewicht Munition (KSR-4) 25 — 1
Antrieb: 300 19 2 Schwere Laser RF 10 8 8 8 — —
Sicherer Schub: 5 2 Schwere Laser LF 10 8 8 8 — —
Maximaler Schub: 8 2 Mittelschwere Laser Heck 2 3 5 — — —
Strukturelle Integritat: 10
Warmetauscher: 30
Treibstoff: 400
Cockpit:
Panzerungswert: 240
Panzerungs-
wert
Bug 84
Fliigel 54/54

Heck 48




DIE ERSTEN SEIT JAHRHUNDERTEN ... m

dhrend der ersten beiden Nachfolgekriege fiihrten die fiinf GroBen Hauser einen totalen Krieg, der selbst das Ausmal3 des Amaris-Biirgerkrieges Uberschritt. Durch die Nutzung jeder
Waffe, die sich in Menschenhand befand, wurden in diesen zwei Kriegen zahlreiche Systeme zerstért, viele Planeten unbewohnbar gemacht und der technologische Wissensstand der
Menschheit ins Zeitalter der Kriege zurtickgeworfen, zumindest auf den meisten Planeten. Manche Planeten fielen sogar noch weiter zurlick. Aber das war erst der Anfang.

Operation Heiliges Grabtuch hat dem technologischen Wissen der Inneren Sphére in fiinf Jahren wohl mehr Schaden zugefiigt, als die Nachfolgestaaten sich selbst in den ersten 200 Jahren der Nach-
folgekriege. Wahrend die Kriege die materielle Infrastruktur der Inneren Sphére zerstorten, ermordeten ROM-Agenten ComStars Hunderte von Wissenschaftlern und leitenden Ingenieuren. Die techno-
logische Entwicklung und der Wiederaufbau wurden durch die Ermordung jedes Wissenschaftlers, Professors oder innovativen Technikers um Jahre zurlickgeworfen. Sie alle waren Opfer einer geheimen
Politik ComStars, welche das Ziel hatte, die Innere Sphare in technologischer Riickstandigkeit zu halten, bis zu dem Tag, an dem ComStar die wenigen verbliebenen Streitkrafte der Gro3en Hauser ohne
grof3e Probleme angreifen und besiegen wiirde, um als Retter der Menschheit zu gelten, der die Jahrhunderte der Kriege beendet hat. Und dennoch, trotz dieser Riickschldge sollte sich die Natur des
Menschen durchsetzen und deren Einfallsreichtum am Schlu3 obsiegen. Das erste Anzeichen dafiir, dass die Innere Sphare sich zu erholen begann, war die Enthiillung des schweren Mechs Merlin im
Jahr 3010. Da ROM, zusammen mit jedem anderen Geheimdienst der Inneren Sphare, die AuBenwelt Allianz als riickstandig betrachtete (selbst fur Peripherie-Verhaltnisse), sah keiner voraus, dass dieser
Staat die Heimat des ersten seit Jahrhunderten neu entwickelten BattleMechs werden wiirde [Obwohl er der Erste war, wurde das Design des Merlin aus diesem Abschnitt entfernt und ist neuerdings in
seiner Original-Konfiguration im Hardware-Handbuch 3058 Upgrade aufgefiihrt, somit ist sein Erwahnen hier Gberfllssig. - Anm. d. Red.]

Dreizehn Jahre spater konnte Defiance Industries diesen Erfolg mit dem innovativen Hatchetman kopieren. Als der erste in den Nachfolgestaaten entwickelte Mech war der Hatchetman nicht nur
als Zeichen dafir wichtig, dass der Merlin kein Zufall war, sondern auch dank seines innovativen Rettungssystems und der im Arm integrieren Schlagwaffe fir Handgemenge eine wirkliche Innovation.
Zu dieser Zeit war Niemandem bekannt, dass dies ein Zeichen fiir die aufkeimende Verbindung zwischen den Hausern Davion und Steiner war. Wahrend ComStars erster Bereich mal wieder Uber eine
Wiederbelebung von Operation Heiliges Grabtuch debattierte, flihrte die Erprobung des Raven und des Cataphract in der Konféderation Capella zu einem Ende der Diskussion. Es war der Beweis, dass
sich die Menschheit weigerte, noch weiter in der Technologie zuriickzufallen.

Es wurde damit gerechnet, dass es immer noch Jahrhunderte dauern wiirde, bis die Innere Sphare wieder auf dem Level des Sternenbunds ware. Dies war jedoch nur solange der Fall, bis die Gray
Death Legion, ein Séldnerregiment, auf dem Planeten Helm einen verschollenen Kernspeicher einer Sternenbundbibliothek entdeckte und diesen im Jahr 3028 (trotz aller Widrigkeiten) dem Lyranischen
Commonwealth Ubergeben konnte (welches diesen direkt zur gemeinsamen Nutzung an die Vereinigten Sonnen weitergab). Kurz danach schloss ComStar einen militarischen Hilfsvertrag mit dem
Draconis-Kombinat, um dem wachsenden Steiner-Davion Koloss entgegentreten zu konnen. Dieser Vertrag sah Mechlieferungen seitens ComStar an das Kombinat vor. Obwohl ComStar sich bem{ihte,
alle fortschrittlichen Technologien vor Ubergabe an das Draconis-Kombinat aus den Mechs der Sternenbundira zu entfernen, gelangte das Kombinat dennoch, dank der Schlampigkeit ComStars, an
einige Komponenten der urspriinglichen Sternenbund-Technologie und konnte dank dieser die Wiederentdeckung der verloren geglaubten Technologien in Angriff nehmen. Die Innere Sphére begann
somit, die verlorenen Technologien und Geheimnise der letzten Jahrhunderte, das so genannte LosTech, in kleinen und grof3en Schritten wieder zu entdecken. Dies gelang ohne gro3e Schwierigkeiten,
bis die friiheren Sternenbundverteidigungsstreitkrafte, die sich nun die Clans nannten, eine Invasion der Inneren Sphare starteten.

Die Menschheit, ganz gleich wie dunkel das Zeitalter war, schritt weiter voran. Im folgenden Abschnitt sind diese neuen Mechs aufgefiihrt, die beweisen, dass ihre Neuentwicklungen, die seit Jahrhun-
derten stagnierenden, technologische Maf3stabe tbertreffen.
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Masse: 35 Tonnen
Rumpf: Hellespond Typ R
Reaktor: Omni 175
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

2 Ceres Metall Mittelschwere Laser

1 Harpoon-6 KSR Lafette

1 Ceres Metall ECM- X1 System
Hersteller: Hellespond Industries
Primarer Herstellungsort: Sian
Kommunikationssystem: CeresCom Model 22-A
Ortungs-/Zielerfassungssystem: C-Apple Churchill

UBERSICHT

Eingezwangt zwischen der Liga Freier Welten und den Ver-
einigten Sonnen suchte die kleine Konfoderation Capella
am Ende des Dritten Nachfolgekrieges verzweifelt nach Ver-
starkungen fur ihre Truppen. Ein neues Forschungs- und Ent-
wicklungsprogramm war ein verzweifelter Versuch, um die
seit langem verlorenen Technologien des hoch entwickelten
Sternenbundes wieder zu entdecken. Obwohl das Programm
ein technologischer Erfolg war, waren die entwickelten Proto-
typen zu unhandlich, um sie auf die existierenden Mechs der
Konféderation zu installieren. Anstatt die vielversprechenden
Technologien aufzugeben, wies Kanzler Maximillian Liao sei-
ne Techniker an, einen neuen Mech zu entwickeln, der die neu
entwickelten Prototypen in die Schlacht tragen kann. Das Er-
gebnis war der RVN-1X Raven von Hellespond Industries.

EIGENSCHAFTEN
Leicht bewaffnet und gepanzert liberlasst der Raven Kampfe
eher anderen Einheiten, wahrend er sich auf seine primaren
Aufgaben konzentriert: Diese sind die elektronische Kriegs-
fiihrung und die Unterstiitzung anderer Mechs auf Kompa-
nieebene. Wahrend der Mandver der Kompanie bietet der
Raven ECM-Abdeckung, um die Bewegungen der eigenen
Truppen zu verdecken oder er benutzt seine fortschrittlichen
Sensoren, um den Weg auszukundschaften, um Hinterhalte
oder andere Uberraschungen vorzubereiten. Wenn die Feu-
ergefechte begonnen haben, geht der Raven typischerweise
auf Distanz, um die Artillerie oder indirektes Feuer zu dirigie-
ren. Der Raven ist buchstdblich um das ECM-System von Ceres
Metall herum gebaut. Das fortschrittliche System funktioniert
allerdings nicht ohne Probleme, wie das Beispiel einer be-
schadigten Elektronik zeigt, die damit andere Systeme stort.
Die Stérungen sind Ublicherweise auf die Kommunika-
tions- und Zielerfassungssysteme limitiert, aber gelegentlich
werden auch andere Systeme durch kraftige elektromagneti-
sche Impulse behindert.

EINSATZ

Obwohl der Raven als UnterstlitzungsMech auf Kompanie-
ebene konzipiert wurde, haben nur wenige capellanische
Kompanien einen Raven auf permanenter Basis erhalten.
Stattdessen hat Haus Liao den Raven auf Bataillonsebene
eingesetzt, indem er als tempordres flinftes Mitglied der Be-
fehlslanze angegliedert wurde. Der Kommandant des Batail-
lons setzt den Raven flr spezielle Missionen ein, in denen
elektronische Unterstiitzung fiir eine Kompanie oder Lanze
seines Kommandos bendtigt werden. Manche Kundschafter-
lanzen in prestigetrachtigen Einheiten haben einen Raven auf
permanenter Basis zugeteilt bekommen.

Wahrend des Vierten Nachfolgekrieges erbeutete Haus Da-
vion viele Ravens, als sie sich durch die Konféderation Capel-
la kdmpften. Einige dieser erbeuteten Mechs wurden in das
New Avalon Institut der Wissenschaften geschickt, um die un-
bekannten Technologien zu erforschen. Viele andere wurden
eingesetzt, um Gefechtsverluste in den Einheiten zu ersetzen,
durch welche sie erbeutet wurden. Der Raven wurde dadurch
so oft in den Reihen der AVS gesichtet, dass viele zivile Beob-
achter félschlicherweise denken, dass er ein neu entwickelter
Mech des Hauses Davion ist. Einer der Einsatze der Ravens war
die unterstlitzende ECM-Abdeckung fiir die teilnehmenden
Einheiten der Operation Intruders Communion. Zwei Raven
unterstiitzten das Team, welches ausgesandt worden war, um
ein geheimes Labor des NAIW auf Bethel zu Gberfallen. Im An-
gesicht harter Gegenwehr einiger Elemente der Davion Light

Guards gelang es den capellanischen Truppen dennoch, den
Uberfall erfolgreich durchzufiihren und mit einem neuen
und leistungsstarken Myomermuskel im Austausch fir den
Verlust eines Raven zu entkommen.

VARIANTEN

Die Vereinigten Sonnen ersetzten die ,problematischen” Teile
der capellanischen Elektronik in den meisten ihrer erbeute-
ten Ravens. Die nachfolgende Variante RVN-2X ersetzte die
ECM-Ausstattung mit einem schwerem Laser und zusdtz-
lichen 2,5 Tonnen Panzerung. Die Konféderation Capella
beschaftigte sich weiterhin mit den erbeuteten dreimal so
starken Myomermuskeln aus dem Bethel-Labor. Haus Liao
entdeckte zu spat, dass die Technologie eine Schwachstelle
hat. Sie verschwendeten Zeit und Ressourcen, um Ihre Mechs
mit den neuen Myomeren auszurlisten, nur um zu sehen,
dass diese bei dem ersten Kontakt mit einem speziell kon-
taminierten Gas in Flammen aufgehen. Trotz des schlechten
Starts setzte das Haus Liao die Experimente mit dem Myomer
weiter fort. Der RVN-3X erhohte seine Grundgeschwindigkeit
mit dem Einbau dieser neuen Myomere. Da er nicht fur den
direkten Schlagabtausch vorgesehen ist, gleichen die Vorteile
des neuen Myomers die Nachteile mehr als aus. Eine zweite
capellanische Variante, der RVN-4X, ist ein Versuch, den Mech
in eine reine Kampfeinheit zu verwandeln. Aufgrund der
entfernten ECM-Ausstattung konnte dieses Design mit fiinf
Sprungdiisen, zwei Maschinengewehren und einer Tonne
Munition ausgeristet werden. Die Panzerung wurde bis zur
maximal méglichen Gewichtsklasse aufgestockt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Subcommander Jordan Weiss: Fanatisch dem Haus Liao er-
geben, gehort Weiss zu den Capella-Husaren und ist als Scout
ein absoluter Experte. Jordans Freude, als er mit der Zuwei-
sung eines Raven geehrt wurde, kiihlte nach seinen Kamp-
ferfahrungen gegen das Tooth of Ymir-Séldnerregiment aller-
dings merklich ab. Im Kreuzfeuer feindlicher Mechs gefangen,
wurde Weiss’ Raven mehrmals getroffen. Das ECM-System
Uberhitzte und schloss alle seine Kontrollsysteme kurz. Weite-
rer erlittener Schaden blockierte die Cockpitabdeckung des
Mechs, so dass Weiss in einem bewegungsunfahigen Mech
in der Mitte eines Schlachtfelds gefangen war. Er verbrachte
die ndchsten 30 Minuten in Dunkelheit, in denen er mehrere
Elektroschocks durch die kurzgeschlossenen Elektrosysteme
erhielt und betete, dass niemand auf einen bewegungsunfa-
higen Mech schieflen wiirde.



RVN-1X RAVEN

Typ: Raven
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 35
Kampfwert: —
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 35
Antrieb: 175 7
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 0
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 64 4
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 6
Torso-Mitte 1 8
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/LTorso 8 6
R/L Torso (Rucken) 3
R/L Arm 6 6
R/L Bein 8 8
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
2 Mittelschwere Laser RA 2 2
KSR-6 RT 2 3
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1
EK-Ausristung LT 4 7,5
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WLF-1 WOLFHOUND
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Masse: 35 Tonnen
Rumpf: Arc-Royal KH/3
Reaktor: GM 210
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Duralex Medium
Bewaffnung:

1 Setanta Schwerer Laser

4 Defiance B3M Mittelschwere Laser
Hersteller: TahrHes Industries
Primarer Herstellungsort: Tharkad
Kommunikationssystem: O/P Com-22/H47
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Digital Scanlok 47

UBERSICHT

Nach dem grof3en Erfolg des neu entwickelten und produ-
zierten Hatchetman nur einige Jahre zuvor, befahl Archon
Katrina Steiner der riesigen Militarindustrie des Common-
wealth von den Fortschritten von Defiance Industries zu
profitieren und einen neuen BattleMech zu produzieren,
der in der Lage waére, die leichten Mechs des Hauses Kuritas,
welche daflir bekannt waren, die Uberschweren Mechs der
LCS zu beschdamen, zu jagen und zu besiegen. Aufgrund des
erfolgreichen Desert Knights-Projekts wurde die Séldnerein-
heit Kell Hounds ausgewahlt, die fiir Ihre absolute Loyalitat
dem aktuellen Archon und Haus Steiner gegeniiber bekannt
war, um im Frihjahr 3028 ein neues experimentelles Mech-
design zu testen. Im Gegensatz zum Hatchetman, der von
Defiance Industries mit Hilfe einer wissenschaftlich geprag-

ten Séldnereinheit (Team Banzai) produziert wurde, entstand
der Wolfhound nahezu komplett im Commonwealth. Nur fir
die innovative Rettungsautomatik wurde Hilfe von auf3en in
Anspruch genommen.

EIGENSCHAFTEN

Der Wolfhound enthlt viele Funktionen, die in ausgedehnten
Kampagnen niitzlich sind. Er ist nur mit Energiewaffen aus-
geristet, was bedeutet, dass er niemals das Schlachtfeld ver-
lassen muss, um neu munitioniert zu werden. Ein einzelner
schwerer Laser erlaubt ihm, viele leichte Mechs, wie seinen
Erzfeind den Jenner, im Distanzkampf zu vernichten, wahrend
vier mittelschwere Laser dem Wolfhound auch im Nahkampf
eine heftige Schlagkraft verleihen. Einer der mittelschweren
Laser ist im Riicken montiert, so dass der Wolfhound das Feu-
er auch auf schnelle Einheiten, die traditionell versuchen in
seinen Riicken zu gelangen, eréffnen kann. Allerdings lauft
der Mech mit nur zehn Warmetauschern schnell heiB3, so dass
kompetente MechKrieger einfach ihre Waffen rotierend ein-
setzen, je nachdem in welcher Kampfdistanz sich der Gegner
gerade befindet. Wenn er einem Jenner gegenubersteht, halt
der Wolfhound immer Distanz, wahrend er im Kampf gegen
einen Panther immer innerhalb der Minimalreichweite der
PPK bleibt. Wie der gemeinsam entwickelte Hatchetman
verfuigt auch der Wolfhound tber das innovative Cockpitret-
tungssystem, welches dem MechKrieger auch in feindlicher
Umgebung einen sicheren Ausstieg erlaubt. Obwohl der
Wolfhound dafiir in einer aufrechten Position mit einer frei-
en Flugbahn ohne Hindernisse sein muss, hat dieses radikal
neue System bereits zahlreiche Leben gerettet.

EINSATZ

Letztendlich hat der Wolfhound, erganzend zum Testpro-
gramm durch die Kell Hounds, auch seinen Weg in die Rédnge
der Soldnereinheit Wolfs Dragoner gefunden. Diese beiden
Einheiten nutzten die Gelegenheit des Vierten Nachfolgekrie-
ges, um den Mech zu testen und das Ergebnis beeindruckte
viele Beobachter. Besonders erfolgreich waren Wolfhounds
gegen die priméren leichten Mechs des Kombinats, den Pan-
ther und den Jenner. Nach dem Krieg bestellte das Vereinigte
Commonwealth groBe Mengen an Wolfhounds, um damit
leichte Einheiten in den beiden Armeen der Allianz auszu-
statten. Bis zum Krieg von 3039 waren die Wolfhounds auf die
Hauseinheiten der beiden Hauser sowie deren loyalste Sold-
nereinheiten beschrankt. Im Gegensatz zu vielen anderen
Mechs nahm der Wolfhound in diesem ein Jahr andauernden

Krieg nicht an vielen Schlachten teil, so dass Haus Kurita nur
eine Handvoll erbeuten konnte. Das Kombinat war von der
Maschine beeindruckt, jedoch verbot ihre Kultur einen Nach-
bau eines ,unterlegenen, minderwertigen” Mechs eines an-
deren Hauses, so dass das Kombinat die Mechs auseinander-
baute und untersuchte: Dies flihrte etwa ein Jahrzehnt spater
zur Entwicklung des fortschrittlicheren Wolftrap.

VARIANTEN

Da es ein sehr neues Design ist, sind aktuell keine existieren-
den Varianten des Wolfhound bekannt, obwohl es Berichte
gibt, das einzelne MechKrieger den Riickenlaser gegen einen
zusatzlichen Warmetauscher oder einen nach vorne positio-
nierten Laser tauschen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Major Daniel Allard: Als ein Mitglied der legenddren Kell
Hounds, bekam Daniel Allard den ersten Prototypen des
Wolfhound zur Nutzung, da er nach der Zerstérung seiner
Valkyrie in 3027 ein Hauptmann ohne Mech war. Er sollte ihn
spater in vielen bekannten Schlachten benutzen, ehe er zum
kommandierenden Offizier der Kell Hounds ernannt wurde.

Truppenkommandant Melissa Berret: Trotz der heftigen
Kampfe im Krieg von 3039 war der einzige nicht in einer Ein-
heit des Vereinigten Commonwealths eingesetzte Wolfhound
nicht unter dem Banner von Haus Kurita zu finden, sondern
in der Liga Freier Welten. Obwohl sie durch die Dritten Crucis
Lancers auf Marcus schwere Verluste erlitten, gelang der 25.
Marik-Miliz ein einziger Erfolg wahrend der Kampfe; ein Ab-
lenkungsangriff von Kapitan Berret. lhre Lanze lenkte meh-
rere Kompanien von leichten Lanciers Mechs ab, um Druck
von ihrem Regiment zu nehmen, indem Sie mit einer einfa-
chen ,schlag zu und renn weg“-Taktik Versorgungsdepots
hinter den Lanciers-Linien angriff. Als die Landungsschiffe
der 25. endlich zur Evakuierung erschienen, gelang es Berrets
Lanze, einen Wolfhound mit einem zerstorten Cockpit, zum
Rendezvous-Punkt zu gelangen. Durch die vielen Verluste im
Feld befordert, ibernahm Truppenkommandant Berett den
erbeuteten Mech, den sie ,Kleine Gefélligkeiten” nannte, um
die Moral der zerschlagenen Truppe zu starken.
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Typ: Wolfhound
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 35

Kampfwert: 932

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3,5
Antrieb: 210 9
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 120 7,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 11 16
Torso-Mitte (Riicken) 6
R/LTorso 8 11
R/L Torso (Riicken) 5
R/L Arm 6 12
R/L Bein 8 16
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Schwerer Laser RA 2
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Mittelschwerer Laser ™ 1 1
Mittelschwerer Laser T™ (R) 1 1




HCT-3F HATCHETMAN
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Masse: 45 Tonnen
Rumpf: Chariot Typ Il
Reaktor: GM 180
Reisegeschwindigkeit: 43 Km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 Km/h
Sprungdiisen: Luxor 2/Q
Sprungreichweite: 120 Meter
Panzerung: Durallex Medium
Bewaffnung:

1 Defiance Killer Autokanone

2 Defiance B3M Mittelschwere Laser
Hersteller: Defiance Industries
Primérer Herstellungsort: Hesperus ||
Kommunikationssystem: TharHes Thalia HM-22
Ortungs-/Zielerfassungssystem: TharHes Ares 8-a

UBERSICHT

Der HCT-3F Hatchetman ist ein sehr unublicher Mech. Ob-
wohl er vom Lyranischen Commonwealth in Auftrag gege-
ben wurde, stammt das Design urspriinglich aus dem NAIW
der Vereinigten Sonnen. Da er die erste wirkliche technische
Innovation seit dem Ende des Sternenbundes werden sollte,
sorgte sein Produktionsstart durch Defiance Industries im
Jahr 3023 fiir grof3es Aufsehen in der Inneren Sphare.

EIGENSCHAFTEN

Der Hatechetman ist mit einem Beil, seinem Markenzeichen,
bewaffnet und glénzt besonders im Hauser- und Nahkampf.
Die Killer-Autokanone ist eine zuverlassige und effiziente
Waffe und dadurch, dass sie im rechten Torso angebracht ist,
ist sie gut durch die Panzerung geschiitzt. Durch die Konst-

ruktionsidee mit zwei 10-Schuss-Munitionsgiirteln, die vom
Enforcer der Vereinigten Sonnen ausgeliehenen wurde, kann
die Autokanone 20 mal feuern. Zwei an den Armen montierte
mittelschwere Laser unterstiitzen die Hauptwaffe.

Wenn der Hatchetman in seiner bevorzugten Umgebung
eingesetzt wird, kompensieren die Sprungdiisen die langsa-
me Geschwindigkeit des Mechs. Dennoch kann der Hatchet-
man aufgrund seines Mangels an Geschwindigkeit und Pan-
zerung auf offenem Geldande in Nachteil geraten.

Der vielfaltige Ares-8a Kampfcomputer des Hatchetman
bemerkt herankommende Raumjager und unterstiitzt seinen
Piloten bei der Bekdmpfung dieser. Die System-Sensoren sind
in der gepanzerten Kugel links neben dem Kopf montiert.

Das uniblichste Element des Hatchetman ist die revoluti-
ondre Rettungsautomatik. Der komplette Kopf wird vom be-
schadigten Mech abgesprengt und raketenbetriebene Diisen
tragen ihn davon. Da dieses System in der Theorie sicherer als
die herkdmmlichen Rettungssysteme ist, hat es gro3e Popu-
laritat erreicht und wurde auch in den neuen Wolfhound ein-
gebaut. Der einzige Nachteil dieses neuartigen Rettungssys-
tem ist, dass der beschadigte Mech entweder stehen, knien
oder mit aufgerichtetem Kopf sitzen und die Flugbahn von
jeglichen Hindernissen frei sein muss.

EINSATZ

Die ersten produzierten Hatchetmen wurden dazu genutzt,
die Garnison groBerer lyranischer Stadte zu verstarken. An-
gespornt durch friihe Erfolge erbaten auch andere Einheiten
den Mech, um ,zusammengeflickte” Mechs aus den Nachfol-
gekriegen zu ersetzen, obwohl er gar nicht fiir eine generelle
Verbreitung vorgesehen war. Als Verbiindeter des Common-
wealth bekamen auch die Vereinigten Sonnen Hatchetmen
kurz vor dem Vierten Nachfolgekrieg geliefert. Da durch die
Nutzung des Enforcers bereits ein dhnlicher Mech bekannt
war, wurde der Hatchetman schnell ein Favorit in Einheiten,
wie den ersten Kathil Ulanen und den Crucis Lanciers. Das ers-
te Gefecht erlebte der Hatchetman, als Elemente der Vierten
Proserpina Husaren eine Stadt auf dem lyranischen Planeten
Seven angriffen. Oberst Kesters Bataillon der 26. Lyranischen
Garde war auf dem Planeten stationiert und glicklicherweise
hatten sie gerade den neuen Mech erhalten. Indem er seine
Hatchetmen als Ablenkung nutzte, lockte Kester die Angrei-
fer in eine grofRe Industrieanlage. Unterdessen evakuierte der
Rest des Bataillons ein Krankenhaus und einen Universitdts-
komplex, der sich im Radius der Feindbewegungen befand.
Inmitten der Tirme und Gange des Industriekomplexes ver-

diente der Hatchetman sich seinen Namen. Als gegnerische
Mechs die gesuchten lyranischen Gardemitglieder aufzusto-
bern versuchten, tauchten die Hatchetmen aus ihren Verste-
cken auf, um die MechKrieger des Kombinats zu Giberraschen.
Sie schossen diese aus kirzester Distanz entweder ab oder
spalteten den Gegner mit dem Beil in zwei Halften.

VARIANTEN

Der Hatchetman ist eine der Entwicklungen, welche das ent-
stehende Vereinigte Commonwealth fiir die Optimierung mit
den wieder entdeckten Technologien vorgesehen hat. Eine
Reihe Prototypen ersetzen die Autokanone durch experimen-
telle Waffen mit Streumunition.

Dem Draconis-Kombinat gelang es, einen Hatchetman
basierend auf einem erbeuteten lyranischen Modell zu kon-
struieren, aber die Techs von Haus Kurita waren nicht in der
Lage, die revolutiondre Rettungsautomatik nachzubauen.
Das Design wurde nur halbherzig von den Testpiloten des
Kombinats aufgenommen, so dass es letztendlich wieder auf-
gegeben wurde.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Leutnant Helimar Senton: Als Mitglied in Oberst Kesters Ba-
taillon war Leutnant Senton der erste MechKrieger, der einen
bestatigten Abschuss mit dem Hatchetman erzielte. Da sein
Opfer ein Offizier war und der schaurige Angriff mit einem
Beil von den Kameras eines lokalen Nachrichtenteams aufge-
zeichnet wurde, wurde Senton zu einem lokalen Helden.

In den folgenden Jahren erreichten Senton und sein
dunkelgriiner Hatcheman, den er ,Alien” getauft hatte, fir
Schlachten an der Kurita-Front viele Ehrungen. Unter lhnen
waren die Kdmpfe auf Kandis, Engadin und Alnasi.

MechKrieger Austin Vorster: Als Mitglied der elitdren McKin-
nons Raiders Haus Davions seit dem jahre 3023 hat Austin
Vorster nahezu sein gesamtes Erwachsenenleben in dieser
Kompanie verbracht. Jahre harter Kimpfe verwandelten das
einstige Greenhorn, der noch ,nass hinter den Ohren” war in
einen MechKrieger, der von seinen Kameraden und Vorge-
setzten respektiert wird. Austins Hatchetman war vorher dem
NAIW zugeteilt, wo er Versuchsobjekt einiger experimenteller
Modifikationen war. Der Mech hat auf dem linken Arm drei
mittelschwere Laser montiert und fungiert als Prifstand fir
einen Prototypen einer LB-X10-Autokanone.
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Typ: Hatchetman
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 45

Kampfwert: 854

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4,5
Antrieb: 180 7
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 4
Warmetauscher: 11 1
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 104 6,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 6
Torso-Mitte 14 14 -
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/LTorso 11 14
R/L Torso (Riicken) 4
R/L Arm 7 11
R/L Bein 11 11
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/10 RT 7 12
Munition (AK/10) 20 ™ 2 2
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Beil RA 3 3
Sprungdiisen RB 2 1
Sprungdiisen LB 2 1




CTF-1X CATAPHRACT
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Masse: 70 Tonnen
Rumpf: Erdwerk CTF
Reaktor: VOX 280
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Kallon Royalstar
Bewaffnung:
1 Ceres Metall Smasher PPK
1 SarLon Autokannone Typ 10
4 Ceres Metall Mittelschwere Laser
Hersteller: Erdwerk
Primarer Herstellungsort: Tikono, Grand Base
Kommunikationssystem: CommuTech Multi-Channel 10
Ortungs-/Zielerfassungssystem: BlazeFire Sightlock

UBERSICHT

Carver 5 wurde im Jahre 2953 durch die Liga Freier Welten
erobert und so wurde der Konfoderation Capella ihre lebens-
wichtigen Produktionsstétten fiir schwere und lberschwere
BattleMechs genommen. Die Kampfe zur Befreiung dieser
Welt dauerten drei Jahre und als sich der Staub gelegt hatte,
waren die Carver-5-Produktionsstatten nur noch brennende
Ruinen. Als Ergebnis hatte die Konféderation Capella wah-
rend der letzten Jahre des Dritten Nachfolgekrieges kaum
noch schwere BattleMechs. Folglich war die Entwicklung des
Cataphract eine Folge der Knappheit an schweren Mechs in
der Konféderation Capella. Doch was als eine der stolzesten
Entwicklungen in der Geschichte Haus Liaos im 31. Jahrhun-
dert gedacht war, wurde zum Symbol der schlimmsten Nie-
derlage der Konféderation.

EIGENSCHAFTEN

Die industrielle Basis der Konfoderation war ruiniert und
durch den Vierten Nachfolgekrieg nicht mehr in der Lage,
schwerere Mechs als den Vindicator herzustellen. Allerdings
konnten einzelne Fabriken immer noch Einzelteile schwerer
Mechs herstellen. Der Cataphract war das Ergebnis dieses
Mischmaschs an vorhandenen Teilen. Herzlos als ,Franken-
Mech” bezeichnet, dhnelt der Cataphract auf dem Papier
einem ,watschelnden Haufen” aus notdirftig zusammen-
gebauten Komponenten, welche bereits gelegentlich in an-
deren Mechs die Nachfolgekriege beehrt hatten. Die Arme,
der Torso und der rechte Arm basieren auf dem Marauder
und viele Teile des Phoenix Hawk wurden ebenfalls integriert.
Der linke Arm war urspriinglich der rechte Arm eines Shadow
Hawk (der erste Prototyp hat gegenwartig immer noch den
Handaktivator eingebaut). Aber anders als der befiirchtete,
notdirftig zusammengebaute mechanische Alptraum wurde
der Cataphract gewissenhaft entwickelt und die Teile fiir ihre
Rolle an der Maschine angepasst. Vielleicht war das Ergebnis
optisch nicht zufriedenstellend, aber er war sowohl funkti-
onsfahig und er konnte (und das war das Entscheidende)
durch die Konfoderation gebaut werden.

Mit dicker Panzerung beschichtet, kann der Cataphract ei-
nigen Schaden absorbieren. Aber was noch wichtiger ist, er
kann auch austeilen. Auf langere Distanz verschafft die Ceres
Metall Smasher PPK (vom Vindicator ausgeliehen) kombiniert
mit der Sarlon Autokanone eine grausame Schlagkraft. Im
Nahkampf verschafft ein Quartett von mittelschweren Lasern
von Ceres Metall sowohl von vorne als auch im Riicken Feuer-
kraft auf kurze Distanz.

EINSATZ

Der Cataphract war dafiir vorgesehen, innerhalb der Konféde-
ration Capella der schwere ,Standard“-Mech zu werden, aber
der Verlust von Tikonov im Vierten Nachfolgekrieg lies diese
Plane entgleisen. Dadurch waren es die Truppen des Hauses
Davion, welche das neue Mechdesign in groBer Anzahl zu-
geteilt bekamen. Auf den durch die Armee der Vereinigten
Sonnen eroberten Welten nutzen viele der an der erfolgrei-
chen Operation Ratte teilnehmenden Einheiten die dort er-
beutete oder hergestellte Ausristung fur den Wiederaufbau
Ihrer Truppen. Der Cataphract wurde haufig in den Reihen der
Crucis Lanciers gesichtet und das Auftauchen eines capellani-
schen Mechs in den Reihen Davions stiftete im Krieg von 3039
bei den Truppen des Hauses Kuritas an der Draconis-Grenze
Verwirrung. Ebenso gelangten die St. lves Lanciers an einige
Cataphracte, als sich der St. lves Pakt von der Konfoderation
Capella abspaltete.

Die verheerende Niederlage im Vierten Nachfolgekrieg
zerstorte den letzten dirftigen Halt von Kanzler Maximili-
an Liao zur Realitdt. Seine Tochter Romano lbernahm die
Kontrolle tiber die kiimmerlichen Reste der Konféderation
Capella. Unter ihrer Fiihrung wurden die kommerziellen Fab-
riken auf Betelgeuse in eine mit,,wichtigeren” Aufgaben um-
gewandelt. Mit Folter und Exekutionen als tagliches Druck-
mittel unternahmen die (liberlebenden) Arbeiter hektische
Anstrengungen, so dass der Cataphract ab 3032 serienmaBig
gefertigt werden konnte, gerade rechtzeitig, um an der Ge-
genoffensive gegen andurische Angreifer teilzunehmen.

VARIANTEN

Im CTF-2X werden im Austausch gegen zwei Warmetauscher
zwei Tonnen Panzerung hinzugefiigt. Ein schwerer Laser von
Firmir ersetzt die PPK und die Torsolaser sind vorne ange-
bracht. Die am Arm montierten mittelschweren Laser werden
durch Hovertec Quad KSR-4-Raketenlafetten am linken Arm
ersetzt. Der 2X tragt zusatzlich noch eine Tonne mehr Muniti-
on fur die Autokanone.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Sergeant Major George Lytton: Als Mitglieder der elitdaren
McKinnons Raiders (auch bekannt als Zdhne des Fuchses)
fungiert die Lytton-Familie seit dem Beginn der Nachfolge-
kriege als Bodyguards der McKinnons. Lyttons Vater fiel im
Vierten Nachfolgekrieg als er Ross McKinnon beschiitzte. Als
hart und kraftvoll gebauter Mann dient George Lytton in der-
selben Rolle als Beschiitzer von lan McKinnon.

Einer der ersten Prototypen des Cataphracts, der CT-
F2X00013, oder besser bekannt als ,Gllckliche 13 wurde
wadhrend der Verteidigung der eingegrabenen Stadt Tikograd
erbeutet. Die CTF-2X Variante wurde George als Ersatz fur
seinen alten und beschadigten Warhammer gegeben. Lytton
war mehr als gliicklich mit seinem neuen Battlemech, nach-
dem die Techniker Fehler in der capellanischen Herstellung
korrigiert hatten. Die ,Gliickliche 13" wurde spater mit einem
experimentellen schweren ER Laser und drei experimentellen
Warmetauschern ausgestattet.



CTF-1X CATAPHRACT 1

Typ: Cataphract
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 70

Kampfwert: 1.303

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 7
Antrieb: 280 16
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 16 6
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 176 11
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 22 26
Torso-Mitte (Riicken) 9
R/LTorso 15 16
R/L Torso (Riicken) 6
R/L Arm 11 22
R/L Bein 15 22
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7

Mittelschwerer Laser RA 1
Mittelschwerer Laser RT (R) 1
Autokanone/10 RT 7 12
Munition (AK/10) 10 RT 1
Mittelschwerer Laser LT (R) 1
Mittelschwerer Laser LA 1



HTM-26T HATAMOTO-CHI

232

Masse: 80 Tonnen
Rumpf: Erdwerk VOL
Reaktor: Pitban 320
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Mitchell Argon
Bewaffnung:

2 Tiergart PPK

2 Bical-6 KSR 7 Lafetten
Hersteller: Luthien Ristungswerke
Primarer Herstellungsort: Luthien
Kommunikationssystem: Colmax 90
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret D2j

UBERSICHT

Als ComStar dem Kombinat Hunderte von alten Sternen-
bundMechs Ubergab, war der zukiinftige Koordinator mit
dem kurzfristigen Zustrom an Kriegsmaterial nicht zufrie-
den. Er wiinschte sich langfristige Ressourcenvorteile. Einige
Thugs, in denen schludrige ComStar-Techs zufallig Sternen-
bund-Technologie vergessen hatten, wurden zu den Luthien
Rustungswerken geschickt, wo die dortigen Ingenieure be-
auftragt wurden, die verlorenen Technologien so schnell wie
moglich wieder neu zu entwickeln. Anstatt eine vorhandene
ProduktionsstraBe umzuriisten, um eine komplett neue Ka-
rosserie zu bauen, nahmen die Ingenieure die Bewaffnung
des Thug und fligten sie dem ansonsten ungeliebten Charger
hinzu, fir den das Kombinat bereits eine Produktionsstral3e
hatte. Indem sie die Charger-Karosserie nutzten, wurde der

Prototyp gerade rechtzeitig vor dem Krieg von 3039 fertig,
um den Praxiseinsatz zu erproben. Die dort erfahrenen Lek-
tionen wurden in das Hauptproduktionsmodel, den HTM-27T
eingebaut, als die Al Nair Endostahl-Fabrik einige Jahre spater
wieder aufgebaut wurde.

EIGENSCHAFTEN
Trotz der technologischen Hiirden, denen sich die Ingenieure
gegeniibersahen, war das Ergebnis, der Hatamoto-Chi, ein be-
eindruckender Mech. Seine zwei PPKs wurden zu dieser Zeit
als bestmogliche Bewaffnung fiir einen Mech dieser GréR3e
angesehen und seine 14,5 Tonnen Panzerung waren beacht-
lich. Der Nachteil dieser starken Panzerung und Bewaffnung
ist die begrenzte Warmeableitung. Nur 17 Warmetauscher
kiihlen den Mech, so dass der Hatamoto-Chi heil3 lauft, wenn
er seine beiden Hauptwaffen abfeuert. Dies war der Tatsache
geschuldet, dass anstatt des Original-Endostahls des Thug
eine herkdmmliche Charger-Karosserie verwendet wurde.
Versorgt mit einer Tonne Munition behalt der Hatamoto-
Chi die groBen KSR-Werfer, die im Thug Verwendung finden.
Viele Piloten haben wegen dieser geringen Munitionierung
protestiert, aber die Entwickler planten dies als MaBnahme,
damit die Piloten gezwungen sind, auf Distanz zu bleiben, um
die Chance zu minimieren, dass ein zerstorter Hatamoto-Chi
Prototyp in feindliche Hande gelangt. Nachdem zunéchst vie-
le hochrangige Offiziere und Kommandanten, die vermeint-
lich auBerhalb intensiver Gefechte stehen, den Prototypen
erhielten, akzeptierten manche diese Erkldrung, wahrend
andere unnachgiebig blieben.

EINSATZ

Da der HTM-26T nur einen einzelnen begrenzten Testlauf kurz
vor dem Krieg von 3039 hatte, wurden die Prototypen fir
ausgedehnte Tests groBtenteils auf verschiedene Regimen-
ter verteilt. Ihr Erscheinen verwirrte die Kampfcomputer der
Verbiindeten, da sie sie mit Chargern verwechselten. Im An-
schluss an den Krieg von 3039 wurden die MechKrieger nach
Ihrem Feedback zur Leistung des Mechs befragt. Bei einem
erhitzten Austausch zwischen den Piloten der Hatamoto-Chis
und den Beobachtern der Luthien-Ristungwerke wiesen die
MechKrieger auf die zahlreichen Gelegenheiten hin, in wel-
chen der Mech in der Mitte des Gefechts keine KSR-Munition
mehr hatte, wahrend die Beobachter trocken vermerkten,
dass dies ebenfalls die Zerstérung knapp eines Dutzends
Maschinen verhindert hatte, da Reparaturen nach den Kamp-
fen zeigten, dass interne Beschadigungen nicht nur die leere

Munitionsbucht durchdrungen hatten, sondern ebenso den
Ort, fir den eine zweite Munitionsbucht vorgesehen gewe-
sen war, sofern die Entwickler dieses Gewicht nicht hatten
einsparen mussen.

Das Model 27T erschien in den friihen 3040er Jahren und
beendete die Debatte im Guten. Die Mdglichkeit der Mas-
senproduktion von Endostahl erlaubte eine gréf3ere Rake-
tenmunitionierung. Uberhitzung blieb allerdings weiterhin
ein Problem, da das Kombinat keine Massenproduktion von
doppelten Warmetauschern bis kurz nach Beginn der Clan
Invasion hinbekam.

VARIANTEN

Die Luthien Ristungswerke zogen einen Vorteil aus dem
geraumigen modularen Torso, welcher der Karosserie des
Chargers entstammte, um eine Fille an Varianten zu entwi-
ckeln. Indem manchmal Autokanonen montiert wurden,
wurde ein Versuch unternommen, Mechs zu duplizieren,
zu denen die VSDK keinen Zugang hatten, wahrend andere
Varianten (welche LSR-Werfer oder einen schweren Laser,
anstatt KSR-Werfer hatten) von den LRW entwickelt wurden,
um ein in sich abgeschlossenes Design zu erlangen, dass ver-
kauft werden konnte, ohne sich Sorgen um das Zubehér von
Zulieferern machen zu miissen. Dies steuerte zur Konfusion
allierter Truppen bei, deren Geheimdienste nicht genau be-
stimmen konnten, Giber welche Méglichkeiten ein Hatamoto-
Chi verfligt, so dass man nicht genau sagen konnte, ob es ein
Hatamoto-Chi oder eben nur ein modifizierter Charger ist.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Krystal Lutheran: Einem Mitglied der achten
Donegal Guards, MechKriegerin Krystal Lutheran, wurde die
erste Zerstorung eines Hatamoto-Chis wahrend der Kampfe
auf Altais zugeschrieben. Ihr wurden ebenso der zweite und
der dritte Abschuss Giber mehrere Tage des Kampfes hinweg
zugeschrieben, aber angeblich wurde sie immer frustrierter,
da sie glaubte, dass sie den selben Mech immer und immer
wieder zerstéren wiirde, nur um ihn am nachsten oder Uber-
nachsten Tag mit geringen Narben wieder auf dem Schlacht-
feld vorzufinden (voll und ganz méglich, angesichts der
Leichtigkeit, mit der ein Charger oder Hatamoto-Chi repariert
werden kann). Sie wurde durch eben diesen Hatamoto-Chi
mit einem PPK-Treffer ins Cockpit ihres Archers nach sieben
Tagen anhaltender Kdimpfe getotet.



HTM-26T HATAMOTO-CHI 3

Typ: Hatamoto-Chi
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 80

Kampfwert: 1.536

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8
Antrieb: 320 22,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 17 7
Gyro: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 232 14,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 25 33
Torso-Mitte (Riicken) 10
R/LTorso 17 24
R/L Torso (Riicken) 8
R/L Arm 13 25
R/L Bein 17 33
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7
PPK LA 3 7
KSR-6 RT 1 3
Munition (KSR-6) 15 RT 1 1
KSR-6 LT 1 3




DCMS-MX90-D DABOKU
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Masse: 90 Tonnen
Rumpf: Alshain Class 100-X
Reaktor: Hermes 270
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: keine
Sprungreichweite: keine
Panzerung: Wakazashi Standard Platten mit CASE
Bewaffnung:

2 Tronel VI-X Schwere Laser

2 Holly LSR-10 Lafetten

4 Imperator Smoothie-2 Autokannonen
Hersteller: Luthien Rlstungswerke
Primarer Herstellungsort: New Smarkand
Kommunikationssystem: Sipher Security Il
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Matabushi Sentinel-4

UBERSICHT

Im Jahr 3036 nahmen die Luthien Ristungswerke zusammen
mit diversen héherrangigen Offizieren, Wissenschaftlern, For-
schern und sogar graduierten Studenten am Projekt Daboku
(,Rabauke”) teil. Urspriinglich als Think-Tank gedacht, wurde
diese kleine Gruppe vom Koordinator personlich damit be-
auftragt, die Sternenbundtechnologie des auf dem Planeten
Helm gefundenen Kernspeichers zu untersuchen. Ebensoll-
te das, was auch immer der Drache an Ausriistung aus dem
von Theodore Kurita ausgehandelten Deal mit ComStar er-
worben hatte, unter die Lupe genommen werden. Aufgrund
der unterschiedlichen politischen Zusammensetzung seiner
Mitglieder von Anfang an zum Scheitern verurteilt, war das
beste Ergebnis, das erzielt wurde, die Idee zu einem neuen
liberschweren Mech. Der Daboku war als Mech fir Kdmpfe

auf Reichweite gedacht, mit einer @hnlichen Rolle, die der von
IBMU konzipierte Awesome auslibt (sogar die Karosserie wur-
de optisch kopiert). Uninspiriert und verzweifelt versuchten
sie ein Ergebnis zu erreichen, woraufhin das Projekt aufgrund
des Erfolges mit der Hatamoto-Serie in die Hande von LRW
geschoben wurde.

Der Daboku debiitierte ohne grof3es Drumherum im Jahr
3038 und erntete fast sofort den Spott eines fast jeden VDSK-
Piloten. Ein kurzer Testlauf mit 300 Exemplaren wurde produ-
ziert, bevor die Linie eingestellt und Gberarbeitet wurde. Die
Piloten des Daboku bemihten sich redlich, um die LRW tber
die Schwachstellen des Designs bis ins kleinste Detail zu in-
formieren. Nicht selten ergaben Nachbesprechungen seiten-
weise detaillierte Hinweise und Fehlermeldungen.

EIGENSCHAFTEN

Gedacht als Langstreckenwaffenplattform, wurden dem Dabo-
ku duale schwere Tronel Laser zusammen mit Holly LSR-Wer-
fern montiert. Vier leichte Autokanonen wurden hinzugefiigt,
obwohl der Daboku mit seinem Ubergewicht an Langstrecken-
waffen seine Gegner leicht von weitem wegputzen kann. Da
er nur Uber eine unzureichende Anzahl an Warmetauschern
verfiigt, neigt der Mech zu schnellem Uberhitzen.

Eine groBe Portion der Probleme des Daboku resultierten
aus dem Versuch, den Awesome zu kopieren und der Erwar-
tung, dass er mit einer anderen Waffenzusammenstellung
und anderen Systemkomponenten funktionieren wirde. Der
Rahmen war zu schmal, um die multiple Waffenversorgung fiir
die Autokanonen zu handhaben. Erschwerend kam das kon-
stante Klemmen des Holly-Auflademechanismus hinzu. Die
Tronel Laser Uberhitzten notorisch und dank der Inkompatibi-
litdt des Designs konnte kein addquater Hitzeabweiser flir den
Auflademechanismus montiert werden. Im Ergebnis neigt das
Tronel-System dazu, den Zielschaltkreis kurzzuschlieen.

Das grof3te Problem jedoch war die neue CASE-Technolo-
gie, die LRW versuchte aus den diversen SternenbundMechs,
die ComStar versehentlich lieferte, zu kopieren. Anstatt die
Technologie richtig nachzuvollziehen, kopierten die LRW
Techniker die Technologie einfach von Mech zu Mech; und
versaumten, dass CASE — obwohl universell konzipiert —liber
verschiedene Sensoren verfigt, die fiir jeden Mech individuell
eingestellt werden miissen, um es angemessen lberwachen
zu kénnen und damit die Maschine und seinen Piloten zu
schitzen.

Als Ergebnis wurde das CASE System unjustiert in nahezu
jeden Daboku eingebaut. Wenn die unteren Panzerplatten in
der Mitte mit genug Kraft getroffen wurden, gingen Geistsi-

gnale an die Sicherheitsmechanismen, die auf eine katastro-
phale Munitionsexplosion hinwiesen. Es wurde dann umge-
hend die automatische Stilllegung eingeleitet und der Pilot
mit dem Schleudersitz in die Luft beférdert, egal ob das Sys-
tem manuell deaktiviert war oder nicht. Viele VSDK-Piloten
fanden sich wihrend einer Ubungseinheit durch die Luft flie-
gend wieder, sobald ein Dummy-Geschoss den unteren Torso
mit schwererem Aufschlag getroffen hatte.

EINSATZ

Dabokus wurden rechtzeitig an die Grenze zu den Vereinigten
Sonnen geliefert, um am Krieg von 3039 teilzunehmen. Mit
VSDK-Piloten, die iber die Probleme mit dem CASE-System
schlecht informiert waren, gingen viele Dabokus mit einem
ausgeldsten Schleudersitz verloren, obwohl sie nur geringen
Panzerungsschaden hatten. Als das Problem bekannt wurde,
versuchten viele VSDK-Piloten das automatische Abwurfsys-
tem zu deaktivieren, in der Hoffnung, dass das CASE-System
sie genligend schiitzen wiirde. Als Ergebnis der friihen Ver-
luste gelang es der AVS, sich einige der Dabokus als Kriegs-
beute zu sichern. Als die Mechs zu lyranischen Einheiten
an der Grenze umgruppiert wurden, genossen es nun viele
VSDK-MechKrieger auf den ,wunden Punkt” zu schiefen und
die Lyraner unerwartet in die Luft zu beférdern. Die Lyraner
erfassten dies jedoch schnell und die Dabokus der LCS ende-
ten als Sparringspartner fur ihre eigenen, mehr standfesten
lberschweren Mechs.

VARIANTEN
Es existieren keine bekannten Varianten des Daboku, jedoch
wurde dessen Karosserie in den erfolgreichen Mauler der Jah-
re ab 3040 Uberfiihrt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Bushosenshi Nakisawa Eldersage: Einen Cyclops steuernd
ist dieser unscheinbare MechKrieger des 3. Dieron Regiments
dafiir bertichtigt, der Pilot gewesen zu sein, der funf lyrani-
sche Daboku-Piloten aus ihren erbeuteten Mechs ,geschla-
gen” hat. Er ist mit den Dabokus in den Nahkampf gegangen
und wenn sie sich Auge um Auge gegeniiberstanden, hat er
auf den ,wunden Punkt” der unteren Panzerung eingeschla-
gen, um die Schleudersitzautomatik auszuldsen. BattleRoms
dieser auBergewohnlichen, aber lustigen Aktionen konnen
immer noch auf vielen planetaren Computer-Netzwerken ge-
sehen werden.



DCMS-MX90-D DABOKU 235

Typ: Daboku

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 90

Kampfwert: 1.290

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 9
Antrieb: 270 14,5
BP Gehen: 3
BP Laufen: 5
BP Springen: 0
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 152 9,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 29 23
Torso-Mitte (Riicken) 8
R/LTorso 19 15
R/L Torso (Riicken) 5
R/L Arm 15 16
R/L Bein 19 20
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Schwerer Laser RA 2 5
Schwerer Laser LA 2 5
LSR-10 RT 2 5
Munition (LSR-10) 12 RT 1 1
LSR-10 LT 2 5
Munition (LSR-10) 12 LT 1 1
2 Autokanonen/2 RT 2 12
Munition (AK/2) 45 RT 1 1
2 Autokanonen/2 LT 2 12
Munition (AK/2) 45 LT 1 1
CASE RT 1 0,5
CASE LT 1 0,5
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Masse: 40 Tonnen
Rumpf: Wakazashi |
Reaktor: Shinobi 240
Panzerung: Shinobi Standard
Bewaffnung:

1 Diverse Optik Schwerer Laser Typ 30

4 Diverse Optik Mittelschwere Laser Typ 20
Hersteller: Wakazashi Enterprises
Primarer Herstellungsort: Schuyler
Kommunikationssystem: Neil 4000
Ortungs-/ Zielerfassungssystem: Chichester ASR-26

UBERSICHT

Nachdem der Akira-Report veroffentlicht wurde, verlor das
Image des Sholagar bei den Kurita-Piloten drastisch an Wert.
Mangon Aeronautics drangte daher darauf, ein neues leich-
tes Luft-/Raumjdger-Design zu entwickeln und zu produ-
zieren. Abnehmende Verkdufe und der massive finanzielle
Abfluss bei der Entwicklung eines neuen Designs waren fir
die Firma finanziell nicht vertretbar und flihrten zur Firmen-
Ubernahme durch Wakazashi im Jahr 3045. Bei der Priifung
ihres Neuerwerbs entdeckte Wazakashi das Sai-Projekt, von
welchem bisher lediglich ein einzelner Prototyp produziert
worden war. Mit dem Ziel, von dieser Vorarbeit zu profitieren,
begann Wakazashi mit dem Bau weiterer Prototypen, um die-
se einem Praxistest zu unterziehen.

EIGENSCHAFTEN

Da die aerodynamischen Fehler an den Fliigeln des Vorgan-
gers vermieden wurden, gelang es dem eher in traditioneller
Form konstruiertem Sai, ein Uberragender Kampfer in der

Atmosphare zu werden. Die Piloten, die den Sai in der Atmo-
sphére fliegen, halten ihn fir fast so beweglich wie einen Kon-
ventionellen Jager.

Die Hauptintention des Sai war es, die besten Ideen seiner
haufigsten Gegner zu kombinieren, namlich die Haltbarkeit
des Sparrowhawk und die Schlagkraft des Seydlitz. Mit einem
schweren und einem Quartett mittelschwerer Laser passt die
Schlagkraft des Sai zu der vieler mittelschwerer Jager. Die 14
Warmetauscher erlauben ein kontinuierliches Feuern mit den
Waffen und die 7,5 Tonnen Panzerung bieten einen beachtli-
chen Schutz, in etwa vergleichbar mit der eines Sparrowhawk.
An einem Punkt mangelt es dem Sai allerdings: der Beschleu-
nigung. Obwohl der Shinobi 240-Reaktor eine beachtliche
Schub- und Wendemdglichkeit bietet, ist diese immer noch
um 20 Prozent geringer als die bei seinem Vorganger und sei-
nen Rivalen.

EINSATZ

Es wurden lediglich 13 Exemplare fiir die Praxiserprobung
produziert, ehe die Schuyler-Fabrik im Jahr 3048 zur Nutzung
der Sternenbundtechnologie umgeriistet wurde. Allerdings
nutzte das Draconis-Kombinat diese Originalmodelle gut
und sandte sie in Ubungskdmpfe mit dem gefiirchteten Spar-
rowhawk, um die Grenzen ihres neuen Jagers zu testen.

VARIANTEN

Der S-3 war zu kurz in Produktion, um bedeutende Varian-
ten zu produzieren, einige der Original-Entwickler schlugen
jedoch vor, die Waffen dhnlich der des Vorgangers Shologar
zu konfigurieren. Dies wiirde die Hauptwaffe zu einer PPK
aufriisten und Kurzstreckenraketenwerfer an den Fliigeln
montieren. Dieser Plan verlie jedoch nie das Zeichenbrett
der Entwickler.

AUFRUSTUNGEN

Der Original S-4, heutzutage als S-4X bezeichnet, war der ers-
te bekannte massenproduzierte Luft-/Raumjdger, dem ein
Extra-Leicht-Reaktor eingebaut wurde (bis zur kiirzlichen Ent-
hillung, wie weit fortgeschritten die Koniglichen Einheiten
des Sternenbunds bereits ausgeriistet waren). Zudem wurde
die Panzerung dem neuesten Stand der Technik angepasst
und die Bewaffnung zu schweren Extremreichweiten-Lasern
und auf den Fligeln montierten mittelschweren Impulsla-
sern aufgeristet, die nun von 21 einfachen Warmetauschern
gekihlt wurden. Ungliicklicherweise wurde die den S-4 pro-

duzierende Fabrik relativ schnell wahrend der Clan-Invasion
durch Clan Nebelparder erobert. Die Clanner sahen einen
Vorteil darin, das ,ehrenvolle” Kombinat zu beschdmen und
nutzten diese Moglichkeit, indem sie den Sai mit Clan-Tech-
nologie ausstatteten und selber einsetzten. Dieser S-4C war
ganzlich mit eingebauter Clan-Bewaffnung ausgestattet,
wahrend die Karosserie auf einigen in der Fabrik gefundenen
Entwiirfen des Kombinats basierte. Diese Variante tragt zwei
Blitz-KSR-4-Werfer in jedem Flligel, eine auf der Nase mon-
tierte ER-PPK und 14 doppelte Warmetauscher, was allerdings
Panzerung gekostet hat.

Nachdem die Fabrikanlage nach Operation Bulldogge zu-
riickerobert worden war, gelang es Wazakashi trotz aller Ver-
suche nicht, die Produktion des mit Clan-Tech ausgestatten
S-4C fortzusetzen und ristete die Produktionsstrale zurlick,
um eine dhnliche Version zu produzieren. Es war zwar immer
noch die S-4 Variante, trug nun aber ein ER-PPK-Modell der
Inneren Sphare mit einem Paar auf den Fliigeln montierten
verbesserten Artemis KSR-Werfern.

Seitdem sind zwei neue Varianten aufgetaucht. Der S-7
ersetzt die Raketen mit groBeren MSR-Gehdusen und erhoht
die Raketenmunition um eine Tonne, riistet dafiir aber die Na-
senbewaffnung auf ein Paar mittelschwerer ER-Laser zurlck.
Diese Version wurde haufig als Langstreckenpatrouille oder
Eskort-Fahrzeug auf vielen Grenzwelten gesichtet. Die ande-
re Variante ist als S-8 bekannt. Sie kehrt zur origindren Kon-
figuration mit mittelschweren Zwillings-ER-Lasern in jedem
Flugel zurlick und ergdnzt ein Paar leichte PPKs in der Nase.
Der S-8 ist mit 9 Tonnen Ferro-Fibrit Panzerung verkleidet.

BEMERKENSWERTE PILOTEN

Tai-i Reggie Hotspurn: Tai-i Hotspurn bekam eine Sai fur ei-
nen Feldtest gegen das Vereinigte Commonwealth zugeteilt
und sah dabei mehr Kampfgeschehen mit gegnerischen Ein-
heiten als jeder andere Sai-Pilot. Hotspurn hat mehr als ein
halbes Dutzend bestatigter Abschiisse in seiner Statistik und
hat gelernt kurze und schnelle Gefechte mit gegnerischen
Seydlitz auszutragen, wo die Uberragende Feuerkraft des Sai,
die leichte Panzerung des Seydlitz schnell zusammenbrechen
lasst. Er halt die fir Kurzstreckengefechte geeigneten Sparro-
hawks Haus Davions auf Abstand und schélt mit seiner Gber-
ragenden LangstreckenBewaffnung die Panzerung ab, ehe er
in den Nahkampf geht und die entbl6ten Davion Jager mit
seinen mittelschweren Lasern zerfetzt.
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Typ: Sai

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 40
Kampfwert: 959

Ausriistung
Antrieb:
Sicherer Schub:
Maximaler Schub:
Strukturelle Integritat:
Warmetauscher:
Treibstoff:
Cockpit:
Panzerungswert:

Bug
Fligel
Heck

240

8

- 12

8

14
400

120
Panzerungs-
wert

40

30/30

20

Waffen und Munition
Schwerer Laser

2 Mittelschwere Laser
2 Mittelschwere Laser

w v b
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Tonnage Hitze KRW MRW LRW ERW

5 8 8 8 — —
2 3 5 — — —
2 3 5 — — —
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[Anm. d. Red.: Victor, seit die neuesten Entdeckungen ans Tageslicht gekommen sind, halte ich Caradocs Leitfaden zu den Baureihen des Sternenbundes fir derart veraltet, dass sie unbedeutend und
nicht zuletzt fehlerhaft geworden sind. Ich habe mir die Freiheit genommen, ein moglichst genaues Bild der heutigen Situation zu zeichnen. - Focht]

ie Entdeckung eines Hegemonie-Datenspeichers erschitterte das Universum sicher nicht im selben Maf3e, wie der Helm-Datenspeicher, aber dessen historische Enthlllungen werfen ein
neues Licht auf die Geschichte des Zeitalters der Kriege und den Sternenbund.

Beispielsweise gilt es heute als bewiesen, dass der urspriingliche Sternenbund groRe Fortschritte in unterschiedlichen Bereichen der Militartechnologie machte. Verschiedene Waffen und
Baumaterialien drangen erst zu den Hausern durch, als die Nachfolgekriege ausbrachen. Wahrend die Truppen der Mitgliedsstaaten des Sternenbundes und die reguldren Regimenter der Sternenbund-
Verteidigungsstreitkrafte fiir ihre Baureihen nur hdppchenweise in den Genuss dieser neuen Technologien kamen, geben die Geschichtsdaten der Clans einen ersten Hinweis darauf, dass die BattleMechs
der Koniglichen Regimenter weit umfassender mit fortschrittlichen Technologien ausgeriistet waren, als vermutet worden war. Beinahe alle dieser modernen Modelle verschwanden mit Kerensky und
nur eine Handvoll blieb zuriick. Das lie8 ComStar glauben, diese weiterentwickelten Einheiten wéren nicht mehr als Unikate. Und selbst bei den Hardware-Vorraten der SBVS auf Terra, welche die Grund-
lage fur die ComGuards bildeten, handelte es sich um ausrangierte Modelle, die nicht nach den Spezifikationen der Kéniglichen Regimenter erstellt worden waren. Viele glaubten, die gewohnlichen
SBVS-Konstruktionen, welche in der Inneren Sphare zurlickblieben, waren die Speerspitze der Technologie und ComStar listete die Modelle irrtimlicherweise im Hardware-Handbuch 2750 auf.

Dank der Verwistungen der Nachfolgekriege, wiirde die Innere Sphare Jahrhunderte brauchen, um wieder dasselbe Technologieniveau zu erreichen. Systeme um Systeme wurden verheert, wertvolle
Fabriken und Datenbanken zerstort und all jene getétet, die in der Lage gewesen waren die Vergangenheit wiederherzustellen. Durch den Verlust der technologischen Infrastruktur und dem dazugehorigen
Fachwissen waren viele Zugestandnisse und Kompromisse notig, um selbst die verbliebenen Konstruktionen des Sternenbundes am Leben zu erhalten oder - deutlich seltener — weiterhin zu produzieren.

Viele Bewohner des 31. Jahrhunderts, die den notduirftig geflickten Hinterlassenschaften des Sternenbundes begegnet sind, glaubten diese wédren Besondere, manchmal sogar einmalige Maschinen.
Es sollte noch bis zum Krieg von 3039 dauern, bis diese Originalmodelle — oder zumindest jene , welche der Sternenbund seinen Mitgliedsstaaten zur Verfligung gestellt hat — mit den Geisterregimentern
des Kombinats und der Enthiillung der ComGuards wieder in groBBer Stiickzahl auftauchten.

Natirlich ist es nun nachvollziehbar, warum unsere Eltern und Grof3eltern einen knarrenden SBVS-Lancelot, abgespeckt auf einen Standard-LNC25-02, falschlicherweise fir ein aulBergewdhnliches
Gerat hielten. Sorgféltiges Studium der Aufzeichnungen, die von Wolfnet in den 3050ern enthiillte wurden, offenbarten zahlreiche Fehler, Abweichungen und gut organisierte Kampagnen, um die einst
so fortschrittlichen Baupldne zurlickzuhalten. So wurden Fachleute nicht nur effektiv an der Einsicht in die Plane und deren Vervielfdltigung gehindert, als die Hauser und ComStar versuchten ihre Feinde
davon abzuhalten das Wissen um diese zukunftstrachtigen Technologien wiederzuerlangen, sondern auch dabei behindert, den Vorteil wiederhergestellter Sternenbundmodelle gegen ahnungslose
Mochtegerngegner zu maximieren.

Doch nicht alle Modelle der Sternenbund-Ara verschwanden aufgrund von Desinformation ComStars und der Anti-Technologie-MaBnahmen. Baureihen wie der Mercury, der Exterminator und der
Crockett Giberlebten die Nachfolgekriege leider nicht, trotz unterschiedlichste Anstrengungen, die Produktion mittels unbefriedigendem Equipment wieder aufzunehmen. Kallon Industries zum Beispiel
versuchte sich 3007 an der Herstellung des Exterminators, um seinen beriihmten Wolverine zu ersetzen. Allerdings gab es kein Interesse an einem ,minderbemittelten” Exterminator, welcher deutlich
leistungsschwdcher als der Wolverine war, den er vertreten sollte. Nur 25 dieser abgespeckten Modelle wurden gebaut und kein einziges tUberlebte den Vierten Nachfolgekrieg. Der Mercury und der
Crockett hingegen starben ehrenhaft auf den Schlachtfeldern. Allerdings hatte die letzte dieser Maschinen, kaum noch Ahnlichkeit mit den originalen Mechs, da sie nur notdiirftig mit minderwertigen
Ersatzteilen zusammengeschraubt worden war, um sie tiber die Jahrhunderte am Laufen zu halten.

SchlieBlich begann irgendjemand im Odland einer ehemaligen Hegemonie-Welt herumzustochern und den allgemein akzeptierten historischen Errungenschaften eine neue Wendung zu geben (als
Teil der Vereinbarung, in Folge derer ich eine Kopie des Speicherkerns erhalten habe, ist es mir nicht gestattet zu sagen wer — oder wo es urspriinglich gefunden wurde ...- aber bald wird jedermann alles
erfahren). Ich bin mir nicht sicher, warum dieser Jemand genau auf jenen Bunker zuhielt, denn wenn man sich auf die Suche nach einem Lager voll feinster BattleMechs des Kdniglichen Regiments der
Sternenbund-Verteidigungsstreitkrafte begibt, wird man dort nicht fliindig werden. Man sollte nach denselben vielmehr in den spiegelglatten Kratern Ausschau halten, welche die Oberflache einer Welt
sprenkeln, auf der die Bodenstreitkrafte ihr letztes Gefecht gegen die angreifenden Hauser geschlagen haben. Wohlhabende Hegemonie-Planeten (oder genauer gesagt, Ex-Hegemonie-Planeten) ver-
fugten natirlich Gber das beste Material. Daher musste das Militar eines Hauses oftmals auf Nuklearwaffen zurtickgreifen, wenn Zielplaneten so unverniinftig waren, sich dem Haus nicht anzuschlieen
oder —noch schlimmer — mit einem anderen Haus verbunden war. Aber die militdrischen Aufzeichnungen in jenem Bunker enthielten gut sortiert Informationen tiber die Entwicklung und die Herstellung
von Einheiten, die handeringend von den noch bestehenden und neu errichteten Militarfabriken der Hegemonie aufgekauft wurden. Und diese Maschinen waren nicht so limitiert wie es ComStar im
Hardware-Handbuch 2750 darstellte.

Jene Person jedoch fand in diesem Bunker tatséchlich Mechs - Geister aus einer Zeit, in der BattleMechs wenn lberhaupt nur einer bedeutenden, méachtigen Welt zustanden. An irgendeinem Punkt
in den dreihundert Jahren vor seinem Niedergang machte sich der Planet die Miihe diese Mechs einzumotten, offenbar in der Uberzeugung, die anscheinend iiberfliissig gewordenen Kampfmaschinen
seien es Wert, aufbewahrt zu werden.

Auf die Geschichte der Koniglichen Einheiten des urspriinglichen Sternenbundes und ihrer ruhmreichen Ahnen soll an dieser Stelle nicht weiter eingegangen werden. Sie bietet nur den neu und klar
umrissenen Rahmen, um zu zeigen, wohin die Themen dieses Kapitels in der Geschichte der BattleMechs des ersten Sternenbundes gehéren.

Um diesen Datensatz wieder auf Linie zu bringen, sind hier nun die (nach bestem Wissen und Gewissen) korrigierten Informationen tiber die Lowtech-Versionen der BattleMechs der Sternenbund-
Verteidigungsstreitkréfte, wie sie wahrend der Nachfolgekriege zum Einsatz kamen, genannt. Dargestellt werden jene Konfigurationen, die vor dem Auftauchen der ComGuards gebrauchlich waren.
Weil sie vor 3039 ausgeldscht wurden, habe ich die bewusste Entscheidung getroffen, den Mercury, den Exterminator und den Crockett nicht in diese Dateien mit aufzunehmen, damit ein stimmiges Bild
und Gefiihl fiir die Zeit entsteht.
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Gewicht: 20 Tonnen
Rumpf: Chariot Typ Il
Reaktor: GM 120
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Durallex
Bewaffnung:

1 Zeus-5 LSR-Werfer

2 Mittelschwere Laser Hellion Spitfire
Hersteller: Ford Military Limited (ComStar-Uberholung)
Hauptfertigungsanlage: Terra
Kommunikationssystem: Olmstead 30
Ziel- und Verfolgungssystem: Omicron VI

UBERSICHT

Die erste Version des Thorn wurde 2490 enthiillt, aber der
THE-F bekam ernste Konkurrenz vom LCT-1V Locust, welche
von Bergan Industries hergestellt wurde. Erst als Ford das De-
sign mit der neuesten Technologie aufwertete um den THE-N
zu erschaffen, begannen sich die Streitkrafte der Hegemonie
fuir den Thorn zu interessieren.

Die Abhéngigkeit von den fortschrittlichen Technologien
sollte sich jedoch als Achillesferse des Thorns erweisen. Die
verheerenden Nachfolgekriege machten es fiir die GroBen
Hauser unmoglich, die Ausrlistung herzustellen oder am Lau-
fen zu halten, das sie nach dem Niedergang des Sternenbun-
des geerbt hatten. Allein in den Reihen der geheimen Com-
Guards blieb der Thorn einsatzbereit.

Im einunddreiligsten Jahrhundert tauchte der Thorn uner-
wartet im Dienste des Hauses Kurita wieder auf. Primus Myn-
do Waterly beabsichtigte der Macht der Vereinigten Sonnen

und des Lyranischen Commonwealth entgegenzutreten. Zu
diesem Zweck bemiihte sie sich die Freie Republik Rasalhaag
zu ermutigen, als Bollwerk zwischen dem Lyranischen Com-
monwealth und dem Draconis-Kombinat zu fungieren, sowie
das Kombinat fir die unvermeidliche Konfrontation mit dem
gerade entstehenden Vereinigten Commonwealth zu star-
ken. Der Primus versorgte Haus Kurita mit Ausrlstung aus
den gewaltigen Lagern, die ComStar wahrend der Nachfol-
gekriege verborgen hielt. Allerdings beabsichtigte ComStar
nicht das Beste vom Besten der Terranischen Hegemonie
herauszugeben. Die fortschrittlichsten Komponenten wur-
den der Ausriistung entnommen und durch angemessene
Aquivalente ersetzt. Als offizieller Grund wurde angefiihrt, die
VSDK héatten weder die Ressourcen noch die Kenntnisse, die
Maschinen zu unterhalten.

Bei der Uberholung des Thorns griff ComStar wieder auf
die alten THE-F-Bauplane zuriick. Dadurch entstand der vom
Draconis-Kombinat eingesetzte THE-S Thorn.

EIGENSCHAFTEN
Urspriinglich war der Thorn als Aufklarer konzipiert, aber die
Konkurrenz durch schnellere oder wendigere Einheiten war
zu groB. Letzendlich fand er eine Nische als Infanterieunter-
stlitzung, wobei er sich zudem als Jager von eben jenen Auf-
kldrern einen Namen machte.

DerTHE-S Thorn biif3te seine Uberlegene interne Endostahl-
Struktur und seine CASE (Cellular Ammunition Storage Equip-
ment) ein. Bedenkt man, dass der Austausch des gesamten
Skeletts des BattleMechs ein Vorgang ist, der das vollstandige
Zerlegen und wieder Zusammensetzen notwendig macht,
wird deutlich in welchem Ausmafl ComStar gewillt war, das
Fehlen jeglicher fortschrittlicher Technologie vorzutauschen.
Dieser Prozess wurde jedoch durch die Bauweise des Thorns
erleichtert, welcher fiir einfachere Wartung konzipiert war.
Techniker kdnnen sogar in Arm und Bein hineinklettern, um
Reparaturen von innen vorzunehmen. Ungliicklicherweise ist
das Ersetzen der internen Struktur jedoch duBerst schwierig,
da es das Entfernen von einer halben Tonne Panzerung not-
wendig macht.

Eine weitere Modifikation war der Austausch des Kommu-
nikationssystems

Opus | Ultrabeam mit einer primitiveren Olmstead-30-
Einheit. Offensichtlich wollte ComStar keinem der Grof3en
Hauser die Moglichkeit geben die ComGuards zu belauschen.
Die Ziel- und Verfolgungsvorrichtung Omicron VIl ist einen
weitere Modifikation, aber in diesem Fall ist sie vergleichbar
mit dem ersetzten Orion-80-System.

Die Installation von einem der mittelschweren Medion-

Spitfire-Laser unmittelbar unter dem Cockpit, kann die
Schlacht zu einem heiBen Ritt fir einen MechKrieger ma-
chen. Das Zeus-Langstreckenraketensystem ist prazise aber
schadensanfallig im Handgemenge. Unter Umstanden kann
das Nachladesystem versagen, woraufhin Raketen im obe-
ren Arm stecken bleiben. Ein anschlieBender Treffer kann die
Sprengkdpfe hochgehen lassen und den Thorn zerstoren.

EINSATZ

Das Draconis-Kombinat benutzte ComStars ,Geschenke’, um
Einheiten zu erneuern, die im Vierten Nachfolgekrieg von
der Lyranischen Militdrmaschinerie zusammengeschossen
worden waren. Zusatzlich erschuf Theodore Kurita als Gunji-
no-Kanrei (stellvertretender Verantwortlicher fiir Militdrange-
legenheiten) insgeheim neue Einheiten, welche die Gegner
des Kombinats liberraschten.

VARIANTEN

Der original THE-S Thorn ist grundsatzlich identisch mit Com-
Stars abgespeckten THE-S. Es sind zwar keine Exemplare die-
ses Modells im Einsatz, aber gelegentlich finden sich noch ein
Arm oder ein Bein, welche an einen Veteranen der Nachfolge-
kriege verpflanzt worden sind .

Haus Kurita modifizierte einige von ComStar gelieferte
Thorns, indem sie den LSR-Werfer mit einem KSR-4-System
ersetzten, um auf kurze Distanz mehr Feuerkraft in petto zu
haben. Solange jedoch der schnellere und wendigere Jenner
zur Verfligung steht, ist der THE-T vor allem zweierlei: unbe-
liebt und ungebrduchlich.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Busosenshi Duncan Goodhughs: Duncun (berlebte das
Duell auf Leben und Tod der Ryuken mit Wolfs Dragonern auf
Misery vor dem Vierten Nachfolgekrieg. AnschlieBend war
er im Kader der Truppen, die Theodore Kurita einsetzte, um
seine neue Doktrin bei den VSDK zu verbreiten. Als sich die
Ryuken neu formierten, wurde Duncan wieder seinem alten
Regiment, den Ryuken-go, zugewiesen.

Auf Xhosa VI lieferten sich Duncan und sein Thorn ,Aigu-
chi” einen Zweikampf mit dem mit Langstreckenraketen be-
stiickten Locust der Zweiten Neu-lvaarsen-Jager.
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Typ: Thorn

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 20

Kampfwert: 510

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 120 4

BP Gehen: 6

BP Rennen: 9

BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 64 4

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 8

Torso-Mitte 6 8

Torso-Mitte (Riicken) 4

R/LTorso 5 6

R/L Torso (Riicken) 3

R/L Arm 3 6

R/L Bein 4 7
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-5 RA 1 2
Munition (LSR-5) RT 1 1
Mittelschwerer Laser K 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
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Gewicht: 20 Tonnen
Rumpf: Earthwork Trooper
Reaktor: GM 120
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Livingston Ceramics
Bewaffnung:

1 Schwerer Martell-Laser

1 Olympian Flammer

2 Leichte Martell-Laser
Hersteller: Earthworks Incorporated
Hauptfertigungsanlage: Asucion, Bernardo
Kommunikationssystem: Neil 2000
Ziel- und Verfolgungssystem: Dalban HiRez-B

UBERSICHT

Die Liga Freier Welten suchte nach einer leichten Einheit fir
ihre neuen BattleMech-Streitkrafte. Die Prototypen des Tro-
opers wurden 2475 getestet, aber das Modell hatte so viele
Macken, dass es die Tests unter realen Bedingungen bis ins
sechundzwanzigste Jahrhundert hinein nicht bestand. Und
da sich Soldaten selten fiir eine Baureihe entscheiden, wel-
che fiinfundzwanzig Jahre lang mit schlechter Presse verbun-
den ist, benannte die LFW sie in Flea um. Wahrend der frihen
Nachfolgekriege war der preiswerte Flea ideal flr die Mas-
senproduktion. Allerdings waren die Verluste fiir die Gro3en
Hauser zu grof3, um dartiber hinwegzusehen. Daraufhin liefen
wieder schwerere Modelle vom Band - bis zum Auftauchen
von Wolfs Dragoner.

EIGENSCHAFTEN
Das Design des Fleas ist auf Geschwindigkeit und Feuerkraft
ausgelegt. Mit knapp unter 100 km/h kann er mit den meis-
ten Aufkldrer-Einheiten der spaten Nachfolgekriege mithal-
ten und der groBe Martell-Laser ist den meisten ihrer Waffen
sogar an Reichweite liberlegen. Flir den Nahkampf verfiigt
der Flea Uber ein Paar kleinere Laser und einen am Riicken
angebrachten Flammers, der ganz niitzlich zum Legen des
einen oder anderen Feuers ist. Seine Anbringung allerdings
hat schon zu mehr als einer spottischen Bemerkung gefihrt.
Wenn die Bewaffnung des Fleas nicht ausreicht, um einen
Gegner einzuschlichtern, kann der Pilot die Geschwindigkeit
des Mechs dazu nutzen, nicht getroffen zu werden. Mit nur
knapp zwei Tonnen Panzerung (die Halfte des Locusts) ist da
jedoch nicht viel Spielraum fiir Patzer. Selbst ein mittelschwe-
rer Laser kann den Grof3teil der Panzerung durchdringen, fiir
einen groBen Laser ist es ein Leichtes eine Gliedmalle abzu-
trennen.

EINSATZ

AuBerhalb der Liga Freier Welten verschwand der Flea prak-
tisch von der Bildflache bis die Dragoner mit einem halben
Dutzend dises Modells auftauchten. Earthwerks warf die
Laufbander wieder an, um Ersatzteile zu produzieren und
im Rahmen eines Exklusivvertrages gelegentlich sogar neue
Mechs fiir die Dragoner. Nach den Zerstérungen des Vierten
Nachfolgekrieges waren die Dragoner bis auf ein Paar Fleas
dezimiert worden und orderten Nachschub, um ihre zerschla-
genen Regimenter neu zu formieren. Earthwerks ertffnete
daraufhin zwei neue Flea-Werke auf Asuncion und Bernardo,
um die Nachfrage decken zu kénnen.

Vor der Geburtsstunde des Sternenbundes in den letzten
Tagen des Zeitalters des Krieges gab es nur wenige Demonst-
rationen der Fahigkeiten des Fleas. Im spaten sechsundzwan-
zigsten Jahrhundert beispielsweise begleiteten ein Paar Fleas
der 3. Marik-Miliz zwei Hunchbacks. Ein Trio Commandos ver-
suchte hinter die Hunchbacks zu gelangen, um die verwund-
baren Riicken der groflen Mechs unter Feuer zu nehmen.
Die Steiner-Piloten ignorierten dabei die leichteren Fleas. Als
einer der Hunchbacks nach der ersten Salve der Commandos
explodierte, ging einer von ihnen zu Boden, denn die Fleas
hatten ihr Feuer konzentriert und ihm ein Bein abgetrennt.
Die beiden verbliebenen Commandos konnten die Fleas zwar
nicht einholen, aber dank ihrer Wendigkeit gelang es ihnen
vorerst den Kanonen des Hunchbacks zu entgehen. Nachdem
der Hunchback sie jedoch zusammengetrieben hatte, antizi-
pierten die Fleas die Bewegungen der lyranischen Mechs und
brachten sie schlussendlich zu Fall.

VARIANTEN

Bis in die 3040er Jahre war der FLE-15 die einzig nennenswer-
te Ausfiihrung. Im Austausch gegen den groBBen Laser erhielt
er eine Tonne zusatzlicher Panzerung und eine flexiblere Be-
waffnung. Die Arm-Laser wurden am Riicken montiert, wah-
rend der Flammer nach vorne wanderte. Jeder Arm fiihrte
nun ein Maschinengewehr und einen mittelschweren Laser.
Hinzu kam eine Tonne Munition, was dem Flea eine ordentli-
che Ausdauer verlieh.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Roy Roehmer: Als Mitglied der Spezial-Aufkla-
rungs-Gruppe (SAG) in Wolfs Dragonern hat Roy nie viel vom
Kampf gesehen - und genauso mag er es. Als Pilot des Flea-
15 setzt er den Flammer und die Maschinengewehre weit
haufiger ein als seine Laser, um den Riicken eines Gegners zu
beschéaftigen. Auf jeden Fall ist es Roys Fahigkeit mit einem
20-Tonnen-Mech durch die Gegend zu schleichen, die seinen
Kameraden den Standort des Feindes offenbart. Als sich die
Dragoner nach dem Vierten Nachfolgekrieg neu formierten,
wurde die SAG in die Heimatgarde eingegliedert, aber Roy
reizte es aufs Schlachtfeld zuriick zu kehren. Deshalb halt er
wann immer es moglich ist Manéver mit Séldnern auf Out-
reach ab und feiert mit ihnen viel zu viel.

MechKrieger Phoenix Marik-Steiner: Wenn man Phoenix
glauben schenkt — was nur wenige tun -, ist er das Ergebnis
eines Techtelmechtels von Jonas Marik und Katrina Steiner im
Jahr3001. Alles was er tut und sagt, ist von epischem Ausmaf.
Das reicht vom stundenlangen Kampf mit einem Stinger, der
SchlUsselfigur in dessen Kompanie, bis zur eigenhdndigen
Zerstérung Hassads, um eine Grippe zu bekdampfen, bei der
es sich angeblich um nichts Geringeres als die Miaplacidus-
Plage handelte. Die 2. Marik-Miliz wiirde ihn am liebsten so
schnell wie méglich loswerden, wenn er nicht ein halbwegs
anstandiger Aufkldrer ware und die 2. nicht jeden guten Pilo-
ten brauchen wiirde, den sie kriegen kann.



FLE-4 FLEA 243
Typ: Flea
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 20
Kampfwert: 427
Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 120 4
BP Gehen: 6
BP Rennen: 9
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 32 2
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 5
Torso-Mitte 6 5
Torso-Mitte (Riicken) 2
R/L Torso 5 3
R/L Torso (Rucken) 1
R/L Arm 3 3
R/L Bein 4 3
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Schwerer Laser 5
2 Leichte Laser 1
Flammer L0 L 2 ST

TM (R)
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Gewicht: 20 Tonnen
Rumpf: Fischer HNT
Reaktor: Hermes 100
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Pitban LFT-50
Sprungkapazitat: 150 Meter
Panzerung: Bulletban-80
Bewaffnung:

1 Holly LSR-5

1 Mittelschwerer Martell-Laser

1 Leichter Martell-Laser
Hersteller: Kallon Weapon Industries
Hauptfertigungsanlage: Talon
Kommunikationssystem: Tri-Word Duplex 4880
Ziel- und Verfolgungssystem: Dalban HiRez |

UBERSICHT

Als der Hornet 2760 vom Band lief, fand er nur wenige Inte-
ressenten. Die Sternenbund-Ara brachte eine Menge hoch
spezialisierter Modelle hervor, da die Sternenbund-Verteidi-
gungs-Streitkrafte grof3 genug (und reich genug) waren, um
Verwendung fir sie zu finden. Dennoch, der Hornet — kon-
zipiert fir die Nischenrolle als urbaner Aufkldrer — wurde
grundsatzlich abgelehnt, so dass Kallon Industries die Pro-
duktion nach nur zwei Jahren einstellte.

Als sich die Nachfolgekriege hinzogen, wurden Battle-
Mechs aller Art kostbare Giter. Die fein sauberlich geordne-
ten Reihen der Armeen der Sternenbund-Ara wurden I6chrig,
woraufhin selbst die Ausriistung, welches eigentlich zu Trai-
ningszwecke fiir den Nachschub oder die Aufklarung gedacht
war, an die Front geschickt wurde. So kam es, dass Kallon

Industries die Blaupausen fiir den lang vergessenen Hornet
in der Spatphase des Dritten Nachfolgekrieges wiederent-
deckte. 2990 ging er wieder in Produktion, jedoch blieb dem
Hornet der Erfolg vorerst aufs Neue versagt. Haus Davion war
zufrieden mit den bewadhrten und getesteten Modellen wie
dem Valkyrie. Deshalb blieb es bei einigen wenigen Verkdu-
fen an die AVS. Allein Séldnereinheiten und planetare Milizen
zeigten ein grof3eres Interesse.

Es waren Wolfs Dragoner, welche die Vorziige des Hornet
wadhrend ihrer blutigen Fehde mit Haus Kurita demonstrier-
ten. Die Berichte von den Kdmpfen auf Misery, Glenmora und
Crossing Uberzeugten die Vereinigten Sonnen schlieBlich da-
von, dass der HNT-151 eine Chance verdiente.

EIGENSCHAFTEN
Der Hornet ist fur einen BattleMech seiner GroBe leicht be-
waffnet aber gut gepanzert. Obwohl er langsamer ist als
der durchschnittliche leichte Mech, gleicht er diesen Makel
durch die Pitban-LFT-50-Sprungdiisen wieder aus. Auflerdem
verfligen nur wenige andere leichte Mechs tiber LSR-Werfer.
Wenngleich ihm etwas die Durchschlagskraft fehlt, schafft
der Hornet es jedoch leichten Einheiten durch die Holly-
Abschussrampe einigen Schaden zufligen oder schwerere
Einheiten zu drgern, bevor er sich wieder zurtickfallen lasst.
Dadurch wird der Hornet oft als Aufklarer-Jager oder als Feue-
runterstitzung eingesetzt.

Wenn der Hornet eine Schwache hat, dann sind es seine
stummeligen Arme. Ohne Hande und Unterarme ergeht es
dem Mech im Nahkampf schlecht.

EINSATZ

Soldnereinheiten verwenden den Hornet weiterhin, ebenso
wie Wolfs Dragoner in ihren Wiederaufbaubemiihungen nach
dem Vierten Nachfolgekrieg. Die AVS haben am Hornet Gefal-
len gefunden und setzen ihn in breiter Front in den Draconis-,
Crucis- und Capella-Grenzmarken ein. Ebenfalls hat das Mo-
dell seinen Weg in die Reihen der Avalon-Husaren und Crucis-
Lanzern gefunden.

Ein Bataillon des Achten Schwerts des Lichts vom Haus
Kurita suchte 3034 die Davion-Welt Tishomingo heim, auf
der verschiedene Fabriken furr landwirtschaftliche Maschinen
standen. Ausbleibende Lieferungen sollten die Hungersnot
auf den Welten der Mark Draconis verscharfen. Der geschickte
Abwurf von Kampfeinheiten erwischte die Dahar-Grenztrup-
pen auf dem falschen Ful3, so dass nur eine Kompanie Hornets
und Valkyries zwischen dem Schwert des Lichts und dessen

Ziel stand. Sie bewachten einen erhéhten Dammweg, der zu
einem Warenhaus voller versandfertiger landwirtschaftlicher
Gerate fuhrte. Als die Dragons und Panther der ersten Kom-
panie den Dammweg stirmten, liefen sie in einen Hagel aus
LSR. Die BattleMechs des Kombinats suchten Deckung und
warteten auf die ndchste Salve, die aber nicht kam. Nach ein
paar angespannten Minuten kletterte die Kurita-Kompanie
zurlick auf den Dammweg und setzte ihren Angriff fort, nur
um von einer weiteren Welle LSR getroffen zu werden.

Die Attacken aus dem Hinterhalt hielten an und verlang-
samten den Vormarsch des Kombinats lange genug, damit
Einheiten aus Javelins und Blackjacks weiter unten am Damm-
weg einen Hinterhalt legen konnten. Das Kreuzfeuer aus LSR
und KSR dezimierte die Angreifer empfindlich.

VARIANTEN

Der HNT-152 ist eine Ubliche Feld-Modifikation, die niemals
in Reihe produziert wurde. Dabei wird das Holly-LSR-System
durch einen Holly-KSR-Werfer ersetzt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Robert Grey: Einzelgangerisch und mirrisch.
AufBerhalb seines Mechs, ist Robert Grey ein Jager, der im
Kampf regelrecht aufbliht. Stundenlang verfolgt er andere
Mechs, wobei es fiir ihn das GroBte ist, schwerere Einheiten
zu Uiberlisten und auszumandovrieren. Als Mitglied der elitdren
Mc Kinnon's Raiders (auch bekannt als Zdhne des Fuchses) er-
hielt Grey seinen Hornet als Anerkennung fiir seine Verdienste
auf Tikonov im Vierten Nachfolgekrieg.

Lieutenant Genevieve Katulass: Lieutenant Katulass passt
nicht in das typische Bild eines MechKriegers. Als Botanike-
rin von Rang und Namen besteht fiir Katulass wenig Not ihr
Leben auf dem Schlachtfeld zu riskieren. Andererseits bieten
sich als S6ldner-Kommandantin (in diesem Fall, der Killerbie-
nen) weit mehr Gelegenheiten verschiedenste Welten zu be-
suchen, als fur eine zivile Wissenschaftlerin.

Ihre leichte BattleMech-Einheit ist gut geschult und bietet
vor allem Feuerunterstiitzung. Bei Angriffen auf Kurita-Wel-
ten im Alshain-Militar-Distrikt im Jahr 3039 hielten sie bei ver-
schiedenen Gelegenheiten Aufklarer-Jager des VSDK davon
ab, die Verfolgung aufzunehmen.



HNT-151 HORNET
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Typ: Hornet

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 20

Kampfwert: 488

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 100 3

BP Gehen: 5

BP Rennen: 8

BP Springen: 5
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 1
Cockpit: 3
Panzerungswert: 64 4

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 8

Torso-Mitte 6 8

Torso-Mitte (Riicken) 4

R/L Torso 5 8

R/L Torso (Riicken) 2

R/L Arm 3 6

R/L Bein 4 6
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-5 RT 1 2
Munition (LSR-5) 24 LT 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Leichter Laser LA 1 0,5
Sprungddiisen RB 2 1
Sprungdise ™ 1 0,5
Sprungdisen LB 2 1

\

0
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Gewicht: 25 Tonnen
Rumpf: Kell/D Standard
Reaktor: Nissan 200
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: ProtecTech 6
Bewaffnung:
3 Mittelschwere Starflash-Laser
1 Kleine Starflash-Laser
Hersteller: Diplan Mechyards
Hauptfertigungsanlage: Ozawa (2873 zerstort)
Kommunikationssystem: ON-5
Ziel- und Verfolgungssystem: TharHes Mars-1

UBERSICHT
Nach seiner Einflhrung im Frihjahr 2660 wurde der flinke
und wendige Mongoose bei Kommandeuren leichter Einhei-
ten der Sternenbundverteidigungsstreitkréfte schnell be-
liebt. Seine Beweglichkeit gepaart mit seiner auBergewohn-
lichen Beagle-Active-Sonde machte den MON-66 gegeniiber
jedem anderen Aufklarer-Mech auf dem Feld Uberlegen.
Zudem eignete er sich durch seine fortschrittliche Elektronik
sogar als Kommando-Mech fiir eine ganze leichte Kompanie.
Es dauerte nur acht Jahre bis der Mongoose als Standard-
Kommando-Mech fiir leichte und Aufklarer-Lanzen galt.

Die Nachfolgekriege forderten einen hohen Preis von einer
Vielzahl Mongooses. Durch seinen Status als Inbegriff des Auf-

kldrers unter den BattleMechs, war seine Zerstérung ein Pri-
marziel. Verbunden mit dem Verlust jener Technologie, die den
MON-66 ausmachte — seiner modernen Panzerung, seiner in-
ternen Struktur und seinem Markenzeichen, der Beagle-Active-
Sonde - wurde der Mongoose noch vor dem Ende des Zweiten
Nachfolgekrieges ein seltener Anblick auf dem Schlachtfeld.

EIGENSCHAFTEN

Vor dem Hintergrund der Absicht den allgegenwartigen
Locust eventuell ersetzen zu konnen, ist der Mongoose bes-
ser gepanzert und bewaffnet. Wahrend er im Kampf gegen
Infanterie weniger effizient ist, erweitert die Beagle-Active-
Sonde seine Aufklarungsmdglichkeiten lber die des Locusts
hinaus. AuBerdem versetzt ihn seine Fahigkeit feindlichen
BattleMechs zu trotzen oder gar zu besiegen in die Lage,
dorthin zu gehen, wohin sich andere Aufklarer-Mechs nicht
trauen wirden.

Keine, der vor dem Krieg von 3039 eingesetzten Mechs,
hatte noch eine funktionierende Beagle-Active-Sonde oder
verfligte iber eine Ferrofribrit-Panzerung oder eine interne
Endostahl-Struktur. Diese abgespeckte Version - MON-67 ge-
nannt - ist immer noch ein extrem fahiger Aufklarer-Mech,
wenn er auch in unwegsamem Terrain Nachteile gegeniber
Mechs mit Sprungdisen hat. Einige Besitzer des Mongoose
versuchten seine Fahigkeiten durch die Integration zusatz-
licher Waffensysteme zu erweitern, so dass er sich den Weg
freischieen konnte. Wahrend viele der Meinung sind, diese
Modifikationen seien sinnvoll gewesen, ist es mit der heuti-
gen Technologie leider nicht méglich dieses Vorhaben effek-
tiv umzusetzen.

Der Pferdefu8 des Mongoose ist seine begrenzte Warmeab-
leitung, ein Problem, das schon das alte Modell hatte. Wenn
diese Problematik auch nicht ganz so vordergriindig ist wie
bei manch anderen BattleMechs, beeintrachtigt es die Leis-
tung des Mongoose nichtsdestotrotz dann, wenn er sein ge-
samtes Arsenal ohne Pause einsetzt. Damit verbunden sind
die Probleme mit dem Kiihimantel des in der Torsomitte an-
gebrachten mittelschweren Lasers. Durch die unmittelbare
Nahe zum Nissan-200-Reaktor verabschiedet sich der Mantel
recht schnell, manchmal sogar schon nach nur einhundert
Entladungen des Lasers. Durch die anschlieBend ungehin-
derte Warmeabstrahlung des Lasers, vergroBert sich das Hit-
zeproblem des Mechs zunehmend. Obgleich der Kiihimantel
leicht ausgetauscht werden kann, konnte sich diese Schwach-

stelle zum dringlichsten Problem wahrend langerer Einsétze
entwickeln. MechKrieger halten die Temperatur unter dem
kritischen Niveau, indem sie das Torsogeschiitz nicht haufiger
als die Armgeschiitze einsetzen.

Ungeachtet des Warmeproblems sind die Laser am Torso
und am Kopf, dank spezieller interner Kompensatoren, ext-
rem prazise. Das erlaubt dem Mongoose selbst im vollen Lauf
punktgenau zu treffen.

EINSATZ

Aufgrund seiner weiten Verbreitung durch die Sternenbund-
Verteidigungs-Streitkrafte sind die selten gewordenen Mon-
goose-Modelle zu weitgehend gleichen Teilen auf die Nach-
folgestaaten verteilt. Aufgrund der Eigentiimerschaft von
Ozawa seit dem Zweiten Nachfolgekrieg, die einige seltene
Teile flir den Mongoose bereitstellen, hat Haus Davion auBBer-
halb der Reihen ComStars jedoch den groBten Anteil an die-
sem altehrwirdigen BattleMech.

VARIANTEN

Eine Modifikation des VSDK wird gerade in den Kreisen des
Hauses Kurita popular. Der Nissan 200 weicht einem GM 175
und alle traditionellen Waffen werden durch einen einzigen
grof3en Diverse-Optics-Typ-30-Laser im rechten Arm ersetzt.
Mit den 200er Reaktoren werden bestimmte 50-Tonnen-
Mechs bestiickt. Noch immer flink genug, um einen langsa-
meren Gegner, dem er nicht direkt gegeniibertreten kann,
aus dem Hinterhalt zu erledigen, erhalt der MON-68 gute No-
ten von den Kurita-Jagern.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Chu-i Terrence McNamara: Als Kommandant einer Kompa-
nie leichter Angriffs-Mechs der 2. Nachtschatten, hat Cui-i
McNamara den Antrag auf das MON-68-Update fiir seinen
antiken Mongoose gestellt. Der Mech ,Exorciser” wurde Teil
des VSDK, als Terrences Vorfahren die Sternenbundverteidi-
gungsstreitkrafte verlieBen und dem Haus Kurita fortan fur
mehr als 250 Jahre treu dienten.



MON-67 MONGOOSE

247
Typ: Mongoose
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 25
Kampfwert: 741
>

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2,5
Antrieb: 200 8,5

BP Gehen: 8

BP Rennen: 12

BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 88 55

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 8 12

Torso-Mitte (Ricken) 3

R/LTorso 6 10

R/L Torso (Riicken) 2 , . =T s U &.w;m PO g WP Dl | ‘

R/L Arm 4 8 NI ) , Al

R/L Bein 6 12 L
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Mittelschwerer Laser ™ 1 1
Leichter Laser K 1 0,5
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Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: Duralyte 296
Reaktor: GM 180
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: PRS-60
Sprungkapazitat: 180 Meter
Panzerung: StarGuard Typ I
Bewaffnung:

1 Mittelschwerer Laser SunGlow Typ 1

2 Leichte Laser Omicron 1000

2 Reginald-Mark-VI-Maschinengewehre
Hersteller: Stormvanger Assembilies, Light Devison
Hauptfertigungsanlage: Hesperus Il (2789 zerstort)
Kommunikationssystem: Garret T20C
Ziel- und Verfolgungssystem: Dynatec 150A

UBERSICHT
Nach dem Ausbruch des Vereinigungskrieges kampften die
Mitgliedsstaaten des neu gegriindeten Sternenbundes in
einem Konflikt, fir den sie kaum vorbereitet waren. Natir-
lich verfiigten die groBen Hauser Giber umfassende Armeen,
aber diese waren dafiir ausgeristet einander zu bekampfen.
Jene Taktiken und Strategien, die sich im Zeitalter des Krieges
entwickelt hatten, waren nicht dafiir geeignet, am duf3ersten
Ende der Versorgungslinie gegen Guerilla-Einheiten der Peri-
pherie zu bestehen. Die Truppen der Hauser beanstandeten,
dass die neu geschaffenen Sternenbundverteidigungsstreit-
kréfte geeignete Waffen benétigten — und zwar schnell.

Auf diese Beschwerde hin folgte eine Flut neuer Baureihen,
um gegen die ,Barbaren” zu kdmpfen, ,die es wagten die Ein-

heit der Menschheit zu bedrohen”. Eines dieser Modelle war
der Falcon von Stormvanger Assembilies. Als Entwicklung der
Light Devision des Unternehmens, blieb der Mech in Pro-
duktion, bis das Werk im ,Falcon-Flligel” auf Hesperus Il von
einem Marik-Uberfall wéhrend des Ersten Nachfolgekrieges
zerstort wurde.

EIGENSCHAFTEN

Grof3er und zdher als die weiter verbreiteten Stinger, Wasp und
Locust, erledigt der Falcon oft die Arbeit eines,,Kammerjagers”.
Wahrend seine Bewaffnung tatsachlich nur leichten Einheiten
gewachsen ist, trumpft der Falcon in jeder Auseinanderset-
zung mit seiner mehr als ordentlichen Panzerung auf.

Eine besondere Erwdhnung haben die am Riicken mon-
tierten Maschinengewehre verdient: Die ersten Kdmpfe in
der Peripherie zeigten eindeutig, dass die BattleMechs des
Sternenbundes ebenso (wenn nicht sogar eher) von der In-
fanterie bedroht wurden, wie von feindlichen Mechs. Die Ma-
schinengewehre wurden spéter in den Produktionsprozess
integriert, um die FuB3soldaten aus dem Riicken des Falcons
zu vertreiben.

EINSATZ

Der neue Falcon war in Auftrag gegeben worden, um in Ein-
heiten wie der 4. Hofgarde, den Tamar Tigern und den 25.
Skye Rangern Dienst zu tun - allesamt Mitglieder des Lyra-
nischen Expeditionskorps, die an der Operation Panzerfaust
teilnahmen. Unter dem Oberkommando des Archon Viola
Steiner-Dinesen unterstitzte die LEK die Kampagne der SBVS
gegen die aufstandische Regierung der Republik der Rand-
welten.

2591 erreichte den Archon die Nachricht, dass ihr Sohn -
der designierte Archon Kevin Dinesen - auf Tharkad entfiihrt
worden war. Aufgebracht durch die (falschen) Gerlichte, die
Herzége von Tamar und Skye steckten hinter der Entfiihrung,
fuhrte der Archon die Konigliche Garde gegen die Tamar Ti-
ger und die 25. Skye Ranger. Jener Tag, an dem Falcon gegen
Falcon kdmpfte, ging als,Tag des Zorns” in die Geschichte ein.
SchlieBllich eilten Truppen der SBVS herbei, um die Kdmpfen-
den zu trennen.

Daneben wurde der Falcon auch fiir andere Mitgliedsstaa-
ten freigegeben und fand in vielen Grenzregimentern der
SBVS ein Zuhause. Dennoch beendete der Verlust der Fabri-
ken der Stormvanger Assemblies auf Hesperus Il die Produkti-
on, und die Zahl der Modelle sank im Laufe der Nachfolgekrie-
ge. Natirlich befinden sich einige Falcons in den geheimen

ComStar-Lagern auf Terra, aber was die Innere Sphare anbe-
langt, verschwand das Modell beinahe vollstandig.

Das Auftauchen von Wolfs Dragonern im Jahr 3005 mar-
kierte den Punkt, an dem der Falcon auf die Schlachtfelder
der Inneren Sphdre zuriickkehrte. Die Dragoner lieBen alle
Fragen zu ihrer Herkunft unbeantwortet, aber der Besitz
verlorener Technologie wie dem Falcon, heizte wilde Speku-
lationen an. Diese endeten selbstverstandlich, als die Clan-
Invasion begann und die Herkunft der Dragoner sich erklarte.

Nach dem Vierten Nachfolgekrieg tauchten einige Falcons
im Draconis-Kombinat auf. Erst dachte man sie stammten aus
dem Kampf der Ryuken mit Wolfs Dragonern, tatséachlich aber
spielte ComStar sie Haus Kurita heimlich zu.

VARIANTEN

Die Falcons, welche in der Inneren Sphare verblieben, sind
derart geflickt, dass viele von ihnen zu Hybriden geworden
sind, deren Arme, Beine und Waffen von anderen Mechs
stammen. Allein Wolfs Dragoner haben Zugang zu neuen,
unbeschadigten Modellen dieses Typus.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Maurice Frenn: Friiher ein Mitglied des Gam-
ma-Regiments, wurde Frenn zweimal wahrend der brutalen
Kampfe verwundet, welche Wolfs Dragoner im Vierten Nach-
folgekrieg beinahe vernichtet hatten. Als einer der wenigen
MechKrieger aus Wiseys Kompanie, die das Blutbad von Fort
Belvoir auf Harrows Sun Uberlebten, wurde Frenn mit einer
Handvoll Uberlebenden des Gamma-Regiments von der le-
genddren Natascha Kerensky rekrutiert, als sie das Bataillon
der Schwarzen Witwe formierte.

Frenns Spezialitdt ist es, Hinterhalte zu legen - eine Fahig-
keit, welche die Schwarze Witwe bei einer Vielzahl von Gele-
genheit nutzte. Natdrlich fihrte diese Eigenschaft dazu , dass
Frenn ein Geldnde auf eine bestimmte Weise betrachtet, wo-
durch er ebenso gut darin geschult ist feindliche Hinterhalte
zu entdecken, wie eigene zu legen.

Chu-i Hiro Yoshigi: Da er zu einem Viertel skandinavischer
Abstammung ist, musste Hiro Yoshigi wéhrend seiner gesam-
ten Laufbahn gegen Vorurteile ankampfen. Urspriinglich den
(heute aufgeldsten) reguldren Truppen des Rasalhaag-Regi-
ments zugewiesen, ist es ein Beleg fir Hiros Fahigkeiten und
Loyalitat, welche ihm seinen Wechsel zu den prestigetrachti-
gen Genyosha zusicherten.
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Typ: Falcon

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 30

Kampfwert: 610

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3
Antrieb: 180 7
BP Gehen: 6
BP Rennen: 9
BP Springen: 6
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 96 6
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 10 14
Torso-Mitte (Riicken) 3
R/LTorso 7 12
R/L Torso (Riicken) 2
R/L Arm 5 8
R/L Bein 7 13

Waffen und Munition Position Kritisch Tonnage

Mittelschwerer Laser RA 1 1
Leichter Laser RA 1 0,5
Leichter Laser LA 1 0,5
Maschinengewehr RT (R) 1 0,5
Maschinengewehr LT (R) 1 0,5
Munition (MG) 200 ™ 1 1
Sprungdiisen RT 3 1,5
3

Sprungdisen LT 1,5
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Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: Irian Chassis Klasse 10 Standard
Reaktor: GM 270
Reisegeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

2 Mittelschwere Laser Hellion-V

1 Olympian Flammer
Hersteller: Irian BattleMechs Unlimited
Hauptfertigungsanlage: Keine (nur Uberholungen)
Kommunikationssystem: Irian TelStar
Ziel- und Verfolgungssystem: Wasat Aggressor

UBERSICHT

2632 fir die Sternenbundverteidigungsstreitkrafte in Auf-
trag gegeben, hetzte der Hermes durch Entwicklung und
Produktion und trat seinen Dienst mit einigen Pannen und
Mangeln an. Einige Jahre voller Reparaturen und Korrekturen
vergingen, bevor der Hermes so funktionierte, wie er sollte.
Allerdings waren zu diesem Zeitpunkt bereits einige grund-
legende Probleme aufgetreten, die den Hermes fiir seine
vorgesehen Rolle ungeeignet machten. Und so wurde die
Produktion nach nur 19 Jahren eingestellt. Es war den Noten
der Nachfolgekriege geschuldet, dass der Mech von jenen
Milizen zurtuickbeordert wurde, zu denen er verbannt worden
war. Aulerdem wurden die Laufbander wieder angeworfen,
um den verbesserten Hermes-II-BattleMech herzustellen.

Heute existiert der Mech nur noch als antikes Gerét, das von
Spucke und Improvisation zusammengehalten wird. Seine fort-
schrittlichen Bestandteile wurden ausgebaut und den moderne-
ren Modellen, die seinen Job Gibernommen haben, eingesetzt.

EIGENSCHAFTEN

Die Anforderungen an das urspriingliche Design des Hermes
beinhalteten eine Uberlegende Geschwindigkeit gegen-
Uber allen anderen Mechs jener Zeit — und in dieser Hinsicht
hielt Irian Wort. Mit einer Hochstgeschwindigkeit von Uber
150 km/h war der Hermes sogar schneller als der flinke Locust.
Selbstverstandlich hatte eine solche Geschwindigkeit auch
ihren Preis. In diesem Fall machte der massive Fusionsantrieb
GM 270 etwa die Halfte des Gesamtgewichtes des Hermes
aus.

Leicht gepanzert und ohne Sprungdisen versuchte der
Hermes diese Defizite mit Feuerkraft zu kompensieren. Zwei
mittelschwere Hellion-V-Laser boten ordentlich Durch-
schlagskraft, wahrend ihm ein Olympian-Flammer auf Nahdi-
stanz gute Dienste leistete.

Der wahre Star des Hermes war jedoch sein Alexis-Photon-
Zielerfassungssystem, welches einiges Computerausriistung
und eine Reihe von Markierungslasern verwendete, um fest-
zulegen, ob der Hermes seine Waffen abfeuern sollte oder
nicht, wenn sie ausgeldst wurden. Obwohl es eine machtige
Waffe war, Gberlebte das Wissen um diese Funktion die Nach-
folgekriege nicht. Es war eines der ersten Systeme, welches
ausgeschlachtet wurde. Mit Ausnahme einiger altertiimlicher
Modelle der ComGuards, sind keine Alexis-Photon-Einheiten
mehr bekannt.

EINSATZ
In den Armeen der Nachfolgestaaten diente der HER-1S Her-
mes urspriinglich als Aufklarer auf Kompanie- oder Bataillon-
sebene. Nach dem Verlust der hoch entwickelten Technolo-
gie, um seine Elektronik einsatzfahig zu halten, Gbernahm
der HER-1A Hermes die eher traditionellen Aufgaben in der
Aufkldrer-Lanze, wo seine Geschwindigkeit noch immer ein
Trumpf war — selbst ohne die fortschrittlichen Sensoren.
Einige unversehrte Exemplare tauchten unter den Com-
Guards auf, wo sie als Aufklarer fir HPG-Garnisonen und
Kontereinheiten eingesetzt wurden. Beobachtungen von
ComGuard-Manovern deuten darauf hin, dass die gesamte
Elektronik des Hermes Sternenbund-Standard sein kdnnte,
was den Com@Gards einen gewaltigen Vorteil im Kampf gegen
das Militér jedes Nachfolgestaates verschaffen wiirde.

VARIANTEN

Der originale HER-1S Hermes war nicht lange genug im Dienst,
damit irgendwelche Standard-Varianten produziert werden
konnten, und die wenigen abgeriisteten HER-1A-Modelle,
die sich auf den heutigen Schlachtfeldern finden lassen, sind
derart gepliindert, dass jedes einzelne ein Unikat ist. Davon
abgesehen wurden ihre modernen Endostahl-Skelette durch
Standard-Materialien ersetzt, ein Umstand, den sie durch
den Verlust von eineinhalb Tonnen Panzerung kompensieren
mussten. Die Uberlegene Elektronik wurde gegen leichter er-
héltliche Systeme ausgetauscht. So wich der Hellion-V-Laser
anderen Modellen mittelschwerer Laser und manche Mech-
Krieger haben den Olympian-Flammer gegen einen weiteren
mittelschweren Laser getauscht.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Lieutenant Alex Upland: Lieutenant Upland dient im Stab
von Colonel Tomaso Kinchuhara, dem Kommandanten der 1.
Husaren von Regulus. Sein Hermes ist auf dem Schlachtfeld
oftin der Ndhe von Kinchuharas Orion zu finden, immer bereit
loszusprinten, um eine dringende Botschaft zu tGberbringen
oder eine entfernte Gegend auszukundschaften. Dariiber hi-
naus ist es schwer einen anderen MechKrieger zu finden, der
auf dem Schlachtfeld als Berater fungiert. Lieutenant Upland
kommt dieser Funktion inner- und auflerhalb seines Mechs
gleichermafen verantwortungsvoll nach. Er ist ein versierter
Pilot, obwohl er beinahe einen Nicht-Kampfer-Status innehat,
da sein Konto nur drei Abschiisse zéhlt.

Subaltern Peter Grimes: Subaltern Grimes befehligt die Auf-
klarer-Lanze der Konkordats-Kommandotruppen des Taurus-
konkordats. Er fihrt den einzigen in der Peripherie bekann-
ten Hermes. Die Lanze besteht aus seinem Hermes, zwei Spider
und einem Locust und ist gut darin gelibt, das Terrain entlang
der gesamten Vormarschachse der Kommandotruppen aus-
zuspahen. |Ihre geringe Zahl macht sie mit ihrer auBleror-
dentlichen Geschwindigkeit wett. Dennoch wiirde Subaltern
Grimes seinen Hermes gerne gegen einen konventionellen
Spider eintauschen. Die Ungewdhnlichkeit des Hermes fiihrt
dazu, dass jeder Wegelagerer, der ihm begegnet, sich mitihm
anlegt, nur um das, lustig aussehende Ding” zu erledigen.



HER-1A HERMES 251

Typ: Hermes

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 30

Kampfwert: 601

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3
Antrieb: 270 14,5
BP Gehen: 9
BP Rennen: 14
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 35
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 7
Torso-Mitte 10 7
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/LTorso 7 6
R/L Torso (Riicken) 2
R/L Arm 5 5
R/L Bein 7 6
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Flammer LA 1 1

Mittelschwerer Laser ™ 1 1




HSR-300-D HUSSAR

252

Gewicht: 30 Tonnen

Rumpf: Benztrov 40

Reaktor: GM 270
Reisegeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Riese Reliable
Bewaffnung:

1 Defiance B3L Schwerer Laser
Hersteller: Newhart Industries
Hauptfertigungsanlage: New Earth (2776 zerstort)
Kommunikationssystem: Garret T10B
Ziel- und Verfolgungssystem: Dynatec 990

UBERSICHT

Der Hussar ist einer der am weitesten verbreiteten Mechs bei
den Sternenbundverteidigungsstreitkrdaften und im direk-
ten Zweikampf ein schwer zu treffendes Ziel. Urspriinglich
wurde der Hussar als Feuerunterstiitzung furr die Infanterie
konzipiert, erwies sich jedoch als weitaus wertvollere Lang-
strecken-Unterstitzung im Verbund mit Thorns oder anderen
beweglichen Modellen. Der Hussar gehdrte bald nach Ke-
renskys Exodus, der die meisten der SBVS-Modelle mit sich
nahm, zur verlorenen Technologie. Der Mech verschwand
praktisch aus der Inneren Sphare, mit Ausnahme der Exem-
plare, die ComStar heimlich hortete. Der Hussar kehrte wah-
rend des Krieges von 3039 auf das Schlachtfeld zuriick, nach-
dem ComStar die VSDKmit einigen abgespeckten Einheiten
versorgte.

EIGENSCHAFTEN

Der urspriingliche Hussar — das 200-D-Modell - verfligte tiber
einen grof3en Laser mit erhéhter Reichweite, was ihn zur ers-
ten Wahl fiir jene Piloten machte, die es bevorzugten aus dem
Hinterhalt anzugreifen. Extrem wendig und schnell, konnte
ein Hussar Gber Monate (wenn nicht sogar noch langer) als
Guerilla-Einheit agieren und war die perfekte Wahl fir Flan-
kenangriffe und Operationen hinter feindlichen Linien. Nach
den Heldentaten des XXX-Korps der SBVS, wurde er eine be-
vorzugte Wahl unter den Mechs. Auf Wotan kampften zehn
Hussars der ,Finger des Todes” fiir drei Wochen im Riicken des
Feindes. Durch den phdnomenalen Erfolg der Einheit horch-
ten viele Komandanten auf und nahmen Notiz vom Mech und
seinen Fahigkeiten.

Der einzige groflere Nachteil des Hussars war seine pa-
pierdiinne Panzerung, die dafiir bekannt war, an mehreren
Stellen so schwach zu sein, dass selbst ein einfacher Sturz
katastrophal enden konnte. Solange der Pilot jedoch kein ste-
hendes Ziel bot und die Starken des Hussars zu seinem Vorteil
nutzte, fiel diese Schwache kaum ins Gewicht.

EINSATZ

Der Hussar tat seinen Dienst vor allem in den SBVS und war
nicht sehr haufig in den Streitkraften der Hauser zu finden.
Seit der Sternenbund die Produktion von Newhart Industries
hinter Schloss und Riegel hielt, konnte ein Haus nur durch
Bergung vom Schlachtfeld (eine unibliche Praxis in jener
Zeit) oder durch ,Lieferfehler” (wie die Geheimdienste der
Hauser Diebstdhle bevorzugt nennen) einen Mech in ihre
Finger bekommen. Nach dem Exodus der SBVS verschwand
auch der Hussar fast vollstandig von der Bildflache.

Der Hussar war eines der Modelle, die dem Draconis-
Kombinat nach dem geheimen Abkommen mit ComStar in
den 3030ern zufielen. Selbst ohne seine fortschrittlichsten
Bestandteile war der Mech eine Bereicherung und das DKVM
setzte ihn im grofBen MaBstab im Krieg von 3039 ein. Durch
seine legendare Geschwindigkeit konnte der Hussar langsa-
mere Einheiten der AVS flankieren und verheerenden Scha-
den an den Nachschubwegen anrichten.

VARIANTEN

Da nur noch wenige Hussars in der Innere Sphare existieren,
sind keine standardisierten Varianten bekannt. Die VSDK ver-
suchten mit wenig Erfolg einen kleineren Pitban-240-Antrieb
einzusetzen, um die Panzerung und die Bewaffnung verstar-
ken zu kdnnen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Colonel Stephan Cage: Der Kommandant des 200. Drago-
ner-Regiments der SBVS war ein Genie fir Taktiken leichter
Einheiten, aber gleichzeitig auch ein schnell reizbarer und zu
gewalttdtigen Ausbriichen neigender Zeitgenosse. Er machte
aus der 200. ein Aufklarungsbataillon und fiihrt seine Einheit
in viele der hartesten Schlachten der SBVS gegen die Streit-
krafte der Randwelt-Republiken. Schlie8lich war er bei Ge-
neral Kerenskys Einsatz dabei, durch welchen Terra aus dem
Griff von Stephan Amaris befreit wurde. Die 200. Dragoner
verfuigten tiber mehr als flinfzig Hussars. Sie waren extrem ge-
fahrlich, wenn sie einen Gegner flankierten und Gberrannten.
Viele Male wendete sich mit ihrem Auftauchen das Blatt in
einer Schlacht, indem sie den Nachschub abschnitten, hoch-
rangige Kommandanten gefangen setzten und in wenigsten
drei Féllen die Abwurfpunkte des Feindes einnahmen. Colo-
nel Cage folgte General Kerenskys Einladung und nahm mit
dem Grof3teil der SBVS-Truppen am Exodus teil.

Cortez ,Attila” Thomasin: Als Sicherheitschef des Scheichs
Marsala Redmond im ,Kalifat der Sande” auf Astrokaszy stol-
perte Thomasin, wahrend einer Erkundungsmission gegen
ein rivalisierendes Kalifat Uber ein altes HSR-200-D-Modell.
Thomasin ist ein begabter Pilot und nutzte sein neues Spiel-
zeug, um die schwach gepanzerten Truppen seines Scheichs
im Sandsturm-Komplott zu verstarken. Dabei gelang es ihm
einen Uberraschungsangriff des Scheichs Yezer zu vereiteln,
indem er durch die extreme Reichweite des Lasers effektiv
zwei Wasps ausschaltete, bevor diese die Mauern der Festung
seines Scheichs Gberwinden konnten.

Busosenshi Orland Yamashita: Entehrt, nachdem seine
Verbindung zur Yakuza aufgedeckt wurde, bekam Yamashita
wahrend Theodores Reform eine Chance zur Wiedergutma-
chung. Ihm wurde ein ,neues” 300-D-Modell aus ComStars
geheimen Vorrdten zugewiesen und im Zuge des Krieges
von 3039 wurde er hinter den Davion-Linien auf Konstance
abgeworfen. Dort sollte er Ziele fiir die verheerenden Artille-
rie-Schlage der Dritten Armee Dierons auskundschaften. Da
er bei seinen geschickten Mandvern durch die lyranischen
Linien keine Riicksicht auf sein Leben nahm, erlangte er seine
Ehre und die volle Anerkennung seiner Kameraden zurtick.



HSR-300-D HUSSAR 253

Typ: Hussar

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 30

Kampfwert: 543

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3
Antrieb: 270 14,5
BP Gehen: 9
BP Rennen: 14
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 24 1,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 3
Torso-Mitte 10 4
Torso-Mitte (Riicken) 1
R/LTorso 7 3
R/L Torso (Riicken) 1
R/L Arm 5 2
R/L Bein 7 2 ’
P < : "‘ \

2.
f-"
.‘ i W
Waffen und Munition Position Kritisch Tonnage can W VB R 2
Schwerer Laser ™ 2 5



STN-3K SENTINEL

254

MITTELSCHWERE "MECHS

Gewicht: 40 Tonnen
Rumpf: Defiant V
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:
1 Defiance Typ J Autokanone 5
1 Leichter Laser Defiance B-1A
1 Holly KSR-Werfer
Hersteller: Defiance Industries
Hauptfertigungsanlage: Hesperus Il (eingestellt 3014)
Kommunikationssystem: StarLink/Benicia Model
AS829G
Ziel- und Verfolgungssystem: Targa-7, Vid-Com-17

UBERSICHT

Als der Rat des Sternenbundes den Hausern gestattete, ihre
Privatarmeen zu erweitern, beauftragen viele von ihnen die
Hersteller neue Modelle zu entwickeln, um ihre Reihen auf-
zuflllen. Haus Steiner, das versuchte seine konventionellen
Streitkrafte zu verstarken, ohne die Grenzen fiir neue Battle-
Mechs zu Uberschreiten, flihrte das Sentinel-Design 2651 ein.
Sowohl die Liga Freier Welten als auch die Vereinigten Son-
nen zeigten - ebenso wie die Sternenbundverteidigungs-
streitkrafte — Interesse an dem Modell. Alle wollten sie eine
moderate Anzahl des Mechs erwerben, um ihn als preiswerte
Einheit Anlagen und Versorgungsdepots bewachen zu las-
sen. Die Nachfolgekriege und die mittelmaBige Leistung des

Sentinels machten ihn bei vielen Einheiten zu einem unbe-
liebten Modell, welches oft in Stauwasser-Systeme geschickt
wurde, um sie gegen Banditen zu verteidigen. Die Tatsache,
dass der Mech nach wie vor produziert werden konnte (wenn
auch sehr langsam), hielt ihn mehr schlecht als recht am Le-
ben.

SchlieBlich mussten die Fabriken aufgrund fehlender Bau-
teile an der Wende zum 31. Jahrhundert doch geschlossen
werden, nur um in den frithen 3020ern reaktiviert zu werden
- allerdings rollte dieses Mal der Hatchman vom Band.

EIGENSCHAFTEN

Die urspriinglichen Fahigkeiten des Sentinels waren weit ein-
drucksvoller als die jener Modelle, welche in den spéaten Nach-
folgekriegen zum Einsatz kamen. Seine Schnellfeuerkanone
KWI Ultra, die wirkungsvoll, aber sehr storempfindlich war,
wurde schnell durch die robustere, wenngleich langsame-
re Defiance-Kanone ersetzt. Der fortschrittliche KSR-Werfer
musste indes einem Standardsystem weichen. Der originale
kleine A-1-Laser wurde 2678 von der leichter erhéltlichen
B-1A-Serie abgelost. Hinzu kam, dass der Zufuhrmechanis-
mus der KSR leicht umplatziert werden musste, was oft zu
Ladehemmungen fiihrte, wenn der Mech versuchte wahrend
abrupter (Ausweich-) Manoéver eine Salve abzufeuern.

Auch wenn das Problem auBerhalb des Kampfes leicht zu
beheben war, blieb dafiir mitten im Gefecht keine Zeit. Einige
MechKrieger pflegten ihrem Mech mit seiner eigenen rechten
Faust gegen die Brust zu schlagen, um das Problem zu I6sen,
allerdings verursachten sie dadurch nach und nach zusétz-
lichen inneren Schaden, der den Zufuhrmechanismus noch
empfindlicher machte.

Nachdem sie merkten, dass er nicht effektiv zurlickfeuern
konnte, schossen sich Feinde auflerdem auf einen Sentinel
ein, der sich gegen den Torso klopfte.. Das flihrte {iber die
Jahre zur Zerstérung von Hunderten Sentinels, woraufhin vie-
le Piloten dazu libergingen einfach den Riickzug anzutreten,
wenn der Raketenwerfer hakte. Allerdings beschadigten sie
damit den Ruf des BattleMechs umso mehr.

EINSATZ

Vor der Enthiillung der ComGuards und der Geisterregimenter
des Draconis-Kombinats, glaubte man nur noch an die Existenz
einer Handvoll Sentinels. Verfligten sie einst tiber modernste
Technologien, wurden diese oft entfernt und in beliebtere Mo-
delle integriert. AuBerdem zwang der andauernde Kampfein-
satz jene Exemplare, die nicht jenseits aller Hoffnung bescha-

digt waren, zu haufigen Umbauten. Nur die weitverbreitete
Praxis vererbte BattleMechs von einer Familiengeneration auf
die nachste Ubergehen zu lassen oder das ,Herz” fiir zuneh-
mend seltene Stiicke hielten das Modell am Leben.

Mit der Entdeckung des Helm-Kernspeichers und dem all-
mabhlichen Liften seiner Geheimnisse, begannen die verblie-
benen Hersteller die Mech-Produktion wieder anzukurbeln.
MechKrieger, welche die Chance dazu hatten, tauschten ihre
ungeliebten Modelle gegen neuere aus. Nicht wenige gingen
davon aus, der Sentinel ware eine der ersten Baureihen, die
wahrend der Nachfolgekriege auslaufen wirden - weniger
durch Zerstérung in der Schlacht als dadurch, dass er einfach
Uberfliissig wiirde.

Aber der Krieg von 3039 hauchte dem Sentinel frisches Le-
ben ein. Beinahe einhundert neue Maschinen - einige sogar
mit den originalen Schnellfeuer-Autokanonen - tauchten in
den Reihen der Geisterregimenter auf und versetzten Davion-
wie auch Steiner-Truppen in Angst und Schrecken.

VARIANTEN

Da so wenige Sentinels im Einsatz sind, gibt es keine gangigen
Varianten. Abgesehen davon, dass einige MechKrieger ihre
beschadigten Autokanonen durch einen groBen Laser oder
eine PPK, samt zusatzlichem Warmetauscher sowie neuer
Panzerung, ersetzt haben.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Erik Vorster: Der friihere MechKrieger der SBVS folgte sei-
nem Kommandanten Kieran McKinnon nach Kentares 1V,
wo sie Haus Steiner vor Beginn des Ersten Nachfolgekrie-
ges Lehnstreue schworen. Er war einer von zwolf Soldaten,
welche die berihmten Zahne des Fuchses bildeten, eine
unabhdngige Kompanie der 7. Crucis-Lanzer. Als sich die
Sternenbund-Ausriistung verknappte, wurde sein Sentinel
zur einfacheren 3K-Version zurlickgestuft und ging einige
Jahrzehnte spater in den Besitz seines Sohnes tber. Schlie3-
lich wurde der Mech auf dem Schlachtfeld zerstért und durch
einen geborgenen Stinger ersetzt. Es wird erzdhlt, der Sen-
tinel erlag seinen Schaden erst, als seine gesamte Munition
erschopft und seine Arme weggesprengt waren — wobei er
wenigstens noch einen letzten Gegner mitnahm (in manchen
Geschichten heif3t es, dies ware der spater geborgene Stinger
gewesen), indem er seinen kleinen Laser einsetzte. Anschlie-
Bend zerfiel er buchstablich in seine Einzelteile.



STN-3K SENTINEL 255

Typ: Sentinel

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 40

Kampfwert: 652

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4
Antrieb: 240 11,5
BP Gehen: 6
BP Rennen: 9
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 96 6
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 12 12
Torso-Mitte (Riicken) 7
R/LTorso 10 10
R/L Torso (Riicken) 5
R/L Arm 6 8
R/L Bein 10 1

Waffen und Munition Position Kritisch Tonnage

Autokanone/5 LA 4 8
Munition (AK/5) 40 LT 2 2
KSR-2 RT 1 1
Munition (KSR-2) RT 1 1
Leichter Laser RT 1 0,5




WVE-6N WYVERN

256

MITTELSCHWERE "MECHS

Gewicht: 45 Tonnen
Rumpf: Ost Standard
Reaktor: GM 180
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Northrup 750
Sprungkapazitat: 120 Meter
Panzerung: Kilosh 1000
Bewaffnung:

1 Jackson Dart-10 LSR-Werfer

1 Schwerer Nightwing-Laser

2 Leichte Starflash-Laser

1 Totschlagen-6 KSR-Werfer
Hersteller: Maltex Corporation
Hauptfertigungsanlage: Errai (2835 zerstort)
Kommunikationssystem: Ostman AMB
Ziel- und Verfolgungssystem: Scrambler-7 Serie

UBERSICHT

Als einer der ersten BattleMechs fir den Stadtkampf, bewies
der 2660 in Auftrag gegebene Wyvern dieselbe Zahigkeit, die
als Markenzeichen schon seinen gréBeren Bruder bei Maltex,
den Thug, auszeichnete. Dennoch storten sich viele an seiner
vorgesehenen Rolle als Ordnungshiter, in der Praxis aber er-
wies sich der Wyvern als idealer Vorkdmpfer, um eine Stadt zu
befrieden oder als letzte Verteidigungslinie, um sie vor Fein-
den zu beschiitzen.

EIGENSCHAFTEN

Auch wenn der Wyvern nicht gerade ein flinker Mech ist, er-
lauben ihm seine Northrup-750-Sprungdiisen schnell zwi-
schen den héchsten Gebduden zu mandvrieren, was ihm
selbst gegeniiber den schnellsten Mechs ohne Sprungfahig-
keit einen Vorteil verschafft. Im Stadtkampf ist es fiir den Wy-
vern eine Standardprozedur mithilfe seiner Mandvriereigen-
schaften in den Ricken des Gegners zu gelangen, wo seine
wirkungsvollen Waffen einigen Schaden anrichten kénnen.
Die Langstreckenraketen und der schwere Laser des Wyvern
sind effektive Mittel gegen Modelle derselben oder einer
leichteren Gewichtsklasse.

Obwohl er sowohl seine fortschrittliche Panzerung als auch
seine Munitionsbehdlter in den Nachfolgekriegen einbiBte,
konnte der Wyvern die meisten seiner Komponenten bewah-
ren. Da er deutlich schwerer als andere 45-Tonnen-Modelle
gepanzert war, hie3 es, eine Lanze Wyvern konnte deutlich
mehr Priigel einstecken als ihre Kameraden. Im Zuge der Um-
strukturierungen wurde der Zufuhrweg der LSR umgeleitet,
um wahrend intensiver Kimpfe das Risiko von hochgehender
Munition durch den erhitzten Antrieb zu reduzieren.

EINSATZ

Jeder Nachfolgestaat verfiigte mindestens Uber einen Wyvern
in seinen Reihen, oftmals in Garnisonen auf hoch industriali-
sierten Welten. Als die Kdmpfe zu Beginn des Dritten Nachfol-
gekrieges aus den Stadten aufs offene Feld getragen wurden,
bemerkten viele MechKrieger, dass dies den Fahigkeiten des
Wyvern nicht unbedingt entgegenkam.

Als Maltex feststellte, dass es schwieriger wurde die hoch-
wertigen Technologien und Komponenten herzustellen, be-
gannen sie damit, dem Wyvern das CASE und den Endostahl
zu entnehmen, um es fiir den Thug zu nutzen - selbst wenn
dieses Modell dafiir abgespeckt werden musste.

2835 stellte Maltex die Produktion ganzlich ein, als ein
Bataillon Marodeure die Fabrik auf Errai, sowie die umliegen-
den Stadte zerstorte. Sicherheitshalber verwischten die An-
greifer ihre Spuren, indem sie eine Schneise der Verwiistung
bis nach New Atlanta zogen, um nicht identifiziert oder zur
Rechenschaft gezogen zu werden. Als die Stadt bereits das
Schlimmste befiirchtete, wurde die gro3te Gruppe nur einen
Kilometer vor dem Stadtrand von einer Lanze Wyvern, ver-
mutlich Uberlebende der Maltex-Sicherheit, abgefangen. Die
vier mittelschweren Mechs sprangen mit Hilfe ihrer Triebwer-
ke mitten in die Formation des Gegners und feuerten witend
drauf los, woraufhin viele der Marodeure beim Erwidern des

Feuers ihre eigenen Leute trafen. Aufgebracht, weil sie von
nur vier lacherlichen Mechs in die Schranken gewiesen wor-
den waren, verfolgten sie die Wyvern, als diese sich an der
Stadt voriiber auf den nahegelegenen Berg zuriickzogen. Die
Einwohner atmeten fiir den Moment zwar auf, aber sie be-
furchteten die zahlenmaBig tiberlegenen Plinderer konnten
zurlickkommen und ihr Werk vollenden.

Einen Tag spater tauchten acht schwer beschadigte Maro-
deure wieder auf. Aber anstatt die Stadt einzunehmen, um-
rundeten sie diese und rannten so schnell sie konnten zuriick
zum Landepunkt. Abgefangene Funkspriiche zwischen den
Mechs und ihren Mutterschiffen enthielten wildes Gefasel
Uber die vier Reiter der Apokalypse und Damonen. Wahrend
die Worte der Marodeure keinen Sinn ergaben, nahmen sich
die Bewohner New Atlantas diese zu Herzen und errichteten
ein Denkmal fiir ihre unbekannten Verteidiger, die, Vier Reiter
von Errai".

VARIANTEN
Aufgrund seiner variablen Bewaffnung, sind nur wenige Ver-
suche unternommen worden den Wyvern zu modifizieren.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Die Vier Reiter von Errai: Obwohl viele Menschen sie als
Vorboten von Tod und Zerstérung flirchten, werden die Vier
Reiter von Errai auf ganz andere Weise gesehen und ihre Ge-
schichte endete nicht mit der Verteidigung New Atlantas im
Jahre 2835. Als ein Erdbeben keine fuinf Jahre nach der Zer-
storung der Maltex-Werke die Stadt erschiitterte, ergoss sich
eine Reihe von gewaltigen Lawinen vom benachbarten Berg.
Mehr als einhundert Zivilisten wurden in ihren am Berghang
errichteten Hausern eingeschlossen. Wahrend die Rettungs-
mannschaften verzweifelt versuchten die gefangenen Famili-
en zu befreien, erschienen vier unregistrierte Wyvern,allesamt
arg ramponiert, als hatten sie einen langen Kampf hinter sich.
Ohne eine Ubermittelte Botschaft arbeiteten sie Tag und
Nacht, indem sie ihre Hande und Laser benutzen, um Schutt
und Trimmer zu zerschneiden und fortzuschaffen. Drei Tage
spater waren alle Familien mit Ausnahme einer Handvoll Un-
glucklicher gerettet. Die Wyvern marschierten wortlos zurtick
auf den Berg. Als die Stadt bald darauf Flugzeuge hinterher-
schickte, um die Mechs ausfindig zu machen, waren sie be-
reits spurlos verschwunden.
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Typ: Wyvern

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 45

Kampfwert: 1.005

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4,5
Antrieb: 180 7

BP Gehen: 4

BP Rennen: 6

BP Springen: 4
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 136 8,5 -

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 14 18

Torso-Mitte (Riicken) 7

R/L Torso 11 14

R/L Torso (Riicken) 5

R/L Arm 7 12

R/L Bein 11 20
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-10 ™ 2 5
Munition (LSR-10) 12 LT 1
Schwerer Laser RA 2 5
2 Leichte Laser RA 2 1
KSR-6 RT 2 3
Munition (KSR-6) 15 RT 1 1
Sprungdise LT 1 0,5
Sprungdise RT 1 0,5
Sprungdise LB 1 0,5
Sprungduse RB 1 0,5



CRB-20 CRAB

258

MITTELSCHWERE "MECHS

Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: Hollis Mark 1A
Reaktor: Magna 250
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Bulldog Standard
Bewaffnung:

2 RAMTech 1200 Schwere Laser

1 Ceres Arms Mittelschwerer Laser

1 Leichter Exostar-Laser
Hersteller: Cosara Weaponries
Hauptfertigungsanlage: Northwind (2786 zerstort)
Kommunikationssystem: Garret T-11b
Ziel- und Verfolgungssystem: Garret D2j

UBERSICHT

Urspriinglich im Jahre 2719 als Kdmpfer gegen Banditen und
Guerilla-Einheiten konzipiert, wurde der Crab bei Piloten und
Technikern derart beliebt, dass man glaubte, er wiirde das
neue Standardmodell des Sternenbundes fiir mittelschwere
Mechs im Fronteinsatz werden. Unglicklicherweise been-
deten die Auflésung des Sternenbundes und der anschlie-
Bende Exodus Cosaras dahingehende Ambitionen. Nur ein-
tausend Stiick wurden produziert bevor die Werksanlagen
auf Northwind stark beschadigt wurden, wodurch der Crab
langsam vor sich hinrostete, wahrend andere Modelle ins
Rampenlicht traten.

EIGENSCHAFTEN

Den Entwicklern schwebte ein Mech vor, der es beinahe un-
begrenzte Zeit hinter den feindlichen Linien aushalten konn-
te — und so bauten sie den Crab. Jedes Bauteil der Maschi-
ne konnte leicht beschafft und repariert, sowie die meisten
Elemente von handelstblichen Produkten verschiedener
Marken ersetzt werden. Deshalb kam der Begriff ,Krebsgang”
als Synonym fir einfache Arbeit auf. Die Bewaffnung des
Crabs war seiner Bauweise wegen recht uninspiriert: ein an
den Armen montiertes Paar schwerer Laser in einem klau-
enartigem Gehduse, unterstiitzt von einem einzelnen mit-
telschweren und einem leichten Laser. Obgleich nicht sehr
durchschlagskréftig, erlauben es die Energiewaffen dem Crab
fur eine lange Zeit hinter den feindlichen Linien zu operieren.
Leider verfugt der Mech Uber keine Sprungdisen, was ihn in
bebautem Terrain ausbremst. Au3erdem besitzt er nur wenig
LFingerspitzengefiihl’, weshalb er beim Pliindern feindlicher
Vorratslager von anderen Maschinen begleitet werden muss.
Cosara behob dieses Problem spater, indem sie Umbausatze
entwickelten, wodurch - je nach Vorliebe des MechKriegers
- ein oder zwei Hand-Akivatoren installiert werden konnten.

Die einzigen Elemente fortschrittlicher und heikler Tech-
nologie waren die Ferrofibrit-Panzerung und die Elektronik.
Das Wissen um die Herstellung der Panzerung ging schnell
verloren, wodurch viele MechKrieger gezwungen waren,
Standardplatten fiir ihre Maschinen zu verwenden — was mit
einem leichten Verlust an Schutzpotenzial einherging. Die
neun Tonnen Panzerung jedoch, waren fiir einen ordentlich
verarbeiteten Flinzig-Tonnen-Mech kein Problem.

Das elektronische System war da ein anderes Thema. Das
Dalban K (mit einem integrierten 650-RND-Subsystem) war in
der Lage seinen genauen Standort auf einem Planeten, sowie
die Entfernung zu jeder bekannten Einheit zu bestimmen -
sogar ohne die Einbeziehung von Beobachtungs-Satelliten.
Indem es alle Kurzwellen- und Radiofrequenzen tGberwachte,
konnte es sogar die Truppenbewegungen des Feindes vorher-
sagen und Wegpunkte fiir den Marsch verbiindeter Einheiten
durch feindliches Gebiet bestimmen. Wahrend die Techno-
logie, das Dalban-System zu reparieren und herzustellen, er-
halten blieb, erwies es sich auBerhalb des Kampfes als emp-
findlich und stéranfallig. Viele Piloten ersetzen es schlief3lich
freiwillig durch ein zuverlédssigeres System. Dennoch existie-
ren noch immer einige dieser Elektronik-Sets, allerdings ha-
ben nur renommierte Séldnereinheiten und Haus-Regimenter
die technischen Moglichkeiten, diese am Laufen zu halten.

EINSATZ

Wahrend die Fertigungswerke des Crabs im Laufe der friihen
Nachfolgekriege schwer beschadigt wurden, waren die Tech-
niker bei Northwind in der Lage den Betrieb als Umbau- und
Reparaturanlage weiterzufiihren. Sie verwendete die Restbe-
stande der produzierten Bauteile, um viele der verkriippelten
Maschinen wiederherzustellen. Dennoch schaffte es nicht
jeder beschadigte Crab zurlick zu Northwind zur Reparatur.
Allerdings gelang es genug, so dass nach der Entschlisselung
des Helm-Kernspeichers etwa einhundert Mechs (ohne jene
mitzuzdhlen, die jahrhundertelang von ComStar versteckt
oder in den 3030er an das Draconis-Kombinat verschenkt
worden waren) in ihren urspriinglichen Panzerungszustand
zurlickversetzt werden konnten.

VARIANTEN

Die einzigen Varianten des Crabs aus der Zeit der Nachfolge-
kriege waren die Geschenke ComStars an das Militar des Dra-
conis-Kombinats und diejenigen, welche von ihren Piloten
im Einsatz modifiziert wurden. Genauso wie die ansonsten
Uberlegenen Modelle des Kombinats, verfligen letztere nicht
mehr Uber das Dalban- und 650-RND-System, sondern nut-
zen das schwachere Kommunikations- und Ortungssystem
der Garret-Serie. Diese Anderungen sind jedoch so minimal,
dass sie keine Umbenennung rechtfertigen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKriegerin Samantha Danton: Die friihere MechKrie-
gerin der SBVS lehnte es ab Kerensky ins Exil zu folgen und
schwor stattdessen zusammen mit ihrem Kommandanten
Prinz Davion die Treue, um unter Captain McKinnon eine un-
abhangige Einsatz-Kompanie zu formieren. Danton war eine
notorische Spielerin, welche die Ferrofibrit-Panzerung ihres
Original-Crabs gegen Standardmaterial eintauschte, um diese
bei verschiedenen Wetten einzusetzen. Aber anders als man
es erwarten wiirde, hatte Danton eine Gabe dafiir immer zu
gewinnen. Sie sammelte ein ordentliches Vermégen an und
nutze das Geld dafiir, ihren Crab wéahrend des Ersten Nach-
folgekrieges in einem Topzustand zu halten. Und sie war vor-
ausschauend genug, ihr Vermégen in mehrere aufstrebende
Unternehmen zu investieren, bevor sie aus dem Dienst aus-
schied. Das tat sie zehn Jahre spéter, um ihren einzigen le-
benden Verwandten, einen jungen Neffen, gro3zuziehen. lhr
Geld floss derweil in ein ansehnliches Anwesen auf Kestrel.



CRB-20 CRAB

Typ: Crab

Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 50

Kampfwert: 1.143

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 250
BP Gehen: 5
BP Rennen: 8
BP Springen: 0
Warmetauscher: 16
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 144
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 16
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 12
R/L Torso (Riicken)
R/L Arm 8
R/L Bein 12

Waffen und Munition Position

Schwerer Laser LA
Schwerer Laser RA
Mittelschwerer Laser ™
Leichter Laser K

Gewicht
5
12,5

w w o

9
Panzerungs-
wert
9
18
7
14
5
14
22

Kritisch Tonnage

2
2
1
1

5

5

1
0,5
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MITTELSCHWERE "MECHS

Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Technicron-1
Reaktor: CoreTek 275
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Leopard V
Bewaffnung:

1 Holly-5 LSR-Werfer

2 Mittelschwerer Magna-Laser

3 Hovertec-6 KSR-Werfer
Hersteller: General Dynamics
Hauptfertigungsanlage: Ozawa
Kommunikationssystem: OmniComm 3
Ziel- und Verfolgungssystem: Starbeam 3000

UBERSICHT

Der Kintaro ist ungeachtet seiner durchschnittlichen Grée ein
unvergesslicher Anblick. Vom Sternenbund dafiir gebaut, das
Raketen-Zielsystem Narc vorzufiihren, war der Mech, bis die Be-
freiung des besetzten Terras zur SchlieBung der Kintaro-Fabrik
auf dem Mars fiihrte, ein leistungsstarker UnterstlitzungsMech.
Der Verschleif3 fiihrte anschlieBend beinahe zur Ausléschung des
Kintaros noch vor dem Dritten Nachfolgekrieg. General Dynamics
war jedoch in der Lage das Werk auf Ozawa wieder aufzubauen
und das Modell zu reproduzieren. Leider gelang es dem Unter-
nehmen nicht, den Narc-Leitstrahl, den fortschrittlichen Warme-
tauscher und die Panzerung ebenfalls wieder herzustellen.

EIGENSCHAFTEN
Mit elf Tonnen Leopard-V-Panzerung tragt der Kintaro mehr
Panzerung mit sich herum, als viele schwerere Einheiten,

wobei er mit einer Hochstgeschwindigkeit von 86 km/h die
meisten mittelschweren und schweren Modelle hinter sich
lasst. Der LSR-Werfer kann anderen Einheiten bei der Feue-
runterstiitzung zur Seite stehen, gilt aber meist als unsinni-
ge Talentverschwendung. Die wahre Feuerkraft schlummert
namlich in den Kurzstreckenwaffen des Kintaros. Die drei KSR-
6-Einheiten sind unerwartet wirkungsvoll und richten meist
mehr Schaden an, als eine massive Klasse-20-Autokanone
- wenn auch eher weiter gefdachert. Der mittelschwere Zwil-
lingslaser erlaubt es dem Kintaro seine gesamte Munition zu
verbrauchen, bevor er sich aus dem Kampf zuriickzieht.

Der BattleMech ist aufgrund seiner begrenzten Waffen-
reichweite als Einzelkdmpfer eher ungeeignet, spielt aber
als Leibwachter oder als Sturmeinheit auf Nahdistanz sei-
ne ganze Starke aus. Mit seinen Kurzstreckenwaffen ist er
sogar in der Lage sich Stirn an Stirn mit schweren Mechs
zu messen. Der eher ineffiziente Warmetauscher macht es
jedoch unerlasslich, dass der Pilot die Hitzeentwicklung
wadhrend des Kampfes im Auge behélt. Durch seine Abhéan-
gigkeit von munitionsbasierter Bewaffnung ist der Kintaro
kein idealer Fernspaher oder Guerilla-Kampfer, aber mithilfe
seiner beiden Hand-Aktivatoren und der offensiven Durch-
schlagskraft eignet er sich hervorragend fiir die Pliinderung
feindlicher Vorréte.

EINSATZ

Die meisten der KTO-18-Modelle sind im Vereinigten Com-
monwealth, genauer gesagt in den Einheiten der ehemali-
gen Vereinigten Sonnen, zu finden. Deutlich bekannter sind
jedoch die Sternenbund-Modelle des Draconis-Kombinats.
Dort sind sie zu gleichen Teilen auf die Geisterregimenter und
die Schwert-des-Lichts-Regimenter aufgeteilt. Daneben fiih-
ren die ComGuards ebenfalls eine ordentliche Zahl Kintaros
in die Schlacht.

Diese Sternenbund-Modelle verfiigen tber deutlich mehr
Durchschlagskraft als die Commonwealth-Einheiten. Die
Steiner- und Davion-Truppen passten sich im Krieg von 3039
schnell dem verdnderten Waffenarsenal der Sternenbund-
Kintaros an, wenngleich diese aufgrund ihres (iberlegenen
Warmetauschers das Feuer langer aufrechterhalten konn-
ten, als die Commonwealth-Kintaros. Das fiihrte zu der fa-
talen Uberreaktion, die feuerkriftigen Mechs haufiger als
angemessen zum primaren Ziel zu erkldren, wodurch andere
Kombinats-Truppen die beschdftigten Gegner ungehindert
angehen konnten.

Auf Sarna schlossen zwei Paar Cataphracts und Vindicators
der Konféderation Capella im Vierten Nachfolgekrieg zu ei-
nem Trio Davion-Kintaros auf, die von einem Marauder unter-

stltzt wurden. Die Cataphracts konzentrierten ihr Feuer auf
den Marauder, wéhrend die Vindicators versuchten die Kinta-
ros in Schach zu halten. Aufgrund ihrer dicken Panzerung
scheuten die Kintaros vor den PPKs nicht zuriick und riick-
ten den kleineren Mechs mit ihrer hdheren Geschwindigkeit
auf den Pelz. Auf kurze Distanz erwies sich die Bewaffnung
der Vindicators als ungeeignet, woraufhin die drei Kintaros
sie in dem Augenblick zerstorten, als der Marauder fiel. Die
schwereren Cataphracts rollten mit verbundenem Feuer auf
das Trio zu. Die Kintaros gingen abermals auf Nahdistanz und
feuerten ihre Kurzstreckenraketen so schnell sie konnten ab.
Normalerweise hétte die Panzerung der Capella-Mechs dem
Beschuss standgehalten, aber in diesem Fall vergroBerten
die Raketen jenen Schaden, den der Marauder schon zuvor
verursacht hatte. Nachdem eine Munitionsexplosion einen
Cataphract zur Strecke gebracht hatte, gab der andere mit
zerstorter Reaktor-Abschirmung auf.

VARIANTEN

Die tiberschaubare Produktion des Kintaros beschrankte sich
auf den KTO-18. Dennoch lieferte ComStar den abgespeckten
KTO-20 an das Draconis-Kombinat, um ihn im Krieg von 3039
einzusetzen. Dabei wurde der urspriinglich Narc-Leitstrahl
durch einen schweren Laser ersetzt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Leftenant Jack Kidd: Fraglos ein guter Pilot, Gberschattet
Kidds Personlichkeit seine Leistung auf dem Schlachtfeld. Er
bezeichnet sich selbst als Freibeuter und verhalt und kleidet
sich wie ein Pirat aus dem 17. Jahrhundert. Seine Vorgesetz-
ten sehen Uber seine personlichen Eigenarten hinweg, da er
ein kompetenter Lanzen-Kommandant ist. Gegner, die sich an
seine Kameraden - zwei Trebuchets und ein Dervish — heran-
machen, sind dem Kurzstreckenfeuer, das Kidds Kintaro, der
+AbenteuerMech’, auf sie loslasst, selten gewachsen. Kidds
Kameraden haben ihre Freude an seiner unterhaltsamen Per-
sonlichkeit, obwohl sie sich fragen, was mit seinem Ego wohl
passiert, wenn er befordert wird.

Busosenshi Rachel Sakurai: Weil sie auf den StralRen von
Styx grof3 geworden ist, bevor sie sich zur MechKriegerin
hochgearbeitet hat, war Rachel wahrend des Krieges von
3039 sehr um zivile Kollateralschaden besorgt. Als Mitglied
des 4. Geisterregiments fuigte sie ihrem Konto vier Abschiisse
bei der Verteidigung des Krankenhauses St. Christina zu, wel-
ches die VSDK spater zur Versorgung verwunderter Soldaten
nutzte.
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Typ: Kintaro

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 55
Kampfwert: 1.187

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb:
BP Gehen:
BP Rennen:
BP Springen:
Warmetauscher:
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf
Torso-Mitte

Torso-Mitte (Riicken)

R/L Torso

R/L Torso (Riicken)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen

und Munition
Mittelschwerer Laser
KSR-6

Munition (KSR-6) 30
Mittelschwerer Laser
LSR-5

Munition (LSR-5) 24
KSR-6

Munition (KSR-6) 15
KSR-6

Position

RA
RT
RT
LA
LA
LT
LA
LT
™

275

o U

176
Interne
Struktur
3
18

13

9
13

Kritisch Tonnage

1

N —=2N—= == NN

Gewicht
5,5
15,5

0

3

11
Panzerungs-
wert

1

w=Ww-=N=-NWw
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SCHWERE "MECHS

Gewicht: 60 Tonnen
Rumpf: Bergan XI
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: StarSlab/2
Bewaffnung:
1 Mydron Modell-B-Autokanone
1 Harpoon-6 KSR-Werfer
2 Mittelschwerer Magna Mark Il Laser
2 Leichte Martell-Laser
Hersteller: Bergan Industries
Hauptfertigungsanlage: New Earth (2776 zerstort)
Kommunikationssystem: Garret T-11C
Ziel- und Verfolgungssystem: Mercury-IV

UBERSICHT

Im Jahr 2602 brachten Bergan Industries den Champion auf
den Markt, einen schweren Mech, der flir schnelle Vorsto-
e und offensive Aufgaben gedacht war, zudem aber auch
flink genug war, um als schwere Aufklarereinheit zu dienen.
Obwohl andere BattleMechs dieselbe Leistung zu einem
glnstigeren Preis erbrachten, investierte Bergan genug in
ihre Marketing-Strategie, um vom Sternenbund einen Auf-
trag Uber zweihundert Maschinen zu erhalten. Im Verlaufe
der vielen ,Kleinkriege”, die der Bund in jenen Jahren auszu-
fechten hatte, entwickelte sich der Champion bald zu einem
der beliebtesten Mechs der SBVS. Auch wenn Kritiker oft auf
seine Mangel verwiesen, die Leistung des Champions in der
Schlacht bescherte ihm fiir lange Zeit einen guten Ruf und
einen festen Platz in der Militdrmaschinerie.

Wahrend der Nachfolgekriege diente eine gewisse Anzahl
von Champions im Militéar der Nachfolgestaaten, auch wenn
die Mechs schlie8lich die tiberlegenen Systeme einbii3ten,
die der Sternenbund eingebaut hatte. Die verbliebenen Ex-
emplare jedoch arbeiteten weiterhin in nahezu jedem Einsatz
auf demselben Niveau wie ihre Hightech-Vorlaufer, wodurch
der BattleMech populdr, wenn auch selten blieb.

EIGENSCHAFTEN
Der machtige Vlar-300-Fusionsantrieb macht fast ein Drittel
des Gesamtgewichtes des Champions aus und liefert genug
Energie, um den 60-Tonnen-Koloss auf Gber 85 km/h zu be-
schleunigen - eine Geschwindigkeit, die normalerweise fiir
leichtere mittelschwere Mechs typisch ist. Obwohl dieses
Tempo den Champion einiges kostet — vor allem was die
Panzerung anbelangt — waren die Ingenieure bei Bergan der
Meinung, die Schnelligkeit wiirde die Nachteile ausgleichen.
Des Weiteren sind die Waffen des Champions recht wir-
kungsvoll, besonders das Herzstiick, die Mydron Modell-B-
Autokanone. Der umfassende Munitionsvorrat ermdglicht
es dem Champion, ohne das Feuer einzustellen den Abstand
zum Feind zu verkiirzen, bis die Gbrigen Waffen zum Tragen
kommen: das sechsldaufige KSR-System Harpoon-6 und die
beiden Laserbdnke. Obgleich das Abfeuern des gesamten
Arsenals den unterklassigen Warmetauscher des Champions
leicht Uberfordern kann, diirfte ein vorsichtiger Pilot problem-
los in der Lage sein, diesen Nachteil unter Kontrolle zu halten.
Der Champion leistet in vielen Lanzen gute Dienste, da ihm
sein Arsenal erlaubt in verschiedenen Distanzklassen und
Geldndetypen zu kampfen. Leider hat das den unginstigen
Nebeneffekt, dass es den Mech zu nitzlich macht. Viele Ko-
mandaten kénnen sich nicht entscheiden, welche Rolle sie
dem Champion zuweisen sollen, wodurch er sich zwischen
allen Stuihlen aufreibt.

EINSATZ
Der Champion wurde in vielen unabhangigen BattleMech-
Regimentern des Sternenbundes eingesetzt. Erst als ihm
neuere Modelle den Rang abliefen, verkaufte man ihn an die
Armeen der Mitgliedsstaaten. Die Nachfolgekriege forderten
vom Champion einen hohen Tribut, ein paar wenige Modell
existieren aber noch immer in jedem Nachfolgestaat. Haus
Liao verfugt tiber die meisten von ihnen, was aber nur heifit,
dass sie ein oder zwei Maschinen mehr als der beneidenswer-
te Zweitplatzierte auf der Liste besitzen: Haus Steiner.

Wie viele andere Mechs und Fahrzeuge des Sternenbundes
tauchte der Champion mit wehenden Fahnen in den Reihen
der ComGuards wieder auf. Haus Liao drdangte verschiedene

Male darauf, mehr Informationen liber die Systeme zu erhal-
ten, in der Hoffnung, ihre eigenen Champions aufwerten zu
konnen. Aber die geheimniskramerische Organisation lie8
sich nicht in die Karten schauen. Die Konféderation Capella
musste die Geheimnisse schlieBlich in den 3040ern selbst Iif-
ten.

VARIANTEN

Eine verbreitete, aber komplizierte Modifikation des Cham-
pions bestand zu Sternenbundzeiten darin, den schwacheln-
den Warmetauscher gegen ein doppelt so effektives Modell
auszutauschen. Bergan jedoch lie} diese Erfahrungen nie
in die Fabrikation einflieBen - vielleicht weil sie damit eine
Schwache in ihrem eigenen Design zugegeben hatte.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain Aristotle Crandall: Captain Crandall, der Revolver-
held seines Regiments, war wahrend des Verborgenen Krie-
ges in mehr als sechzig Duelle mit MechKriegern des Hauses
Kurita verwickelt. Seine Ausbeute betrug siebenundzwanzig
Siege, einunddreiffig Niederlagen und drei Unentschieden.
Schlussendlich wurde er in einem Zweikampf mit einem Ku-
rita-Lancelot getotet, dessen Reaktor er zerstorte, woraufhin
die Explosion beide MeckKrieger in den Tod riss.

Akolyt VII Aristoxenos Crandall: Akolyt Crandall, ein
Nachfahre von Captain Crandall, steuert einen Champion in
ComStars 91. Division. Er studierte jede Aufzeichnung, die
ComStar Uber seinen Verwandten und seine Kdmpfe besitzt
und erhielt die Erlaubnis seinen Champion auf dieselbe Weise
anzumalen wie sein Vorfahr - zumindest wenn keine ,Parade-
uniform” verlangt ist. Zu seinem Leidwesen kdnnen es seine
Fahigkeiten jedoch nicht mit denen des Captains aufnehmen,
sodass seine Duellaufforderungen im Simulator an seine Ka-
meraden fur gewohnlich mit seinem Tod enden.

Force Commander Bors Krepky: Bors Krepky befehligt vom
Cockpit seines schrottreifen Champions aus die drei Reserve-
Mechs der planetaren Bodentruppen Lesnovos. Das MLFW
verbannte seinen verrosteten Mech aus dem aktiven Dienst,
nachdem klar wurde, dass es sich nicht mehr lohnte, ihn um
jeden preis am ,Leben” zu erhalten. Obwohl es ihn fast jeden
Gefallen kostete, den ihm irgendjemand schuldig war, gelang
es Krepky den Champion wieder in einen nahezu einsatzbe-
reiten Zustand zu versetzen. Allerdings scheiterte sein Ver-
such eine Imperator-Kanone dort einzubauen, wo eigentlich
die Mydron-Autokanone hingehort.
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Typ: Champion
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 60

Kampfwert: 1.116

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6
Antrieb: 300 19

BP Gehen: 5

BP Rennen: 8

BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 128 8

Interne Panzerungs-

Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 20 22
Torso-Mitte (Riicken) 9
R/LTorso 14 16
R/L Torso (Riicken) 5
R/L Arm 10 10
R/L Bein 14 13
Waffen ey
und Munition Position Kritisch Tonnage
Autokanone/10 RT 7 12
Munition (AK/10) 20 RT 2 2
KSR-6 LT 2 3
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1
2 Mittelschwere Laser LT 2 2
2 Leichte Laser ™ 2 1
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SCHWERE "MECHS

Gewicht: 60 Tonnen
Rumpf: LAW LNC25-02
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Starshield
Bewaffnung:

1 Licht-des-Herrn-PPK

2 Schwere Sunglow Laser

1 Victory 23R Mittelschwerer Laser
Hersteller: Luthien Armor Works
Hauptfertigungsanlage: Luthien
Kommunikationssystem: Sipher KIT-4
Ziel- und Verfolgungssystem: Hawkeye B3

UBERSICHT

Krupp Stellar Technologies war einer der bevorzugten Mech-
Hersteller, die fiir die Terranische Hegemonie und den Ster-
nenbund arbeiteten. Schon als Produzenten herausragender
Waffen und Computersysteme verbuchten sie ordentliche
Umsatze, bevor sie sich schlieBlich entschieden, ins ganz
groBe Geschift einzusteigen. Nach der Ubernahme von
Saeder Manufacturing erhielten sie 2581 von der General-
quartiermeisterei des Sternenbundes den Auftrag einen
mittelschweren Mech fiir schnelle Einsdtze zu entwickeln,
der Uber betrdchtliche Feuerkraft verfligt, ohne auf Muniti-
on angewiesen zu sein. Weil diese hohen Anforderungen, die
Maoglichkeiten von Krupp sehr einschrankten, konzentrierten
sie sich zundchst auf den Reaktor. Die Feldversuche spater im
Jahr waren erfolgreich und so ging der Lancelot in Produk-
tion. Wahrend die erste Charge bescheidene 250 Einheiten

umfasste, weitete der Sternenbund, ungeachtet der hohen
Kosten, den Auftrag bald darauf aus.

Krupps Fabriken auf dem Mars wurden wahrend Amaris’
Gewaltstreich zerstort. Genauso erging es vielen der Lance-
lots in den schweren Kampfen, als Kerensky versuchte die
Terranische Hegemonie wieder unter Kontrolle zu bringen.
Das Modell war nahezu ausgeldscht, als Luthien Armor Works
wahrend des Zweiten Nachfolgekrieges in den Besitz der
Blaupausen gelangte. Dadurch war es ihnen méglich die Pro-
duktion des Mechs in begrenztem Umfang wieder aufzuneh-
men. Allerdings wurden seine Fahigkeiten stark reduziert. Die
jahrhundertelangen Verheerungen der Kriege zwangen den
Lancelot in eine Rolle, fir die er nie konzipiert worden war.
Und das mit einer Ausriistung, die ihn nur gegen die leich-
testen BattleMechs fiir ldngere Zeit am Leben halt. Obwohl
er noch immer liber eine beachtliche Feuerkraft verfiigt, fehlt
ihm mittlerweile die Geschwindigkeit und die Kapazitat zur
Warmeableitung, um sein Feuer dauerhaft und sicher auf-
recht erhalten zu kbnnen.

EIGENSCHAFTEN

Die todliche Licht-des-Herrn-PPK dient dem Lancelot als pri-
mares Waffensystem. Konzentriertes PPK-Feuer reif3t in nahe-
zu jede Mechpanzerung riesige Risse, wodurch die Sekundar-
waffen ernsten Schaden am gegnerischen Rumpf anrichten
kénnen. Die Panzerung des Lancelots ist zwar diinn, aber an-
gemessen, um zumindest die Hauptwaffe zu schiitzen.

Der grole, am Arm angebrachte Sunglow-Zwillingslaser
setzt die Arbeit auf kirzerer Reichweite fort. Zusammen kon-
nen sie sechzig Prozent mehr Riistung abtragen als die PPK al-
leine. Wenn der Pilot eines Lancelots gewillt ist eine Notabschal-
tung wegen Uberhitzung zu riskieren, kann er alle drei Waffen
abfeuern, um einen vernichtenden Feuerregen loszulassen.

Das groB3te Problem des LNC25-02 ist, dass er nicht tGber
die Geschwindigkeit seines Vorlaufers verfiigt und auf maxi-
mal 64 km/h beschrdnkt ist - zumal seine Panzerung kaum in
der Lage ist, ein paar direkten Treffern zu widerstehen. Auf-
grund seines durchschnittlichen Tempos und seiner reduzier-
ten Panzerung haben sich moderne Piloten darauf verlegt,
den Lancelot als ,Sarg” zu bezeichnen.

EINSATZ

Vor dem Exodus waren Lancelots in nahezu allen Armeen als
schnelle Einsatzkrafte vertreten. Am Ende des Zweiten Nach-
folgekrieges waren sie aufgrund der verlorengegangenen
Technologien und der ausbleibenden Reproduktion quasi
ausgerottet. Derzeit sind in der gesamten Inneren Sphare
weniger als ein Dutzend funktionstiichtiger oder zumindest

rettbarer Lancelots zu finden. Vor allem im Draconis-Kombi-
nat existieren noch ein paar hundert LAW-Lowtech-Versio-
nen (der LNC25-02), die als Feuerunterstiitzung dienen - in
etwa derselben Rolle wie der schwere JagerMech der Verei-
nigten Sonnen.

VARIANTEN

Das Originalmodell kam dank des fortschrittlichen Antriebs
flinfzig Prozent schneller voran und trug sechs kleinere Wér-
metauscher bei sich, obwohl sie liber die doppelte Kapazitat
verfugten. Einige Piloten hatten die groen Laser oder die
PPK mit Uberreichweiten-Versionen gern getauscht, aber
Krupp brachte nie ein derart ausgestattetes Modell auf den
Markt. Bevor Amaris Terra besetzte, testete Krupp einen neu-
en Prototyp, den -01X, der mit zusatzlicher zeitgendssischer
Technologie ausgestattet war. Das Endostahl-Skelett erlaubte
die Anbringung von Sprungdusen, wahrend die Ferrofibrit-
Panzerung zusatzlichen Schutz bot. Auerdem wurden die
grof3en Laser zu ER-Versionen aufgewertet. Berichte von Pilo-
ten weisen darauf hin, dass die Sprungdiisen wenig nutzten,
und stattdessen zusatzliche Panzerung und Hitzeregulation
wiinschenswert gewesen waren. Krupp hatte jedoch nicht
mehr die Chance, die Anderungswiinsche zu beriicksichti-
gen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain Edward N. Smith: Als Mitglied der Northwind High-
landers stieg Captain Smith in den finf Jahren nach seinem
Abschluss an der Northwind-Akademie schnell auf. Es genlig-
te ihm nicht, nur der fahige Kommandant der Smith's Watch,
einer schweren Kompanie, zu sein — daher ist er auch Ausbil-
der der Einheit im Kampf Mann gegen Mann. Smith steuerte
urspriinglich einen Marauder, doch seit die Highlander fur die
Vereinigten Sonnen arbeiten, wurde der Lancelot seiner Fa-
milie - einer der Uberlebenden -01X-Modelle — mit Hilfe des
technischen Know-hows des NAIW zurlick in den einsatzbe-
reiten Zustand versetzt. Als Gegenleistung durften die Wis-
senschaftler diesen vollstandig durchleuchten. Dieser Handel
zahlte sich fiir beide Seiten aus, als die Kompanie einige Pliin-
derer stellte und Smith’ defekte Waffen ihn dazu zwangen
nicht nur einmal, sondern gleich zweimal einen Todessprung
gegen den feindlichen Kommandanten zu unternehmen. Die
Ironie an der Sache war, dass der Anfiihrer der Kombinats-
Truppen einen Highlander lein weiteres Relikt des Sternen-
bundes) steuerte, der fiir Todessprung-Angriffe bekannt war,
weshalb diese auch ,Highlander-Begrabnis” genannt werden.
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Typ: Lancelot
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 60

Kampfwert: 1.236

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6
Antrieb: 240 11,5
BP Gehen: 4
BP Rennen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 19 9
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 152 9,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 7
Torso-Mitte 20 21
Torso-Mitte (Riicken) 16
R/LTorso 14 16
R/L Torso (Riicken) 10
R/L Arm 10 14
R/L Bein 14 14
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RT 3 7

Schwerer Laser RA 2 5
Schwerer Laser LA 2 5
Mittelschwerer Laser ™ 1 1

<<<
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SCHWERE "MECHS

Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: KetoBond
Reaktor: Magna 260
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Maximillian 100
Bewaffnung:
2 Doombud LSR-20-Abschussrampen
1 Hovertech KSR-Vierfachwerfer
1 Voelkers 200 Maschinengewehr
Hersteller: Earthwerks Incorporated
Hauptfertigungsanlage: Calloway VI (nur Uberholungen)
Kommunikationssystem: Neil 5000
Ziel- und Verfolgungssystem: RCA Instatrac Mark-XII

UBERSICHT

Der Sternenbund suchte nach einer beweglichen Einheit als Feue-
runterstlitzung und der Bombardier passte urspriinglich durch sei-
ne zeitgemaRen Spitzentechnologie genau in das Anforderungs-
profil. Die Verwistungen der Nachfolgekriege allerdings rotteten
den Bombardier beinahe vollstdndig aus (ohnehin waren weniger
als eintausend Stiick fiir den Sternenbund produziert worden). Da
Wakazashi Enterprises gewillt war, das Modell aussterben zu las-
sen, konnte Earthwerks Inc. gegen eine geringe Gebiihr die Lizenz
erwerben, Ersatzteile fir den Mech herzustellen. Als die Nachfol-
gestaaten nach jedem BattleMech gierten, den sie in die Finger
kriegen konnten (selbst wenn es sich um ein Modell mit einem we-
nig ruhmreichen Namen wie dem Bombardier handelte), begann
Earthwerks eine Uberschaubare Zahl der Mechs auszubeulen. Da
man festgestellt hatte, dass die Grundbewaffnung und der Rumpf
auch mit einem kleineren Reaktor funktionierten.

EIGENSCHAFTEN

Bis auf einen halben Kilometer kdnnen Gegner einen Bom-
bardier haufig nicht von einem Archer oder einem Paar
Atlas-Mechs unterscheiden. Und die meisten Piloten des
Bombardiers wollen auch, dass dies so bleibt. Seine auBBeror-
dentlichen Doombud-Raketenwerfer richten auf eine Entfer-
nung Schaden an, auf der nur wenige Mechs zurlickschlagen
kdnnen. Fir kurze Distanzen ist er jedoch nicht gerade gut
bestlickt. Allerdings ist der Bombardier gut gepanzert und
sein Kurzstrecken-Raketenwerfer kann zumindest leichte
Einheiten verscheuchen, die unter die Minimalreichweite
der Doombuds geschliipft sind. Das gegenwartige Modell
erreicht nicht die 85 km/h des Sternenbund-Originals und
verfligt nur Uber eine Standardgeschwindigkeit fir seine
Gewichtsklasse. Das Raketen-Abwehrsystem verlieh dem
Bombardier urspriinglich einen Vorteil in Duellen mit anderen
Raketen-Plattformen, allerdings wurde das fortschrittliche
System wadhrend der Nachfolgekriege durch ein Maschinen-
gewehr ersetzt. In der groten Starke des Bombardiers liegt
gleichzeitig auch seine groBte Schwache: er ist nur imstan-
de zwdlf Salven der Doombuds zu transportieren und abzu-
feuern. Nach wenigen Minuten im Kampf kann er sich ohne
Munition und von leichten Mechs ausmandvriert auf dem
Schlachtfeld wiederfinden.

EINSATZ

Wahrend heute die meisten Bombardiers in der Liga Freier
Welten und dem Draconis-Kombinat zu Hause sind, tauchten
einige auch in anderen Regionen auf. Der Handel mit milita-
rischen Equipment auf dem freien Markt ist weitestgehend
verboten, aber der Bombardier unterliegt als Mech aus der
.zweiten Reihe” diesen strengen Richtlinien nicht. Die ge-
schaftstlichtige Liga Freier Welten war besonders gllcklich
dariiber, den aufpolierten BMB-10D auf allen Welten verkau-
fen zu kdnnen. Die meisten Bombardiers gingen an Milizen
und Reserveeinheiten. Das Vereinigte Commonwealth hinge-
gen schickte seine Bombardiers vor allem in Kadereinheiten
und an Akademien. Wahrend die Munitionsarmut reguldre
Militars eher abschreckt, befinden sich die Trainingseinheiten
selten weit weg vom Nachschub.

Bombardiers waren Mitte der 2760er Jahre entscheidend
daran beteiligt die Taurianischen Truppen auf Pinard wah-
rend der Aufstande in den Randwelten zu bezwingen. Eine
Einsatzgruppe aus SBVS-Kintaros und Bombardiers flankier-
te die Taurianischen Bodentruppen und verhinderte deren
Riickzug. Die Einheit riickte schnell vor und schlug hart zu.
Durch das Narc-System der Kintaros schmolz der begrenzte
Munitionsvorrat der Bombardiers noch schneller dahin. Als

sie leergeschossen waren, versuchten die Taurianer sich ihren
Weg durch die Reihen der Angreifer zu bahnen. Allerdings
hielten die Bombardiers ihre Position und verlangsamten den
Vormarsch ihrer Gegner. Viele BattleMechs gingen verloren,
der Hauptteil brach den feindlichen Widerstand.

VARIANTEN

AuBer dem urspringlichen 12D-Modell liefen keinerlei Va-
rianten des Bombardiers vom Band. Einzelne MechKrieger
versuchten ein paar Waffen zu entfernen, um Platz fiir zusatz-
liche Munition fiir die Langstrecken-Raketenwerfer zu schaf-
fen. Andere bemihten sich wiederum kleinere Raketenwer-
fer mit mehr Ausdauer einzupassen. Keines der Experimente
lief wirklich gut, da das Chassis die Mdglichkeiten sehr ein-
schrénkt. Versuche den Bombardier mit Lasern zu bestlicken
scheiterten auf dieselbe Weise.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Busosenshi David Hannsen: Der neue Rekrut in der 1. Gen-
yosha ist dafiir bekannt, eines der wenigen noch existieren-
den 12D-Modelle zu besitzen. Er fillt eine Liicke in einer
Feuerunterstiitzungs-Kompanie, die sonst vom Archer und
Artilleriefahrzeugen besetzt wird. Seine Vorgesetzten hoff-
ten, er werde das Erbe seiner Mutter fortfihren, die ihm den
Mech hinterlassen hat. Kyoko Hannsen sammelte auf Misery
als Teil des 8. Schwerts des Lichts ein halbes Dutzend Ab-
schisse Tatsachlich erwies sich die begrenzte Munition fiir
sie als vorteilhaft, denn dadurch konnte sie mittelschweren
Einheiten zusetzen und musste sich zuriickziehen, bevor die-
se ernsthaften Schaden anrichten konnten. Die neueren Dra-
goner schienen fiir einen BattleMech mit solcher Geschwin-
digkeit und Feuerkraft nicht bereit zu sein. Allerdings flugten
sie der Pilotin wahrscheinlich jene Schrapnellverletzungen
zu, welche sie zum Riickzug aus dem aktiven Dienst zwangen.

Captain Cindy Silver: Obwohl sie weder (iber einen topak-
tuellen Mech, noch Uber einen einflussreichen Familienna-
men oder ein hibsches Gesicht verfiigt, gelang es Cindy zur
Kommandantin einer Feuerunterstiitzungs-Kompanie in der
10. Marik-Miliz aufzusteigen. Gegner gehen meist davon aus,
dass ein Bombardier von einem schwacheren Piloten gesteu-
ert wird und erwarten kein prazises Feuer von diesem. Nur
wenige feindliche Einheiten kdnnen Salven aus Langstre-
ckenraketen standhalten, von den vier aus sechs ihr Ziel tref-
fen. Captain Silver ist von der Allianz der Liga mit der Konfo-
deration wenig begeistert und drangt ihre Vorgesetzten die
verblindete Nation anzugreifen, solange sie geschwacht ist.
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Typ: Bombardier

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 65
Kampfwert: 1.340

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb: 260
BP Gehen: 4
BP Rennen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert: 200
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso-Mitte 21
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 15
R/L Torso (Riicken)
R/L Arm 10
R/L Bein 15
Waffen
und Munition Position
LSR-20 RT
Munition (LSR-20) 12 RT
LSR-20 LT
KSR-4 RA
Munition (KSR-4) 25 RA
Maschinengewehr ™
Munition (MG) 200 ™

5

—_—_— ;N

Gewicht

6,5

13,5

0
3
3

12,5
Panzerungs-
wert

9
24
15
20
10
20
26

Kritisch Tonnage
10

2

10

2
1

0,5

1

el

=

1
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SCHWERE "MECHS

Gewicht: 70 Tonnen
Rumpf: Crucis Typ V
Reaktor: VOX 280
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Anderson 398
Sprungkapazitat: 120 Meter
Panzerung: Ulston Prime
Bewaffnung:

1 Schwerer Sunglow-Laser Typ 2

4 Mittelschwere Laser Exostar Il

1 Coventry-6 KSR-Werfer
Hersteller: Newhart Industries, Irian Mechs Unlimited
Hauptfertigungsanlage: New Earth (Newhart,
2776 zerstort), Irian (IMBU)
Kommunikationssystem: Starlink 955G
Ziel- und Verfolgungssystem: Pulsar Tri-X

UBERSICHT
Die Terranische Hegemonie suchte nach einer Ehrfurcht ge-
bietenden schweren Einheit und Newhart Industrie lieferte
ihnen 2499 den Guillotine. Das solide Modell war der belieb-
teste schwere Mech in den Streitkrdften der Hegemonie und
des Sternenbundes. Mit der Zeit wurden schwerere Battle-
Mechs mit mehr Feuerkraft gebaut und der Guillotine trat aus
der ersten Reihe zurlick und wurde vor allem fiir Beuteziige
und Stérmandver eingesetzt. Seine Sprungfahigkeit erlaubt
es auBlerdem ihn fiir Spezialkrafte in den Bergen oder im
Dschungel einzusetzen.

Die Produktion neuer Guillotines endete 2776 beinahe mit
der Zerstérung von Newharts Fabriken im Rahmen der Feier-

lichkeiten der 12. Republikanischen Garde - der Minutemen.
Irian setzte als Lizenznehmer die Herstellung des Mechs fiir
fast funfzig Jahre fort, bis die Engpasse an speziellen Mate-
rialien und Bauteilen zum Riickbau des Modells zwangen.
Dieses produzierte Irian Uber die Jahrhunderte, wenn auch
immer wieder mit Unterbrechungen.

EIGENSCHAFTEN

Der Guillotine ist einen hervorragender Nahkampfer. Mit sei-
nen zwolf Tonnen Panzerung kann er vielen Uberschweren
Mechs von Angesicht zu Angesicht gegenlibertreten. Vier
mittelschwere Laser und ein sechslaufiger KSR-Werfer ver-
leihen ihm einige Durchschlagskraft, wahrend der schwere
Sunglow-Laser fiir Reichweite und Prazision sorgt. Gerade
seine Fahigkeit, das gesamte Arsenal gleichzeitig einzuset-
zen, macht den Guillotine so gefiirchtet. Mit zweiundzwanzig
Warmetauscher verursacht selbst konzentriertes Feuer nur
minimalen Hitzeaufbau. Vier Anderson-Sprungdiisen ver-
schaffen dem Guillotine die nétige Bewegungsfreiheit sich in
den Ricken seiner Feinde zu mandvrieren.

Der Sunglow-Laser bringt jedoch auch ein Problem mit
sich. Die Spannungsumwandler aller Laser des Mechs sit-
zen tief in der Maschine und sind Uber faseroptische Kabel
mit dem Emitter verbunden. Das funktioniert bestens fir
die mittelschweren Laser, aber das Kabel zum gro3en Laser
verheddert sich manchmal, wenn der rechte Arm Uber Schul-
terniveau gehoben wird. Unerfahrene Piloten geraten dabei
schnell in Panik und versuchen mit aller Gewalt den Arm zu
heben, wodurch das Kabel oft abknickt. Auch das KSR-System
neigt zu einigen Macken, da sich Rakete fiinf und sechs ge-
legentlich nicht scharf machen lassen. Das Problem konnte
dem Munitionsbehélter zugeschrieben werden und ver-
schwand als das CASE-System ausgebaut wurde.

EINSATZ

Guillotines, welche die Sternenbund-Ara {iberlebten, haben
sich Uber die gesamte Innere Sphare zerstreut. Die Streitkraf-
te der Peripherie neigen dazu ihn wegen seiner Verbindung
zum Sternenbund eher zu meiden. Die 4L-Variante findet sich
Gberwiegend in der Liga Freier Welten. ComStar verflgt tiber
einen grof3en Vorrat des BattleMechs, der von den ComGu-
ards ebenso geschétzt wird, wie von den Geisterregimentern
des Kombinats, die ComStar damit versorgt hat.

Im Verlauf des Zweiten Nachfolgekrieges pliinderte Haus
Marik Welten der Konfoderation auf der Suche nach Wasser
und Vorraten. Was die Konféderation jedoch nicht wusste, war,
dass die Sternenbund-Streitkrafte etwas zuricklieBen: Guillo-

tines. Als perfekte Guerilla-Einheiten, die kaum auf Munition
angewiesen sind, begannen zwei Dutzend dieser Mechs ein
halbes Dutzend Welten heimzusuchen. Die BattleMechs ver-
steckten sich in unbewohnten Gebieten und tauchten ohne
Vorwarnung auf. lhre Ziele waren oft militarische Vorratslager
und Produktionsanlagen. Wenn die Truppen der Konfédera-
tion antworteten, zogen sich die Guillotines aus dem Kampf
zurlick. Von diesen Nadelstichen entnervt, sammelten sich
die Verteidiger, um die Eindringlinge zu vernichten. Wahrend
die Capella-Truppen beschéftigt waren, gelang es den Marik-
Streitkraften Ohrensen und llmachna zu besetzen - beide
Planeten sollten zu Beginn des Dritten Nachfolgekrieges zu-
riickerobert werden. Ein Drittel der Guillotines konnte spater
wieder geborgen werden.

VARIANTEN
Nur wenige MechKrieger haben mit Erfolg am Guillotine
herumgebastelt und so bleibt der GLT-4L die verbreitetste
Variante der BattleMechs, welche heute in Gebrauch ist. Ge-
legentlich nimmt eine PPK den Platz des grof3en Lasers ein
- allerdings mit gemischtem Erfolg.

Der originale GLT-3N besal ein leichteres Endostahl-Exo-
skelett, ein CASE-System, um die Munition zu schiitzen und
drei zusatzliche Warmetauscher.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Demi-Precentor Christopher Knight: Nachdem Knight ein
Piratentrio auf Poulsbo niederstreckte, kamen Fragen auf, wo-
her seine Ausbildung und seine Kampferfahrung stammen.
ComStar und Knight geben an, er sei ein Absolvent von Sand-
hurst. Wie auch immer, die Einheimischen sind einfach glick-
lich, dass er und seine Einheit da sind. Die Militarvertreter des
Vereinigten Commonwealth bleiben allerdings skeptisch.

Captain Sienna Sterling: Leute, die Captain Sterling au-
Berhalb des Dienstes sehen, wiirden schworen, sie sei eine
Bibliothekarin. Im Dienst jedoch verwechselt den extrem ag-
gressiv auftretende Stern der 4. Regulanischen Husaren nie-
mand mit einem Mauerbliimchen. Sie erwartet nicht nur von
sich und ihren Mannern Leistung, sondern auch von ihren
Vorgesetzten. Wahrend einige ihr Verhalten fiir Ungehorsam
halten, erlaubt ihr die Prazision ihrer Kompanie einige Frei-
heiten. Die Kompanie zieht es vor, ihre Gegner zu umzingeln
und Langstreckenwaffen einzusetzen, wahrend die Komman-
dolanze sich ins Herz des Feindes vorarbeitet.
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Typ: Guillotine
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 70

Kampfwert: 1.400

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 7
Antrieb: 280 16

BP Gehen: 4

BP Rennen: 6

BP Springen: 4
Warmetauscher: 22 12
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 192 12

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 22 27

Torso-Mitte (Riicken) 12

R/L Torso 15 22

R/L Torso (Rucken) 8

R/L Arm 11 20

R/L Bein 15 22
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Schwerer Laser LA 2 5 ) .
Mittelschwerer Laser LT 1 - TR
KSR-6 ™ 2 3
Munition (KSR-6) 15 RT 1 1
Mittelschwerer Laser RT 1 1
2 Mittelschwere Laser RA 2 2
Sprungdise LT 1 1
Sprungddse LB 1 1
Sprungdiise RT 1 1

1 1

Sprungdiise RB



BL-7-KNT BLACK KNIGHT

270

SCHWERE "MECHS

Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: Technicron Standard
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:

1 Magna Hellstar Il PPK

2 Schwerer Laser Tronell Il

4 Mittelschwere Laser Tronel ||

1 Schwerer Laser Tronel |
Hersteller: Interstellar Corporation
Hauptfertigungsanlage: Connaught (2820 zerstort)
Kommunikationssystem: Tek BattleCom
Ziel- und Verfolgungssystem: Tek Tru-Trak

UBERSICHT

Eingefiihrt wahrend des Vereinigungskrieges, bewahrte sich
der Black Knight in hohem Mafe sowohl als schwerer Battle-
Mech in der Schlachtreihe als auch in der Rolle einer Kom-
mandoeinheit. Die beinahe Zerstérung der Fabriken von
Kong Interstellar auf Connaught zwang die KIC dazu, ihren
BL-6-KNT zu modifizieren und eine Variante zu entwickeln,
die sich mit den verbliebenen Komponenten herstellen lief3.
Die Produktion wurde 2809 wieder aufgenommen und blieb
bis zur endgiiltigen Zerstérung der Anlagen durch Haus Liao
im Jahre 2820 am Laufen.

EIGENSCHAFTEN
Der Erste Nachfolgekrieg war fiir das industrielle und technolo-
gische Niveau der Inneren Sphare auerordentlich verheerend.

Man war nun nicht mehr in der Lage eine interne Endostahl-
Struktur herzustellen, weswegen die Ingenieure bei Kong zu
einem primitiveren (und schwereren) Gestell zurtickkehrten.
Einige der damit einhergehenden zusdtzlichen dreieinhalb
Tonnen wurden durch den Ausbau der hoch entwickelten Sen-
soren kompensiert, die den Black Knight zu einer solch hervor-
ragenden Kommandoeinheit gemacht hatten. Ebenso wie der
Endostahl, ging auch die Aktiv-Sonde verloren, das tberschis-
sige Gewicht jedoch wurde erst durch das Entfernen von zwei
Tonnen Panzerung wieder ins Gleichgewicht gebracht.

Der Original-Black Knight debiitierte mit dem 3. Schwe-
ren Sturmregiment (den Pythons) des Sternenbundes, wo er
sich unter den Feinden des Bundes den Ruf verdiente, in sei-
ne Einzelteile zerlegt werden zu mussen, um aufgehalten zu
werden. Selbst nach seiner ,Herabstufung” ist der Black Knight
ein gefahrlicher Kontrahent fiir heutige Modelle. Im direkten
Zweikampf/Eins-gegen-eins mit anderen schweren Mechs -
gleichwertige MechKrieger vorausgesetzt — ist es ein unge-
schriebenes Gesetz, dass der Black Knight immer gewinnt.

Wenn der Black Knight eine Schwéche hat, dann ist es seine
Tendenz zu Giberhitzen - eine Problematik, die selbst der Ster-
nenbund nicht in den Griff bekommen hat. AusschlieBlich mit
Energiewaffen bestiickt, muss sich ein Pilot in strenger Feuer-
disziplin Giben, die einzelnen Waffengruppen ihren Reichwei-
ten entsprechend einsetzen und davon absehen einen,Alpha
Strike" zu wagen.

EINSATZ
Nachdem KIC nicht mehr in der Lage war den Black Knight zu
bauen, wurde das Modell extrem selten. Ein Handvoll ist noch
unter den Orient-Husaren zu finden, allerdings haben das Alter
und der Ersatzteilmangel ihrer Gefechtstauglichkeit zugesetzt.
Im Laufe des Ersten Nachfolgekrieges Uberholten viele
Nachfolgestaaten jene Black Knights, die ihnen nach dem Zer-
brechen des Sternenbundes in die Hande fielen. Auch wenn
Anderungen von Fall zu Fall vorgenommen wurden, dhnelte
das Ergebnis meist dem Umbau von Kong. Dennoch sollten
MechKrieger, die einem Black Knight begegnen, auf der Hut
sein und nach Modifikationen, wie Sprungdiisen oder untypi-
sche Bewaffnung Ausschau halten, die den Unachtsamen kalt
erwischen kénnen. Wenige der Veteranen aus den Nachfol-
gekriegen haben bis heute Uberlebt. Die Mehrzahl von ihnen
findet sich in den Vereinigten Sonnen, wéhrend die Konféde-
ration Capella derzeit keinen einzigen besitzt.
Interessanterweise versorgte ComStar das Draconis-Kom-
binat nur mit einer Handvoll Black Knights und die wenigen,
die Kurita erhalten hat, scheinen das Ergebnis eines Schreib-
fehlers gewesen zu sein.

VARIANTEN

Aufgrund der Seltenheit von PPKs in der Liga Freier Welten,
besteht eine Feldmodifikation darin, eine beschadigte PPK mit
einem grof3en Laser und zwei Warmetauschern zu ersetzen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain lan McKinnon: Als Kommandant der elitdren Zdhne
des Fuchses erarbeitete sich McKinnon die Reputation eines
kiihnen, fast leichtsinnigen Anfiihrers. In Anbetracht von
McKinnons Talent fiir unabhdngige Operationen haben es
seine Vorgesetzten schon lange aufgegeben, sich tber seine
Gewohnheit, Befehle etwas freier zu interpretieren, aufzure-
gen. Als Meister unkonventioneller Taktiken hat lan die bes-
ten Einheiten, die das Draconis-Kombinat und die Konféde-
ration Capella zu bieten hat, ausgetrickst und ausgeschaltet.

lans Black Knight ist ein Uberbleibsel aus dem zerfallenen
Sternenbund. Uber Generationen immer wieder im Kampf
beschadigt und repariert, hat der Original-BL-6-KNT seine
Uberlegende Ausrilistung eingebiif3t. Als Mech seines Vaters
wurde er 3020 in der Schlacht von Harrows Sun schwer be-
schadigt. Nach dem Vierten Nachfolgekrieg wieder in den
Gefechtszustand versetzt, wurde der Black Knight seither mit
experimentellem Ausstattung aus dem New Avalon Institut
der Wissenschaft ausgestattet.

Colonel Mordon Greenburg: Nachdem er zehn Jahre in der
Marik-Miliz gedient hatte, quittierte Greenburg den Militar-
dienst und machte sich einen Namen als Kriegsberichterstat-
ter. Seine Reportagen in den letzten Jahren des Dritten Nach-
folgekrieges machten seinen Namen in der Inneren Sphdre
allgemein bekannt. 3027 schlug er seinem Produzenten bei
der Tharkad Broadcast Company (TBC) eine Dokumentarserie
Uber das Alltagsleben einer Soldnereinheit vor. Daraus ent-
stand in der Folge eine erfolgreiche Holovid-Show namens
,Greenburgs Godezillas”. Als die Verantwortlichen des Netz-
werks die Show mit dem Ausbruch des Vierten Nachfolge-
krieges kippten, entschied sich Mordon Greenburg bei seinen
+Akteuren” zu bleiben.

Allein durch seine Seltenheit ein Exot, ist Greenburgs Black
Knight das perfekte Vehikel fiir einen Holovid-Star. Das Relikt
aus seinem zehnjahrigen Dienst bei der 23. Marik-Miliz wurde
durch die finanzielle Unterstlitzung seines Studios in seinen
derzeit guten Zustand gebracht.



BL-7-KNT BLACK KNIGHT n

Typ: Black Knight
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 75

Kampfwert: 1.443

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 7,5
Antrieb: 300 19
BP Gehen: 4 r&\
BP Rennen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 20 10
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 176 1
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 7
Torso-Mitte 23 25
Torso-Mitte (Riicken) 8
R/LTorso 16 20
R/L Torso (Rlicken) 7
R/L Arm 12 20
R/L Bein 16 20
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage {//
PPK RA 3 7 /
Schwerer Laser RT 2 5
Schwerer Laser LT 2 5
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Leichter Laser K 1 0,5




FLS-7K FLASHMAN

272

SCHWERE "MECHS

Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: FLS/HV-1
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Kemplar 5000
Bewaffnung:

2 Schwerer Laser Thunderbolt A5M

5 Mittelschwere Laser Defiance B3M

1 Coventry Volcano Flammer
Hersteller: Defiance Industries
Hauptfertigungsanlage: Hesperus ||
Kommunikationssystem: Faust/Calliope FM-4
Ziel- und Verfolgungssystem: TharHes Ares-7

UBERSICHT

Der Flashman debiitierte 2701. Die ersten Bataillone bildeten
Uiberall in der Hegemonie den Kern schwerer Regimenter.
Nach dem Zerbrechen des Sternenbundes formten einige
BattleMech-Divisionen schnell neue Brigaden aus den Flash-
man-Bataillonen. Selbst nach dem Exodus und wahrend des
Ersten Nachfolgekrieges blieb das Modell aufgrund seiner
Starke und Flexibilitat populdr. Ungllcklicherweise 16schte
die Zerstérung der Produktionsanlagen auf Renault-Prime
und die Brutalitdt des Ersten Nachfolgekrieges den Flashman
beinahe aus. Nur die gliickliche Erwerbung von Konstrukti-
onsplanen durch Defiance Industries, bewahrte den Flash-
man davor, nur noch Geschichte zu sein — obwohl seine Zahl
nie wieder das Niveau der Pri-Exodus-Ara erreichte.

EIGENSCHAFTEN

Mit einer vergleichsweise hohen Geschwindigkeit und ei-
ner Feuerkraft, welche die Karten im Kampf neu mischt,
wenn sie eingesetzt wird, war der Flashman urspringlich
als machtiger Kavallerie-Mech konstruiert worden. Obwohl
der technologische Niedergang wahrend der Zerstorungs-
orgien des Ersten Nachfolgekrieges den fortschrittlichen
Antrieb des Flashman praktisch ausrottete, ermdglichte ihm
ein einfacher Umbau, den beliebten Vlar-300-Fusionsantrieb
zu verwenden, damit sein Tempo wenigstens dem anderer
schwerer BattleMechs entsprach.

Offensiv ist der Flashman - man entschuldige das Wort-
spiel — nicht unbedingt der strahlendste Gewinner. Allerdings
ist er fraglos ein gefdhrlicher Mitspieler. Ein Paar grof3e Thun-
derbolt-A5M-Laser sind an den Unterarmen des Flashmans
angebracht. So wirksam sie auch sein mdgen, sind sie nicht
die Primdrwaffen des Mechs. Diese Rolle fallt der Batterie aus
funf mittelschweren Defiance-B3M-Lasern zu. Obgleich sie
einzeln nattrlich nicht so wirkungsvoll sind, wie die grof3en
Thunderbolt-Laser, zeigen sie ihre wahre Stérke im Verbund
und verursachen letztlich mehr Schaden, als ihre gré3eren
Verwandten. Schlussendlich verleiht der Anti-Personen-Flam-
mer dem Flashman ein effektives und zugleich psychologisch
wirksames Mittel gegen die Infanterieschwarme.

Obwohl die technischen Ruckschldge der Nachfolgekrie-
ge dem Flashman seine Geschwindigkeit nahmen, ist er mit
dreizehneinhalb Tonnen Panzerung und mit dreiundzwanzig
Warmetauscher noch immer gut ausgestattet. Obwohl das
nach einer ganzen Menge Hitzezerstreuung klingt, produ-
ziert das Waffenarsenal des Flashmans eine solch gewaltige
Hitze, dass es selbst diesen gigantischen Wert relativiert.

EINSATZ

Der Zusammenbruch des Sternenbundes verteilte den
Flashman Uber alle Nachfolgestaaten. Da jedoch die einzige
Produktionsanlage im lyranischen Raum liegt, konnte das
Commonwealth als einzige Nation zumindest versuchen
ihre Verluste wieder auszugleichen. Die geringe logistische
Abhangigkeit des Flashmans kommt der eingenickten Wirt-
schaft des Commonwealth entgegen, sodass der schwere
Mech fast konstant - wenn auch nicht in gro8er Zahl - wei-
terproduziert wurde, seit das erste Chassis von Defiance vom
Band lief. Der Flashman ist vor allem in schweren lyranischen
Lanzen beliebt, wo er klassischere lyranische Maschinen wie
den Zeus und den Crusader unterstitzt.

VARIANTEN

Der Flashman eignet sich nicht gerade fur Modifikationen.
Kampfschaden werden gemeinhin mit Standard-Ausristung
repariert, aber Techs haben groe Miihe, Materialien fir diese
Klasse zu finden. Wahrend gewiss Flashman-Mechs mit Victory-
Lasern oder Hotshot-Flammern existieren, bleiben die grund-
satzlichen Parameter fiir gewohnlich unverandert.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Hauptmann lvar Karsgaard: Hauptmann Karsgaard fihrte
die Lightning Kompanie der 3. Donegal Guards vom Cock-
pit seines Flashmans ,Lightstorm” aus in die Schlachten des
Dritten Nachfolgekrieges. Einmal zeichneten Karsgaard und
Lightstorm sogar fiir sechs Abschiisse in einem Scharmiitzel
verantwortlich. Karsgaard und seine Kommandolanze - ein
Paar Crusader und ein Hunchback - arbeiteten als Einheit, um
die feindlichen Mechs in zu umzingeln. Die Crusader trieben
sie mit Salven aus Langstreckenraketen zusammen, worauf-
hin Lightstorm und der Hunchback die Panzerung der Opfer
aus nachster Nahe demolieren konnten.

Nach dem Krieg wurde Karsgaard an das Blackjack-Kon-
fliktseminar versetzt, wo er seither die Kadetten in Taktik und
Hinterhaltstrategien unterrichtet. Er hatte wahrend des Krie-
ges von 3039 vier Mal ein Disziplinarverfahren am Hals. Das
letzte Mal, als er den Schulkommandanten ein paar verpasste,
weil dieser sein Anliegen zuriickwies, ihn fiir die Dauer des
Konfliktes mit dem Draconis-Kombinat zuriick in eine Kampf-
einheit zu versetzen.

Lightning Larry Withers: Lightning Larry war wéahrend der
3030er ein aufstrebender Teilnehmer der offenen Kdmpfe auf
Solaris VII. Sein Flashman ist ein viel geflicktes und zusam-
mengeschustertes Modell des Zweiten Nachfolgekrieges -
von White Star Stables zum Spottpreis erworben. Lightning
Larry bevorzugt es, sich an seine Gegner heranzuschleichen
und zuallererst seinen Flammer einzusetzen. Er benutzt die
Plasmaentladungen und die Rauchentwicklung dazu seinen
Kontrahenten — und die Zuschauer - von dem Schaden abzu-
lenken, den seine Laser im Handgemenge verursachen.



FLS-7K FLASHMAN m

Typ: Flashman

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 75
Kampfwert: 1.467

Ausriistung
Interne Struktur:
Antrieb:
BP Gehen:
BP Rennen:
BP Springen:
Warmetauscher:
Gyro:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso-Mitte
Torso-Mitte (Riicken)
R/L Torso

R/L Torso (Riicken)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen

und Munition Position

Schwerer Laser
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser
Flammer
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser
Mittelschwerer Laser
Schwerer Laser

300

216
Interne
Struktur

RA
RA
RT
K
LT
LT (R)
LA
LA

Kritisch Tonnage

N —m —m = s N

Gewicht
7,5
19

Tl ~—
b =

13
3
3
13,5
Panzerungs-
wert
39
25
16
22
10
24
27

Ul m —m —m o U



THG-10E THUG

274

UBERSCHWERE "MECHS

Gewicht: 80 Tonnen
Rumpf: EarthwerksVOL
Reaktor: Pitban 320
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Durallex Heavy Special
Bewaffnung:

2 Donal PPK

2 Holly-KSR-4-Abschussrampen
Hersteller: Earthwerks Incorporated
Hauptfertigungsanlage: Keystone
Kommunikationssystem: Colmax-025
Ziel- und Verfolgungssystem: Instatrac Mark XV

UBERSICHT

Urspriinglich exklusiv fur die Sternenbund-Verteidigungs-
Streitkrafte hergestellt, war der Thug dafiir entwickelt wor-
den, es mit dem alternden Warhammer aufnehmen zu
kénnen und ihn schlieB8lich zu ersetzen. Die Konstrukteure
versuchten an die Starken der dlteren Maschine anzuknip-
fen und deren Schwéchen auszumerzen. Und tatsachlich war
es ihnen weitestgehend gelungen, als der Mech 2572 vorge-
stellt wurde. Um mit der Nachfrage Schritt halten zu kénnen,
lizenzierte Maltex Earthwerks Inc. eine separate Produktion
zu unterhalten.

EIGENSCHAFTEN

Da beabsichtigt war den Warhammer abzul6sen, verfugt
der Thug Uber vergleichbare Waffen und Fahigkeiten. Ein
Paar Partikelprojektorkanonen werden von neunzehn War-

metauscher gekiihlt, wodurch das Modell recht kihl bleibt,
wahrend der Feind aus sicherer Entfernung bombardiert
wird. Wenn es einem Gegner gelingt die Minimalentfernung
der Kanonen zu unterschreiten, antwortet der Thug mit ei-
nem Paar Holly-KSR-4-Abschussrampen. Diese verheeren-
den physischen Angriffe des BattleMechs machen ihn sogar
noch furchterregender. Die Achillesferse des Thug ist die
Tatsache, dass seine sekunddren Waffen munitionsabhangig
sind und wenn ein gliicklicher Treffer die Sprengkdpfe hoch-
gehen lasst, verliert der Mech im besten Fall ein paar Glied-
mafen. [Der Original-11E besall weiterentwickelte Muniti-
onskammern, die bedeutend sicherer waren als die bis zur
Claninvasion bekannten Standardvarianten.— Anm. d. Red.]

Das beste Verkaufsargument flr einen Thug - sogar fir
einen abgespeckten - war der Umstand, dass er fast flinfzig
Prozent mehr Panzerung mit sich herumtrug, als der Warham-
mer und Uber funktionelle Handaktoren verfiigt - eine Eigen-
schaft, die ikonischen Front-Mechs wie dem Warhammer und
dem Marauder abging. Fir Einheiten, die fiir Raubziige ent-
wickelt und eingesetzt wurden, waren diese in der zweiten
Halfte der Nachfolgekrieg absolut obligatorisch und wichti-
ger als alles andere.

EINSATZ

Ungeachtet seiner Fahigkeiten kam der Thug nie dazu den
Warhammer zu ersetzen. In den Nachfolgekriegen wurde Mal-
tex’ Produktionsanlagen zerstort, woraufhin nur Earthwerks
Fabriken auf Keystone (brig blieben. Diese stellten etwa ein
Dutzend Mechs pro Jahr her, bevor die technologische Re-
naissance der Baureihe es erlaubte, zur originalen 11E-Vari-
ante zurlickzukehren.

Ironischerweise verdankt der Thug sein Uberleben in und
nach den Nachfolgekriege dem Wahrhammer. Die originalen
Tiegart-PPKs waren fiir den Thug nicht mehr aufzutreiben,
also begann Earthwerks das Modell umfassend zu modifizie-
ren, damit sie die gro3en Ersatzteilvorrate des Warhammers
nutzen konnten. Als diese Modifikationen schlie8lich vor-
genommen waren, stellte Earthwerks seine Fabrikation dar-
auf um, die neuen Maschinen mit Donal-PPKs auszustatten,
woraufhin die Thug-Produktion unterbrochen wurde, damit
bereits existierende Mechs repariert und leichter umgebaut
werden konnten.

3038 lberfielen Teile von Hansens Raureiter Delacruz, als
die Soldner an die Vereinigten-Sonnen-Seite des neu ge-
grindeten Commonwealth ausgeliehen worden waren. Die
Mission begann schief zu gehen, als eine MechKriegerin aus-
scherte, um sich ein Duell mit einem Piloten der beriihmten

Sorensens Sabres zu liefern, bei welchem sie letztlich ihr Le-
ben verlor. Die Raureiter allerdings hatten ein Paar Thugs in
ihren Reihen, die sich dadurch auszeichneten eigenhdndig
eine ganze Kompanie verteidigender Kurita-Einheiten hin-
zuhalten, wahrend ihre Kameraden ein Lagerhaus mit Ersatz-
teilen und Munition ausrdumten. Die Raureiter schleiften die
Anlage und zogen sich erfolgreich von der Welt zurick.

VARIANTEN

Nicht gewillt den eigenen Erfolg aufs Spiel zu setzen, produ-
zierte Earthwerks bis weit nach dem Krieg von 3039 keine Va-
rianten des 10E-Thugs.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Busosenshi Kari Kakashi: Das Mitglied des 11. Geisterre-
giments erlebte im Krieg von 3039 schwere Schlachten auf
Matar. Wahrend der Verteidigung in den Tri-Stadten wurde
Kakashi von ihrer Einheit abgeschnitten, als die 1. Kestrel-
Grenadiere einen Vorsto3 unternahmen, um das urbane
Gebiet einzunehmen. Sie bewegte sich Block fiir Block und
versuchte Feindkontakt wo immer es ging zu vermeiden. Die
Panzerung ihres Thugs blatterte langsam, aber sicher durch
gelegentliche Feuergefechte ab. Als diese hinliber, ihre Rake-
tenbdnke leer und die Hitzeentwicklung bereits unertraglich
war, glaubte Kakashi sich bereits tot, denn sie sah sich umzin-
gelt von einer Lanze relativ frischer schwerer Mechs. Gliick-
licherweise kamen ihr ihre Kameraden in letzter Minute mit
ihren Sternenbund-Ara-Highlandern zu Hilfe. Sie sprangen
hinter den Gebduden hervor und landeten auf zwei Angrei-
fern, die augenblicklich nur noch Schrott waren. Als sich die
anderen beiden Grenadiere zuriickziehen wollten, fanden sie
sich ihrerseits, durch andere Thugs und King Crabs, vom Riick-
weg abgeschnitten. Die Jagd und die Rettung galten spater
als die Startschiisse, die zur Vertreibung der Grenadiere aus
der Stadt fuhrten. Nun zum Chu-i beférdert, ist sich Kakashi
sicher, dass sie es in einer anderen Mech-Klasse nicht lebend
herausgeschafft hatte.

MechKrieger Sonnie Berkinshire: Als Mitglied der 3. Ceti-
Husaren konnte Berkinshire einen Kurita-Thug wéhrend der
Gefechte auf Rochester vom Schlachtfeld bergen. Er bastelt
noch immer daran herum und verwendet beim Versuch, die
Sternenbund-Version wiederherzustellen, jedes Stiick experi-
menteller Technologie, dessen er habhaft werden kann.



THG-10E THUG
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Typ: Thug

Technologieniveau: Innere Sphére

Tonnage: 80
Kampfwert: 1.501

Ausriistung

Interne Struktur:

Antrieb: 320
BP Gehen: 4
BP Rennen: 6
BP Springen: 0

Warmetauscher: 19

Gyro:

Cockpit:

Panzerungswert: 232

Interne
Struktur

Kopf 3
Torso-Mitte 25
Torso-Mitte (Riicken)
R/LTorso 17
R/L Torso (Riicken)
R/L Arm 13
R/L Bein 17

Waffen

und Munition Position

PPK RA

PPK LA

KSR-4 RT

KSR-4 LT

Munition (KSR-4) 25 RT

3

_—_ a W

Gewicht
8
22,5

9
4
3
14,5
Panzerungs-
wert
9
33
10
24
8
25
33

Kritisch Tonnage

7

= NN N




HGN-733 HIGHLANDER

276

UBERSCHWERE "MECHS

Gewicht: 90 Tonnen
Rumpf: Hollis-HGN
Reaktor: GM 270
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: HildCo Model 10
Sprungkapazitat: 90 Meter
Panzerung: Lang Composite
Bewaffnung:
1 Schwere Autokanone Mydron Klasse 2
1 Holly LSR-20-Abschussrampe
1 Holly KSR-6-Abschussrampe
2 Mittelschwere Martell-Laser
Hersteller: StarCorps Industries
Hauptfertigungsanlage: Son Hoa (nur Uberholungen)
Kommunikationssystem: Hartford Com/A-7
Ziel- und Verfolgungssystem: Hartford Hypertrak/Q-45

UBERSICHT

2592 fur die Sternenbund-Verteidigungs-Streitkrafte entwi-
ckelt, schlug der Highlander sowohl in den Reguldren, wie
auch in den Koniglichen Regimentern ein wie eine Bombe.
Durch seine variable Bewaffnung und seine Sprungdlsen
war er Herr jeder Lage. Dennoch fiihrte die Zerstérung der Fa-
brik auf Son Hoa im Verlauf der Nachfolgekriege praktisch zur
Ausloschung des Modells gegen Ende des Zweiten Nachfol-
gekrieges. Hollis Incorporated fragte bei StarCorps an, als Li-
zenznehmer zerstérte Rimpfe quasi aus dem Nichts mithilfe
leicht erhaltlicher Materialien recyceln zu dirfen. StarCorps
schlug sofort ein - selbstverstandlich gegen eine saftige Li-
zenzgebihr.

Hollis stellte bis zum Vierten Nachfolgekrieg Sonderanfer-
tigungen des 733-Modells her. Dann wurde ihnen die Lizenz
entzogen. Durch die Eroberung der Fertigungsanlagen auf
Corey und der Entdeckung des Helm-Kernspeichers war Star-
Corps seit Mitte der 3030er wieder in der Lage, Uberholun-
gen des 733 auf Son Hoa zu produzieren. [StarCorps gelang
es 3057 schlieBlich wieder voll in die Highlander-Produktion
einzusteigen. - Anm. d. Red.]

EIGENSCHAFTEN

Im Gegensatz zu anderen Modellen der Sternenbund-Ara,
wie dem Devastator und dem Exterminator, litt der Highlan-
der nicht allzu sehr darunter,auf neue, vornehmlich primiti-
vere Technologien umgeristet zu werden. Er verfiigt noch
immer Uber beinahe denselben Panzerungsfaktor und seine
Hauptwaffe - die schwere Mydron-Autokanone — wird immer
noch als taugliche Primarwaffe betrachtet, besonders wenn
sie zusammen mit dem LSR-20-Werfer fir Schusswechsel
Uber groBe Distanzen verwendet wird. Fiir Herausforderun-
gen auf kirzere Entfernung verbreiten ein KSR-6-Werfer und
ein mittelschwerer Zwillingslaser bei allen Gegner, auBBer den
Schwersten, Angst und Schrecken. In Kombination mit der Au-
tokanone sind jedoch selbst diese vor einem heftigen Schlag-
abtausch gewarnt. Viele vergleichen den Pilotenliebling mit
dem ikonischen Atlas, der — obgleich zehn Tonnen schwerer
- nur etwas mehr Feuerkraft und Panzerung mitbringt. Einige
bevorzugen den leichteren Mech, weil er mit seinem gerdu-
migen Munitionsvorrat Gber mehr Ausdauer verflgt. AuRer-
dem weisen manche Piloten auf seine gréere Beweglichkeit
und hohere Reichweite hin. Die wenigen MechKrieger, die
einen funktionstiichtigen Highlander besitzen, unternehmen
jede Anstrengung ihn in Betrieb zu halten - selbst wenn sie
die Suche nach Ersatzteilen auf den Schwarzmarkt fihrt.

Was den Highlander von seinen ,Klassenkameraden”
abhebt, ist die Tatsache, dass er seinerzeit das schwerste
Modell mit Sprungdiisen war. Das veranlasste viele Me-
chKrieger zu physischen Angriffen, indem sie ihre Gegner
lbersprangen und auf ihren Schultern, oder noch geféhr-
licher, auf dem Cockpit landeten. Die Todesspriinge erhiel-
ten schlieBlich den Spitznamen ,Highlander-Begrabnisse”
(weil das Opfer geradezu in den Boden gestampft wurde).
Das Highlander-Begrabnis wurde so hdufig eingesetzt,
dass StarCorps gezwungen war den Beinbereich mit zu-
satzlicher Panzerung und Stabilisierung zu versehen. Als
StarCorps die Lizenz zum Wiederbeleben der ausgeschlach-
teten Modelle an Hollis vergab, war die Wiederverwer-
tung der Sprungdiisen eine Bedingung der Vereinbarung.

EINSATZ

Sowohl die Konféderation Capella als auch das Lyranische
Commonwealth setzten den Highlander in geringer Zahl ein,
da in jeder Fabrik jahrlich weniger als ein Dutzend Exempla-
re vom FlieBband rollten. Es war eine groBe Uberraschung,
als das Draconis-Kombinat im Krieg von 3039 eine stattliche
Menge 733-Highlander ins Feld fiihrte — neben einer kleine-
ren Anzahl originaler 732-Modelle. Von ComStar bereit ge-
stellt und in Begleitung eines anderen selten anzutreffenden
Schwergewichts, dem Thug, lief} ihre bloBe Anwesenheit die
Moral der Lyranischen Soldaten im selben Maf3e ins Bodenlo-
se stlirzen, als wenn Kurita-Einheiten ihr verheerendes Feuer
auf sie losgelassen hatten.

Der BattleMech selbst wurde oft als stationére Verteidi-
gungseinheit eingesetzt und bei Bedarf mobilen Feuer-Lanzen
zugeteilt, die - seiner Sprungdiisen wegen — mehr als nur reine
Feuerkraft bendétigten. Dennoch waren solche Lanzen, die aus
Grasshoppers, Victors und Exterminators bestanden, wenn né-
tig bestens dazu geeignet gegnerische Linien aufzubrechen.

VARIANTEN

Zum Teil eingeschrankt durch die Lizenzbestimmungen pro-
duzierte Hollis nie offizielle Varianten. Hier und da wird die
Mydron durch eine schwerere Autokanone oder eine PPK
samt zusatzlicher Warmetauscher ersetzt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Tai-i Barry Corman: Als Kommandant einer Sturmkompanie
im 11. Geisterregiment, befehligt Corman eine Mischung aus
Highlandern, King Crabs und Thugs, die dafiir gedacht sind, es
mit schweren Lyranischen Truppen aufzunehmen. Im Krieg
von 3039 musste sich die Kompanie mit Davion-Truppen in-
mitten der Tri-Stadte auf Matar auseinandersetzen. Cormans
Kompanie hielt einen Sektor der Stadt, wahrend die 1. Kestrel-
Grenadiere mehrmals versuchten das 11. Geisterregiment zu-
rickzudréangen. SchlieBlich stieBen die Thugs und King Crabs
in die Linie der Grenadiere vor, um Liicken in den Reihen der
Davion-Truppen zu finden und sie in Schach zu halten, bis die
Highlander hinter den Gebduden hervorsprangen und High-
lander-Begrébnisse an den festgenagelten Einheiten durch-
fuhrten. Tai-i Corman wurden drei BattleMech-Abschiisse zu-
geschrieben - allesamt durch Todesspriinge - bevor sich die
1. aus dem Stadtgebiet zuriickzog.
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Typ: Highlander
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 90

Kampfwert: 1.801

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 9
Antrieb: 270 14,5
BP Gehen: 3
BP Rennen: 5
BP Springen: 3
Warmetauscher: 13 3
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 280 17,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 29 41
Torso-Mitte (Riicken) 17
R/LTorso 19 28
R/L Torso (Riicken) 10
R/L Arm 15 30
R/L Bein 19 38

Waffen und Munition Position Kritisch Tonnage

Autokanone/10 RA 7 12
Munition (AK/10) 20 RT 2 2
LSR-20 LT 5 10
Munition (LSR-20) 18 LT 3 3
KSR-6 LA 2 3
Munition (KSR-6) 30 LT 2 2
2 Mittelschwere Laser RT 2 2
Sprungdise ™ 1 2
Sprungddse LT 1 2
Sprungdiise RT 1 2




KGC-0000 KING CRAB
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UBERSCHWERE "MECHS

Gewicht: 100 Tonnen
Rumpf: Hollis Mark Il
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungkapazitat: Keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:

2 Schwere Imperator-D-Autokanonen

1 Doombud LSR-15-Abschussrampe

1 Schwerer Laser Magna Mark Il
Hersteller: Cosara Weaponries
Hauptfertigungsanlage: Mars (2767 zerstort),
Northwind (2786 zerstort)
Kommunikationssystem: Dalban VirtuTalk
Ziel- und Verfolgungssystem: Dalban Hi-Rez

UBERSICHT

Gegen Ende des Sternenbundes eingefiihrt, erfillte der King
Crab General Kerenskys Wunsch nach einem lberschweren
Mech, der einen Gegner mit nur einer Salve kampfunfahig
machen oder zerstéren konnte. Obwohl seine Panzerung
nicht der anderer Mechs seiner Klasse entspricht, spielten der
originale King Crab und seine Folgemodelle ihre Rolle, fiir die
sie entwickelt worden waren auf bewundernswerte Weise.

EIGENSCHAFTEN
Allerdings ist die Rolle des KGC-0000 auch recht klar umris-
sen: jeden Gegner zu vernichten, der ihm im Weg steht. Zwei

superschwere Imperator-D-Autokanonen stellen das primare
Waffensystem des Mechs dar und machen ihm (und auch nur
ihm) das Leben leichter. Das verbundene Feuer dieser beiden
Waffen geniigt, um selbst dem zdhesten Mech die Panzerung
nach nur wenigen Schusswechseln vom Leib zu schélen.

Weil die Autokanonen an den verstarkten Armen ange-
bracht sind, entwickelten die Ingenieure klauenartige Schutz-
gehduse fir die Waffenldufe. Diese 6ffnen und schlie3en sich
im Kampf und vermitteln den Eindruck von Zangen oder
Klauen - ein Charakteristikum, fiir das der BattleMech be-
kannt und nach dem er benannt ist.

Der Pferdeful dieses durchschlagskraftigen Modells ist der
mangelnde Munitionsvorrat flir ausgedehnte Operationen.
Obwohl der KGC-0000 den schweren und fahigen Magna-
Mark-lll-Laser in der Hinterhand halt, ist es flir einen Piloten
wenig angenehm mitten in einem tédlichen Feuergefecht zu
horen, wie gerade der letzte Bodensatz aus der Munitionszu-
fuhr gekratzt wird.

Da die King Crabs ausschlief3lich modernste Technologie
fur ihre Panzerung verwendeten - anders als der Highlander,
der Crockett oder der Thug - waren sie mit den Mitteln der
Nachfolgekriege-Ara zunichst leichter zu reparieren. Das be-
deutete jedoch auch, dass sie langer an der Front der meisten
Schlachten blieben und deutlich mehr Schaden einstecken
mussten. Nach dem Dritten Nachfolgekrieg gab es nur noch
eine Handvoll King Crabs im einsatzbereiten Zustand.

EINSATZ

Cosaras Hauptfabrik auf Northwind wurde bereits friih im
Ersten Nachfolgekrieg zerstort. Die Anlagen auf dem Mars
wurden zwar repariert, jedoch auf Anweisung von Jerome
Blake stillgelegt. Im friihen 31. Jahrhundert sah sich das Un-
ternehmen mit der Aufgabe konfrontiert, das Modell wieder
herstellen zu miissen, um ComStars geheime Vorrate, die ein
wenig unter der jahrhundertelangen Lagerung litten,wieder
aufzufillen.

Die meisten urspriinglich produzierten King Crabs folgten
Kerensky auf dem Exodus - darunter befanden sich auch
samtliche Prototypen des KGC-010. Kein einziges dieser Mo-
delleist in der Inneren Sphare bekannt.

VARIANTEN

Die seltene KGC-010-Variante wurde neben dem Stan-
dard-0000 produziert und nutzte eine neu entwickelte PPK
von Hellstar Magna. Dieser PPK-Typ besitzt keinen Lauf, son-

dern schlieBt biindig mit dem Torso ab. Hinter der Waffe sind
Kuhlkérper installiert, die sich bis in den Ricken des Mechs
fortsetzen und dort wie eine Wirbelsaule hervortreten. Um
die Miindung der PPK war ein speziell entwickeltes Holly-
KSR-6-System angeordnet. Die dominierenden Charakteristi-
ka dieser beiden Waffen verliehen dem -010 den Anschein,
lUber ein vollig neues Waffensystem zu verfiigen.

Der KGC-010 besall zusatzlich in jedem Arm eine LB-X-
10-Autokanone. Durch die Verteilung der Munition auf den
CASE-geschiitzten Torso und die Verwendung von hocheffi-
zienten Warmetauschern war dieser Prototyp ein Monster im
Nahkampf. Durch die extremen Wellen von Hitzeabstrahlung
aus den hinteren Kihlkérpern und die merkwirdige Farbe
der PPK-Entladungen, war der KGC-010 wahrend seiner selte-
nen Einsétze ein Furcht einfléBender Anblick.

Fasziniert von den ersten Erfolgen des Modells ordnete Ke-
rensky an, dass alle Exemplare am Exodus teilnehmen sollten.
Die technischen Plane des Mechs gingen in den anschlie3en-
den Nachfolgekriegen verloren - selbst das Wissen um seine
bloBe Existenz ist heute kaum verbreitet.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Lisa Buhallin: Als unbestdtigtes Mitglied der Blackhearts—
das Sondereinsatzkorps des Sternenbundes fir Gegenspio-
nage und Gegenterrorismus — war Lisa Buhallin maBgeblich
an der Zerschlagung der Amaris-Streitkréfte wahrend der
Besetzung Terras beteiligt. Die friihere Schulerin der Sand-
hurst-Militdrakademie nutzte ihr umfangreiches Wissen
Uber Europa und Zentralasien, um Rebelleneinheiten gegen
die Dragoner von Amaris zu unterstiitzen. Sie hatte eine
schnelle Auffassungsgabe und steuerte einen KGC-010-Pro-
totyp, der aus einer GM-Fabrik befreit wurde. Lisa und ihre
Kameraden nahmen Kerenskys Einladung an, ihn auf dem
Exodus zu begleiten.

Corinth Brody: Brody ist der Prasident der Sicherheitsfirma
Nightwatch und einer der wenigen unabhdngigen Besitzer
eines seltenen KGC-0000-King Crabs. Dessen Herkunft ist ein
Geheimnis, aber unter den Mitarbeitern der Firma kursiert
das Gerlicht, dass Brodys GroRvater ihn womaoglich wahrend
des Dritten Nachfolgekrieges bei der Suche nach verlorener
Technologie auf Caph fand. Nightwatch heuert fir gewohn-
lich als Unternehmenssicherheit an und steht seit 3038 bei
Sekkaris Metalworks auf Terra unter Vertrag.
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Typ: King Crab
Technologieniveau: Innere Sphére
Tonnage: 100

Kampfwert: 1.810

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 10
Antrieb: 300 19

BP Gehen: 3

BP Rennen: 5

BP Springen: 0
Warmetauscher: 15 5
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 272 17

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 31 39

Torso-Mitte (Riicken) 12

R/LTorso 21 29

R/L Torso (Riicken) 10

R/L Arm 17 33 \

R/L Bein 21 34 4 mu,‘“

MR // ‘

Waffen 1 ZA\
und Munition Position Kritisch Tonnage ; \ N
Autokanone/20 LT/LA 10 14 ’ )
Munition (AK/20) 5 LT 1 1
Autokanone/20 RT/RA 10 14
Munition (AK/20) 5 RT 1 1
LSR-15 LT 3 7
Munition (LSR-15) 8 LT 1 1
Schwerer Laser RT 2 5




PROJEKT PHONIX

Als General Trevena seinen Bericht einreichte, waren die BattleMechs des folgenden Abschnitts noch mit den anderen Mechs aus dem entsprechenden Abschnitt zusammengefasst. Ich habe mir jedoch die
Freiheit genommen, das Dokument etwas umzustrukturieren, da ich es fiir notwendig erachte, die folgenden Maschinen in einem eigenen Kapitel vorzustellen. Ich hoffe, der General nimmt an meinem Vorgehen
keinen Anstof3.

Das Huhn oder das Ei — was war zuerst da? Diese philosophische Debatte begann bereits in der Antike. Aber die triviale Frage gewinnt in diesem Fall erneut an Relevanz. Giovanni Estrella De La Sangre. Blakes
Wort. Wer kam zuerst? Oder besteht zwischen ihnen, wie so viele — mich eingeschlossen - glauben, in Wirklichkeit eine Verbindung? Solange der Jihad noch tobt, kann das niemand mit Gewissheit sagen. Erst
wenn das Feuer erloschen ist, kdnnen wir die Asche sieben.

Unabhéngig von dieser etwaigen Verbindung oder der Frage, wer schlussendlich verantwortlich fir diese Entwicklung ist, benutzte Giovanni in den 3060ern Vicore Industries, um ein kiihnes, neuartiges
Konzept auf den Weg zu bringen: Projekt Phonix. Wahrend Giganten wie IrTech, DefHes und andere damit fortfuhren, neue Modelle zu erproben, libertraf die Nachfrage die Produktionskapazitaten fiir gewohn-
lich bei Weitem.

Der Plan bestach durch seine Einfachheit. Der Grundstein wurde auf der Welt Outreach gelegt. Prinz Hanse Davion und Generalhauptmann Thomas Marik unterzeichneten im Namen der Liga Freier Welten
einen Vertrag uber die Lieferung von Feld-Upgrade-Kits fir die Dauer der Claninvasion. Dabei handelte es sich um Pakete neuer Technologien, die den Truppen anderer Hauser an der Clanfront von Haus Marik
zur Verfiigung gestellt wurden, und ohne die Notwendigkeit einer vollstéandigen Produktionsanlage einfach auf dem Schlachtfeld in bestehende Modelle eingebaut werden konnten. Obwohl diese Kits tber-
raschend erfolgreich waren (das Konzept wird bis zum heutigen Tag benutzt), ging das kiihne, neue Projekt Phonix sogar noch einen Schritt weiter — nimm eine alte Maschine vom Schlachtfeld, tiberhole sie von
Grund auf und integriere die neuesten Technologien.

Dieses Vorgehen ist selbstverstandlich nichts vollig Neues, sondern wird seit Jahrtausenden benutzt, da es oft den giinstigeren Weg zu technologischer Konkurrenzfahigkeit darstellt (was vor allem Erbsenzéhler
erfreut). Dennoch schuf die Entschliisselung des Helm-Kernspeicher ein Klima, das vom Durst nach Technologie gepragt war. Erst diese Voraussetzungen erlaubten es Giovanni, sein Marketingtalent unter Beweis
zu stellen. Er nutzte die Gelegenheit, um den alten Mechs ein neues Aussehen zu geben, und ihre Panzerung sowie Waffenanordnung zu tiberarbeiten. Diese schlagkraftigen Modelle mit ihrem stark veranderten
Erscheinungsbild befriedigten sowohl das Verlangen nach mehr Kriegsgerat als auch die ,neuer ist besser“-Mentalitat.

Giovanni wurde zum Einmann-Verkaufsunternehmen, reiste durch die Innere Sphére und bot sein Konzept wiederholt verschiedenen Fraktionen an. Er bewies seine Marketingfahigkeiten, indem er zuerst
die kleineren Mechfabrikanten tiberzeugte und ihnen so einen Vorsprung gegentiiber den interstellaren Konzernen verschaffte. Davon befliigelt trat er dann an Giganten personlich heran und hatte auch dort
Erfolg.

Was hat das alles nun mit dem Jahr 3039 zu tun — Dekaden bevor diese Entwicklung begann? Fiir einen Geschichtsforscher sind diese Modelle von essenzieller Bedeutung, da sie (iber Jahrhunderte das Riickgrat
der meisten Hausstreitkrafte bildeten. Auch in der heutigen Zeit wird sich ein Soldat nicht selten einem Projekt Phonix-Mech gegenlbersehen, der Gber das Schlachtfeld auf ihn zu marschiert. In Anbetracht
dieser Tatsache habe ich pflichtbewusst eine moderne Silhouette jedes einzelnen dieser Mechs eingefiigt. Darliber hinaus wiirde ich samtlichen Militdrangehdrigen nahelegen, das Projekt Phonix-Kapitel des
Hardware Handbuch 3085 zu studieren, so dass sie gut dartiber informiert sind, welchen Gegnern sie auf dem modernen Schlachtfeld gegentberstehen kdnnen.

—Anastasius Focht




»In den 3060ern wurde

dem storchenbeinigen
Locust ein bedrohliche-
res Profil gegeben.”

Masse: 20 Tonnen
Rumpf: Bergan VI
Reaktor: LTV 160
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: StarSlab/1
Bewaffnung:
1 Mittelschwerer Martell Laser
2 SperryBrowning Maschinengewehre
Hersteller: Bergan Industries, Alliance Defenders Limited, Majes-
ty Metals and Manufacturing
Hauptfertigungsorte: Ares (Bergan), Alpheratz (ADL), Canopus
IV (Majesty)
Kommunikationssystem: Garret T10-B
Ortungs-/Zielerfassungssystem: O/P 911

UBERSICHT

Der Locust, zuerst im Jahr 2499 gefertigt, ist auch fiinfhundert
Jahre spater einer der am weitesten verbreitete BattleMechs im
Dienst. Wenngleich im Laufe der Jahre etliche fortschrittliche-
re, leichte Mechs entwickelt wurden, kommen nur wenige der
Kombination aus Geschwindigkeit, Haltbarkeit und, vielleicht am
wichtigsten, niedrigen Kosten des Locust gleich.

EIGENSCHAFTEN

Mit einer fir die Zeit seiner Entwicklung auBergewéhnlichen Ge-
schwindigkeit gibt der Locust einen ausgezeichneten Scout ab
und wird nur von anderen Scoutmodellen Gbertroffen, die Giber
Sprungdusen verfligen. Seine Panzerung reizt die Moglichkeiten
seiner Gewichtsklasse aus, und seine SperryBrowning Maschi-
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LCT-1V LOCUST,

— e "

nengewehre machen ihn zu einem hervorragenden Anti-Infante-
rie Mech. Gegen andere BattleMechs oder gepanzerte Fahrzeuge
verfugt er lediglich iber einen einzelnen, mittelschweren Laser.
Zudem besitzt er auch keine Hande - ein signifikanter Nachteil
im Nahkampf.

Geschwindigkeit ist eine seiner wichtigsten Eigenschaften,
weshalb der LCT-1V oft dort eingesetzt wird, wo die Frontlinie
sich im Fluss befindet, da er schnell genug ist, um auf durchbre-
chende Feinde zu reagieren. Weitaus haufiger jedoch muss der
Locust die Stellung halten, bis groRere, besser bewaffnete Mechs
eintreffen. Normalerweise wird er in der Gruppe eingesetzt, um
feindliche BattleMechs einkreisen zu konnen.

EINSATZ

Samtliche Militarstreitkrafte, die der Menschheit bekannt sind
und Uiber BattleMechs verfligen, setzen eine betrachtliche Anzahl
von Locust ein, so dass diese von nahezu einem Dutzend Fabriken
produziert werden. Besonderer Beliebtheit erfreuen sie sich in
den Armeen der groBeren Peripheriestaaten, bei denen der LCT
einen erheblichen Teil ihrer begrenzten Fertigungskapazitat von
BattleMechs ausmacht. Bei Soldnerstreitkraften aufgrund seiner
relativ niedrigen Kosten und der problemlosen Verfligbarkeit von
Ersatzteilen beliebt, bildet der Locust einen typischen Bestandteil
von Konzern-Sicherheitskraften und Milizen.

VARIANTEN

Es existiert eine Vielzahl von Locust-Varianten. Haus Steiners LCT-
1S ersetzt die Maschinengewehre mit zwei KSR-2 Werfern und
verzichtet auf mehr als eine Tonne Panzerung. Die 1M Variante,
popular im Daviongebiet, reduziert die Panzerung des Locust
noch weiter, um zwei LSR-5-Werfer tragen zu kénnen. Die LCT-
1E verzichtet auf die Maschinengewehre, um den mittelschweren
Laser stattdessen um je einen leichten Laser pro Arm zu erganzen.
Nach dem Vierten Nachfolgekrieg modifizierte Haus Liao den Lo-
cust in der Bergan Industries Fabrik auf Ares durch ein dreifach-
verstarktes Myomer mit der Absicht, einen Verbundwerkstoff zu
finden, der gegentiber dem verbrennungsférdernden Katalysator
unempfindlich ist. Zahlreiche andere Varianten existieren in klei-
neren Stlickzahlen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER
MechKrieger Michael Ferman: Ferman wird als vorbildlicher

leichter Mechpilot angesehen. Es werden ihm einige Kunststuk-
ke zugeschrieben, die fir einen LCT eigentlich nicht méglich
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sein sollten — unter anderem die Zerstérung eines Crusaders. Als
Mitglied des 2. Batallions der 1. Leichten Amphigeischen Sturm-
gruppe befand sich Ferman wahrend der Galtor-Kampagne und
des Vierten Nachfolgekrieges auf Galtor Ill und New Aberdeen im
Zentrum des Kampfgeschehens. Als einer der Uberlebenden aus
der Galtor-Kampagne ermdglichte Fermans Wissen Uber das Ge-
lande des Planeten es dem Regiment, die planetaren Verteidiger
am Wulhan-Pass und in den Wagnall-Ebenen ziigig auszumano-
vrieren. Seine Aufklarungsbemiihungen waren zudem entschei-
dend fiir die Einnahme New Derrys. Auf New Aberdeen profitierte
das 1. Amphigeische erneut von Fermans Fahigkeiten, als er seine
Lanze zu den Feldhauptquartieren der Miliz flhrte.

Typ: Locust

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 20

Kampfwert: 432

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 160 6
BP Gehen: 8
BP Laufen: 12
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 64 4
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 8
Torso-Mitte 6 10
Torso-Mitte (Riicken) 2
R/L Torso 5 8
R/L Torso (Riicken) 2
R/L Arm 3 4
R/L Bein 4 8
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Mittelschwerer Laser ™ 1 1
Maschinengewehr RA 1 0,5
Maschinengewehr LA 1 0,5
Munition (MG) 200 ™ 1 1




\ STG-3R STINGE

,Die 3060er erlebten
die Einflihrung eines
die gesamte Kabine
einschlieBenden Not-
ausstiegssystems, das

den Stingerpiloten im
Falle der Zerstérung
ihres Mechs eine héhere
Uberlebenschance
bietet.

Masse: 20 Tonnen
Rumpf: Earthwerks STG
Reaktor: GM 120
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Chilton 360
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: Riese 100
Bewaffnung:
1 Mittelschwerer Omnicron 3000 Laser
2 LFN Linblad Maschinengewehr
Hersteller: Earthwerks Incorporated, Coventry Metal Works
Hauptfertigungsorte: Calloway VI, Grand Base, Keystone
(Earthwerks), Coventry (CMW)
Kommunikationssystem: Datacom 26
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dynatec 990

UBERSICHT

Der Stinger ist das zweite leichte Mechdesign, das in Massen-
produktion ging. 2479 begann Earthwerks, ihn als alternatives
Scoutmodell an die Terranische Hegemonie auszuliefern, und
antwortete damit auf deren dringenden Bedarf an ScoutMechs.
Uber zweihunderttausend Exemplare wurden in einem halben
Dutzend Systemen montiert. Es ist ein weiterer Beweis fiir die
Zerstorungen der Nachfolgekriege, dass beim Ausbruch des
vierten Konfliktes gerade einmal fiinftausend Stinger tbrig ge-
blieben waren. Der Mech wird noch immer sowohl in der Inneren
Sphare, als auch auBerhalb produziert.

EIGENSCHAFTEN

Der Stinger ist ein leicht bewaffneter und gepanzerter Scout, der
diese Rolle fir nahezu sechs Jahrhunderte enorm erfolgreich
ausgefillt hat. Da er lediglich mit einem mittelschweren Laser
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und zwei Maschinengewehren bewaffnet ist, hat der Stinger kei-
ne Aussicht darauf, den meisten anderen BattleMechs im Kampf
ebenbiirtig zu sein. Gegen ungepanzerte Ziele, wie etwa Infan-
terie, stellte der Stinger jedoch den schlimmsten Alptraum dar,
zumindest bis der Firestarter Dekaden spater auf den Plan trat.
Seine Fahigkeiten und seine Erscheinung dhneln dem Wasp,
so dass es nicht ungewdhnlich ist, wenn einer der beiden Mechs
fur den jeweils anderen gehalten wird. Zumindest unterscheiden
sich jedoch die Képfe deutlich voneinander, und MechKrieger be-
vorzugen der Wasp, da das Cockpit der Stinger fiir jeden Piloten
durchschnittlicher oder groferer Statur extrem beengt ist.

EINSATZ

Der Stinger verursachte bei seiner Enthillung gro3e Aufregung.
Aufgrund der starken Ahnlichkeiten zum Wasp in Erscheinung
und Bewegungsprofil beschuldigte GM Earthwerks der illegalen
Kopie ihres eigenen Designs bis hin zum identischen Fusionsan-
trieb, wahrend Earthwerks argumentierte, dass es sich in diesem
Fall um eine parallele Entwicklung handele. Der Rechtsstreit dau-
erte Uiber zwanzig Jahre, was den Stinger aber nicht daran hin-
derte, vom Band zu laufen. SchlieBlich gab GM den Disput auf,
da die Gerichtskosten zu hoch gewesen waren, um ihn weiter
fortzufiihren.

Viele Stinger wurden im Zuge der Nachfolgekriege zu Trai-
ningsmaschinen degradiert, wobei sie die zunehmend ver-
schwindenden Spezialtrainingsmodelle wie das Chameleon er-
setzten. Die eisernen Visiere der Maschinengewehre, die auf den
Armen montiert sind, zwingen den Piloten, die Arme manuell zu
steuern, um vernlnftig zielen zu kdnnen. Viele Piloten profitier-
ten von diesem Training, da es ihnen auch in anderen Bereichen,
wie etwa der sicheren Bedienung der Handaktivatoren und Arme
bei der Handhabung von Objekten - insbesondere bei Uberfillen
auf Lager und der Bergung von Besatzungen - weiterhalf.

VARIANTEN

Anders als beim Wasp gibt es im Fall des Stinger-Rumpfs nur we-
nige Varianten. Die einzige, welche sich groBerer Beliebtheit er-
freut, ist die STG-3G. Sie tauscht die beiden Maschinengewehre
und deren Munitionsbehélter gegen einen zweiten mittelschwe-
ren Laser und zusatzliche Panzerung ein. Diese Variante wird von
Einheiten bevorzugt, die mit hoher Wahrscheinlichkeit auf andere
BattleMechs treffen, leidet aber unter Uberhitzungsproblemen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Tai-i Marge Sippers: Als sechzehn Jahre alte Stinger-Mechpilotin
unter dem Kommando von Captain Mercer Ravannion war Mar-
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ge Sippers eine glihende Verfechterin von Rovannions Horden-
Taktiken (viele vermuten den Grund dafiir in einer schulmad-
chenhaften Schwarmerei). Trotz dieser Verbindung zu einem in
Ungnade gefallenen Offizier, erwies sie sich sowohl in der Mech-
Steuerung als auch im taktischen Bereich als duBerst fahig. Nach
seinem Tod stieg sie zum Tai-i auf und errang eine Reihe von
Uberraschenden Siegen, indem sie die Taktiken ihres Mentors
anwandte. Sippers war nichtsdestotrotz vorausschauend genug,
mehrere Wasps und Stinger ihrer Einheit gegen schwerere Jenners
auszutauschen.

Typ: Stinger

Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 20

Kampfwert: 359

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 120 4
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 6
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 48 3
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 4
Torso-Mitte 6 6
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/LTorso 5 6
R/L Torso (Riicken) 2
R/L Arm 3 4
R/L Bein 4 5
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Maschinengewehr RA 1 0,5
Maschinengewehr LA 1 0,5
Munition (MG) 200 ™ 1 1
Sprungdiisen RT 3 1.5
Sprungdiisen LT 3 1.5




,600 Dienstjahre
konnten nicht ignoriert
werden, auch wenn die

Einfihrung von Tarnkap-
penpanzerung in den
3060ern das Aufgaben-
feld des Wasp radikal
veranderte!

Masse: 20 Tonnen
Rumpf: 1A Typ 3
Reaktor: Hermes 120
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 52
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: Durallex Light
Bewaffnung:
1 Diverse Optics Typ 2 Laser
1 Bical KSR-2
Hersteller: Irian BattleMechs Unlimited, Kali-Yama Weapons
Industries, Defiance Industries
Hauptfertigungsorte: Shiro Il (IBMU), Kalidasa (KYWI), Furillo
(Defiance)
Kommunikationssystem: Duotech 65
Ortungs-/Zielerfassungssystem: RadCom TXX

UBERSICHT

Als einer der popularsten noch existierenden Mechs ist der Wasp
auch einer der dltesten. Er wurde 2471 entwickelt, um Aufkla-
rungsarbeiten fiir die Terranische Hegemonie auszufiihren. Das
Original verfuigte zwar Uber keinerlei Raketen und war langsamer
als das gegenwartige Modell, erfiillte aber dennoch die Erwar-
tungen. Sein Auftauchen auf dem Schlachtfeld schockierte den
Feind, besonders wenn er sich unter Zuhilfenahme der ersten
Sprungdiisen vom Boden abstieB. Wahrend seiner sechshundert
Einsatzjahre hat der Wasp sich im gesamten bekannten Raum als
qualitativ hochwertiges Arbeitspferd der Aufklarungsverbande
erwiesen. Er wird oftmals zusammen mit dem ahnlichen Stinger
eingesetzt, wobei der Wasp effektiver gegen Fahrzeuge vorgeht,
wahrend der Stinger eher gegen Besatzungen glanzt.

Y.
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EIGENSCHAFTEN

Der Wasp wird mehr als flink denn als schnell betrachtet. Obwohl
er noch nie zu den schnellsten Mechs gehért hat, kann er den-
noch mit den meisten Formationen mithalten, oder ihnen sogar
vorauseilen. Zudem erlauben die Rawling-Sprungdiisen es dem
Mech, schwer zugangliches oder urbanes Geldnde mit Leichtig-
keit zu Gberwinden. Mit seinem mittelschweren Laser und dem
doppellaufigen KSR Werfer kann der Wasp die Stellung gegen an-
dere Aufklarungseinheiten halten, oder in Zusammenarbeit mit
anderen Truppen schwerere Ziele niederringen.

EINSATZ

Uberall dort, wo man BattleMechs finden kann, st6Bt man auch
auf den Wasp. Er wird in mindestens neun Fabriken gefertigt, so
dass jede groBere Regierung der Inneren Sphare und der Periphe-
rie ihn produziert. Die Haufigkeit des Wasp Ubertrifft sogar die der
allgegenwartigen Locusts und Stinger — das Ergebnis seines ge-
steigerten Offensivpotentials.

Vier Mechs - zwei Wasps und zwei Stingers — waren 3005 wah-
rend Haus Davions Einnahme von Kittery fiir die Zerstérung ei-
nes isolierten Haus Liao Goliaths veantwortlich. Der Uiberschwere
Mech verflgte Uber die Feuerkraft einer ganzen Lanze, aber seine
schweren Waffen erwiesen sich auf kurze Distanz gegen die mo-
bilen Aufklarungseinheiten als zu ungenau. Obwohl beide Stinger
zerstort wurden, gelang es den Wasps schlie3lich, die Torsopan-
zerung des Goliaths zu durchdringen und eine Munitionsexplosi-
on auszuldsen, die den Mech zerstorte. Haus Davion setzte diese
Taktik wiederholt wahrend des Vierten Nachfolgekrieges ein, un-
ter anderem wahrend der Dezimierung von Cochraines Goliaths
durch die Delta Kompanie auf St. Andre.

VARIANTEN

Die meisten Wasp-Varianten verzichten auf den Raketenwerfer:
Haus Kuritas 1X ersetzt ihn durch ein Maschinengewehr und
zusatzliche Panzerung, Davions 1D dagegen durch einen Flam-
mer und zwei leichte Laser. Das Capellan 1L Modell tauscht die
gesamte Bewaffnung gegen eine ganze KSR-Batterie, wahrend
Wolfs Dragoner ihre 1W-Variante mit sechs leichten Lasern be-
vorzugen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Ross Malone: Malone ist ein namhafter Spuren-
leser und ein Experte darin, feindliche Mechs mit seinem Wasp
,Nightshroud” zur Strecke zu bringen. Sobald er einmal die Fahig-
keiten und Absichten des Feindes in Erfahrung gebracht hat, las-
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sen Simonsons Halsabschneider die Falle zuschnappen. Ross hat
wiederholt Beforderungen abgelehnt, da er es vorzieht, im Feld
zu bleiben und dort seine Fahigkeiten zum Tragen zu bringen.

Typ: Wasp

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 20

Kampfwert: 384

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 2
Antrieb: 180 4
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 6
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 48 3
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 4
Torso-Mitte 6 6
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/L Torso 5 6
R/L Torso (Riicken) 2
R/L Arm 3 4
R/L Bein 4 5
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Mittelschwerer Laser RA 1 1
KSR-2 LL 1 1
Munition (KSR-2) 50 LT 1 1
Sprungduse RT 1 0,5
Sprungduise RB 1 0,5
Sprungdiise LT 1 0,5
Sprungduse LB 1 0,5
Sprungdiisen ™ 2 1




« VLK-QA VALKYR

NVerénderte Bauteile
bedingten eine ver-
anderte Erscheinung,
aber die Valkyrie, die in
den 3060ern ihr Debiit

feierte, ist immer noch
genauso tddlich flr die
Feinde der Vereinigten
Sonnen.”

Masse: 30 Tonnen
Rumpf: Corean Model 1AA
Reaktor: Omni 150
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Norse Industries 3S
Sprungreichweite: 150 Meter
Panzerung: Riese 470
Bewaffnung:
1 Mittelschwerer Sutel IX Laser
1 Devastator Series-7 LSR 10
Hersteller: Corean Enterprises
Hauptfertigungsort: New Avalon
Kommunikationssystem: Lynx-shur
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Sync-Tracker (39-42071)

UBERSICHT

Innerhalb der bewaffneten Streitkrafte der Vereinigten Sonnen
ist die Valkyrie ein beliebter leichter Mech, und ist seit dem Fall
des Sternenbundes beinahe ununterbrochen in Produktion. Die
Corean-Fertigungsanlagen auf New Avalon gehéren zu den am
starksten automatisierten Fabriken, die nach dem Untergang
des Sternenbundes tibrig geblieben sind. Nach der Bergung des
Helm-Kernspeichers waren Techs des New Avalon Instituts der
Wissenschaften in der Lage, die Fabrik wieder mit der gleichen
Produktionskapazitdt zu versehen, wie zu Zeiten des Sternen-
bundes, wodurch die Valkyrie zu einem leichten StandardMech
der Vereinigten Sonnen wurde.

EIGENSCHAFTEN
Obwohl fiir einen leichten Mech nur mit durchschnittlicher Ge-
schwindigkeit ausgestattet, ist die Valkyrie berlichtigt fur die
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zehnlaufige Devastator-Langstreckenraketenbatterie in ihrem
Torso. Das LSR-System ist in der Lage, 120 Raketen in zwei Mi-
nuten abzuschieBen und verleiht der Valkyrie eine Schlagkraft,
an die fast kein anderer leichter Mech heranreicht. Ein am Arm
montierter mittelschwerer Sutel Laser stellt ihre Verteidigung
auf kurze Distanz dar, und ein Quintett hervorragender Norse 3S
Sprungduisen erlaubt es der Valkyrie zu entkommen, wann immer
sie unterlegen ist.

Fur einen 30-Tonnen-Mech ist die Valkyrie Gberdurchschnitt-
lich gepanzert und der Standort ihrer Produktionsstatten auf
dem Hauptplaneten von Haus Davion stellt sicher, dass der un-
aufhorliche Strom von neuen Mechs und Ersatzteilen nicht ver-
siegt. Die Omniprasenz des Mechs bedeutet, dass die meisten
AVS-Techniker hervorragend mit ihr vertraut sind und sie ziligig
wieder instand setzen kénnen, wenn auch nicht immer problem-
los.

EINSATZ

Die Valkyrie ist Bestandteil jeder Streitkraft und beinahe aller Ba-
taillone von Haus Davion. In Scoutverbanden gibt sie Feuerschutz
und in Aufklarungskompanien decken ganze Lanzen von Valky-
rien den Vormarsch der restlichen Truppen. Sie wird oft in RKGs
eingesetzt, um Infanterieverbande zu unterstiitzen und ihnen im
Notfall Feuerunterstiitzung zu geben.

Eine gewisse Anzahl von Valkyrien taucht auch in Séldnerver-
banden auf, was sowohl auf die nachsichtige Haltung der AVS ge-
genliber angeheuerten Truppen, als auch auf die Pliinderung von
Schlachtfeldern zurtickzufiihren ist.

VARIANTEN

Die seltene VLK-QF Valkyrie weist statt des mittelschweren Lasers
einen Flammer auf. Dieser wird oft dazu benutzt, Deckungsbran-
de zu entfachen, die es den Valkyrie-Einheiten erméglichen, Ver-
folgern zu entkommen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Lieutenant General Sir Reginald Timmson: Timmson ist ein
Lanzenkommandeur der elitdren 3. Davion Guards. Er flihrt seine
Einheit aus zwei Valkyrien und zwei Jenners mit einem Feingefiihl,
das typisch fir das Militar von Davion ist. Obwohl er nicht von
adliger Herkunft ist, wurde Sir Reginald fiir seine Leistungen auf
Vega wahrend des Krieges von 3039 zum Ritter geschlagen. Sei-
ne Lanze hatte entscheidenden Anteil daran, einen Vorstof3 von
Kurita-Truppen gegen das Guards-Hauptquartier abzuwehren.
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Als er der vorriickenden Kompanie gegenuberstand, beor-
derte Timmson seine Jenners in dem Versuch nach vorn, den
Vormarsch des Feindes zu verlangsamen. Obwohl sie keine ernst-
haften Schaden verursachten, gelang es den beiden Mechs, die
Kuritaner lange genug zu beschéftigen, damit die beiden Valky-
rien sich in Position bringen und den Feind mit LSR-Feuer einde-
cken konnten. Zwei Valkyrien reichten zwar nicht aus, um die Ku-
ritaner aufzuhalten, aber Timmsons Verzégerungsaktion erlaubte
es anderen Teilen des 3., sich gefechtsbereit zu machen und den
Angriff der VSDK zurtickzuschlagen.

Typ: Valkyrie

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 30

Kampfwert: 723

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: B
Antrieb: 150 55
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 5
Warmetauscher: 11 1
Gyro: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 96 6
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 8
Torso-Mitte 10 14
Torso-Mitte (Ricken) 4
R/L Torso 7 12
R/L Torso (Riicken) 2
R/L Arm 5 9
R/L Bein v/ 12
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
LSR-10 LT 2 5
Munition (LSR-10) 12 RT 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1




,Obwohl die erstklas-
sigen Leistungen des
Ostscouts einen konstan-

ten Einsatz sichergestellt
haben, verschafften erst
die Verbesserungen in
den 3060ern dem Mech
etwas mehr Prasenz auf
dem Schlachtfeld.”

Masse: 35 Tonnen

Rumpf: Kell/S

Reaktor: Vox 280
Reisegeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 129 km/h
Sprungdiisen: Ostmann Sct-A
Sprungreichweite: 240 Meter
Panzerung: Durallex Light
Bewaffnung:

1 Mittelschwerer Tronel Il Laser
Hersteller: Kong Interstellar Corporation
Hauptfertigungsort: Connaught (zerstort 2802)
Kommunikationssystem: Barret 4000
Ortungs-/Zielerfassungssystem: TRSS.2L.3

UBERSICHT

Angespornt durch den Erfolg ihres Ostrocs, unternahm Ostmann
Industries auch den Versuch, in den Markt fur Unterstiitzungs-
BattleMechs vorzudringen. Als reiner Spaher wurde der Ostscout
(vorgestellt im Jahr 2600) an Einheiten verkauft, die einen wendi-
gen BattleMech fiir Erkundungsaufgaben bendtigten. Als jedoch
die Nachfrage nach ihrem Ostroc stieg, waren Ostmanns einge-
schrankte Produktionskapazitaten schon bald erschopft, und die
groBBere Kong Interstellar Corporation erhielt 2700 die Lizenz, das
neue Modell zu fertigen — ganz dhnlich wie im Falle des Ostsol,
der sieben Jahre zuvor ausgelagert worden war, um eine zusatzli-
che Produktionslinie fiir den Ostroc freizumachen.

Aufgrund seiner hochentwickelten Sensoren und tiberlegenen
Elektronik war der Ostscout bekannt dafiir, mehr Informationen
zu sammeln, als er Giberhaupt analysieren konnte. Dadurch wur-
de es oft notwendig, sich absichtlich langsam vorzutasten, um
nicht blindlings in einen feindlichen Hinterhalt zu tappen, was
natirlich zu Lasten seines Geschwindigkeitsvorteils ging.

Y.

EIGENSCHAFTEN

Die herausragendste Eigenschaft des Ostscouts ist seine Ge-
schwindigkeit. Sein VOX 280-Fusionsreaktor wird normalerweise
in doppelt so schweren Modellen verwendet. Dazu kommt eine
Sprungreichweite von 280 Metern, so dass ihm in puncto Beweg-
lichkeit einzig der Spider Konkurrenz machen kann. Dieser leichte
Mech verfligt jedoch nicht tber die viereinhalb Tonnen Panze-
rung, die der Ostscout vorweisen kann. Dies bedeutet aber auch,
dass die Kampffahigkeiten des Ostscouts sehr eingeschrankt sind.
Ein einzelner, mittelschwerer Laser stellt seine einzige Waffe dar
und wurde erst nach heftigen Protesten der Testpiloten gegen
die vollig unbewaffneten Originalmodelle installiert.

EINSATZ

Infolge seiner kampferischen Defizite stillen nur duBerst wenige
der freigegebenen Berichte liber den Ostscout den Sensations-
durst der Offentlichkeit. Der bekannteste Erfolg des Modells er-
eignete sich 3024, als ein Capella-Ostscout abgeworfen wurde,
um potenzielle Landungszonen fiir einen Vergeltungsangriff ge-
gen Smithsons China-Banditen auszukundschaften, die zwei Jah-
re zuvor Sian Uberfallen hatten. Der Scout — MechKriegerin Mary
Finn — wurde jedoch versehentlich hinter den feindlichen Linien
abgesetzt. lhr gelang es, den Patrouillen der Banditen Uber zehn
Stunden hinweg zu entgehen und den Abholpunkt mit ausrei-
chend Informationen fiir einen erfolgreichen Vergeltungsangriff
zu erreichen. Dieser Vorfall wurde in der Folge unter dem Namen
JTausend-Kilometer-Jagd” bekannt.

Unglicklicherweise erlitten die wertvollen Sensoren der meis-
ten Ostscouts Uber die Jahre schwere Beschadigungen, und zahl-
reiche Verbdande waren deshalb gezwungen, ihn durch andere
Modelle zu ersetzen, die zwar weniger effektiv, dafiir aber robus-
ter und mit traditionellerer Elektronik ausgestattet sind.

VARIANTEN
Aufgrund der spezialisierten Natur des Ostscouts sind keine exis-
tierenden Varianten des Mechs bekannt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Commander Mary ,Hopscotch” Finn: Mary Finn, ehemals der
Chesterton-Reserve zugeteilt, wurde spater ein unabhéngiger
Scout und arbeitete fiir mehrere Konfoderationsstreitmachte.
Ihre Leistungen - die beriihmteste davon die ,Tausend-Kilometer-
Jagd” — wurden zu Lehrbeispielen fiir das Umgehen gegnerischer
Patrouillen und die Vermeidung von Feindkontakt. Kurz nach dem
Vierten Nachfolgekrieg avancierten ihre Taktiken innerhalb der
Capella-Truppen unter Kanzler Romano Liao zu den meiststudier-
ten Verhaltensbeispielen.
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AufBerdem erlaubten ihre technischen Fahigkeiten und Kennt-
nisse es Mary Finn, die fortgeschrittenen (und mittlerweile sehr
selten gewordenen) Sensorapparaturen ihres Mechs einsatzfahig
zu halten - ein Umstand, der fiir die Forschungs- und Entwick-
lungsabteilung des Raven-Projekts von unschatzbarem Wert war.
Mittlerweile als Testpilotin fur Hellespont tatig, beschwerte sie
sich lautstark tGber die mangelnde Geschwindigkeit und Beweg-
lichkeit des neuen Ravens im Vergleich zu ihrem alten Ostscout.

Typ: Ostscout
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 35

Kampfwert: 596

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 3,5
Antrieb: 280 16
BP Gehen: 8
BP Laufen: 12
BP Springen: 8
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 72 4,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 6
Torso-Mitte 11 12
Torso-Mitte (Riicken) 4
R/L Torso 8 9
R/L Torso (Ruicken) 2
R/L Arm 6 6
R/L Bein 8 8
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Mittelschwerer Laser ™ 1 1
Sprungdiisen RT 4 2
Sprungdisen LT 4 2




« PXH-1 PHOENIX

,Das furchterregende
neue Design dieser
Legende ist das Ergebnis

jahrelanger Tests und
Verbesserungen am
Phoenix Hawk."

Masse: 45 Tonnen
Rumpf: Earthwerks PXH
Reaktor: GM 270
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 45
Sprungreichweite: 180 Meter
Panzerung: Duralley Light
Bewaffnung:

1 Schwerer Harmon Laser

2 Mittelschwere Harmon Laser

2 M100 Maschinengewehr
Hersteller: Earthwerks Incorporated; Coventry Metal Works;
Achernar BattleMechs; Gorton, Kingsley & Thorpe Enterprises
Hauptfertigungsorte: Keystone (Earthwerks), Coventry (CMW),
New Avalon (Achernar), New Oslo (GKT)
Kommunikationssystem: Neil 6000
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Octagon Tartrec, System C

UBERSICHT

Der Phoenix Hawk ist ein Relikt aus der Ara des Sternenbundes und
wurde wahrend dieser Zeit in groB3er Stlickzahl produziert. Schon
der Prototyp war vielversprechend, und der Mech entwickelte sich
rasch zu einem Grundbestandteil der meisten Aufklarungslanzen.
Seit dem Fall des Sternenbundes hat sich das grundlegende PXH-
Modell im Dienst samtlicher Hausstreitmachte bewahrt, und die
Produktion hélt in beinahe allen Nachfolgestaaten immer noch
an (oder wird zumindest wieder angefahren). Er wird teilweise als
Vorbild betrachtet, an dem andere BattleMechs sich messen las-
sen missen und im Aufklarungsbereich ist er sogar der Maf3stab.

EIGENSCHAFTEN
Der Phoenix Hawk basiert auf einem verstarkten Wasp-Rumpf und
ist daflir konzipiert, mit seinen kleineren, leichteren Vettern - wie
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dem Wasp und dem Stinger - zusammenzuarbeiten. Er folgt der
gleichen grundlegenden Designphilosophie mit einer dhnlichen
Bewaffnung und Bewegungsfahigkeit sowie einer Panzerung, die
eher auf kurze ZusammenstoBe als langere Gefechte ausgelegt ist.
Der schwere Harmon-Laser gibt ihm genug Feuerkraft, um anderen
Mechs gefahrlich zu werden, und wird von zwei leichten Lasern
und zwei Maschinengewehren unterstiitzt. Die massiven Rawlings-
Sprungdiisen, welche an den Schultern des PXH montiert sind, ver-
leihen ihm einen beeindruckenden Sprungradius von 180 Metern -
eine Leistung, die in seiner Gewichtsklasse sonst kaum erreicht wird.

Falls der Phoenix Hawk Schwachpunkte hat, dann handelt es
sich um Fehler, die beinahe allen Mechs zu eigen sind: zu wenig
Panzerung und Warmetauscher. Viele PXHs sind durch unerfahre-
ne MechKrieger verloren gegangen, die zu viel Vertrauen in ihre
Panzerung gesetzt und die Hitzeentwicklung nicht sorgfaltig ge-
nug im Auge behalten haben. Ein erfahrener Pilot, der mit dem
Mech vertraut ist, stellt hingegen meist eine todliche Gefahr dar.

EINSATZ

Der Phoenix Hawk taucht in der einen oder anderen Konfigura-
tion zwar in beinahe allen Streitkraften der Inneren Sphare auf,
ist jedoch in den Truppen der Liga Freier Welten am haufigsten
anzutreffen. Aber auch in den Armeen der Peripherie oder gar Pi-
ratenbanden ist er kein Unbekannter — ein Zeugnis seiner langen
Dienstzeit und Uberlebensfshigkeit in der Schlacht.

VARIANTEN

Aufgrund der hohen Sttickzahlen, die sich noch im Einsatz befinden,
sind Varianten des PXHs beinahe tiberall zu finden. Es gibt jedoch
ein paar Hauptkonfigurationen, die charakteristisch fir die einzel-
nen Streitmachte der Nachfolgestaaten sind. Haus Davions PXH-1D
verzichtet auf die Maschinengewehre samt Munition zugunsten
zweier zusatzlicher Warmetauscher. Haus Kuritas PXH-1K dagegen
tauscht die Sprungdiisen gegen zusatzliche Panzerung und Wéarme-
tauscher sowie die Maschinengewehre gegen einen leichten Laser.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Tai-i David Kellam: Kellam (mit seinem Phoenix Hawk ,The Kni-
fe”) ist der Kommandeur einer Einsatzkompanie, die zu Haus
Kuritas’ Nachtschatten gehort, entspricht aber nicht dem Bild
eines Modelloffiziers. Er hat seine Stellung ausschlieBlich seinen
Leistungen zu verdanken, da er das Nachtschatten-Mitglied mit
den meisten Abschissen ist. Nach den schweren Kampfen des
Krieges von 3039 wurde er aufgrund eines Mangels an qualifi-
zierten Offizieren an die Spitze der Kompanie gesetzt. Der Tai-i
mischt sich nicht unter seine Manner und spricht auferhalb des
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Kampfes kaum zu ihnen. Die Gerlichte in Bezug auf seine Tod-
lichkeit haben sich in der Kampfpause zwischen dem Vierten
Nachfolgekrieg und dem Ronin-Krieg bestétigt — Kellam totete
drei andere Offiziere in Duellen, nachdem sie ihm wéhrend der
durch die VSDK vorgeschriebenen Offiziersversammlungen den
gebotenen Respekt verweigert hatten. Seine Verlasslichkeit im
Kampf lie dieses impulsive Verhalten jedoch schnell vergessen.

Typ: Phoenix Hawk
Technologieniveau: Innere Sphédre
Tonnage: 45

Kampfwert: 1.041

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 4,5
Antrieb: 270 14,5
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 6
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 128 8
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 6
Torso-Mitte 14 23
Torso-Mitte (Riicken) 5
R/L Torso 11 18
R/L Torso (Ricken) 4
R/L Arm 7 10
R/L Bein 1 15
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Schwerer Laser RA 2 5
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Maschinengewehr RA 1 0,5
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Maschinengewehr LA 1 0,5
Munition (MG) 200 ™ 1 1
Sprungdiisen RT 3 1,5
Sprungdiisen LT 3 1,5




,Obwohl der Griffin im
Zuge der Upgrades
mit schlagkraftigeren
Waffen und verbes-

serter Panzerung
ausgestattet wurde,
hat sich das Erschei-
nungsbild des Mechs
durch die zusatzliche
Masse nur wenig
verandert.”

Masse: 55 Tonnen
Rumpf: Earthwerks GFR
Reaktor: CoreTek 275
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 55
Sprungreichweite: 150 Meter
Panzerung: Starshield A
Bewaffnung:
1 Fusigon Partikelprojektorkanone
1 Delta Dart 10er Langstreckenlafette
Hersteller: Earthwerks Incorporated, Defiance Industries, Kallon
Industries
Hauptfertigungsorte: Keystone (Earthwerks), Hesperus Il (Defi-
ance), Talon (Kallus)
Kommunikationssystem: Neil 6000
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Octagon Tartrac, System C

UBERSICHT

Als einer der ersten Mechs, die die Licke zwischen dem wuch-
tigen Mackie und den kleineren ScoutMech geschlossen haben,
wurde der Griffin zu seiner Zeit als fortschrittliches Modell be-
trachtet. Dank der Beweglichkeit eines Scouts und der Panzerung
eines schweren Mechs dominierte Earthwerks Kreation fiir eine
kurze Weile das Schlachtfeld. Als der Rest schlieBlich aufholte,
blieb dem Griffin nur die Rolle als mobiler ArtillerieMech.

EIGENSCHAFTEN

Der Griffin ist schnell und mit beachtlicher Feuerkraft auf lange
Reichweite ausgestattet, was ihn bei Piloten und Kommandeuren
sehr beliebt macht. Mit zwei Tonnen Munition fiir den Raketenwer-
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fer und beinahe zehn Tonnen Panzerung verfligt der Mech tber
groBes Durchhaltevermogen - zumindest solange der Pilot die Hit-
zeentwicklung im Auge behalt. Die einzig erwdahnenswerte Schwa-
che des Griffin ist sein Mangel an Waffen fir den Kampf auf kurze
Distanz, und die rechtslastige Anbringung seiner Bewaffnung.

Im zweiten Nachfolgekrieg fochten auf New Earth ein lyrani-
scher Griffin und ein Black Knight gegen einen Grasshopper und
ein Trebuchet von Haus Davion um ein Stingray-Lager. Wahrend
der Griffin ihm Feuerschutz gab, riicke der Black Knight vor und
verursachte schwere Schéaden, bevor er schlielich zu Boden
ging. Ein gut gezielter PPK-Schuss, der den Munitionsvorrat des
Trebuchets detonieren lieB, verwandelte den Kampf in ein Du-
ell zweier bereits arg mitgenommener Mechs. Schaden an den
Beinen der beiden Maschinen schrankten ihre Beweglichkeit ein
und sie standen kurz vor dem Zusammenbruch. SchlieB8lich wich
der Griffin zurlick und benutzte seine PPK, um dem angeschlage-
nen Grasshopper den Rest zu geben. Nach dem Kampf erfuhren
die MechKrieger, dass ihre Anstrengungen vergebens gewesen
waren - ein von Diplomaten geschlossenes Abkommen gab die
Jager wieder an die Liga Freier Welten zurick.

EINSATZ

Jede groBere Streitmacht hat Griffin in ihrem Arsenal. Die Konfo-
deration Capella stellt das einzige der grof3en Hauser dar, welches
das Modell nicht produziert, ist aber in der Lage, eine begrenzte
Anzahl vom Tauruskonkordat kauflich zu erwerben.

VARIANTEN

Die einzige werksmafige Variante wird von Defiance Industries
auf Hesperus Il gefertigt. Bei dem GRN-1S wurde die PPK zu ei-
nem schweren Laser und die 10er zu einer 5er LSR-Lafette abge-
schwacht. Dafiir verfugt er Gber zwei mittelschwere Laser und
vier zusatzliche Warmetauscher. Diese Verdanderungen verwan-
deln den Griffin von einem ArtillerieMech in einen Kampfer, der
auf mittlerer Distanz glanzt.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger ,Dropkick” Darvin Webster: Als Mitglied von Win-
fields Brigade ist ,Dropkick” wohlbekannt dafiir, seine Gegner mit
seinem Griffin ,Hopalong” in den Nahkampf zu verwickeln. Von sei-
nem Verhalten schockiert, sind sie nicht auf seine Version des To-
dessprungs vorbereitet — den Sprungtritt. Obwohl dieses Vorgehen
,Hopalong” mehr als einmal ordentlich ramponiert hat, sind es fir
gewohnlich seine Feinde, die den GroBteil des Schadens abbekom-
men.
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MechKriegerin Elle Benett: Obwohl sie noch ein frischer Rek-
rut von Sanglamore war, leistete Elle Bewundernswertes, als die
5. Donegal Guards im Krieg von 3039 in das Draconis-Kombinat
vorstief3. Auf Alrakis waren die Kombinat-Truppen nicht auf,Spar-
ky” vorbereiter — ihr Griffin, dessen Raketenwerfer durch fiinf
mittelschwere Laser, zusatzliche Panzerung und einen weiteren
Warmetauscher ersetzt worden war. Benett lieferte sich auf dem
Planeten Feuergefechte mit Shadow Hawks und Draconern, um
zu den Mechs aufzuschlieBen. Auf kurze Distanz mussten diese
erkennen, dass sie Elle und,Sparky” nicht gewachsen waren, aber
auch nicht entkommen konnten. Elle verbuchte auf diese Art acht
Abschisse, wobei sie mit dem Laser stets ein,E” in den gefallenen
Mech ihres Opfers brannte.

Typ: Griffin

Technologieniveau: Innere Sphédre
Tonnage: 55

Kampfwert: 1.272

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 5,5
Antrieb: 275 15,5
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 5
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 152 9,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 18 20
Torso-Mitte (Riicken) 7
R/L Torso 13 20
R/L Torso (Rlicken) 6
R/L Arm 9 14
R/L Bein 13 18
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7
LSR-10 RT 2 5
Munition (LSR-10) 24 RT 2 2
Sprungdiisen RT 2 1
Sprungdiisen LT 2 1
Sprungduise ™ 1 0,5




. SCP-1N SCORPION

,Der Scorpion wurde
lange als Witzfigur
unter den BattleMechs
angesehen. Erst das
3060er Modell mit
seiner zusdtzlichen
Bewaffnung und Pan-

zerung erzwang bei
den MechKriegern ein
Umdenken beziiglich
des lange verschmah-
ten Streiters.”

Masse: 55 Tonnen
Rumpf: Brigadier 800F
Reaktor: VOX 330
Reisegeschwindigkeit: 64 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: StarSlab/4
Bewaffnung:
1 Anderson Armaments Partikelkanone PPK 12
1 Marvel Sechs-Schuss Kurzstreckenlafette
Hersteller: Brigadier Corporation
Hauptfertigungsort: Oliver (zerstort 2834)
Kommunikationssystem: Garret 500A
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret GRNDTRK 9

UBERSICHT

Brigadier begann als Auftragsproduzent fiir die Terranische He-
gemonie, entwickelte dabei aber nie ein eigenes Modell - der
Bereich, in dem die richtigen Profite erzielt werden. Die Unter-
nehmensfiihrung entschloss sich schlieBlich zu einem gewagten
Schritt nach vorn und warb Dr. David Harrison von Hollis Incor-
porated ab, wo dieser gerade in das Xanthos-Debakel verwickelt
war. Frei von den burokratischen Zwangen, die Hollis und die
Konféderation ihm auferlegt hatten, und geriistet mit Lehren,
die er aus dem Scheitern des Xanthos gezogen hatte, arbeitete
Dr. Harrison mit den Entwicklern von Brigadier zusammen, um
seinen Traum von einem vierbeinigen Mech schlieBlich 2750 zu
verwirklichen. Er sagte zwar voraus, dass der Scorpion den Mech-
kampf auf immer verdandern wiirde, aber das Modell fand auf3er-
halb des Unternehmens nur wenig Anklang. Trotz dieses Ruick-
schlags war Brigadier in der Lage, genligend Verkaufe zu erzielen,
um Dr. Harrisons weitere Arbeit finanzieren zu konnen.
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EIGENSCHAFTEN

Obwohl Dr. Harrisons Theorien besagen, dass vierbeinige Mechs
stabilere Waffenplattformen als zweibeinige darstellen, wird je-
der Scorpion-Pilot dieser Aussage widersprechen. Zwar weist das
Modell eine gréBere Beweglichkeit auf, aber der Ritt ist dennoch
ziemlich holprig. Gllcklicherweise ist der Scorpion fir sein Ge-
wicht recht schnell und kann so von dieser Beweglichkeit pro-
fitieren. Auch seine Bewaffnung ist vergleichsweise ansehnlich
- eine PPK, um auf grof3e Entfernung Locher in den Feind zu
schieBen, und ein sechslaufiger KSR-Werfer, um diese Locher auf
kiirzere Distanz ausnutzen zu konnen. Das gro3e Gewicht des
Reaktors lasst wenig Luft fiir Panzerung, so dass die Piloten des
Mechs gezwungen sind, es seinem Namensvettern gleich zu tun
und sich kleinere Beute zu suchen. Einen weiteren Kritikpunkt
bildet die Tatsache, dass aufgrund der diinnen Panzerung der
Munitionsbehalter auf der linken Seite relativ exponiert ist. Dies
veranlasst viele Piloten dazu, ihre Raketen selbst bei schlechten
Feuerbedingungen abzuschieBen, oder sogar die gesamte Mu-
nition abzuwerfen, sobald die Panzerung moderaten Schaden
genommen hat.

EINSATZ

Die wenigen verbliebenen Scorpions sind Uber die Innere Sphare
verstreut. Das Vereinigte Commonwealth verfuigt tber die ge-
ringste Anzahl dieses Modells. Die Lyraner schlachteten Mitte der
3020er ihre Scorpions aus, um Ersatzteile zu gewinnen. Auch ihr
Gegner, das Haus Davion, hat infolge des Krieges von 3039 mit
dieser MalBnahme begonnen.

VARIANTEN

Abgesehen von der notdurftigen Anbringung zuséatzlicher Pan-
zerplatten durch einzelne MechKrieger gibt es keine verbreiteten
Modifikationen des Scorpion.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Wednal Puritan Il.: Puritan ist ein Mitglied von
Smithsons China-Banditen, der das Lyranische Commonwealth
verlieB, nachdem er erfahren hatte, dass der Mech seiner Fami-
lie zerstort werden sollte. Seit dem Vierten Nachfolgekrieg hat
er Schwierigkeiten mit den Instandhaltungskosten und hatte
keinen Erfolg dabei, einen Ersatz fir seine beschadigte PPK auf-
zutreiben, so dass er gezwungen ist, stattdessen einen schweren
Laser einzusetzen. Obwohl er den Biss der PPK vermisst, ist er nur
allzu gern bereit, die freigewordene Tonnage fiir zusatzliche Pan-
zerung zu verwenden.
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MechKrieger Klaus Schenker: Schenker erbte seinen Scorpion
,Unbreakable’, als dessen vorheriger Pilot, Regent Ryle, getotet
wurde. Er wahlte diesen Namen fir seinen Mech, nachdem ihm
gesagt worden war, dass es keine Ersatzbeine mehr geben wiir-
de. Seitdem hat der Mech seinem Namen unter Schenkers Kom-
mando alle Ehre gemacht. Klaus hat zwischen 3029 und 3039
fiinfzehn Abschiisse gesammelt — mehr als der Rest seiner Lanze
zusammen. Er brennt darauf, in den Kampf zuriickzukehren und
die Spotter Liigen zu strafen.

Typ: Scorpion
Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 55

Kampfwert: 1.019

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: %5
Antrieb: 330 24,5
BP Gehen: 6
BP Laufen: 9
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 112 7
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 8
Torso-Mitte 18 24
Torso-Mitte (Riicken) 8
R/L Torso 13 1
R/L Torso (Rucken) 5
R/L Vorderbein 13 10
R/L Hinterbein 13 10
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
PPK RT 3 7
KSR-6 RT 2 3
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1




,Die Jahrhunderte
haben gezeigt, dass

der Shadow Hawk ein
effektiver Mech ist, aber

die neueren Versionen
sind dank ihrer besseren
Waffen und der dickeren,
robusteren Panzerung
sogar noch schlagkraf-
tiger”

Masse: 55 Tonnen
Rumpf: Earthwerks SHD
Reaktor: CoreTek 275
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Pitban LFT-50
Sprungreichweite: 90 Meter
Panzerung: Maximillian 43
Bewaffnung:
1 Armstrong J11 Autokanone
1 Holly 5er Langstreckenlafette
1 Holly 2er Kurzstreckenlafette
1 Mittelschwerer Martell Model 5 Laser
Hersteller: Earthwerks Incorporated, Majesty Metals and Manu-
facturing
Hauptfertigungsorte: Calloway VI (Earthwerks), Dunianshire
(Majesty)
Kommunikationssystem: O/P 300 COMSET
Ortungs-/Zielerfassungssystem: O/P 2000A

UBERSICHT

Obwohl er sein Deblit schon Jahre zuvor gefeiert hatte, musste
der Shadow Hawk zuriickgerufen werden, als sich herausstellte,
dass seine Panzerplatten wahrend des Kampfes unter Umstan-
den wichtige Myomer-Biindel durchtrennen konnten. Die Uber-
holung verlief reibungslos und die Produktion wurde im Jahr
2550 wieder aufgenommen, welches viele Historiker darum auch
als das wahre Debutjahr dieses Mehrzweckmodells erachten.

EIGENSCHAFTEN

Der Sternenbund wollte einen mittelschweren BattleMech, der
eine Vielzahl von Aufgaben wahrnehmen konnte - genau diese
Anforderungen wurden durch den Shadow Hawk erfiillt. Fur Feu-
ergefechte auf lange und mittlere Distanz haben sich die Armst-
rong Autokanone und die Holly LSR-Lafette bewahrt. Auf kurze
Entfernung werden sie von einem KSR-Werfer und einem mittel-
schweren Laser unterstiitzt.
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Am meisten schatzen die Piloten jedoch das fortschrittliche
Lebenserhaltungssystem. Der Sparrow 300J ist dafiir bekannt,
MechKrieger um beinah ein Drittel langer bei voller Leistungs-
fahigkeit zu halten als ein GroBteil der vergleichbaren Systeme.
Dies ermdglicht es dem Piloten, auf langeren Missionen konzent-
rierter und Uberlegter zu agieren.

EINSATZ

Der Shadow Hawk erfreut sich sowohl in der Inneren Sphare als
auch der Peripherie groBer Beliebtheit und wurde schon immer
als eines der vielseitigsten Modelle seiner Gewichtsklasse be-
trachtet. Darliber hinaus verfligt er tber eine beeindruckende
Dienstakte. Aufgrund seiner Sprungdiisen und der empfindli-
chen Hand-Aktivatoren ist der Shadow Hawk bei Aufklarungsmis-
sionen, Feuergefechten, Raubziligen und einer Vielzahl weiterer
Operationen - grofen wie kleinen - eingesetzt worden.

Die 2. Proserpina-Husaren fiihrten beim Uberfall auf Hean im
Jahre 2920 mit groBem Erfolg mehrere Lanzen ihrer 2K-Variante
in den Kampf. Wahrend ihrer Angriffe auf Nachschublager erlit-
ten zwar beide Seiten Verluste, aber die Husaren waren in der
Lage, Hunderte Tonnen an Versorgungsgiitern zu erbeuten und
Tausende weitere zu zerstoren. Die logistischen Schwierigkeiten
infolge dieser Uberfille beeintrichtigten die Moral der Davion-
Truppen wahrend der folgenden Kampagnen gegen das Kombi-
nat und die Konféderation.

VARIANTEN
Die Hauser Kurita und Davion haben eine grof3e Zahl ihrer Shadow
Hawk modifiziert.

Das 2D-Modell der Vereinigten Sonnen verzichtet zugunsten
eines zweiten mittelschweren Lasers, einer KSR-Lafette und zwei-
er zusatzlicher Warmetauscher auf den iberwiegenden Teil sei-
ner Panzerung. Trotz seiner beeindruckenden Feuerkraft sind die
viereinhalb Tonnen Panzerung véllig unzureichend. Einheiten mit
solchen Shadow Hawk setzen diese bei Hinterhalten ein — in der
Hoffnung, mit einer todlichen Er6ffnungssalve den Grofteil des
Gegenfeuers auszuschalten.

Haus Kurita hingegen verfolgt mit der 2K-Variante einen vol-
lig anderen Ansatz. Mit Ausnahme des LSR-System werden alle
Waffen durch Warmetauscher und eine PPK ersetzt. Diese Vari-
ante wird von ihren Piloten hoch geschatzt, aber viele lyranische
Soldaten bezeichnen sie trotz ihrer Bedeutung fiir die Siege auf
Alexandria und Baxter als ,Griffin-Abklatsch”.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER
Sergeant Celeste Rio: Aufgrund ihres bionischen Armes und ei-

ner Personlichkeit, die als noch mechanischer wahrgenommen
wird, gelangte MechKriegerin Rio bei den Hausern und vielen

SHD-2H SHADOW HAWK

Soldnereinheiten in Verruf, als Hansens Raureiter im Auftrag des
Lyranischen Commonwealth das System von Shiloh Uberfielen.
Kampfer des Hauses Marik bedrangten den Landungspunkt
stark. Rio wird zugeschrieben, die Verteidiger versprengt zu ha-
ben, indem sie wahrend ihres atmospharischen Sinkfluges zwei
Luft-/Raumjager abschoB. Das Resultat war jedoch eine Bruchlan-
dung, bei der sie ihren Arm verlor. Obwohl sie in der Folge zahlrei-
che, grof3ztigige Angebote erhielt, in andere Einheiten versetzt zu
werden, zog Rio stattdessen den Quasi-Ruhestand vor, um neue
Rekruten fiir ihre Einheit ausbilden zu kdnnen.

Typ: Shadow Hawk
Technologieniveau: Innere Sphédre
Tonnage: 55

Kampfwert: 1.064

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 5,5
Antrieb: 275 15,5
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 3
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 152 9,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 18 23
Torso-Mitte (Riicken) 8
R/L Torso 13 18
R/L Torso (Rlicken) 6
R/L Arm 9 16
R/L Bein 13 16
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Autokanone/5 LT 4 8
Munition (AK/5) 20 LT 1 1
LSR-5 RT 1 2
Munition (LSR-5) 24 RT 1 1
KSR-2 K 1 1
Munition (KSR-2) 50 ™ 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Sprungdiise RT 1 0,5
Sprungduise ™ 1 0,5
Sprungduise LT 1 0,5
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« WVR-6R WOLVERINE

,In den 3060ern kam es
zur Wiederauferstehung
einer ganzen Reihe von
Konstruktionen und der

Wolverine war eines, das
starker als die meisten
anderen von den neuen
Design- und Fertigungs-
methoden profitierte!”

Masse: 55 Tonnen
Rumpf: Crucis A
Reaktor: CoreTek 275
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Northrup 12000
Sprungreichweite: 150 Meter
Panzerung: Maximillian 60
Bewaffnung:
1 Whirlwind Autokanone 5
1 Harpoon-6 KSR-Werfer
1 Mittelschwerer Magna Mk Il Laser
Hersteller: Kallon Industries, Victory Industries, Free Worlds
Defense Industries
Hauptfertigungsorte: Nanking, Thermopolis (Kallon), Marduk
(Victory), Gibson (FWDI)
Kommunikationssystem: Garret T11-b
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Sync Tracker (39-42071)

UBERSICHT

Kallus Industries’ Wolverine wurde als schwerer Scout konzipiert,
der in der Lage ist, Auftrdge auszufiihren, die fir leichte Aufkla-
rungsMechs als zu riskant erachtet werden, und ist in ungeheuren
Stiickzahlen gefertigt worden. Das Modell wurde 2775 vorge-
stellt, als sich die neu gegriindete Sternenbundverteidigungs-
streitmacht gerade auf den unausweichlichen Konflikt mit den Pe-
ripheriestaaten vorbereitete. Der Wolverine zeigte herausragende
Leistungen und wurde in der Folge den Teilstaaten des Bundes, in
deren Streitkraften er bis heute dient, zuganglich gemacht.

EIGENSCHAFTEN

Der Wolverine ist gut gepanzert und relativ schnell. Die North-
rup 12000-Sprungdiisen vergroBern seine Beweglichkeit noch
zusatzlich. Unglicklicherweise bringen die Northrups nicht ge-
nugend Leistung fir diese Aufgabe und missen daher beinahe
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immer mit vollem Schub eingesetzt werden. Dementsprechend
sind thermale und mechanische Fehlfunktionen die Regel.

Als Scout ist der Wolverine nicht so schwer bewaffnet wie
viele andere Mechs seiner Gewichtsklasse. Stattdessen liegt die
Betonung auf Ausdauer und Widerstandskraft. Selbst mit einem
beschadigten Reaktor kommen die zwolf Warmetauscher pro-
blemlos mit der Abwdrme zurecht, die durch Bewegung und
Kampf erzeugt wird. Trotz des eng gesetzten Rahmens der ihm
zugedachten Aufgabe ist der Wolverine in der Lage, sich auch im
dichtesten Kampfgetiimmel zu behaupten.

EINSATZ

Wahrend der Nachfolgekriege war der Wolverine ein haufiger An-
blick auf den Schlachtfeldern. Die meisten Exemplare des Mechs
gehoren den Streitkraften der Liga Freier Welten an — danach fol-
gen die Armeen des Vereinigten Commonwealth. Die Einnahme
der Capella-Produktionsstatte auf Nanking durch die Vereinigten
Sonnen wahrend des Vierten Nachfolgekrieges wurde durch den
Verlust ihrer eigenen Wolverine-Fertigungsanlage auf Marduk an
das Draconis-Kombinat ausgeglichen. Nankings insgesamt gro-
Bere Produktionskapazitaten lieBen einzig die Capella-Konforde-
ration dabei als wirklichen Verlierer zurtick.

VARIANTEN

Als die Nachfolgekriege voriiber waren, verabschiedete sich Haus
Kurita bei zahlreichen seiner Wolverinee von den stérungsanfalligen
Northrup 12000-Sprungdusen. Der WVR-6K kann dadurch nicht nur
zwei weitere Warmetauscher und zwei Tonnen zusétzliche Panze-
rung tragen, sondern tauscht auch die Autokanone gegen einen
schweren, einen mittelschweren und einen leichten Laser.

Der WVR-6M entwickelte sich wahrend der Nachfolgekriege
zum Arbeitspferd der mittelschweren Mechtruppen von Haus
Marik. Indem sie die Autokanone durch einen mittelschweren
und einen schweren Laser ersetzten, gelang es den Marik-Techs,
zwei weitere Warmetauscher und eine zusatzliche Tonne Panze-
rung an dem Mech anzubringen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Hauptmann Lisa Morgan: Als Offizierin von Haus Steiners 11. Ly-
ranischer Garde kommandierte Morgan wahrend der erbitterten
Kampfe auf Kimball Il eine Aufklarungskompanie. Bis 2932 hatte
die Welt bereits mehrere Male den Besitzer gewechselt und Mor-
gans Manner gerieten an die Grenzen ihrer Leistungsfahigkeit, da
sie zusatzlich zu ihren Ublichen Erkundungsmissionen auch noch
Uberfille und Kommandounternehmen durchfiihrten.

Wahrend eines riskanten Nachteinsatzes wurden die Spéaher
der Garde von einem Bataillon des 10. Rasalhaag-Regiments in
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einen Hinterhalt gelockt. Morgan sammelte ihre Truppen um sich
und unternahm den Versuch, durch den sich immer weiter zuzie-
henden Ring von Kombinat-BattleMechs zu brechen. In puncto
Feuerkraft waren sie jedoch hoffnungslos unterlegen, so dass ihr
Wolverine kampfunfahig geschossen wurde und zu Boden ging.
Als sich der BattleMaster des Kombinat-Kommandeurs naherte,
um ihr den TodesstoR zu versetzen, feuerte Morgan ihre Raketen
in einer letzten Trotzreaktion ab. Die Salve traf Kopf und Schultern
des feindlichen Mechs, wodurch dessen Pilot sofort getotet wurde
und das Rasalhaag-Regiment den ungeordneten Riickzug antrat.

Morgan und ihre Truppen nutzten die entstehende Verwir-
rung, um den gefallenen Gberschweren Mech zu bergen. Morgan
erhielt ihn spater als Belohnung fiir den gelungenen Ausbruch
und als Ersatz fiir ihre verlorene Maschine.

Typ: Wolverine
Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 55

Kampfwert: 1.101

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 55
Antrieb: 275 15,5
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 5
Warmetauscher: 12 2
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 152 9,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 8
Torso-Mitte 18 20
Torso-Mitte (Ruicken) 8
R/L Torso 13 20
R/L Torso (Riicken) 6
R/L Arm 9 16
R/L Bein 13 16
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Autokanone/5 RA 4 8
Munition (AK/5) 20 RA 1 1
KSR-6 LT 2 3
Munition (KSR-6) 15 LT 1 1
Mittelschwerer Laser K 1 1
Sprungdiisen RB 2 1
Sprungduise ™ 1 0,5
Sprungdiisen LB 2 1




,Die Aufwertungen fir
den ehemals filigranen

Ostroc haben diesen in
einen weitaus effekti-
veren schweren Mech
verwandelt.

Masse: 60 Tonnen
Rumpf: Ost-II
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Riese 475
Bewaffnung:

1 Totschlagen KSR-Vierfachwerfer

2 Schwere Fuersturm-c Laser

2 Mittelschwere Fuersturm-b Laser
Hersteller: Ostmann Industries
Hauptfertigungsort: Terra (zerstort 2777)
Kommunikationssystem: Ostmann-L
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Ferdinand-a

UBERSICHT

Der Ostroc wurde 2511 von Ostmann Industries entwickelt und war
fur den Kampf in urbanem Geldnde konzipiert. Seine untersetzte
Statur und die schlagkraftige Bewaffnung machten den OSR-2C zu
einer willkommenen Verstérkung fiir die Garnisonen der Terrani-
schen Hegemonie. Ostmanns eingeschrankte Produktionskapazi-
taten auf Terra hatten zur Folge, dass es in der ersten Zeit nur eine
geringe Zahl einsatzfahiger Ost-Mechs gab. Das Unternehmen
gab der Kong Interstellar Corporation die Lizenz zur Fertigung sei-
ner folgenden Modelle, so dass es sich ganz auf die Fertigung des
Ostrocs konzentrieren konnte. Dieser wurde in der Folge zu einem
wichtigen Bestandteil der Sternenbundverteidigungsstreitkrafte —
insbesondere der Garnisonstruppen. Die Anzahl der funktionsfa-
higen Ost-Mechs hat sich seit der Zerstérung von Ostmanns Ferti-
gungsanlagen wahrend des Amaris-Burgerkrieges und des Ersten
Nachfolgekrieges jedoch stark vermindert.
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EIGENSCHAFTEN

Der Ostroc war primar fiir die Verteidigung urbaner Gebiete ge-
dacht und wies als erster Mech das vertraute Laufer-Design auf,
welches spdter auch bei schwereren Modellen wie dem Stalker
oder dem Marauder zur Anwendung kam. Sein gedrungener Kor-
perbau macht ihn zu einem schwierigen Ziel - besonders, wenn
er durch Baume oder Gebaude verdeckt wird.

Der Ostroc verfligt auf kurze und mittlere Distanz Uber eine
schlagkraftige Waffenkombination aus vier bewahrten Fuer-
sturm-Lasern und dem ausgezeichneten Totschlagen KSR-Werfer.
Seine auBBergewdhnliche Geschwindigkeit und die flinfzehn War-
metauscher machen den Ostroc auch auRerhalb urbaner Gebiete
zu einem fahigen BattleMech. Seine schwache Armpanzerung
kostet ihn in der Schlacht meist einen, wenn nicht sogar beide
Arme - ein grofer Nachteil im Nahkampf.

EINSATZ

Obwohl er vorwiegend in den Garnisonen der Terranischen He-
gemonie stationiert wurde, hatte der Ostroc Anteil an jeder gro-
Beren Auseinandersetzung des Sternenbundes. Er war darliber
hinaus bei der Einnahme Terras durch ComStar in den Reihen
beider Konfliktparteien zahlreich vertreten. Es halt sich hartna-
ckig die Legende, dass Jerome Blake ebenfalls ein MechKrieger
war und wahrend dieser Kampagne einen Ostroc gesteuert hatte.
Es wird einer einzelnen Kompanie dieser Mechs zugeschrieben,
im Wesentlichen das Scheitern der Invasion auf Bolan bewirkt zu
haben. Ostrocs spielten ebenfalls eine wichtige Rolle bei der Ein-
nahme von Solaris VII.

VARIANTEN

Es existieren zwar mehrere Varianten des Ostrocs, aber keine
davon in groBeren Stiickzahlen. Der 2L tauscht den KSR-Werfer
gegen eine Langstreckenlafette, wahrend der 3C zu Lasten der
restlichen Bewaffnung Uiber einen dritten schweren Laser verfligt.
Kong Interstellar produzierte nach der Annektierung Connaughts
die experimentelle 2M-Version mit Sprungdiisen fiir die Liga Frei-
er Welten, konnte aber nur geringe Stiickzahlen davon fertigen,
ehe die Fabrik zerstort wurde.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger David Levine: Levine war ein begabter Techs und
ristete seinen Ostroc auf, um dessen Zielerfassungs- und Kom-
munikationsanlagen zu verbessern. Diese MaBnahmen erlaub-
ten es Levine und den 22. Avalon-Husaren, mehrere erfolgreiche
Uberfille auf Grenzgarnisonen des Draconis-Kombinats auszu-
fiihren. Damit erregte er die Aufmerksamkeit von Haus Davion,
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das Levines Veranderungen auch bei den restlichen Davion-
Ostrocs vornehmen wollte. Noch ehe dieses Vorhaben begonnen
werden konnte, versuchten Kopfgeldjager des Kombinats, Levine
in ihre Gewalt zu bringen, toteten ihn jedoch versehentlich und
zerstorten darliber hinaus seinen Mech.

Leutnant James LeMonds: Als Kommandeur einer urbanen
Sturmlanze der 21. Centauri-Lanciers hat sich LeMonds den Ruf
verdient, ein fahiger Offizier zu sein. Am Steuer seines OSR-3C
hat er gelernt, die betrachtliche Hitzeentwicklung seiner schwe-
ren Laser zu kontrollieren, indem er kurze Feuersto3e abgibt und
dann in Deckung geht, um die Waffen abkiihlen zu lassen.

Typ: Ostroc

Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 60

Kampfwert: 1.228

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6
Antrieb: 300 19
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 0
Warmetauscher: 15 5
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 144 9
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 8
Torso-Mitte 20 22
Torso-Mitte (Riicken) 6
R/L Torso 14 22
R/L Torso (Riicken) 4
R/L Arm 10 8
R/L Bein 14 20
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Schwerer Laser RT 2 5
Mittelschwerer Laser RT 1 1
KSR-4 RT 1 2
Munition (KSR-4) 25 ™ 1 1
Schwerer Laser LT 2 5
Mittelschwerer Laser LT 1 1




. OTL-4D OSTSOL

,Der Ostsol wurde

lange als KavallerieMech
bewundert — und in na-
hezu jeder anderen Rolle
verschmaht. Erst die

Verbesserungen in den
3060ern haben ihn zu
neuem Leben erweckt
und zu seiner grof3en
Verbreitung gefiihrt.”

Masse: 60 Tonnen
Rumpf: Kell/H
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 66 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:

2 Schwere Tronel Il Laser

2 Mittelschwere Tronel Il Laser
Hersteller: Kong Interstellar Corporation
Hauptfertigungsort: Connaught (zerstort 2802)
Kommunikationssystem: Barret 509p
Ortungs-/Zielerfassungssystem: TRSS.2L.3

UBERSICHT

Dank ihres Erfolges mit dem Ostroc erhielt Ostmann Industries
im Jahr 2693 den Zuschlag fiir die Produktion eines schweren
Mechs, der auch ohne Unterstiitzung Missionen erfolgreich aus-
fuhren kann. Die starke Nachfrage nach ihrem vorhergehenden
Modell brachte ihre Fertigungsanlagen jedoch bereits an den
Rand ihrer Leistungsfahigkeit. Bei der Suche nach einem Partner
entschied sich Ostmann fiir die Kong Interstellar Corporation —
einem Hersteller, der nach der Vorstellung seines Black Knight nur
noch wenig Erfolg genossen hatte. Innerhalb eines Jahres traten
die von Kong gefertigten Ostsols ihren Dienst in den Husar- und
Dragonerregimentern der SBVS an. Nach 2752 wurden weitere an
die Mitgliedsstaaten des Bundes verkauft - infolge einer Aban-
derung des Ediktes von 2650, wodurch den Hausfursten die Ver-
doppelung ihrer Truppen gestattet wurde. Beschadigungen an
Kongs Fertigungsanlagen auf Connaught stoppten wahrend der
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Nachfolgekriege zwar die Produktion des neuen Ostsols, aber die
hohe Zahl der Mechs, die sich bereits im Dienst befanden, macht
das Modell auch heute noch zu einem gewohnten Anblick.

EIGENSCHAFTEN

Der Rumpf und viele weitere Komponenten basieren im Wesent-
lichen auf Ostmann Industries’ Laufer-Modell - dem Ostroc. Die
Designkritierien des Kontraktes, fiir den Ostmann Industries den
Ostsol entwarf, verlangten nach einem schweren BattleMech mit
einer Hochstgeschwindigkeit von mindestens 80 km/h, mittel-
schwerer Panzerung und energiebasierter Bewaffnung. Durch
seine Unabhdngigkeit von Munitionsnachschub wird die Einsatz-
dauer des Ostsol einzig von der Leistungsfahigkeit seines Mech-
Kriegers begrenzt, wodurch er hervorragend dafiir geeignet ist,
hinter feindlichen Linien zu operieren. Die hochempfindlichen
TRSS.2L3-Sensoren erlauben es dem Mech, Feindeinheiten selbst
in schwierigem Gelande auf groBe Entfernung zu entdecken.
Folglich kann man Ostsols haufig als Kommandomaschinen in
Aufklarungs- und Sturmlanzen oder als Unterstiitzung fiir schwe-
rere Mechs finden. Meist ist der exakte Beitrag des Ostsols zu ei-
ner Schlacht nur schwer zu beurteilen, denn seine Funktion istim
Allgemeinen weitaus weniger augenscheinlich als die schwererer
Mechs.

2826 wurden zwei Kompanien von Davions 1. Crucis-Lanciers
zu Trainingszwecken in der Polarregion von Talon stationiert. Als
zwei Ostsols an der Spitze einer Lanze eine Gruppe nicht identifi-
zierter Mechs entdeckten, nahmen sie an, es handele sich um ei-
nen Teil der Ubung. Sie verkiirzten die Distanz in der Absicht, zum
Angriff Uberzugehen, mussten aber mit Erstaunen feststellen,
dass es sich um eine Feuerlanze der 12. Sternengarde handelte.
Ohne Kontrakt und ziemlich abgebrannt hatten es die S6ldner auf
Ausristung abgesehen und griffen sofort an. Die Lanciers fanden
sich pl6tzlich unter realem Beschuss wieder, waren aber schon zu
nah herangeriickt, um sich noch geordnet zurtickziehen zu kon-
nen. Die Aussichten standen schlecht, bis der flihrende Ostsol der
Lanciers an einen Archer herankam und wutentbrannt zum An-
griff mit Lasern, Fausten und FuBen Uberging. Er zerschmetterte
den schweren Mech und schlug so die Séldner in die Flucht.

VARIANTEN

Haus Davion kreierte wahrend des Vierten Nachfolgekrieges den
OTL-4F als Notl6sung, um die Verluste seiner schweren Mechs er-
setzen zu konnen. Dazu tauschte man samtliche Laser gegen zwei
Dominion-V PPKs. Unglicklicherweise Ubersteigt die generierte
Hitze schnell das Leistungsvermdgen der sechzehn Warmetau-
scher, so dass diese Variante weiterhin recht selten eingesetzt
wird.
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BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Gunsho Lynn Woo: Woo ist eine Samurai, die in den Reihen des
prestigetrachtigen 7. Schwerts des Lichts dient und sehr stolz auf
ihren Ruf als exzellente Scharfschitzin ist. Ausgezeichnet fir ihre
entscheidende Rolle in mehreren Schlachten ist es Woo wieder-
holt gelungen, die Effektivitdt des bescheidenen Ostsols unter
Beweis zu stellen.

Typ: Ostsol

Technologieniveau: Innere Sphéare
Tonnage: 60

Kampfwert: 1.245

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6
Antrieb: 300 19
BP Gehen: 5
BP Laufen: 8
BP Springen: 0
Warmetauscher: 16 6
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 144 9
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 8
Torso-Mitte 20 22
Torso-Mitte (Ruicken) 6
R/L Torso 14 22
R/L Torso (Riicken) 4
R/L Arm 10 8
R/L Bein 14 20
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Schwerer Laser RT 2 5
Mittelschwerer Laser RT 1 1
2 Mittelschwere Laser TM (R) 2 .
Schwerer Laser LT 2 5
Mittelschwerer Laser LT 1 1




»Als moglicherweise
markantester Mech der
Nachfolgekriege wurde

der Rifleman einigen der
radikalsten Verdanderun-
gen unterzogen, deren
Ergebnis ein ungemein
wuchtiges Profil war."

Masse: 60 Tonnen
Rumpf: Kallon Typ IV
Reaktor: Pitban 240
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Kallon Royalstar
Bewaffnung:
2 Schwere Magna Mk Il Laser
2 Mittelschwere Magna Mk Il Laser
2 Imperator-A Autokanonen
Hersteller: Kallon Industries, Trellshire Heavy Industries, Red
Devil Industries
Hauptfertigungsorte: Nanking (Kallon), Twycross (Trellshire),
Pandora (Red Devil)
Kommunikationssystem: Garret T11-A
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret D2j

UBERSICHT

Der RFL-1N Rifleman wurde als mittelschwere Artillerieplattform
konzipiert, bereits kurz nach seinem Debiit 2505 plagten ihn je-
doch chronische Uberhitzungsprobleme. Beim RFL-2N wurden
einige dieser Kinderkrankheiten behoben, aber die Ingenieure
von Kallon Industries waren der Meinung, Besseres leisten zu
kénnen. 2770 enthiillte das Unternehmen den schwereren RFL-
3N Rifleman. Die Laser waren durch eine Autokanone ersetzt
worden und diese Version wurde in groRen Mengen fiir den Ster-
nenbund gefertigt.

Aufgrund von Kampfverlusten und den zunehmenden Proble-
men, diese zu ersetzen, waren die Nachfolgestaaten gezwungen,
den Mech von den Hauptfrontlinien abzuziehen. Selbst heute
noch trifft man den Rifleman immer noch in den Reihen von abge-
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legen stationierten Milizeinheiten, Soldnerregimentern und sogar
Haustruppen an, die am Ende der Nachschubkette rangieren.

EIGENSCHAFTEN

Der Rifleman glénzt in der ihm zugedachten Funktion als Artille-
rieunterstitzung. Das Garret D2j Zielerfassungssystem und die
Autokanone bilden eine todliche und duBerst zielgenaue Kombi-
nation - besonders gegen fliegende Ziele. Der Mech wird deshalb
haufig als mobile Flugabwehrplattform eingesetzt. In anderen
Funktionen schldgt sich der Rifleman nicht so gut. Sein begrenz-
ter Munitionsvorrat macht ihn fiir die Teilnahme an langanhalten-
den Kampfhandlungen ungeeignet. Die leichte Panzerung und
ein Mangel an Aktivatoren fiir Hinde und Unterarme bewirken,
dass er im Nahkampf gegen andere Mechs sehr verletzlich ist.
Ebenso wie das 2Dj ist das Garret T11-A Kommunikationssystem
ein auBergewohnlich hochwertiges Gerat, aber seine auffallige,
fligelférmige Antenne neigt dazu, das feindliche Feuer auf sich
zu ziehen. Dadurch ist es ein Leichtes, die Verstandigungsmog-
lichkeiten von Rifleman-Einheiten empfindlich zu stéren.

Haus Davion besitzt die groBte Anzahl von Riflemans und die
Maschinen werden im gesamten Herrschaftsbereich eingesetzt.
Oberst Hezekiah Waldens taktisches Vorgehen auf New Rhodes |lI
wahrend des Ersten Nachfolgekrieges ist immer noch ein klassi-
sches Beispiel fiir den Einsatz des Riflemans. Wahrend der Angriff
Haus Kuritas’ zunehmend in Richtung New Avalon vordrang, ent-
wickelte sich New Rhodes Il zu einem der am starksten umkampf-
ten Schauplatze der Kampagne. Angesichts der Bedrohung fr
den Raumhafen von Polis positionierte Walden seine Mechs auf
mehreren Anhohen, die Uber einem strategisch wichtigen Pass
aufragten. Die vorriickenden Kurita-Lanzen gerieten in das akku-
rate und anhaltende Feuer von Waldens Riflemans. Angesichts der
rasch zunehmenden Verluste sah sich die Speerspitze des Kom-
binats gezwungen, zurtickzufallen. Die erfolgreiche Verteidigung
von Polis markierte den Wendepunkt der Kampagne.

Bei der Dritten Schlacht von Harrow’s Sun 3020 wurde der Rif-
leman in seiner angestammten Flugabwehrfunktion eingesetzt
und hielt die Kampfflieger von Haus Kurita auf respektvollem Ab-
stand, wahrend die ibrigen Davion-Truppen die Belagerung der
Stadt Mura vorantrieben.

VARIANTEN

Haus Davion hat viele Abwandlungen seiner Rifleman erprobt.
Der RFL-4D ersetzt die Autokanone mit PPKs, aber trotz dreier zu-
sitzlicher Warmetauscher leidet diese Variante unter akuten Uber-
hitzungsproblemen. Eine andere Variante, die RFL-3C, tauscht
sowohl die Autokanone als auch die Laser gegen schwerere Klas-
se-10 Waffen sowie eine Tonne dringend bendtigter Panzerung.
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RFL-3N RIFLEMAN

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Gray Noton: Als einer der herausragendsten MechKrieger, die
jemals in den Arenen von Solaris VIl gekdampft haben, hielt sich
Norton fiir unerhorte sieben Jahre auf dem ersten Rang, bevor er
sich zur Ruhe setzte. Seine Herrschaft als Champion war umso be-
merkenswerter, da sein Rifleman ,Legend-Killer” den tiberschwe-
ren Mechs, die er regelmaBig besiegte, eigentlich haushoch
unterlegen war. Vermutungen, dass Norton auf einen fortschritt-
lichen Prototypen des Sternenbundes gestof3en war, haben sich
auch nach seiner ungeklarten Ermordung nicht bestatigt.

Typ: Rifleman
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 60

Kampfwert: 1.039

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6
Antrieb: 240 11,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 120 7,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 6
Torso-Mitte 20 22
Torso-Mitte (Rticken) 4
R/L Torso 14 15
R/L Torso (Ruicken) 2
R/L Arm 10 15
R/L Bein 14 12
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Schwerer Laser RA 2 5
Autokanone/5 RA 4 8
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Munition (AK/5) 20 ™ 1 1
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Schwerer Laser LA 2 5
Autokanone/5 LA 4 8




. CRD-3R CRUSADER

Von jeher keine schlan-
ken Mechs, gehéren
die neu produzierten
Crusader zu den wuch-
tigsten Maschinen auf

den Schlachtfeldern, und
erwecken den Anschein,
als waren sie 20 Tonnen
schwerer.”

Masse: 65 Tonnen
Rumpf: Crucis-b
Reaktor: Magna 260
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Riese 500
Bewaffnung:
2 Magna Longbow-15 LSR-Werfer
2 Harpoon-6 KSR-Werfer
2 Mittelschwere Intek Laser
2 Schwere M100 Maschinengewehre
Hersteller: TharHes Industries, Brigadier Corporation, Kallon
Industries
Hauptfertigungsorte: Tharkad (TharHes), Oliver (Brigadier),
Asuncion, Bernardo (Kallon)
Kommunikationssystem: Garret T11-b
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret A6

UBERSICHT

Der CRD-3R Crusader tratin der zweiten Halfte des 26. Jahrhunderts
auf den Plan und entwickelte sich im Verlauf des Vereinigungskrie-
ges rasch zum Arbeitspferd der SBVS-Frontregimenter im Kampf
gegen Peripherie-Truppen. Mit Hilfe von Fertigungsanlagen in der
gesamten Inneren Sphére produzierte Kallon Industries den Mech
wahrend der zwei Jahrhunderte des ersten Sternenbundes in
enormen Stiickzahlen. Auch nach dem Zusammenbruch des Bun-
des fertigten andere Unternehmen den Crusader am laufenden
Band, wodurch er zu einem der am starksten verbreiteten Battle-
Mechs tiberhaupt wurde. Viele dieser Maschinen sind wahrend der
Nachfolgekriege gefallen, aber eine tGiberraschende Zahl der tiber-
lebenden Veteranen befindet sich noch immer im Kampfeinsatz.
Der problemlose Zugang zu einfach installierbaren Upgrade-Kits
macht es wahrscheinlich, dass sie auch zukiinftig dort bleiben.
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EIGENSCHAFTEN

Der Crusader hat sich seinen Ruf als verlassliches und vielseitiges
Modell erworben, da er erfolgreich in einer Vielzahl von Funkti-
onen eingesetzt werden kann - vom BattleMech in der Haupt-
kampflinie bis hin zur Artillerieunterstiitzung, Flugabwehr und
sogar als Aufklarungseinheit.

Bei den ersten Schlachten der Vereinigungskriege zeigte sich
ein Problem mit den am Arm montierten Longbow-Raketenwer-
fern. Wahrend langanhaltender Kampfhandlungen verursachte
die kombinierte Abwarme der Raketenabgase und der mittel-
schweren Intek-Laser eine UbermafBige Belastung der Arm-Ak-
tivatoren und des technischen Innenlebens. Die Kallon-Ingeni-
eure ersannen spezielle Manschetten, um die heien Gase von
den Armen wegzulenken, und bis zum Ende des Vereinigungs-
krieges wurden alle Crusader des Bundes entsprechend nach-
gerustet. Die Platzierung der Harpoon-Werfer an den Hiiften ist
etwas unkonventionell. Obwohl der Abschusswinkel dadurch
eingeschrankt wird, bietet diese MaBnahme eine duBerst stabile
Feuerplattform und stellt sicher, dass die Salven der Lang- und
Kurzstreckenraketen weniger dazu neigen, sich gegenseitig in
die Quere zu kommen.

Die Widerstandsfahigkeit des Crusaders hat sich ein ums ande-
re Mal bewahrt. 3015 hielt ein einzelnes Bataillon der 43. Avalon-
Husaren von Haus Davion, das hauptsachlich aus Crusadern be-
stand, eine Kuritastreitmacht von doppelter Gré3e auf Bergman'’s
Planetin Schach. Indem sie ihre Landungsschiffe als mobile Nach-
schublager einsetzten, konnten die Crusader in erstaunlicher Ge-
schwindigkeit zwischen Kampfeinsatz und Aufmunitionierung
wechseln. Dies stellte sicher, dass sie stets voll beladen mit Ra-
keten in den Kampf zurlickkehren und den Feind unter schweren
Beschuss nehmen konnten.

VARIANTEN

Abwandlungen des Crusaders haben ihren Ursprung meist in
dem unzureichenden Kiihlsystem des Mechs. Haus Davions CRD-
3D verzichtet auf die Maschinengewehre und reduziert die Har-
poon-Werfer auf vier Abschussrohre, aber die vier zusatzlichen
Warmetauscher erhohen die Kampfausdauer der Maschine stark.

Kuritas CRD-3K behilt seine Feuerkraft auf kurze Distanz, ver-
liert jedoch die Maschinengewehre und verkleinert die LSR-Wer-
fer auf 10er Lafetten, um sechs zusétzliche Warmetauscher tragen
zu konnen.

Der CRD-3L Crusader basiert auf einer Variante des Sternen-
bundes und wird fiir Uberfille sowie Aufkldrungsmissionen
eingesetzt. Sowohl die LSR- als auch die KSR-Lafetten werden in
ihrem Umfang reduziert, um Platz fiir ein Paar GM Jetstar-Sprung-
disen und zwei zusatzliche Warmetauscher zu schaffen.
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BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Charles Bear: Bear ist MechKrieger in dritter Ge-
neration und ein Nachkomme der amerikanischen Ureinwohner.
Im Verlauf seiner Karriere hat er in so bekannten Séldnerregimen-
tern wie den Ceti-Jdgern, den 21. Centauri-Lanciers und der Grey
Death Legion gedient.

Bear ist ein stiller, geradezu geheimnisvoller Charakter und
schlieBt keine Freundschaften mit seinen Kameraden. Trotz seiner
nicht gerade freundlichen Art wird er von ihnen dennoch wegen
seiner Kampfleistungen und seiner Loyalitat respektiert. Jlingere
MechKrieger betrachten diesen mysteridsen, hoch aufragenden
Mann mit Ehrfurcht und keinem geringen Maf3 an Angst.

Typ: Crusader
Technologieniveau: Innere Sphédre
Tonnage: 65

Kampfwert: 1.317

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6,5
Antrieb: 260 13,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 192 12
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 21 33
Torso-Mitte (Rucken) 8
R/L Torso 5, 24
R/L Torso (Rucken) 6
R/L Arm 10 20
R/L Bein 15 21
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
LSR-15 RA 3 T
Munition (LSR-15) 8 RT 1 1
LSR-15 LA 3 )
Munition (LSR-15) 8 LT 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Maschinengewehr RA 1 0,5
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Maschinengewehr LA 1 0,5
Munition (MG) 200 ™ 1 1
KSR-6 RL 2 3
KSR-6 LL 2 3
Munition (KSR-6) 15 ™ 1 |




,Das schlankere, kan-
tigere Aussehen des
neuen Thunderbolt birgt

das gleiche, schlagkraf-
tige Profil wie dltere
Modelle, erweckt jedoch
zusatzlich den Eindruck
drohender Gefahr und
Zahigkeit."

Masse: 65 Tonnen
Rumpf: Earthwerks TDR
Reaktor: Magna 260
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Ryerson 150
Bewaffnung:
1 Schwerer Sunglow Typ 2 Laser
1 Delta Dart 15er Langstreckenlafette
3 Mittelschwere Diverse Optics Typ 18 Laser
1 Bical Kurzstreckenzwillingslafette
2 Voelkers 200 Maschinengewehre
Hersteller: Earthwerks Incorporated
Hauptfertigungsort: Keystone
Kommunikationssystem: Neil 8000
Ortungs-/Zielerfassungssystem: RCA Instatrac Mark X

UBERSICHT

Der zuerst 2491 produzierte TDR-5S Thunderbolt — oder T-Bolt,
wie er auch liebevoll genannt wird - ist innerhalb der Steitmach-
te samtlicher Nachfolgestaaten ein vertrauter Anblick. Als einer
der ersten Mechs, die fiir planetare Landungsunternehmen kon-
zipiert wurden, verfligt er Uber erhebliche Feuerkraft. Obwohl
er spater durch groBere und fortschrittlichere Modelle abgel6st
wurde, haben das hervorragende Design und der ehrfurchtge-
bietende Ruf des Thunderbolt dafiir gesorgt, dass er auch weiter-
hin produziert wird.

EIGENSCHAFTEN

Als einer der am besten bewaffneten Mechs beruht die weitrei-
chende Feuerkraft des Thunderbolt auf einem schweren Sunglow
Typ 2 Laser und einem trommelférmigen 15er Delta Dart LSR-
Werfer. Die drei mittelschweren Diverse Optics Typ 18 Laser bie-
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ten dagegen eine wirkungsvolle Breitseite auf kirzere Distanz.
Eine Bical KSR-Zwillingslafette und ein Paar Voelkers 200 Maschi-
nengewehre gegen Infanterie runden das Arsenal ab.

Die dreizehn Tonnen Ryerson 150-Panzerung des Mechs sind
ein weiterer, beeindruckender Pluspunkt, womit der Thunderbolt
in vielen Fallen sogar Maschinen ubertrifft, die zwanzig Tonnen
schwerer sind.

Die schwere Bewaffnung des Mechs ist gleichzeitig auch sei-
ne Achillesferse, da der Pilot die Warmeentwicklung sorgfaltig im
Auge behalten muss, um Uberhitzung und Munitionsexplosionen
zu vermeiden. Viele Kommandeure stationieren ihre Thunderbolts
auf dem Schlachtfeld in Gewassern, damit diese ihre Feuerkraft
besser zum Tragen bringen kdnnen.

EINSATZ

Thunderbolts werden exzessiv in allen Streitmachten der Inneren
Sphére und der Peripherie eingesetzt, wobei sie meist in schwe-
ren Lanzen, manchmal aber auch als Teil von leichteren Angriffs-
verbanden anzutreffen sind. Haus Steiner und Marik setzen die
meisten Mechs dieses Typs ein, obgleich diese beiden merkanti-
len Staaten auch Produktionschargen an Dritte weiterverkaufen.
Haus Liao pflegte betrachtliche Mengen dieses Mechs einzuset-
zen, aber die Verheerungen des Vierten Nachfolgekrieges und
des Andurienkrieges haben die Zahlen stark reduziert. Im Bereich
der Peripherie ist er das Ruckgrat der Streitkrafte des Tauruskon-
kordats — mit seinen zwei Thunderbolt-Fabriken.

VARIANTEN

Uberraschenderweise existieren fiir dieses alte Modell nur zwei
erwdhnenswerte Varianten. Der Steiner TDR-5SS ersetzt den
schweren Sunglow Laser durch eine Kreuss PPK und die LSR-
Lafette durch eine KSR-6. AuBBerdem tauscht er die Bical-Raketen
gegen zwei Zippo Flammer. Die Soldner der Leichten Eridani-Rei-
terei haben ihre Thunderbolts so modifiziert, dass sie als Uberfall-
und Aufklarungseinheiten agieren kdnnen. Der TDR-5SE verfugt
Uber Chilton 420-Sprungdiisen und eine 10er Langstreckenla-
fette, opfert dafiir allerdings die 15er LSR-Batterie, die KSR-Zwil-
lingslafette sowie die Maschinengewehre.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain ,Dashing John” MacAllister: Als Kommandeur der 41.
Unterstiitzungskompanie der Leichten Eridani-Reiterei ist ,Da-
shing John” bestrebt, dem Vorbild der Kavallerieoffiziere aus der
alten Geschichte Terras gleichzukommen. Wahrend des Krieges
von 3039 wurde die 71. Leichte Reiterei aufgrund eines blrokrati-
schen Fehlers auf Fellanin Il zurtickgelassen. Angesichts der Tatsa-
che, das die 2. Arkab-Legion und die Uberreste der 4. Proserpina-

TDR-5S THUNDERBOLT ,

Husaren das White Horse Regiment in Fort Jinjiro eingeschlossen
hatten, befahl Oberst Alfieri seiner vom Kampf gezeichneten Ab-
teilung, sich vom Planeten zurilickzuziehen. Den ganzen Weg zur
Landezone Uber war das Regiment zahlreichen Angriffen ausge-
setzt. MacAllister fuhrte indessen ein verzweifeltes Riickzugsge-
fecht, bei dem er zahlreiche Hinterhalte legte und die Kuritaner
ins todliche Feuer seiner Artillerie lockte. Die Arschretter hielten
nicht weniger als zwei Kompanien der Kurita-Mechs in Schach
und erlaubten es so dem Uberwiegenden Teil des 82. Kavallerie-
bataillons, die Landungsschiffe sicher zu erreichen. Auch wenn er
dabei schlussendlich aus seinem Thunderbolt namens ,Toujours
L’Audace” geschleudert worden war, wurde MacAllister bereits An-
fang 3040 aus der Gefangenschaft befreit.

Typ: Thunderbolt
Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 65

Kampfwert: 1.335

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 6,5
Antrieb: 260 13,5

BP Gehen: 4

BP Laufen: 6

BP Springen: 0
Warmetauscher: 15 5
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 208 13

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 21 30

Torso-Mitte (Riicken) 1

R/L Torso 15 24

R/L Torso (Riicken) 6

R/L Arm 10 20

R/L Bein 15 29
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
Schwerer Laser RA 2 5
LSR-15 RT 3 7
Munition (LSR-15) 16 ™ 2 2
3 Mittelschwere Laser LT 3 3
KSR-2 RT 1 1
Munition (KSR--) 50 RT 1 1
2 Maschinengewehre LA 2 1
Munition (MG) 200 LA 1 1
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w ARC-2R ARCHE

JTraditionelle Archers
vermittelten oft den
Eindruck lockerer
Wachsamekeit. Bei den
neuen Archern aus den

3060ern mit ihrem star-
ker vorniibergebeugten,
aggressiveren Design
hat sich dies gedndert.”

Masse: 70 Tonnen
Rumpf: Eartwerks Archer
Reaktor: VOX 280
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Maximillian 100
Bewaffnung:
4 Mittelschwere Diverse Optics Typ 18 Laser
2 Doombud 20er Langstreckenlafetten
Hersteller: Earthwerks Incorporated; Vandenberg Mechanized
Industries; Gorton, Kingsley & Thorpe Enterprises (GKT)
Hauptfertigungsorte: Calloway VI (Earthwerks), New Vanden-
berg (VMI), Satalice (GKT)
Kommunikationssystem: Neil 9000
Ortungs-/Zielerfassungssystem: RCA Instatrac Mark XI|

UBERSICHT

Der Archer gehdrt mit seinem tief sitzenden Torso, seinen mas-
siven Fausten und den charakteristischen Abdeckungen seiner
Raketenabschussbuchten zu den BattleMech-Designs mit dem
héchsten Wiedererkennungswert, und ist konzipiert worden,
um schweres Artilleriefeuer auf gro3e Distanz in die Waagschale
werfen zu konnen. Seine Fertigung begann 2474 und trotz der
weitreichenden Zerstérungen in den Nachfolgekriegen wird der
Archer bis zum heutigen Tag produziert.

EIGENSCHAFTEN

Das Herzstlick seiner Feuerkraft bildet ein Paar schwerer Doom-
bud LSR-20 Werfer, die Gber vier Tonnen Munition verfligen. Trotz
ihrer Durchschlagskraft machte es die Ungenauigkeit der Raketen
auf kurze Entfernung notwendig, vier mittelschwere Laser hinzu-
zufligen, von denen zwei nach hinten ausgerichtet sind und je ei-
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ner an jedem Arm montiert ist. Vergréerte Handservos erlauben
es dem Modell nicht nur, verheerende physische Attacken auszu-
fuhren, sondern bei Raubziligen auch die erbeuteten Nachschub-
gulter aufzunehmen.

Der Archer gehért zu den wenigen BattleMechs, deren Cock-
pit unter dem mittleren Rumpf sitzt, was dem Piloten eine sehr
ungewohnliche Sicht auf das Schlachtfeld bietet. Der Riistungs-
schutz ist hervorragend und durch den Rumpfpanzergdrtel, der
oberhalb des Cockpits montiert ist, sind Getriebe und Reaktor
zusatzlich gesichert. In der ersten Zeit marschierten viele Piloten
mit geschlossenen Raketenbuchtabdeckungen in die Schlacht,
um die wahren Fahigkeiten des Mechs zu verbergen, was eini-
ge Gegner dazu veranlasste, zu glauben, es handele sich um ein
spezialisiertes Nahkampfmodell. Mit der Zeit verlor diese List ihre
Wirkung, da der Archer einen gro3en Bekanntheitsgrad erlang-
te. Der Mech ist so alt und stellt einen solch gewohnten Anblick
dar, dass Archer-Piloten nur mit wenigen neuen Tricks aufwarten
konnten, was dem Ruf des Mechs aber keinen Abbruch getan hat.

EINSATZ

Sechs Fabriken fahren mit der Produktion des Archers fort und
eine ganze Reihe davon fertigt auch spezielle Hausvarianten. Vor
den Nachfolgekriegen liefen tiber einhunderttausend 2R-Model-
le vom Band, ebenso wie zehntausende der Varianten in den fol-
genden Jahrhunderten. Obwohl viele zerstort wurden, hat eine
grof3e Anzahl davon Uberdauert und sich Gber die Innere Sphéare
und die Peripherie ausgebreitet.

VARIANTEN

Es existieren zahlreiche Varianten des Archers. Der Steiner-2S re-
duziert die LSR-Werfer, um ein Paar 4er KSR-Lafetten anbringen
zu konnen. Wolfs Dragoner benutzen eine dhnliche Variante, 2W
genannt, die auf drei Tonnen Panzerung und die riickwartig ange-
brachten Laser verzichtet.

Die 2K, welche in der VSDK und der KungsArmé weit verbrei-
tet ist, unterscheidet sich radikaler. Sie opfert zwei Tonnen Pan-
zerung sowie samtliche mittelschweren Laser und ersetzt die
Doombud-Werfer mit 15er FarFire Lafetten, um einen schweren
Laser pro Arm und zwei zusatzliche Warmetauscher tragen zu
koénnen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Oberst Morgan Kell: In seinem Leben, das als Drehbuch fiir ein
HoloVid herhalten kénnte, hat Morgan Kell Dinge erlebt, die noch
unglaublicher sind als die Unsterbliche Krieger-Serie. Morgan, al-
tester Sohn des Herzogs von Arc-Royal, benutzte zusammen mit
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seinem Bruder Patrick das Vermdgen der Familie sowie das Erbe
seines Cousins Herzog Arthur Luvon, um im Jahr 3010 eine Sold-
nereinheit namens Kell Hounds aufzustellen. Ihre Heldentaten
erlangten Legendenstatus. Nachdem sie 3016 Yorinaga Kuritas 2.
Schwert des Lichts auf Mallory’s World (in der gleichen Kampagne
kam es zum Tod von Prinz lan Davion) geschlagen hatten, wurde
sich Kell einer Neigung in seinem Inneren bewusst, die so zersto-
rerisch war, dass er das Exil im St. Marinus Kloster auf Zaniah vor-
zog. Nach Patricks Tod durch die Hand Yorinaga Kuritas wahrend
der Rettung Melissa Steiners kehrte Morgan zurtick, um die Kell
Hounds erneut anzufiihren. In einer Neuauflage ihres Kampfes auf
Mallory’s World dreizehn Jahre zuvor rachte Morgan den Tod sei-
nes Bruders und besiegte Yorinaga Kurita ein zweites Mal.

Typ: Archer

Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 70

Kampfwert: 1.464

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 7
Antrieb: 280 16
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 10 0
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 208 13
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 22 33
Torso-Mitte (Riicken) 10
R/L Torso 15 24
R/L Torso (Riicken) 6
R/L Arm 11 22
R/L Bein 15 26
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
LSR-20 RT 5 10
Munition (LSR-20) 12 RT 2 2
LSR-20 LT 5 10
Munition (LSR-20) 12 LT 2 2
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
2 Mittelschwere Laser TM (R) 2 P




der Geschichte haben
einen Warhammer

gesteuert und in Anbe-
tracht seines deutlich
veranderten Designs
werden es auch viele
der kommenden gro-
3en MechKrieger tun.”

Masse: 70 Tonnen
Rumpf: StarCorps 100
Reaktor: VOX 380
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Leviathon Plus
Bewaffnung:
2 Donal PPKs
2 Mittelschwere Martell Laser
2 Leichte Magna Laser
1 Holly 6er Kurzstreckenlafette
2 SperryBrowning Maschinengewehren
Hersteller: StarCorps Industries, Olivetti Weaponry, Vandenberg
Mechanized Industries, Taurus Territorial Industries
Hauptfertigungsorte: Emris IV (StarCorps), Sudeten (Olivetti),
Pinard (VMI), Taurus (TTI)
Kommunikationssystem: O/P 3000 COMSET
Ortungs-/Zielerfassungssystem: O/P 1500 ARB

UBERSICHT

Die Anfrage des verantwortlichen Nachschuboffiziers enthielt
folgende Anforderung: ,Ein mobiler Mech, der Gber geniigend
Feuerkraft verfligt, um einen oder mehrere Gegner derselben
oder einer niedrigeren Gewichtsklasse zerstéren oder aufler Ge-
fecht setzen zu konnen! StarCorps Industries’ Antwort war der
treffend benannte Warhammer. Dieser Mech zerschmettert seine
Feinde nunmehr seit tiber fiinfhundert Jahren. Er diente erfolg-
reich in den Streitkraften des Sternenbundes, wo er das Riickgrat
mehrerer schwerer Kampfregimenter bildete. Der Mech erfreute
sich dartiber hinaus besonderer Beliebtheit bei den Absolventen
des Revolverhelden-Programms des Sternenbundes..
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EIGENSCHAFTEN

Der Warhammer hat im GroBen und Ganzen die Parameter der
schweren Gewichtsklasse fiir BattleMechs festgelegt. Eine be-
achtliche Panzerung schiitzt den Rumpf, der zwei Donal Partikel-
projektorkanonen tragt, durch die der Warhammer selbst fiir die
massivste Armierung eine Bedrohung darstellt. Eine sechslaufige
Holly KSR-Abschussvorrichtung unterstiitzt die PPKs und wird
wiederum selbst von je einem Paar mittelschwerer und leichter
Laser sowie zwei SperryBrowning Maschinengewehre komplet-
tiert.

Mit einer Hochstgeschwindigkeit von 64 km/h kann der War-
hammer flexibel auf den Schlachtverlauf reagieren und achtzehn
Warmetauscher geben ihm die Freiheit, sich ohne libermaBige
Riicksicht auf eine mégliche Uberhitzung bewegen und feuern zu
konnen. Die in die Jahre gekommene, aber immer noch konkur-
renzfahige Elektronik macht den Warhammer zu einer einfachen,
aber sehr effektiven Maschine, die sowohl an vorderster Front als
auch in der Kommandorolle glanzt.

EINSATZ

Seit seinem ersten Einsatz im Jahr 2515 hat der Warhammer in
jedem groBeren Konflikt — angefangen mit der Befreiung Terras
von Stefan Amaris bis hin zu den blutigen Schlachtfeldern von
Marduk 3039 - hervorragende Leistungen erbracht. Die Streit-
machte samtlicher Nachfolgestaaten machen von ihm Gebrauch
und er genieBt hohes Ansehen unter Soldnern sowie in den Pe-
ripheriestaaten.

Der Warhammer wird an mehreren Fertigungsorten produ-
ziert, die hauptsachlich in der Liga Freier Welten und dem Lyra-
nischen Commonwealth liegen. Uberraschenderweise existieren
zwei Fabriken im Tauruskonkordat, die den weit abgelegenen Pe-
ripheriestaat mit einem kleinen, aber stetigen Strom neuer Mechs
versorgen. Keiner der Produzenten hat je einen Gedanken daran
verschwendet, die Produktion dieses Mechs zurlickzufahren, da
die Nachfrage bisher mit jedem Konflikt gestiegen ist.

VARIANTEN

Durch seine lange Dienstzeit und unterschiedlichen Einsatz-
gebiete sind Varianten im Uberfluss vorhanden. Der WHM-6D,
welcher im Hoheitsgebiet von Haus Davion bevorzugt wird,
verzichtet auf die Holly KSR-Werfer und die SperryBrowning
Maschinengewehre zugunsten zuséatzlicher Warmetauscher und
verstarkter Panzerung. Die WHM-6K Version (Haus Kurita) behalt
dagegen die Raketen. Haus Liao ersetzt bei seinen WHM-6Ls —
auch ,Hot-Hammers” genannt - die Maschinengewehre durch
Flammer. Wenn man einem Warhammer gegenibersteht, kann
man sich daher sicher sein, dass dieser ordentlich austeilen wird.

WHM-6R WARHAMMER

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Oberst Natascha Kerensky: Als Kommandeurin des Schwarze Witwen-
Bataillons von Wolfs Dragonern wird die so genannte,,First Lady der Hol-
le” als einer der todlichsten MechKrieger in der Geschichte angesehen.
Diese Bekanntheit hat ihren Ursprung im Marik-Birgerkrieg des Jahres
3014, als sie eine eigenstidndige Kompanie der Dragoner anfiihrte und
eine entscheidende Rolle beim Fall Anton Mariks spielte, der die Drago-
ner zuvor hintergangen hatte. Manche gehen soweit zu behaupten, dass
sie den Herzog personlich getotet hat. In der Folge festigte sie ihren Ruf
noch weiter und ihr schwarzer Warhammer wurde der bekannteste Batt-
leMech seit dem Orion ihres Namensvetters Aleksandr Kerensky.

Typ: Warhammer
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 70

Kampfwert: 1.299

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 7
Antrieb: 280 16
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 18 8
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 160 10
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 22 22
Torso-Mitte (Rticken) 9
R/LTorso 15 17
R/L Torso (Riicken) 8
R/L Arm 11 20
R/L Bein 15 15
Waffen und Munition Position Kritisch  Tonnage
PPK RA 3 7
PPK LA 3 7
KSR-6 RT 2 3
Munition (KSR-6) 15 RT 1 1
Mittelschwerer Laser RT 1 1
Leichter Laser RT 1 0,5
Maschinengewehr RT 1 0,5
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Leichter Laser LT 1 0,5
Maschinengewehr LT 1 0,5
Munition (MG) 200 ™ 1 1
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w MAD-3R MARAUDER

LSeit den Zeiten des
ersten Sternenbundes
war der Marauder ei-
ner der meistgefiirch-
teten Mechs auf dem
Schlachtfeld, und in
den 3060ern wurde

dieser Koloss einer
Generaliiberholung
unterzogen, die ihn in
ein wahres Monster
verwandelte.”

Masse: 75 Tonnen
Rumpf: GM Marauder
Reaktor: Viar 300
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:

2 Magna Hellstar PPKs

2 Mittelschwere Magna Mk Il Laser

1 GM Wirbelwind AC/5
Hersteller: General Motors, Independence Weaponry
Hauptfertigungsorte: Kathil (GM), Quentin (Independence)
Kommunikationssystem: Dalban Micronics
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dalban Hi-Rez

UBERSICHT

Bei seiner Enthillung wurde der Marauder als das Nonplusultra
im Bereich des BattleMech-Designs bejubelt. Er gehorte zu den
ersten Mechs, die von der rein humanoiden Kérperform Abstand
nahmen und sich einem bedrohlicheren Aussehen zuwandten.
Der Marauder erfreute sich als Kommandomaschine schnell gro-
Ber Beliebtheit und wahrend der Nachfolgekriege war er fiir viele
Bataillons- und Regimentskommandeure so etwas wie ein zwei-
tes Zuhause auf dem Schlachtfeld. Zu Zeiten des Sternenbundes
war der Marauder sowohl unter den SBVS-Revolverhelden als
auch unter den kuritanischen Ronin, denen sie gegenuiberstan-
den, der Favorit.

EIGENSCHAFTEN
Der Marauder ist fir den Frontalangriff konzipiert und so konstru-
iert, dass er gegen feindliche Linien anstiirmen und sie zerschla-
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gen kann. Die beiden identischen Fauste verfligen jeweils Gber
eine Magna Hellstar PPK sowie einen mittelschweren Laser, und
die schlagkraftige Whirlwind-Kanone im Rumpf des Marauders
erlaubt es ihm, selbst wahrend des Vormarsches sein Sperrfeuer
aufrechtzuerhalten. Sechzehn Warmetauscher erméglichen es
einem fahigen MechKrieger dabei, die Hitzeentwicklung unter
Kontrolle zu halten. Aufgrund seiner schweren Panzerung kann
der Marauder die Distanz zu seinen Kontrahenten relativ gefahr-
los verringern, sein ungewodhnlicher Aufbau macht die Autokano-
ne und die Drehscheiben zwischen Torso und Beinen hingegen
verwundbar gegentiber feindlichem Feuer.

EINSATZ

Obwohl er sowohl in der Inneren Sphare als auch der Peripherie
in hoher Stlickzahl produziert wurde, ist der Marauder wegen sei-
ner Bedeutung auf dem Schlachtfeld dennoch stets ein rares Gut
geblieben. Unter MechKriegern gehort der bestatigte Abschuss
eines Marauders zu den besten Mdoglichkeiten, sich Respekt zu
verschaffen. Er ist oft in Sturm- oder Kommandolanzen zu finden,
wo er entweder als personlicher Mech der ranghdchsten Offiziere
oder als deren Leibwéchter fungiert.

Im Lauf der Jahrhunderte wurden zahlreiche Einsatzvarianten
erprobt. Es ist zwar versucht worden, Marauder zusammen mit
anderen Mechs aufzustellen und dadurch ausgewogenere Ein-
heiten zu formen, aber die besten Ergebnisse haben stets mas-
sierte Verbande von MADs erzielt — wie etwa Millers Marodeure
oder die kurzlebigere McCarron’s Armored Cavalry.

VARIANTEN

Es gibt mehrere Varianten des Grundmodells, die jedoch duferst
selten sind. Haus Mariks MAD-3M fiihrt statt der PPKs schwere
Laser ins Feld, wahrend Haus Davions MAD-3D auf die Whirlwind-
Kanone verzichtet. Die MAD-3L Marauder der Konféderation Ca-
pella gehen nicht ganz so weit und ersetzen lediglich eine PPK
durch einen schweren Laser. In den letzten Jahren ist eine andere
Version - der Marauder Il - in den Rangen von Wolfs Dragonern
und weiterer ausgewahlter Regimenter aufgetaucht.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Oberst Grayson ,Death’ Carlyle: Als Begriinder und Komman-
deur der elitdiren Grey Death Legion griindet Grayson Carlyles
Karriere sich darauf, stets noch das Beste aus einer schlechten
Situation herauszuholen. Der Ruf seines Kommandos als eines
der besten Soldnerregimenter in der gesamten Inneren Sphéare
ist wohlverdient, musste jedoch erst unter groen Opfern errun-
gen werden. Die berlihmteste Leistung der Legion ist die erfolg-
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reiche Bergung eines intakten Datenspeicher-Kerns des Sternen-
bundes vom Planeten Helm wahrend der Kampfpause zwischen
dem dritten und Vierten Nachfolgekrieg. Die Tat erlangte durch
den Makel des Tiantan-Massakers auf Sirius IV, das der Legion zur
Last gelegt wird, noch zusatzliche Bekanntheit. Oberst Carlyle
erbeutete seinen Marauder im Kampf gegen das Kombinat auf
Verthandi und fiihrt ihn regelmaBig an der Spitze seiner Legion
in die Schlacht.

Typ: Marauder
Technologieniveau: Innere Sphéare
Tonnage: 75

Kampfwert: 1.363

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 7,5
Antrieb: 300 19
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 16 6
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 184 11.5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 23 35
Torso-Mitte (Ruicken) 10
R/L Torso 16 17
R/L Torso (Riicken) 8
R/L Arm 12 22
R/L Bein 16 18
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
PPK RA 3 7
PPK LA 3 7/
Mittelschwerer Laser RA 1 1
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Autokanone/5 RT 4 8
Munition (AK/5) 20 LT 1 1




,Der gegenwartige
Goliath hat die
staksige Unbehol-

fenheit vorange-
gangener Modelle
gegen eine neue
Jagdphilosophie
eingetauscht.”

Masse: 80 Tonnen
Rumpf: Corean XIII
Reaktor: Hermes 320
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: StarSlab/3
Bewaffnung:
1 Rand PPK
2 Holly 10er Langstreckenlafetten
2 Voelkers 200 Maschinengewehre
Hersteller: Brigadier Corporation, Corean Enterprises
Hauptfertigungsorte: Oliver (Brigadier, zerstort 2837), Stewart
(Corean)
Kommunikationssystem: Corean TransBand-J9
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Corean B-Tech

UBERSICHT

Nach dem begrenzten Erfolg des Scorpion machten sich Dr. Harri-
son und Brigadier daran, eine grof3ere Version zu entwickeln. Der
Scorpion war nicht nur schlecht konzipiert, sondern hatte auch
mit den Schwierigkeiten zu kampfen, welche einem vierbeinigen
Rumpf zu eigen sind. Indem sie aus ihren Fehlern mit dem Scorpi-
on und dem Xanthos lernten, waren die Techniker nicht nur in der
Lage die Probleme der vorangegangen Modelle zu beheben, son-
dern auch einen qualitativ hochwertigen Mech zu kreieren. Un-
gliicklicherweise machte der schlechte Ruf des Scorpion auch den
Goliath schwer verkauflich und der Sternenbund verzichtete auf
das Design. Erst nach Uber einem Jahrhundert erfolgreichen, aber
eingeschrankten Einsatzes in der Peripherie und den Hausarmeen
erwog der Sternenbund den Kauf einiger dieser Maschinen. Aber
das Geschaft kam aufgrund des Amaris-Putsches und dem folgen-
den Auseinanderbrechen des Sternenbundes nicht zustande.

Y.

EIGENSCHAFTEN

Der Goliath ist eine stabile Artillerieeinheit, deren PPK und LSR-
Doppellafette gute Feuerkraft auf groBe Entfernung bieten. Mit
64 km/h kann er mit schweren Verbanden und sogar einigen
leichten Mechs mithalten, wahrend ihm seine beinahe flinfzehn
Tonnen Panzerung einiges an Widerstandskraft verleihen. Einer
der Vorzlige des Goliaths ist die Vielzahl an Warmetauschern, die
es ihm erlauben, seine Feuerrate beinahe durchgangig aufrecht-
zuerhalten. Auf geringere Entfernung zieht er hingegen den Kiir-
zeren. Zwar taugen die beiden Maschinengewehre, um Infanterie
abzuwehren, aber gegen gepanzerte Feinde sind sie beinahe
nutzlos, wahrend seine weitreichenden Waffen ungenau sind.

EINSATZ

Es gibt nur noch sehr wenige Goliaths, die sich auf lyranische
Einheiten und die Liga freier Welten verteilen. Fiir das Lyranische
Commonwealth hat die Instandhaltung ihrer verbleibenden Ma-
schinen Prioritdt, wahrend Corean Enterprises jedes Jahr nur we-
nige neue Goliaths fertigt. Defiance Industries stellen Ersatzteile
fur den Mech her und haben erwogen, ihn selbst zu produzieren,
warten aber auf ein modernisiertes Design, bevor sie die Produk-
tion beginnen.

Trotz der Seltenheit dieses Mechs (es hat nur ein einziges be-
legtes Aufeinandertreffen zwischen zwei Goliaths gegeben) war
er an vielen bedeutenden Schlachten beteiligt. Bei der Schlacht
um Sirius im Jahr 2901 war ein Goliath von Haus Marik das Kern-
stlick der Attacke gegen eine Liao-Stellung. Indem er durch eine
Lucke in den Linien vorriickte, war der Mech in der Lage, die
Nachhut unter Feuer zu nehmen, welche das Feldhauptquartier
der Capella-Truppen sicherte. Der Goliath machte einen Battle-
Master und zwei Shadow Hawks kampfunfahig, und erlaubte es
so dem Rest der Lanze, den Befehlsstand auszul6schen und die
Capella-Linien vierzig Kilometer zurtickzuwerfen.

VARIANTEN
Aufgrund der wenigen Goliaths, die sich noch im Einsatz befin-
den, gibt es keine bekannten Varianten.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

MechKrieger Warren Hestrus: Als Mitglied der 26. Lyranischen
Garde und gegenwartiger Pilot des Siegers aus dem viel disku-
tierten Aufeinandertreffen von Goliath gegen Goliath ist Warren
bemiiht, die Aufmerksamkeit von seinem Mech auf sich selbst
zu lenken. Wahrend des Vierten Nachfolgekrieges entschied ein
kuritanischer Panther sich auf Egadin, der,David” in einem Kampf
David gegen Goliath zu sein. Anders als in der biblischen Legende
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wurde David kurzerhand besiegt. Zwischen diesem Ereignis und
dem Krieg von 3039, als das 26. auf Alasni focht, konnte Warren
ein halbes Dutzend weiterer Abschiisse fiir sich verbuchen.

Typ: Goliath

Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 80

Kampfwert: 1.449

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8
Antrieb: 320 22,5
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 17 7/
Gyro: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 232 14.5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 25 30
Torso-Mitte (Ruicken) 19
R/L Torso 17 20
R/L Torso (Riicken) 13
R/L Front Leg 17 24
R/L Rear Leg 17 30
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
PPK RT 3 7
LSR-10 RT 2 5
LSR-10 LT 2 5
Munition (LSR-10) 24 ™ 2 2
Maschinengewehr RT 1 0,5
Maschinengewehr LT 1 0,5
Munition (MG) 200 LT 1 1




\ BLR-1G BATTLEMASTER

»Zusétzliche, stromlini-
enférmige Panzerung
hilft gemeinsam mit
den gezahnten Schul-
terplatten dabei, das

klassisch aufgebaute
Cockpit zu schiitzen,
und gewdhrt den Pilo-
ten der alten BattleMas-
ters damit zusatzlichen
Ne[livg

Masse: 85 Tonnen
Rumpf: Hollis Mark X
Reaktor: VOX 340
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: StarGuard IX
Bewaffnung:
1 Donal PPK
6 Mittelschwere Martell Laser
2 SperryBrowning Maschinengewehre
1 Holly 6er Kurzstreckenlafette
Hersteller: Earthwerks Incorporated, Red Devil Industries
Hauptfertigungsorte: Keystone (Earthwerks), Pandora (Red
Devil)
Kommunikationssystem: HarfordCo COM 4000
Ortungs-/Zielerfassungssystem: HarfordCo XKZ 1

UBERSICHT

Der BattleMaster feierte sein Debut im Jahr 2633 fiir den Ster-
nenbund und gehort zu den Ikonen seiner Zeit. Viele Berichte
von den Uberragenden Fahigkeiten des BattleMasters haben die
Runde gemacht - sei es nun das eigenhadndige Aufhalten gan-
zer Lanzen oder ein einzelner Mech, der wahrend einer Invasion
ganz allein die Verteidiger eines wichtigen Au8enpostens aul3er
Gefecht setzt. Obwohl Hollis’ Hauptfertigungsanlagen auf Corey
wahrend des Ersten Nachfolgekrieges zerstort wurden, lauft die
Produktion weiter. Die besonderen Anforderungen, die einen
solch schweren Rumpf stellt, begrenzen die Stiickzahlen jedoch
auf lediglich eine Handvoll pro Jahr.

EIGENSCHAFTEN
Die Bewaffnung des BattleMasters ist mit seiner nach vorn ge-
richteten PPK und sechs mittelschweren Martell Lasern ziemlich
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beeindruckend. Die beiden SperryBrowning Maschinengewehr-
ne und die 6er Kurzstreckenlafette von Holly haben eine wirken
verheerend gegen konventionelle Truppen. Zwei rickwartig
montierte, mittelschwere Laser und vierzehneinhalb Tonnen Pan-
zerung tragen ihr Ubriges zu seiner Aura der Unantastbarkeit bei.

EINSATZ

Die Wenigen, die das Privileg haben, tiber eine dieser Maschi-
nen zu verfligen, bevorzugen den BattleMaster entweder als
KommandoMech oder als Fixpunkt in einer Strumlanze. Der Mech
wird fiir seine schwere Panzerung und hohe Feuerkraft hoch ge-
schatzt, stellt dadurch fiir den Gegner aber ungliicklicherweise
auch ein Primarziel dar, das es im Kampf so friih wie moglich zu
zerstoren gilt.

Obwohl er nur in geringen Sttickzahlen produziert wird, ist der
Mech in der gesamten Inneren Sphéare ein gewohnter Anblick,
denn die Techniker versuchen in der Regel alles, um einen be-
schadigten BattleMaster wieder zusammenzuflicken. Aufgrund ih-
res Zugangs zu funktionierenden Produktionslinien beeinhalten
die Streitkrafte der Hauser Steiner und Marik die meisten dieser
Mechs. Vor dem Vierten Nachfolgekrieg hatte die Konfoderation
Capella ebenfalls eine hohe Anzahl dieser Maschinen in ihren Rei-
hen, aber ein groBer Teil von ihnen ist seither dem militarischen
Moloch der Vereinigten Sonnen zum Opfer gefallen.

VARIANTEN

Red Devil Industries produziert eine Artillerieversion des Battle-
Masters fiir lyranische Einheiten. Indem er auf Alles, ausgenommen
zweier nach vorn ausgerichteter Laser, verzichtet, kann der BLR-1S
ein ganzes Arsenal an Kurz- und Langstreckenraketen sowie zwei
zusatzliche Warmetauschern beherbergen.

In Anbetracht des Fehlens jeglicher Produktionskapazitdten
flr dieses Modell kreierte Haus Davion stattdessen die 1D-Varian-
te. Seine Techniker entfernten die Raketen und die beiden riick-
wartig angebrachten Laser zugunsten einer Tonne zusatzlicher
Panzerung sowie sechs weiterer Warmetauscher, und erhéhten
so die Uberlebensfahigkeit ihrer verbliebenen BattleMasters auf
dem Schlachtfeld.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Erster Prinz Hanse Davion: Je nachdem, wo die Loyalitdten ei-
ner Person liegen, ist Hanse Davion fiir sie entweder der Messi-
as oder der leibhaftige Teufel. Nachdem sein Bruder lan im Jahr
3014 auf Mallory’s World gefallen war, ibernahm er dessen Amt
und hat seither nicht nur das NAIW gegriindet, sondern auch die
militérische Schlagkraft der Vereinigten Sonnen und die 6kono-
mische Macht des Lyranischen Commonwealth zu einer Einheit
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zusammengeschmiedet. Als ein Mann, der vor keinem Kampf zu-
riickschreckt, hat er eigenhandig - allein mit seinem BattleMaster
- einen Angriff von Liaos elitdren Todeskommandos abgewehrt.
Dabei verteidigte er das noch in den Kinderschuhen steckende
NAIW solange, bis schlieBlich die Uberreste von Team Banzai ein-
trafen und ihn gerade noch rechtzeitig entlasteten, bevor sein
Mech kritischen Schaden erlitt. [Der Angriff stellte sich spater als
verdeckter Schlag von ComStar heraus, mit der Absicht, das NAIW
und dessen Kopie des Helm-Datenspeicher-Kerns zu zerstoren. —
Anm. d. Red.]

Typ: BattleMaster
Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 85

Kampfwert: 1.494

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8,5
Antrieb: 340 27
BP Gehen: 4
BP Laufen: 6
BP Springen: 0
Warmetauscher: 18 8
Gyro: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 232 14,5
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 27 40
Torso-Mitte (Riicken) 11
R/L Torso 18 28
R/L Torso (Rucken) 8
R/L Arm 14 24
R/L Bein 18 26
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
PPK RA 3 7
2 Mittelschwere Laser RT 1 1
Mittelschwerer Laser RT (R) 1 1
2 Mittelschwere Laser LT 1 1
Mittelschwerer Laser LT (R) 1 1
2 Maschinengewehre LA 2 1
Munition (MG) 200 LT 1 i
KSR-6 LT 2 3
Munition (KSR-6) 30 LT 2 2




,Die ohnehin schon
beeindruckende
Ausstattung des
Longbow wurde in

den 3060ern derge-
stalt modifiziert, dass
er ein neueres, noch
schlagkraftigeres
Profil erhielt, welches
seine Gegner vor
Furcht erzittern lasst.”

Masse: 85 Tonnen
Rumpf: StarCorps 100 LGB
Reaktor: Strand 340
Reisegeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 64 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
Panzerung: StarSlab/9.5 Mk Il
Bewaffnung:
2 Holly LSR 20er
2 Delta Dart LSR 5er
1 Leichter ChisComp 32 Laser
Hersteller: StarCorps Industries
Hauptfertigungsorte: Crofton, Loburg, Emris IV (zerstort 3014)
Kommunikationssystem: O/P 3000 COMSET
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Octagon Tartrac System C

UBERSICHT

StarCorps konzipierte den Longbow als Uberlegenen Artillerie-
Mech und als Antwort der Liga Freier Welten auf den Archer, den
die Terranische Hegemonie in der Ara der Kriege eifersiichtig hii-
tete. Obwohl die Liga mit ihrem Mech zufrieden war, wurde sie
von StarCorps Uberrumpelt, als das Unternehmen seinen multi-
nationalen Status ausnutzte, um seinen Longbow gegen Ende der
Ara der Kriege an alle GroRen Hauser zu liefern. (Ironischerweise
war die Liga Freier Welten das erste Haus auf3erhalb der Hege-
monie, das in den Besitz des Archers gelangte.) Trotz der Zersto-
rungen in den Nachfolgekriegen haben zwei Fabriken bis zum
heutigen Tage liberlebt und eine dritte, die wahrend der Revolte
Herzog Antons im Jahr 3014 schwere Schaden erlitten hatte, ist
beinahe wieder aufgebaut. Obwohl er sich unter den Piloten kei-
ner grof3en Beliebtheit erfreut, haben die Verfiigbarkeit des Long-
bows und seiner Ersatzteile die Absatzzahlen stabil gehalten.

Y.
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EIGENSCHAFTEN

Angesichts seiner GroBe verfiigt der Longbow Uber eine hohe
Geschwindigkeit, die es ihm ermdglicht, sowohl mit schweren
Einheiten als auch Sturmverbéanden mitzuhalten. Durch flinfzig
LSR-Abschussrohre kann der Longbow mit seinen Raketen Uber-
legene Feuerunterstutzung liefern, der leichte Laser ist jedoch
praktisch nutzlos. Obwohl er das Feuer mit seinen beiden grof3en
Werfern aufrechterhalten kann, ist es dem Longbow jedoch un-
moglich, alle seine Raketenabschussvorrichtungen zusammen
einzusetzen, ohne damit seine Lammellenkihler zu tiberfordern.
Wichtiger noch ist aber der Umstand, dass seine Panzerung fiir
einen Mech dieser GroBe quasi so diinn wie Papier ist und den
MechKrieger zwingt, ihn aus dem Nahkampf herauszuhalten.

EINSATZ

Der Longbow ist in jeder groBeren Militarstreitmacht zu finden.
Im Jahr 3039 verfligten die Liga Freier Welten und das Vereinigte
Commonwealth Uber die groBten Stiickzahlen. StarCorps fahrt
jedoch weiter damit fort, Ersatzteile an andere Parteien zu ver-
kaufen und ermdglicht es so dem Kombinat, der Konfoderation
und der Peripherie, ihre Bestande in Schuss zu halten.

Bei dem Capella-Gegenangriff auf Kittery wahrend des Dritten
Nachfolgekrieges fand sich eine Lanze von Longbows an vorders-
ter Front wieder. Die Capella-Mechs fielen schnell, wahrend sie
Centurions und Victors Feuerunterstiitzung gaben. Es schien, als
ob die Vereinigten Sonnen den Sieg davontragen wirden, als
eine Lanze von ScoutMechs die Linien von Haus Davion durch-
drang. Die Longbows waren nicht in der Lage, sich gegen die nur
leicht bewaffneten Stinger zu verteidigen, und nur zwei Maschi-
nen konnten entkommen. Die Schlacht wogte hin und her bis die
beiden tiberlebenden Longbows sich wieder in den Kampf war-
fen. An der Seite von zwei Dervishs halfen sie dabei, Haus Liaos
Truppen von der Planetenoberflache zurickzuwerfen.

VARIANTEN

Der LGB-7Q lIoste durch den Einsatz eines kleineren Strand
255-Reaktors viele Probleme des 0OW-Modells. Dadurch wurde ge-
nugend Raum geschaffen, um mebhr als finf Tonnen zusatzliche
Panzerung und neun weitere Warmetauscher anzubringen sowie
den leichten gegen zwei mittelschwere Laser auszutauschen.
Trotz dieser Leistung war der Variante niemals der gleiche kom-
merzielle Erfolg beschieden wie dem OW.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Chu-i Cedrick Sveinson: Als Mitglied des 5. Schwerts des Lichts
steuerte Sveinson seinen Longbow als Kommandant der Artil-
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lerielanze der Sorenson’s Sabres. Obwohl er ein guter Pilot war,
zeigte sich sein wahres Talent, wenn er das Feuer seiner Lanze di-
rigierte. Er war aufBerdem ein aktiver Unterstiitzer des Rasalhaag-
Untergrundes und entfernte sich kurz nach Bildung der Freien
Republik Rasalhaag im Marz 3034 unerlaubt von seinem Trupp.
Tragischerweise wurde Sveinson von seinen ehemaligen Kame-
raden der Sabres getotet — nur einen Tag vor der offiziellen Ver-
lautbarung des Kanrei, die es jedem, der die VSDK in Richtung der
KungsArmé verlassen wollte, erlaubte, dies auch zu tun.

Typ: Longbow
Technologieniveau: Innere Sphare
Tonnage: 85

Kampfwert: 1.377

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 8,5
Antrieb: 340 27

BP Gehen: 4

BP Laufen: 6

BP Springen: 0
Warmetauscher: 13 3
Gyro: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 144 9

Interne Panzerungs-
Struktur wert

Kopf 3 9

Torso-Mitte 27 21

Torso-Mitte (Riicken) 10

R/L Torso 18 18

R/L Torso (Riicken) 7

R/L Arm 14 9

R/L Bein 18 18
Waffen
und Munition Position Kritisch  Tonnage
LSR-20 RA 5 10
Munition (LSR-20) 12 RT 2 2
LSR-20 LA 5 10
Munition (LSR-20) 12 LT 2 2
LSR-5 RT 1 2
LSR-5 LT 1 2
Munition (LSR-5) 48 ™ 2 2
Leichter Laser K 1 0,5
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,Obwohl das Original
bereits eindrucksvoll
genug war, nutzten
Blackwell-Techniker
in den 3060ern die
Gelegenheit, den

Marauder Il noch
furchteinfloBender
und schlagkraftiger
zu machen.”

Masse: 100 Tonnen
Rumpf: GM Marauder
Reaktor: Vlar 300
Reisegeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: Chilton 300
Sprungreichweite: 90 Meter
Panzerung: Valiant Lamellor
Bewaffnung:

2 Magna Hellstar PPK

2 Mittelschwere Magna MK Il Laser

2 Schwere Magna MK Il Laser
Hersteller: GM/Blackwell
Hauptfertigungsort: New Valencia
Kommunikationssystem: Dalban Micronics
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Dalban Hi-Rez ||

UBERSICHT

Im Jahr 3010 schlossen Wolfs Dragoner mit Blackwell Indust-
ries auf New Valencia einen Vertrag Uber die Produktion einer
furchteinfloBenden 100 Tonnen-Version des beriihmten Marau-
der BattleMechs ab. Nur wenig mehr als zwei Jahre spater mar-
schierte der erste Marauder Il in den Reihen des Zeta-Bataillons,
und fiir die ndchsten zwanzig Jahre blieb er ein exklusiver Dra-
goner-Mech. Nach dem Vierten Nachfolgekrieg autorisierte Jai-
me Wolf Blackwell dazu, die Produktionszahlen zu erh6hen und
ihn auch AuBenstehenden zum Kauf anzubieten. Das Design
verbreitete sich infolgedessen tiber die Innere Sphare, jedoch
nur in sehr geringen Stiickzahlen. Es dauerte bis in die 3060er,
ehe General Motors die Lizenz erwarb und eine grof3er angeleg-
te Produktion begann.
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EIGENSCHAFTEN

Die Planungsphase dieses Mechs war &auBerst kurz, da den
Dragoner-Offizieren und Blackwell-Ingenieuren bereits existie-
rende Plane zur Verfligung standen. AuBerdem erwies sich die
Verstarkung des Marauder-Rumpfes als weitaus unproblema-
tischer als zunachst angenommen. Die grundsatzliche Waffen-
zusammenstellung wurde nicht verandert - zwei Hellfire PPKs
reichen aus, um selbst einem Atlas gefahrlich zu werden - aber
ein schwerer Laser ersetzte die Whirlwind-Kanone. Dreizehn zu-
satzliche Warmetauscher wurden installiert, um dem Marauder Il
eine erhohte Schussfrequenz zu erméglichen und die Hitze der
drei Chilton 600-Sprungdisen abzuleiten. Zuséatzlich wurde die
Panzerungsstarke erhoht, um der jedes anderen BattleMechs auf
dem Schlachtfeld gleichzukommen oder sie nach Méglichkeit zu
Ubertreffen.

EINSATZ

Es dauerte bis zum Ende des Vierten Nachfolgekrieges, ehe der
Marauder Il einer anderen Einheit als Wolfs Dragonern zum Kauf
angeboten wurde. Vorher war er am zahlreichsten im Zeta-Batail-
lon und dem Alpha-Regiment vertreten, unter deren Sturmkom-
panien und Einheitenkommandeuren er groen Zuspruch genoss.
Die Gegner der Dragoner lernten schon bald, vorrtickende Marau-
der lI-Einheiten zu firchten, denn ihr Auftauchen bedeutete meist,
dass weitere schwere Verbande der Dragoner nicht fern waren.

Sobald Blackwell damit anfing, den Mech ausgewahlten Kun-
den anzubieten, begann er seinen Siegeszug. Der grofte Kaufer
war die Soldnereinheit Millers Marodeure, welche sich anschickte,
ihre standardmaBigen Marauder-Modelle mit dem Marauder Il zu
ersetzen. Das Ergebnis war ein duBerst elitares und wirkungsvolles
Sturm-Bataillon. Andere Einheiten erwarben den Mech in kleine-
ren Stlickzahlen, aber jeder Kaufer bedurfte der Zustimmung von
Wolfs Dragonern, bevor der Handel abgewickelt werden konnte.

VARIANTEN

Der Marauder Il verfiigt Giber keine bekannten Varianten des Stan-
dardmodells. Es ist moglich, dass einzelne MechKrieger ihre Ma-
schinen individuell modifiziert haben, aber Blackwell unterstitzt
keine anderen Versionen.

BEMERKENSWERTE MECHKRIEGER

Captain Lucas Kenner: Lucas Kenner ist kurz vor dem Angriff der
Dragoner auf Hesperus Il im Jahr 3019 zum Kommandeur von
Kenners Kompanie aufgestiegen, die einen Teilverband des Able-
Bataillons darstellt. Captain Kenner fiihrte seine Kompanie - eine

o A

der besten der Dragoner — wéahrend des Angriffs an und machte
seiner Beférderung alle Ehre, als er seine Marauder Il benutzte,
um sich einen Weg durch die Verteidigungslinien Haus Steiners
zu bahnen. Seine Kompanie zeichnete wahrend des Feldzugs fiir
die meisten VorstoBe des Alpha-Regiments verantwortlich und
brachte so die meisten der Kritiker zum Verstummen, die ihn sei-
ner Jugend und relativen Unerfahrenheit wegen als der Position
nicht gewachsen betrachtet hatten. Wie so viele andere Dragoner
fiel Captain Kenner gegen die Ryuken in der Kesselschlacht von
Misery.

Typ: Marauder Il
Technologieniveau: Innere Sphdre
Tonnage: 100

Kampfwert: 2.073

Ausriistung Gewicht
Interne Struktur: 10
Antrieb: 300 19
BP Gehen: 3
BP Laufen: 5
BP Springen: 3
Warmetauscher: 29 19
Gyro: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 304 19
Interne Panzerungs-
Struktur wert
Kopf 3 9
Torso-Mitte 31 45
Torso-Mitte (Riicken) 16
R/L Torso 21 31
R/L Torso (Ricken) 11
R/L Arm 7 34
R/L Bein 21 41
Waffen
und Munition Position Kritisch Tonnage
PPK RA 3 7
Mittelschwerer Laser RA 1 1
PPK LA 3 7
Mittelschwerer Laser LA 1 1
Schwerer Laser RT 2 5
Sprungduse ™ 1 2
Sprungdiise RB 1 2
Sprungdiise LB 1 2
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. B Uberschwere Gewichtsklasse

Banshee
Schwere Gewichtsklasse Schrek-PPK-Trager

Grashopper
Rommel-Panzer

Mittlere Gewichtsklasse
Enforcer
Mobiles Hetzer-Sturmgeschiitz

Leichte Gewichtsklasse
Commando
J. Edgar-Schwebepanzer

Mittleres
Landungsschiff
Union
Schweres
Landungsschiff
Overlord \ Leichtes
Landungsschiff
Leopard
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ANMERKUNG: Obwohl die genaue Gro3e bei einzelnen Modellen variieren kann, wird anhand f T —

303

> ‘7 dieser Skala der relative GroBenunterschied zwischen den Gewichtsklassen deutlich.
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ZEITALTER IN BATTLETECH

Das BattleTech-Universum ist eine lebendige Welt, die jedes
Jahr durch Veroffentlichung weiterer Quellenbiicher und Ge-
schichten weiter wachst. Ein dynamisches Universum mit ei-
ner Kulisse und Figuren, die sich im Laufe der Zeit, eingebet-
tet in die umfangreiche Rahmenhandlung, weiterentwickeln
und die Spielwelt auf eine Art und Weise zum Leben erwek-
ken, wie es kein statisches Spiel vermag.

Diese dynamische Energie, die BattleTech so fesselnd
macht, kann einen Spieler mit der Menge der Uber die Jah-
re erschienenen Quellenbiicher jedoch etwas tberfordern.
Wenn ein Spieler BattleTech fiir sich entdeckt, sich dafiir be-
geistert und anfangt sich Quellenbliicher zu kaufen, muss er
wissen wo sich ein entsprechendes Quellenbuch in die Zeit-
leiste von BattleTech einreihen l3sst.

Um dem Spieler ein Gefiihl fiir diese Zeitleiste zu geben
- und ihm zu ermdglichen ein Quellenbuch entsprechend
einzureihen — haben wir uns entschlossen, BattleTech in fiinf
Hauptepochen zu unterteilen (Flrr Besitzer der BattleTech-
Einsteigerbox: die Jahreszahlen neben der Bezeichnung des
jeweiligen Zeitalters entsprechen denen der Karten im Quel-
lenbuch Innere Sphdre auf einen Blick ).

STERNENBUND (2570)
lan Cameron, Herrscher der terranischen Allianz, gelingt
nach Jahrzehnten unermidlichen Strebens die Erschaffung
des Sternenbunds, eines politischen und militarischen Biind-
nisses zwischen allen Gro3en Hausern und der terranischen
Allianz. Unmittelbar danach beginnen die Streitkrafte des
Sternenbunds den Wiedervereinigungskrieg und zwingen
die Reiche der Peripherie dem Biindnis beizutreten. Fir die
nachsten zwei Jahrhunderte erfdhrt die

Menschheit ein goldenes Zeitalter im
tausende Lichtjahre umspannenden
von Menschen besiedelten Welt-
raum, bekannt als die Innere Sphare.
Daneben entsteht zu dieser Zeit das
grofte Heer seit Menschengedenken.

NACHFOLGEKRIEGE (3025, 3030, 3040)

Bei einem Staatsstreich durch Stefan Amaris werden alle
Mitglieder der Familie des Ersten Lords Richard Cameron er-
mordet. Nach den dreizehn Jahren, die nétig waren, um ihn

wieder abzusetzen, verlassen alle fiinf GroBen Hauser den
Sternenbund. General Aleksandr Kerensky ver-

ldsst mit achtzig Prozent der Sternenbun-
darmee den bekannten Raum und die In-
nere Sphare stiirzt in einen Jahrhunderte
andauernden Konflikt, bekannt als Nach-
folgekriege, der auf den meisten Welten
schlussendlich zu einem gewaltigen Ver-
lust von Technologie fiihrt.

CLANINVASION (3052, 3057)

Eine geheimnisvolle, einfallende Streitmacht greift das kern-
wartige Gebiet der Inneren Sphére an. Die Clans, so der Name
fur die Angreifer, sind Nachkommen der ehemaligen Ster-
nenbundtruppen unter General Kerensky, die zu einer Ge-
sellschaft geschmiedet wurden, deren Bestimmung es ist, die
machtigste Streitmacht der Geschichte zu werden. Mit weit
Uberlegener Technologie und herausragen- .

den Kriegern erobern die Clans Welt fir
Welt. Schlussendlich fiihrt diese Bedro-
hung zur Griindung eines neuen Ster-
nenbunds, etwas, das hunderte Jahre
Krieg zuvor nicht geschafft haben. Dar-
Uber hinaus leitet die Invasion der Clans \A

eine technologische Renaissance ein. <
BURGERKRIEG (3062, 3067)

Die Bedrohung durch die Clans kann letztendlich durch die
Zerstorung eines vollstandigen Clans abgeschwécht werden.
Mit der offensichtlichen Ausschaltung dieser machtigen Be-
drohung von auBlen, branden innere Konflikte in der Inneren
Sphére auf. Haus Liao erobert seine ehemalige Kommunalitat
St. lves, die Rebellion einer abtriinnigen Militdreinheit von

Haus Kurita fliihrt zum Krieg mit ihrem "-L
machtigen Grenzfeind Clan Geisterbar

und das sagenhaft machtige Vereinigte

Commonwealth von Haus Steiner und

Haus Davion zerfallt in einem fiinf Jah- “

re langen, bitteren Biirgerkrieg.

JIHAD (3067, GEGENWART)

Nach dem Burgerkrieg im Vereinigten Commonwealth tref-

fen sich die Herrscher der fiinf GroBen Hauser, erklaren den
neuen Sternenbund als Heuchelei und I6sen ihn wieder auf.

Die pseudoreligiosen Anhdanger von Blakes Wort — einer
Splittergruppe von ComStar, den Hitern und Herrschern
der interstellaren Kommunikation - leiten

-
den Jihad ein. Ein interstellarer Krieg, der O
»

letzten Endes jede Fraktion gegen die

andere und sogar untereinander auf-

wiegelt. Das erste Mal seit hunderten ===

von Jahren werden wieder Massenver-

nichtungswaffen eingesetzt, wahrend \
gleichzeitig neue und furchteinfloBende

Technologien entfesselt werden.

DARK AGE (3132+)

Unter der Anleitung von Devlin Stone wird nach dem Jihad
im Herzen der Inneren Sphére die Republik der Sphéare ge-
boren. Eine der langeren Phasen des Friedens leitet das noch
junge 32. Jahrhundert ein. Alle Parteien beginnen mehr
oder weniger mit der Abriistung, die riesigen Streitkréfte

der Nachfolgekriege beginnen sich aufzuld-

sen. Als jedoch im Jahre 3132 achtzig
Prozent der interstellaren Kommu-
nikation zusammenbrechen, stlirzt
das Universum ins Chaos. Es brechen
beinahe auf der Stelle Kriege aus und
die Fraktionen beginnen ihre Armeen
wieder aufzuristen.

QUELLENBUCHER

Wahrend Ulisses Spiele neue BattleTech-Produkte auf den
Markt bringt (und alte neu auflegt), werden Referenzlogos -
entsprechend denen auf dieser Seite — auf den Riickendeckel
aufgedruckt, damit Einzelhdndler und Spieler auf den ersten
sehen konnen, welches Zeitalter von dem entsprechenden
Produkt abgedeckt wird. Um einen einfachen Bezug herstel-
len zu kdnnen, werden die Logos auch auf Verkaufsblattern,
Online-Produktseiten u. a. erscheinen.

Wenn ein BattleTech-Produkt kein solches Logo tragt,
handelt es sich um ein Hauptregelbuch oder eine Regeler-
weiterung und kann fiir jedes Zeitalter verwendet werden, z.
B. die BattleTech-Einsteigerbox oder Total Warfare.



Im Jahre 2781 wurde der Sternenbund offiziell aufgelost und beendete
damit ein zweihundert Jahre wiahrendes, goldenes Zeitalter. Die Herr-
scher der Nachfolgestaaten begannen im Jahre 2785 eine Reihe ge-
waltiger Kimpfe, die fiir Jahrhunderte wahrten und als die Nachfolge-
kriege bekannt werden wiirden. Diese endlose Kriegsfiihrung forderte
bald ihren Tribut. Im vierten Nachfolgekrieg des Jahres 3028 war die
auf den Schlachtfeldern eingesetzte Technologie nur noch ein Schat-
ten ihres Hohepunkts zu Sternenbundzeiten. Mit der Entdeckung des
Helm-Kernspeichers begann jedoch die Entschliisselung begehrter

Geheimnisse. Zum ersten Mal seit Jahrhunderten tauchten neue

BattleMechs und experimentelle Technologien auf.

Das Hardware-Handbuch 3039 ist das perfekte ,Einstei-

ger-Hardware-Handbuch” als Erweiterung der BattleTech-

Einsteigerbox. Es kombiniert ‘Mechs, Fahrzeuge und Luft-/

Raumjdger, die man zuvor in den liberarbeiteten Hardware-

Handbiichern 3025 und 3026 fand und zeigt damit viele der

meist verbreiteten Einheiten der Nachfolgekriege. Jede Maschi-

ne wird detailliert dargestellt, begleitet von einer Beschreibung ihrer

Geschichte, ihrer Moglichkeiten, ihrer Spielwerte und ihrer berithm-
testen Piloten.

NACHFOLGEKRIEGE BURGERKRIEG
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