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Selbst als Historiker, der in den Analen der Menschheitsgeschichte versiert ist, bin ich doch immer wieder lberrascht, wie oft die
Menschheit dazu neigt, dieselben Fehler wieder und wieder zu machen. Obwohl wir viele beeindruckende und wundervolle Dinge
erreicht haben, leiden wir doch immer noch unter den Schrecken von Hass und Krieg.

Bereits im letzten Bericht flihrte ich aus, dass mit der Neugriindung des Sternebundes - und der schwindenden Bedrohung
durch die Clans im Zuge der Ausléschung der Nebelparder - einige Menschen bereits den Frieden zu feiern begannen, von dem
sie dachten, das er bald herrschen wiirde. Ich duBerte damals meine Zweifel, und vielleicht habe ich auf diese Weise einen Fluch
Uber die Inner Sphare beschworen; kurz nach meinem verhdngnisvollen Bericht brach der Krieg mit einer Heftigkeit Gber die
Innere Sphare herein, die man seit den Tagen der Nachfolgekriege nicht mehr beobachten konnte.

Zwischen 3060 und 3063 fiihrte die Konfoderation Capella einen erbitterten Krieg gegen ihren ehemalige Teilstaat, den St.-
Ives-Pakt, und unterwarf schlieBlich die abtriinnige Kommunalitat. In der Zwischenzeit, genauer gesagt Ende 3062, starteten
meuternde Teile der VSDK einen nicht autorisierten Angriff gegen die Hauptwelt des Geisterbaren-Dominiums, Aishain. Sie
weckten den Baren aus dem Schlaf, und die Folge war eine jahrelange Konfrontation, die zur Vernichtung vieler Einheiten fihrte.
Aber auch die Jadefalken schienen die Schwingen zu spreizen: Im Jahr 3064 starteten sie mehrere Uberfille auf die Lyranische
Allianz. Zwar ist der schreckliche Biirgerkrieg im Vereinigten Commonwealth, der funf Jahre lang auf beinahe tausend Welten
tobte, mittlenweile beendet, aber um welch' schrecklichen Preis?

Auf den Heimatwelten der Clans war man derweil auch nicht untétig. Ausgewachsene Kriege wurden um das Besitzrecht an
den Welten gefiihrt, die im Rahmen des Umzuges der Geisterbaren in die Innere Sphare und der Abschworung der Novakatzen in
jungster Zeit verlassen wurden. Auch die Peripherie konnte sich den zunehmenden Kampfhandlungen nicht entziehen, wenn sich
dort auch die meisten Zwischenfélle als Folge von Uberfillen und dem Ansteigen der Piratenaktivitéit ereigneten; die einzige
Ausnahme ist stellt dabei die Marianische Hegemonie dar, die bei dem Versuch scheiterte, die Circinus-Féderation zu erobern.

Wie schon so oft - und so ist es schon seit tvlenschengedenken - wird bereits in der Zeit des Friedens der technische Fortschritt
und die Produktion neuer Kriegsmaschinerie ordentlich angekurbelt. Zumindest in dieser Hinsicht stellen die letzten sieben Jahre
keine Ausnahme dar. Es wurden nicht nur neue Fahrzeuge und BattleMechs konstruiert, sondern auch modernere Luftraumjager
und Landungsschiffe zur Gefechtsfeldreife gebracht. In gleichem MaB ist die Geschwindigkeit, mit der die verschiedenen Hauser
mittlerweile in der Lage sind, neue Kriegsschiffe zu konstruieren und zum Einsatz zu bringen, in vielerlei Hinsicht besorgniserregend.

Wie jedes Mal mochte ich an dieser Stelle allen Beteiligten danken, die zur Erstellung dieses Handbuches beigetragen haben.
Besonderer Dank gilt dabei Prazentor Jared Pascal, dessen kontinuierliche Arbeit auf den Heimatwellen der Clans und gestattet,
die Entwicklungen in der Heimat unseres nach wie vor bedrohlichen Widersachers nachzuvollziehen - Pascals Berichte finden sich
im Anhang.

Erster Prazentor Gavin Dow, Ich bete dafiir, dass diese Abhandlung Teil des notigen Wissens enthélt, um die dunklen Zeiten,
von denen ich befiirchte, dass sie uns bevorstehen, zu tiberstehen.

- Merle Jimmus
Demi-Prazentor XIV-Sigma
ComStar-Archiv, Tukayyid
1. Dezember 3067
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GemaB der Anweisungen, die der Erste Préazentor Gavin Dow mir durch Prazentor Jimmus Gbermitteln lie8, machte ich mich einmal
mehr an die Aufgabe, einen Bericht liber den gegenwartigen Status der Clans zusammenzutragen. In Zusammenschau mit dem
Bericht von Jimmus wird er dazu beitragen, unseren Orden den rechten Weg erkennen zu lassen.

In dem Versuch, der Flut an neuen Entwicklungen und Ristungsprojekten — die fiir die Streitkrafte der Inneren Sphére in den
letzten Jahren so bezeichnend ist — etwas entgegen zu setzen, haben auch die Clans verschiedene neue Mechkonstruktionen in
Dienst gestellt. Eine iberraschende Neuerung stellt dabei die Einfllhrung mehrerer Gefechtsfahrzeuge dar, moglicherweise
begriindet durch die Erfolge, die kombinierte Streitkrafte der Inneren Sphare im Einsatz gegen die Clans erzielen konnten. Dabei
handelt es sich um die ersten neuen Designs seit mehr als hundert Jahren. Dariiber hinaus enthalt mein Bericht auch ein Kapitel
Uber die Luftraumjdger der Garnisonsklasse, die von den Clans eingesetzt werden; die erste Gelegenheit fiir die Innere Sphare,
einen Blick auf diese Maschinen zu werfen. Auch wenn in den Raumflotten der Clans drei neue Landungsschiff-Klassen aufgetaucht
sind gibt es gliicklicherweise keinen Hinweis darauf, dass derzeit neue Clan-Kriegsschiffe geplant oder im Bau sind.

Wie immer danke ich an dieser Stelle den Frauen und Mannern, die ihr Leben aufs Spiel gesetzt haben, um an die in diesem
Band prasentierten Informationen zu gelangen. Obwohl unsere ROM-Agenten zu Beginn ihrer Mission — abgesehen von den
Schwierigkeiten, die Operationen in einer Gesellschaft, AuBerirdischer" mit sich bringen — beinahe ungestért arbeiten konnten, hat
sich gezeigt, dass die Clanwache in jeder Hinsicht viel von uns gelernt hat, was unsere Anstrengungen nachhaltig erschwerte.

AbschlieBend mochte ich den Ersten Bereich untertdnigst um eine Versetzung bitten. Nach nunmehr fiinf Jahren auf den
Heimatwelten der Clans glaube ich, alles getan zu haben, was in meiner Macht stand. Schwerer wiegt, das ich befiirchte, nicht
mehr die notwendige Objektivitdt im Umgang mit den Clans zu besitzen. Obwohl ich von den Clans weil3, das sie ein Gegner sind,
derimmer noch die Innere Sphére und unseren Orden niederwerfen kann - und wahrscheinlich wird, wenn man ihn nicht sorgsam

im Auge behailt -, habe ich nach meiner Zeit bei den Clans vieles gefunden, das ich bewundere. Ich habe Freigeborene und
Wahrgeborene im Kreis der gleichen gegeneinander antreten sehen; habe technischen Konferenzen von Mitgliedern der
Wissenschaftlerkaste beigewohnt; mit den Arbeitern Kisten geschleppt; mit Angehérigen der Technikerkaste Myomere gebiindelt;
mit der Mercerkaste gefeilscht; und mit allen, vom Khan bis hinab zu den niedrigsten Arbeitern, Zeit verbracht und Geschichten
ausgetauscht. Die Clanner sind im allgemeinen ehrliche und offene Menschen, die fleiig und hingebungsvoll daran arbeiten, sich
selbst und ihren Nachkommen ein besseres Leben zu erméglichen. Ich weil3, es handelt sich um eine von Unterdriickung gepragte
Gesellschaft, deren Schattenseiten mir wohl bewusst sind — aber haben nicht auch alle der groRen Hauser dunkle Seiten?

Ergebenst |hr

— Jared Pascal

Prazentor VI-Omega

BotschHeck der Inneren Sphdre, Strana Mechty
30. September 3067




FAHRZEUGE DER INNEREN SPHARE

In einer Welt, in der BattleMechs die Spitze der Militartechnologie darstellen, miissen konventionelle Fahrzeuge eine passende Nische finden. Da Infanterie und Gefechtspanzer eigentlich benétigt
werden um Ziele zu besetzen, Luftraum-Einheiten hingegen schnell das Gleichgewicht in einem Kampf verschieben kdnnen, wird auf Fahrzeuge allgemein herabgeblickt. Bei den meisten Clans
sind sie verachtet, weil sie einfach nicht so vielseitig und Gberlebensfahig sind wie ein Mech.

Dessen ungeachtet sind in den Armeen konventionelle Fahrzeuge Mechs zahlenmaRig in einem Verhéltnis von drei bis fiinf zu eins liberlegen - obwohl Mechs momentan in so hohen
Stiickzahlen produziert werden, wie sie seit Sternenbundzeiten nicht mehr gesehen wurden. Tatsachlich gibt es viele Welten in der Inneren Sphére, auf die noch nie ein Mech seinen Fuf} gesetzt
hat. Planetaren Milizen dieser entfernten Regionen missen ausschlieBlich mit Fahrzeugen auskommen.

Es gibt zwei Griinde fiir diesen augenscheinlichen Unterschied. Der Erste sind die Kosten. Abgesehen von einer Hand voll Ausnahmen sind Fahrzeuge betrachtlich billiger in der Herstellung
und sowohl wesentlich billiger als auch einfacher zu warten als Mechs.

Der zweite Grund sind die Trainingsstunden, die man bendtigt, um ein Fahrzeug - im Gegensatz zu einem Mech - steuern zu kdnnen; das reduziert ebenfalls die Kosten. Ein MechKrieger wird
iber die Jahre hinweg ausgebildet, fiir Hunderttausende, manchmal Millionen von C-Noten. Der Verlust einer solchen Investition kann fiir die Armee, die letztlich die Hauptlast dieses Verlustes
tragt, sehr schmerzhaft sein. Die Fahrerausbildung fiir konventionelle Fahrzeuge ist einfacher und folglich billiger. Viele Milizen bilden Panzerbesatzungen nur grundlegenden aus, bevor sie ins
Feld geschickt werden. Vielleicht wird gerade wegen der offensichtlichen »Billigkeit« sowohl der Fahrzeuge selbst als auch der Mannschaften von den anderen Waffengattungen auf Fahrzeuge
und die Besatzungen dermal3en herabgesehen.

Ungeachtet dessen, ob MechKrieger es zugeben wollen oder nicht: Fahrzeuge spielen eine lebenswichtige Rolle beim Einsatz gemischter Waffengattungen. Die Taktik hat sich wieder und
wieder bewahrt, und ist allen anderen lberlegen — vornehmlich erwiesen durch unseren eigenen Orden auf Tukayyid, aber auch durch die Operation »Bulldogge« wéahrend der Ausldschung der
Nebelparder.

Deswegen rollen weiterhin neue Entwicklungen vom Montageband - allerdings noch gehemmt durch das vergangene Jahrzehnt. Der Produktionsanstieg ist in jenen Reichen am auffalligsten,
die schon lange die Taktik der gemischten Verbédnde anwenden, wie beispielsweise die Vereinigten Sonnen. Ebenfalls bemerkenswert ist das Erscheinen einiger OmniFahrzeuge. Es sieht ganz so
aus, als wiirde zu guter Letzt die Omnitechnologie nun auch bei den,Fahrzeuge der Inneren Sphére Einzug halten.

— Igarashi Miya

Prazentor XIV-Lambda/Omega
ComStar-Archiv, Tukayyid

19. Oktober 3067
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LEICHTER TAKTISCHER PANZER MINION

KETTE

ROTOR

Gewicht: 20 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: Nissan 95 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h

Panzerung: Durallex Leicht
Bewaffnung:
2 Defiance P5M Mittelschwere Impulslaser

Hersteller:

General Motors, Ceres Metals Industries
Fabrikationszentren: Kathil, Tikonov
Kommunikationssystem:

Overlook J-9 mit K*-Dienereinheit
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Brightstar 17 Mk. Il

UBERSICHT

Der Minion ist das erste gemeinsa-
me Projekt von Ceres Metals (Tikonov)
und General Motors (Kathil). Der Entwurf
lag bereits schon 3061 auf dem Reif3brett
vor, doch das Ende der Clan-Invasion verur-
sachte einen kurzen Riickgang der Verkaufszahlen,
weshalb sich die abschlieende Entwicklung verzo-
gerte. Zum Segen des Geschaftes entziindeten
bald danach der Funken des VerCom-Buirgerkrieges.
Der Minion wurde urspriinglich fir Angriffe auf
dem offenen Feld konzipiert. Als der Blirgerkrieg
auf Kathil wutete, erkannten ansdssige
Kommandeure die Notwendigkeit von Panzern, die
in der Lage waren, sich schnell und effizient in einer
urbanen Umgebung zu bewegen. Durch die
Adaption eines existierenden Konzepts versuchte

man, den Panzer in ein K>-Netz einzubinden.
Dadurch wurde der Minion gepaart mit dem
Morningstar zum schnellen und effektiven

»Stadtjager«- Team.

EIGENSCHAFTEN

Ein Nissan-Reaktor ermdglicht dem Minion eine
Spitzengeschwindigkeit von tber 140 km/h. Auf
offenen StraBBen oder im flachen Gelande kann das
Fahrzeug den Feind zur Verzweiflung treiben, wenn
er versucht zu folgen. Da der Minion fiir einen leich-
ten Panzer mit 5,5 Tonnen Durallex-Legierung ziem-
lich gut gepanzert ist, kann er gut einstecken. Das

ist besonders nutzlich in stadtischer Umgebung, in
der enge StraBBen und blockierte Kreuzungen die
normale taktische Flexibilitdt eines schnellen
Luftkissenfahrzeugs stark einschranken.

Als das Brechtsstar-Zielsystem entwickelt
wurde hatte man spezielle Impulslaserbewaffnung
im Sinn. Erst spater wurden Anpassungen vorge-
nommen, die eine K*-Dienereinheit mit einschlos-
sen. Davon abgesehen erfiillt das System die
Vorgaben gut. Mit hoher Geschwindigkeit unter-
wegs, hammert der Minion mit einem Paar Defiance-
Impulslaser auf die Panzerung des Feindes ein,
wahrend der untergeordnete Computer optimale
Zieldaten in das lokale K>-Netz einspeist.

EINSATZ

Der Minion mit seinem Partner Morningstar waren
gegen Ende des Biirgerkrieges sehr gefragt.
Katherines Anhanger profitierten als Erste von der
GM-Produktionsreihe und konnten so das
Gleichgewicht im Bodenkampf zu ihren Gunsten
beeinflussen. Ende 3065 jedoch kontrollierten
Victors Verblindete die Fabriken sowohl auf Kathil
als auch auf Tikonov. Sie setzten den Minion auf
diesem und anderen Planeten bis hin zum
GroBangriff auf New Avalon ein.

Es ist wahrscheinlich, dass Tikonov bereits vor-
her viele Produktionstechniken mit den Ceres
Metals Fabrik auf Warlock austauschte, trotz des
Erlasses der Vereinigten Sonnen, dass keinerlei mili-

térische Technologien Uber die Grenzen der
Konféderation Capella hinweg verbracht werden
dirfen. Dies wurde zum Streitpunkt, als Sun Tzu
Liaos Kriegerhaus Dai Da Chi Tikonov zurtickerober-
te. Seit dem hat das capellanische Militar Tikonovs
Ausstof3 in die eigenen Truppen integriert und die
Warlock Fabrik fiir eine Produktionssteigerung auf-
gerustet.

VARIANTEN

Beide bekannten Varianten des Minion ersetzten die
K3-Dienereinheit. Ein Umbau, der speziell fiir die
Vereinigten Sonnen auf Kathil entwickelt wurde,
integriert statt dessen einen Zielcomputer, was den
Panzer zu einem Albtraum im Nahkampf macht. Fir
den Einsatz in Artillerieunterstiitzungslanzen
tauschte das capellanische Militér den K* gegen ein
Zielerfassungssystem aus. Obwohl die Fabrik auf
Kathil problemlos auch diese Variante produzieren
konnte, hat man sich bislang dagegen entschieden.



4 LEICHTER TAKTISCHER PANZER MINION .
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Typ: Leichter taktischer Panzer Minion Ausstattung Tonnen
Technologie: Innere Sphare Panzerungswert: 88 55
Bewegungsart: Schweber Panzerungswert
Tonnage: 20 Front 28
Kampfwert: 285 (K> 34) R/L Seite 22/ 22
Heck 16
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 2 Waffen/Munition Zone Tonnen
Reaktor: 95 45 2 Mittelschwere Impulslaser ~ Front 4
Typ: Fusion K3-Dienereinheit Rumpf 1
Einsatz-BP: 9
Hochst-BP: 14
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 1
Hubsystem: 2
Turm: 0
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LUFTKISSEN

ROTOR

LEICHTER ARTILLERIEPANZER MAIN GAUCHE

10

Gewicht: 30 Tonnen
Bewegungsart: Kette

Antrieb: GM 120 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h

Panzerung: Jolassa 320

Bewaffnung:

1 Imperator Typ Il Leichtes Gaussgeschiitz
2 Volkers 200 Maschinengewehre

Hersteller: Brooks Incorporated
Fabrikationszentren: Irian
Kommunikationssystem: Garret T21-C
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Corean B-Tech

UBERBLICK
Trotz einer Anderung des Modells
Ende 3040 brachen in den Jahren
nach der Clan Invasion die Verkaufszahlen
des Galleon von Brooks Incorporated ein.

Die Kurzstreckenbewaffnung war gegeniiber

anderen, verbesserten Systemen im Nachteil. Mit

Beginn der Operation »Bulldogge« begann das
SLFW sich nach einem Ersatz bzw. einem Partner fiir
den Galleon umzusehen. Da Brooks das
Vorgangermodell entwickelte, wurden die Firma
auch zu diesem Wettbewerb eingeladen.

Der Entwurfsvorschlag den Brooks einreichte,
war der Main Gauche. Nachdem sich die
Entwicklungsphase in die Ldnge zog, begann
schlieBlich 3062 die Testphase. Schon die ersten
Testlaufe demonstrierten das Potential des Modells,
weshalb das LGAO eine limitierte Produktionsreihe
genehmigte, die zu Feldtest verschiedenen
Fronteinheiten zugeteilt wurde. Zwei Jahre lang
wurde das Modell auf Herz und Nieren gepriift, am
Ende segnete die Liga den Entwurf ab und geneh-
migte die Produktion in vollem Umfang.

EIGENSCHAFTEN

Die Verwendung eines 120 GM Fusionsreaktors
ermoglicht dem Panzer eine Spitzen-
geschwindigkeit von 65 km/h, obwohl die Kritiker
meinen, der Antrieb sei zu klein. Jedoch ermdglicht
der - im Vergleich zu anderen Fahrzeugen dieser
GroBe - kleine Antrieb die Verwendung einer aus-

gezeichneten Bewaffnung in Gestalt eines leichten
Imperator Typ-ll Gaussgeschiitzes. Durch die auf
Atreus produzierte Waffe liefert der Panzer zielge-
naues Unterstitzungsfeuer auf eine Distanz von bis
zu 750 Metern; nicht so todlich wie sein groRerer
Bruder, hat sich das Geschiitz im Einsatz doch als
durchschlagend erwiesen. Ein Paar Volkers-
Maschinengewehre verschaffen dem Panzer
beschrankte  Abwehrmdglichkeiten  gegen
Infanterie und leichte Fahrzeuge. Jedoch sind die
funf Tonnen Kristallstahl-Panzerung der einzige
Schutz gegen Feindbeschuss.

EINSATZ

Der Name des Main Gauche macht seine Rolle als
Partnerfahrzeug deutlich, das in Verbindung mit
einem Galleon oder anderen leichten Fahrzeugen
eingesetzt wird. Die niedrige Geschwindigkeit, die
diinne Panzerung und das Fehlen eines Turmes
macht den Panzer zu einem klaglichen Nahkampfer.
In der Praxis verschafft sich der Main Gauche einen
UBERBLICK (iber das Schlachtfeld, um dann agilere
Einheiten mit seinem Langstreckenfeuer zu unter-
stutzen. Oftmals schiitzt ein Zug konventioneller
Infanterie — oder in manchen Einheiten ein Trupp
Gefechtspanzer — die schwachen Seiten und das
Heck des Main Gauche.

Die Free Worlds Guards und die Free World
Beinionnaires verfiigen tber die hochste Anzahl an
Main Gauche, aber es wurden auch Exemplare in
einigen Provinzmilitartruppen gesehen. Uber die-

ses Modell hat das SLFW ein Handelsembargo ver-
hangt, so dass keine auslandische Macht diesen
Panzer erwerben kann.

Allerdings wurden Blakes Wort einige Dutzend
zugesprochen, die in der Zweiten Division im
Einsatz sind.

VARIANTEN

Obwohl erst seit drei Jahren im Einsatz, sind schon
einige Varianten des Main Gauche aufgetaucht. Eine
ersetzt den 120er-Reaktor mit 180er-XL-Reaktor und
verstarkt zusatzlich noch die Panzerung um eine
halbeTonne.Dieserhohtdie Spitzengeschwindigkeit
auf 97 km/h, wenn auch zu einem betrachtlichen
Preis. Eine andere Variante entfernt die
Maschinengewehre und hat stattdessen eine
K-Dienereinheit und einen leichten ER-Laser, was
es dem Panzer ermdglicht, die Zieldaten anderer,
gleichermafen bestiickter Einheiten aufs Todlichste
auszunutzen.



Typ: Leichter Artilleriepanzer Main Gauche Ausstattung Tonnen Waffen/Munition Zone Tonnen
Technologie: Innere Sphare Panzerungswert: 80 5 Leichtes Gaussgeschiitz Front 12
Bewegungsart: Kette Panzerungswert Munition (L-Gauss) 16 Rumpf 1
Tonnage: 30 Front 29 2 Maschinengewehre Front 1
Kampfwert: 295 R/L Seite 19/19 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Heck 13

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 3
Reaktor: 120 6

Typ: Fusion

Einsatz-BP: 4

Hochst-BP: 6
Waérmetauscher: 10 0
Kontrollen: 1,5
Hubsystem: 0
Turm: 0
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KETTE

ROTOR

ARTILLERIEPANZER STYGIAN

12

Gewicht: 40 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: Magna 185 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h

Panzerung: Maximillian 43
Bewaffnung:

1 Magna Longbow LSR/15-Lafette

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser

Hersteller:

Brooks Incorporated

Fabrikationszentren: Irian
Kommunikationssystem: Maxell 600b
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Maxell TA70

UBERBLICK
Um den LSR-lastigen Truppen mehr
Flexibilitat zu verschaffen, begann die
Liga Freier Welten Anfang der 50er mit
speziellen Munitionsarten fir

Langstreckenraketen zu experimentieren. Die

Wirtschaft war durch die BattleMech-Produktion
bis an ihre Grenzen belastet. Jedoch zeigten sich
einige Leute innerhalb des LZKK wegen der stei-
genden Kosten besorgt, die fiir die militérische
Bereitschaft aufgewandt wurden - vor allem, weil
dies auf Kosten der planetaren Milizkrafte in der
ganzen Liga ging. SchlieB8lich konnte ein sparsamer
General fiir einen durchschnittlichen BattleMech
problemlos eine Lanze Panzerfahrzeuge erwerben
und warten. Genau diesen Gedanken hatte der
Generalhauptmann im Sinn, als er die Panzer-
hersteller der Liga dazu aufrief, die moderne
Waffentechnologie der Liga Freier Welten in einer
Okonomisch vertraglicheren Weise auf den Markt
zu bringen.

Der auf Irian beheimatete Panzerfahrzeug-
hersteller Brooks Incorporated antwortete mit dem
Harasser Il, einer aufgeristeten Version des kampfer-
probten und schnellen Raketentragers. Trotz des
maBigen Zuspruchs von Seiten des LZKK, wurde
der Harasser Il zu Feldtestzwecken innerhalb der 2.
Free Worlds Legionnaires (»The Stygians«) zugelas-
sen. Komtur Corrine Marik war von Geschwindigkeit
und Offensivfahigkeiten des Schwebers dermaf3en
beeindruckt, dass sie den Luftkissenpanzer person-

lich flir den Einsatz in den gesamten SLFW empfahl.
In  Anerkennung daflir benannte Brooks
Incorporated das Produktionsmodell ihres neuen
Schwebepanzers in Stygian um.

Zusammen mit dem Main Gauche zeigt der
Stygian ein weiteres Mal, das Brooks Incorporated
zu den besten Fahrzeugherstellern innerhalb der
Inneren Sphare zahlt.

EIGENSCHAFTEN

Wie die meisten gepanzerten Schweber verldsst
sich auch der Stygian auf seine Geschwindigkeit, um
zu Uberleben. Jedoch verwendet der Stygian auch
ein ganzes Viertel seiner Tonnage fiir seine
Primarbewaffnung: Die Magna Longbow LSR/15-
Lafette. Drei getrennt Munitionsschachte, die
jeweils eine volle Tonne fassen und Uber einen
Nachlademechanismus, der vom Bordschiitzen
gesteuert wird, verfugen, erlauben es der Stygian-
Crew, von den Vorteilen der unterschiedlichen
Munitionssorten der Liga-Rustungshersteller zu
profitieren.

Als sich Brooks Incorporated daran machte, das
neue Fahrzeug an das LZKK und an planetare
Milizen zu verkaufen, war die durch Kombination
aus speziellen Munitionssorten erzielte Effizienz des
Stygian das starkste Verkaufsargument. Zwei nach
vorne ausgerichtete mittlere ER-Laser der Firma
Diverse Optics ergdanzen die LSR/15. Leider hat die
hohe Geschwindigkeit und Feuerkraft ihren Preis:
Der Stygian verfigt nur Uber eine bescheidene
Panzerung.

EINSATZ

Die 2. Free Worlds Legionnaires erhielten die meis-
ten der Exemplare, die seit 3062 hergestellt wurden.
Weitere folgten in andere Legionnaires-Einheiten,
wo sie jedoch im Allgemeinen als Aufklarer oder
leichte Feuerunterstiitzung ihren Dienst versehen.

VARIANTEN

Die Beinionnaires, die urspriinglich den Stygian tes-
teten, empfahlen auch eine Variante mit dem klei-
neren Magna 145 Reaktor. Basierend auf dieser
Empfehlung wurde eine neue Variante entwickelt;
dieser so genannte »Stygian Mudskipper« tragt 2,5
Tonnen mehr Panzerung und hat einen zusatzli-
chen Munitionsschacht fiir die Longbow-Lafette,
was den Besatzungen noch mehr Flexibilitat und
Schutz verschafft, nur im Tausch gegen eine geringe
EinbuBe bei der Manovrierfahigkeit.



4

Typ: Artilleriepanzer Stygian
Technologie: Innere Sphare

Bewegungsart: Schweber

Tonnage: 40
Kampfwert: 754

Ausstattung

Interne Struktur:

Reaktor:
Typ:
Einsatz-BP:
Hochst-BP:
Warmetauscher:
Kontrollen:
Hubsystem:
Turm:

Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

Tonnen

185 11,5
Fusion

14
10

- A~ NO

88 5.5
Panzerungswert
18
18/18
18
16

ARTILLERIEPANZER STYGIAN

Waffen/Munition
LSR/15

Munition (LSR) 24

2 Mittelschwere ER-Laser

Zone Tonnen
Turm 7

Rumpf 3
Front 2

IE

13




LUFTKISSEN

KETTE

ROTOR

PANZER GLAIVE

14

Gewicht: 45 Tonnen
Bewegungsart: Rad

Antrieb: Shipil 205
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Panzerung: ArcShield Schwer
Bewaffnung:

2 Kicker Maschinengewehre

1 Coventry Superfire
LSR/15-Lafetten mit Artemis IV LS
1 Cyclops XIl Schwerer ER-Laser

Hersteller: Cyclops, Inc.
Fabrikationszentren: Skye
Kommunikationssystem: Cyclops 1)
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Evil Eye block IV mit Artemis IV Feuerleitsystem

UBERBLICK
Zwar hatte der VerCom-Biirgerkrieg
Robert Kelswa-Steiners Bemiihungen,
ein unabhangiges Skye zu schaffen,
zunichte gemacht, doch seine Position
wurde dennoch erheblich gestarkt. Nach dem
tragischen Tod der Herzogin Margaret Aten und
ihrer Tochter llse im Jahre 3065, wurde Robert unter
Beifall zum Herzog der Skye-Forderation ernannt,
was ihm die Macht verlieh, die sein Vater ein Leben
lang begehrte. Die Heirat mit Herzogin Atens letz-
tem Kind Hermione festigte Kelswa-Steiners
Machtanspruch. AuBerdem hat Anfang diesen
Jahres die Geburt der Erbin Margaret Steiner die
Nachfolge gesichert.

Der Herzog strebte danach, die Verteidigung
seiner Provinz wieder aufzubauen, welche nach
dem Birgerkrieg in Triummern lag. Dabei richtete er
sein Augenmerk vor allem auf die in der Umgebung
produzierte Ausriistung. Cyclops Incorporated,
einer der groften Waffenhersteller in Skye, erhielt
einen personlichen Besuch von Herzog Robert. Er
Uberzeugte den Chef Morgan Durant, dass eine
schnelle Entwicklung und Einsatzfahigkeit eines
»Skye-Panzers« notig sei, um die Entschlossenheit
und Kompetenz in Sachen Verteidigung zu demons-
trieren. Das Ergebnis war die Entwicklung und
Indienststellung des mittelschweren Panzers Glaive
in etwas mehr als elf Monaten.

EIGENSCHAFTEN
Der Schlissel zur schnellen Entwicklung des Glaive
lag in der Verwendung bereits existierender
Komponenten. Der schwere Cyclops Xll-Laser
wurde bisher nach Tharkad zur Mechherstellung
versandt, wahrend die Kicker MGs in dem vor Ort
hergestellten Drillson verwendet wurden. Die
Panzerung, das Kommunikationssystem und das
Ortungs-/Zielerfassungssystem wurden ebenfalls
vom Dirillson Gbernommen, allerdings wurde die
Soft- und Hardware des Letzteren verbessert. Nur
das Surefire LSR System wurde beibehalten, weil
Cyclops von Coventry Metalsworks die Erlaubnis
erhielt, dieses System in Lizenz selbst herzustellen.
Zwar wird der Fusionsreaktor ebenfalls in Skye
produziert, doch sind die Urspriinge etwas unge-
wohnlich. Bis 3065 konnte Cyclops nur
Verbrennungsmotoren herstellen. Eine Serie von
Technologietransfers von der Shipil Company
(Hersteller des Seydlitz-LRJ und des Overlord
Landungsschiffes) flhrte zu Versuchen mit einem
Jagerantrieb auf einem Cyclops Chassis. Die
Ingenieure sahen sich einer Vielzahl von Problemen
gegeniiber, doch mit Ausdauer und Beharrlichkeit
erreichten sie letztlich die Verschmelzung der bei-
den Systeme — mit beeindruckendem Ergebnis.

EINSATZ

Obwohl der Stiickpreis bei 1,7 Millionen C-Noten
liegt, hat Herzog Robert bereits die ersten beiden
Produktionsreihen fiir die Skye Rangers erworben.
Es sieht ganz so aus, als hatte er dies auch mit den
68er und '69er-Reihen vor. Die LAS befand, dass die
Glaives starker gestreut werden sollten, doch
Herzog Robert konnte sich bisher den Anordnungen
Tharkads entziehen, indem er sich auf das
Heimatverteidigungsedikt berief, auf Grund dessen
er die Verteidigungskréfte Skyes wéahrend internen
Krisen in der Allianz aufstocken konnte. Durch die-
sen schlauen wie legalen Schachzug konnte er eine
Anklage auf Grundlage der Privatarmee-Statuten
vermeiden. Aber der Herzog weis natirlich auch,
dass seine Macht Grenzen hat. Er ist sich bewusst,
das er sich in jedem Fall dem Willen des Archons —
wer immer das auch sein wird — beugen muss, und
dann wiirde der Glaive seinen reguldren Dienst in
den Reihen des Lyranischen Militérs aufnehmen.



Typ: Panzer Glaive
Technologie: Innere Sphare
Bewegungsart: Rad
Tonnage: 45

Kampfwert: 599

Ausstattung

Interne Struktur:

Reaktor: 205
Typ: Fusion
Einsatz-BP: 5
Hochst-BP: 8

Warmetauscher: 12

Kontrollen:

Hubsystem:

Turm:

Ausstattung Tonnen
Panzerungswert: 88 5,5
Panzerungswert
Front 27
R/L Seite 17/17
Heck 12
Tonnen Turm 15
4,5
13
2
2,5
0
1
O

e

Waffen/Munition Zone

Schwerer ER-Laser Turm
2 Maschinengewehre Turm
Munition (MG) 100 Rumpf
LSR/15 Front
Artemis-IV-FLS Front
Munition (LSR) 16 Rumpf

1)

(00000

Tonnen

Na\nlonam

15




KETTE

ROTOR

SCHWEBEPANZER MUSKETEER

16

Gewicht: 50 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: GM 115 Verbrennungsmotor
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h

Panzerung:

StarGuard CIV Ferrofibrit mit GASE
Bewaffnung:

1 Mydron Tornado Multi-AK/

2 Holly Mark Il Blitz-KSR/2-Lafetten

Hersteller: Corean Enterprises
Fabrikationszentren: New Avalon
Kommunikationssystem:

Corean Transband-J9
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Corean B-Tech mit Zielerfassungssystem

UBERSICHT

Kurz nach dem Ausbruch des
Burgerkrieges entwickelten Ingenieure
der Vereinigten Sonnen das Multi-
Autokanonen-Waffensystem (M-AK). Es war
dazu bestimmt, gezielteren und konzentrierte-
ren Schaden zu verursachen als es Standard- oder
Ultra-Autokanonen vermocht hatten. Der Hang der
Vereinigten Sonnen zu Autokanonen machte die
Multi-Autokanone sprichwortlich tber Nacht zu
einer Sensation. Im ganzen Sonnen-Reich entwickel-
ten Hersteller eigene Fahrzeug- und Mech-Serien,
um den Vorteil zu nutzen, den die Welle neuer, auf
M-AK-Technologie basierenden Modelle versprach.
Corean Enterprises von New Avalon waren 3065 mit
dem Musketeer Schwebepanzer die ersten, die einen

Grofverkauf an die AVS abwickelten.

EIGENSCHAFTEN

Als ein M-AK-Scharfschiitzenpanzer bestehen die
Hauptanforderungen an den Musketeer darin, die
vernichtende Feuerkraft der RAK schnell zum
Tragen bringen zu kénnen. Falls notwendig soll er
auch Dauerfeuer aufrecht erhalten, und das Ganze
zu einem moglichst niedrigen Preis fiir das Volk der
Vereinigten Sonnen. Alle dieser Bedingungen
erflillt der Musketeer. Angetrieben von einem spar-
samen 115er GM Verbrennungsmotor, der beinahe
jeglicher Art von verbrennbaren Kraftstoffen

umsetzten kann, erreicht der Musketeer anndhernd
eine Spitzengeschwindigkeit von 115 Stunden-
kilometern und hat bei normaler Geschwindigkeit
den stolzen Aktionsradius von fast 1500 Kilometern.

Eine Einzelne, im Turm montierte Mydron
Tornado Multi-AK verleiht dem Musketeer seine
machtige Feuerkraft. Das Drei-Tonnen-Magazin
ermoglicht dem Waffensystem selbst bei maximaler
Feuerrate ein Dauerfeuer von lber einer Minute.
Zur Feuerunterstitzung im Nahbereich wurden
dem Musketeer zusatzlich noch zwei Holly Mark I
Blitz-KSR  hinzugefugt. Auflerdem kann die
Fahrzeugbesatzung durch ein frontmontiertes ZES
Artilleriefeuer anfordern.

Corean Enterprises hat auch einen Schwerpunkt
auf Sicherheit gelegt und das Fahrzeug mit sieben
Tonnen Ferrofibrit-Panzerung bestlickt - dick
genug, um einen Treffer aus der starksten Standard-
autokanone zu Uberstehen. Vorsichtshalber wurde
auch ein modifiziertes GASE installiert, das die
Mannschaft vor einer katastrophalen Explosion
sowohl der Munition als auch des Kraftstoffes
schiitzt.

EINSATZ

Musketeers wurden bereits in den Milizeinheiten auf
Welten an der Grenze zum Draconis-Kombinat und
zur Konfoderation Capeila gesichtet. Diese Panzer
wurden alle von der AVS unter der Bedingung
erworben, dass Corean Enterprises die Produktions-
serien der ersten drei Jahre exklusiv den Vereinigten
Sonnen vorbehalt. Schdatzungen weisen darauf hin,
dass nach besagter Dauer wohl Uber zwei
Regimenter dieser Fahrzeuge hergestellt sein wer-
den.

VARIANTEN

Momentan ist bei Corean Enterprises eine Variante
in Planung, die an Stelle der M-AK/5 eine leichtere
MAK/2 verwendet. Die Gewichtsersparnis dieser
Variante wird zum Teil fir Munition und zum Teil fiir
zusatzliche Panzerung aufgewandt. Dies bietet eine
zdhere und weitreichendere Version als das
Standardmodell, jedoch auf Kosten der Feuerkraft.



« SCHWEBEPANZER MUSKETEER -

Typ: Schwebepanzer Musketeer Waffen/Munition Zone Tonnen
Technologie: Innere Sphére Multi-AK/5 Turm 10
Bewegungsart: Schweber Munition (M-AK) 60 Rumpf 3
Tonnage: 50 2 Blitz-KSR/2 Turm 3
Kampfwert: 834 Munition (Blitz-KSR) 50 Rumpf 1
Zielerfassungssystem Front 1

Ausstattung Tonnen CASE Rumpf 0,5
Interne Struktur: 5
Reaktor: 115 10

Typ: Verbrennungsmotor

Einsatz-BP: 7

Hochst-BP: 1
Warmetauscher: 0 0
Kontrollen: 2.5
Hubsystem: 5
Turm: 1,5
Panzerungswert: 134 7.5 le}

Panzerungswert

Front 36 <

R/L Seite 27/27 S i

Heck 18 = R

Turm 26 S '
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LUFTKISSEN

KETTE

ROTOR

STADTBEFEHLSPANZER MORNINGSTAR

18

Gewicht: 60 Tonnen
Bewegungsart: Rad

Antrieb: VOX 280 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Panzerung: Durallex Standard
Bewaffnung:

1 Mydron Excel Autokanone/10
3 Slingshot Maschinengewehre

Hersteller:

General Motors, Ceres Metals Industries
Fabrikationszentren: Kathil, Tikonov
Kommunikationssystem:

Overlook J11 mit K3-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
BRechtsstar 17 Mk. Il

UBERBLICK
Mit der Entwicklung alternativer
Autokanonenmunition innerhalb der
Vereinigten Sonnen wurde man sich
schmerzlich bewusst, wie wenig Modelle im
Reich noch eine ganz normale Autokanone in
Gebrauch haben.

Glicklicherweise war Kathils GM-Werk gerade
im Endstadium des Morningstars, der eine solche
Waffe zur Wahl stellte. Der Momingstar war
urspringlich als Stadtbefehlspanzer konzipiert und
Ist auch ohne BattleMechs fdhig, eine stadtische
Verteidigung zu leiten. In den letzten Jahren des
Burgerkrieges wurde der Panzer auch oft dazu
benutzt, Stadte anzugreifen, wobei er die Offensiven
der Panzer und Infanterie gegen kleinere, aber den-
noch wichtige Stadte anfiihrte, wahrend die Mechs
GroRstadte und Produktionsanlagen stirmten.

Der Morningstar ist das zweite und wahrschein-
lich letzte gemeinsame Produkt von Ceres Metais
auf Tikonov und dem GM-Werk auf Kathil.
Ungeachtet dessen, dass sowohl der Morningstar
als auch der Minion ein Erfolg waren, ist eine weiter-
fuhrende Zusammenarbeit unwahrscheinlich,
umso mehr, da Tikonov wieder in der Hand der von
Haus Liao liegt.

EIGENSCHAFTEN

Die einzige Begriindung fir die Existenz des Panzers
liegt im Brightstar Master Serie K>-Computer, der
ihm die Koordination eines Kommando/Kontrolle/
Kommunikations-Netzes erlaubt. Dieser Vorteil
ermoglicht den Gebrauch der Standardautokanone
auf eine unglaubliche Art und Weise: Wahrend sich
das Kommandofahrzeug aus den heftigsten
Kampfen heraushdlt, kann es doch gleichzeitig
Prasenz zeigen.

Neben der Mydron Excel verfugt der Panzer
Uber drei Slingshot Maschinengewehre zur
Infanterieabwehr — was in stadtischer Umgebung
auch notwendig ist. Der Morningstar Ist nicht fur
ausgedehnte Kampagnen vorgesehen, da er nur
wenig Munition mit sich flihrt. Allerdings schiitzen
die neun Tonnen Panzerung einen Laderaum, der so
eingerichtet werden kann, dass er entweder einen
Trupp Infanterie in Gefechtspanzern oder einen Zug
gewohnlicher Infanterie fasst.

EINSATZ

Die Vereinigten Sonnen verfligen Uber die meisten
vorhandenen Morningstars, allerdings fangt inzwi-
schen auch Haus Liao an, Fronteinheiten damit zu
besetzen. Das cappelanische Militér hat an beiden
Modellen, sowohlam Morningstar als auch am Minion
reges Interesse gezeigt, was die erhohten
Produktionsraten der Fabrik auf Tikonov belegen.

Auch die Produktionsanlagen von Ceres Metals auf
Warlock sollen ihren Ausstof3 erhdhen. Haus Liao tes-
tet auBerdem ein Konzept, das Morningstars fiir ver-
starkte Lanzen vorsieht, wobei eins dieser
Kommandofahrzeuge drei BattleMechs mit
K*-Dienereinheiten koordiniert.

Man weiB vom Kombinat, dass es
K3-Komponenten in groBem Umfang an die
Vereinigten sonnen verkauft hat, woher die
Konfoderation jedoch ihre Ausriistung bezieht, ist bis
dato unbekannt.

VARIANTEN

Die Fabriken auf Kathil und Tikonov bieten beide
einen Austausch an, der den Meister-Computer durch
einen schweren Standard-Laser ersetzt. Zwar stellt der
K>-Meister-Computer ohne Kommando/Kontrolle/
Kommunikations-Netz ein gutes Stlick Ballast dar,
aber weder die Konféderation noch die Vereinigten
Sonnen zeigten sonderliches Interesse an dieser
Variante - oder auch nur an der Idee einer waffenstar-
renden Umarbeitung des Morningstars. Berichten
zufolge entwickelten beide Hauser unabhangig von-
einander eine Fiihrungs-Version des Morningstar, der
tiber zwei K>-Computer verfiigt, um noch groBere
Operationen koordinieren zu kdnnen.



Typ: Stadtbefehlspanzer Morningstar
Technologie: Innere Sphare

Bewegungsart: Rad

Tonnage: 60

Kampfwert: 412 (K% 57)

Ausstattung

Interne Struktur:

Reaktor:

Typ:
Einsatz-BP:

Hochst-BP:

Warmetauscher:
Kontrollen:
Hubsystem:
Turm:

Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

280
XL Fusion
5
8
10

144
Panzerungswert
43
29/29
19
24

Tonnen

12

Waffen/Munition
Autokanone/10
Munition (AK) 20
Maschinengewehr
Maschinengewehr
Maschinengewehr
Munition (MG) 200
K3-Computer
Zielcomputer
Fracht

Zone
Turm
Rumpf
Front
Linke Seite
Rechte Seite
Rumpf
Rumpf
Rumpf
Rumpf

Tonnen
12
2
0,5
0,5
0,5
1

5
3
4

19

7



STURMPANZER MANTEUFFEL

LUFTKISSEN

ROTOR

20

Gewicht: 70 Tonnen
Bewegungsart: Kette

Antrieb: Magna 350 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Panzerung:

StarSlab ili Ferrofibrit mit CASE
Bewaffnung:

23,5 Tonnen Modulkapazitat
(Maximal 15 tim Turm)

Hersteller: StarCorps Industries
Fabrikationszentren:

Crofton, Loburg, Son Hoa
Kommunikationssystem: O/P COMSET 3
Ortungs-/Zielerfassungssystem: O/P 2550

UBERBLICK
Die Versorgungsabteilung des ehe-
maligen VerCom-Militars ist voll von
birokratischen Widerspriichen. Wahrend
die Versorgungsoffiziere der LAS und der

AVC beinahe jeden neuen zur Beurteilung ein-

gereichten OmniMech-Entwurf ablehnten, war-
ben sie gleichzeitig tatkraftig bei den Herstellern fir
den Bau von OmniFahrzeugen. Obwohl die mit
Omnitechnologie ausgeriisteten Mechs und Panzer
in etwa die gleichen Produktionskosten verursa-
chen, gibt es doch einen wesentlichen Unterschied
zwischen ihnen: Die Gelder fir neue militérische
Fahrzeuge kommen aus einem anderen Topf als die
fur BattleMechs.

StarCorps regte sich schnell, als man bemerkte,
dass sich die AVC nach OmniFahrzeugen umsah. In
ihrer ganzen Geschichte hatte StarCorps bisher nur
Mechs gebaut, doch stellten die Firma ein
Projektteam fiir Militarfahrzeuge zusammen und
entwickelte in Rekordzeit einen ProtoTypn. Obwohl
Manteuffel nicht der einzige Vorschlag war, gewann
das Modell die Ausschreibung. Offiziell erfiillte es
alle militarischen Vorgaben. Inoffiziell schmierte
StarCorps die richtigen Hande — (iber ein Dutzend
ehemalige AVC- und LAS-Offiziere die damals an
der Entscheidung beteiligt waren, besetzen heute
einen Aufsichtsratsposten bei StarCorps.

EIGENSCHAFTEN

Trotz der Bestechung seitens StarCorps ist der
Manteuffel doch ein recht brauchbares Gerat.
Benannt nach einer langen Linie von lyranischen
Panzergeneralen, verkorpert dieser Panzer all das,
wofir seine Namensgeber immer wieder pladierten
- Geschwindigkeit und Durchschlagskraft. Jede ein-
zelne Version legt eine ungeheure Feuerkraft an den
Tag und ist trotzdem noch in der Lage, mit allem
auBer Scoutelementen mitzuhalten.

Die Primarvariante kombiniert drei Extremreich-
weitenlaser mit einer Rotationsautokanone, was dem
Fahrzeug die Moglichkeit gibt, gegnerische Panzer
und Mechs buchstablich in Stlicke zu reiBen.
Zusatzlich ist er noch mit einer ECM-Einheit und einer
K3-Dienereinheit ausgeriistet. Dies ermdglicht der
Crew die Kommunikation des Feindes zu storen,
wahrend sie die eigenen Truppen mit detaillierten
Zielinformationen versorgt.

Die am meisten verbreitete Variante konzentriert
sich auf ein ahnliches Prinzip: Einer Ultra
Autokanone/20 wird ein Laser-Trio und eine
K3-Dienereinheit zur Seite gestellt. Die B-Variante ist
zwar am seltensten, aber auf Grund des
Gaussgeschiitzes und den zwei ELBasern (fiir den
Nahkampf) wohl auch am meisten gefiirchtet.

EINSATZ

Der Manteuffel wird nur den angesehensten RKGs in
den LAS und der AVC zugeteilt; nicht nur auf Grund
der Kosten, sondern auch wegen der verwendeten
Technologie.

Sowohl die im Aufbau befindliche Lyranische
Garde als auch die Brigade of Guards Haus Davions
erhalten viele der wertvollen Exemplare. Zu den
Empfangern gehoren ebenfalls die RKGs der
Leichten Deneb-Kavallerie, die wohl besten
Einheiten in der IS, wenn es um kombinierte
Waffengattungen geht.



4 STURMPANZER MANTEUFFEL -

Typ: Sturmpanzer Manteuffel Alternativkonfiguration A

Alternativkonfiguration B

Technologie: Innere Sphéare OmniFahrzeug Ultra-AK/20 Turm 15 Schweres Gaussgeschiitz Front 18
Bewegungsart: Kette Munition (Ultra-AK) 25 Rumpf 5 Munition (S-Gauss) 16 Rumpf 4
Tonnage: 70 2 Mittelschwere Laser Front 2 Mittelschwerer Laser Turm 1
Kampfwert: 1.017 (K% 152) Leichter ER-Laser Front 0,5 Leichter ER-Laser Turm 0,5
K3-Dienereinheit Rumpf 1 Kampfwert: 1.028
Ausstattung Tonnen Kampfwert: 987 (K%137)
Interne Struktur: 7
Reaktor: 350 22,5
Typ: XL Fusion
Einsatz-BP: 5
Hochst-BP: 8
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 3,5
Hubsystem: 0
Turm: 1,5
Panzerungswert: 206 11,5
Panzerungswert
Front 56
R/L Seite 40/40
Heck 25
Turm 45
Feste Ausstattung Zone Tonnen
CASE Rumpf 0,5
Waffen/Munition Zone Tonnen
Primdrwaffenkonfiguration
Multi-AK/S Turm 10
Munition (M-AK) 60 Rumpf 3
3 Mittelschwere ER-Laser Turm 3
5 Warmetauscher Rumpf 5
Wachter-ECM Rumpf 1,5
K3-Dienereinheit Rumpf 1

. %
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Gewicht: 80 Tonnen
Bewegungsart: Rad

Antrieb: DAV 220
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: StarSlab 6
Bewaffnung:
2 Defiance Disintegrator LB 20-X Autokanonen

Hersteller: Defiance Industries
Fabrikationszentren: Hesperus ||
Kommunikationssystem: Johnston Q-Band
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Scantrex DualTac

UBERSICHT
3061 beschlossen die Lyranischen
Allianz-Streitkrafte, die zahlreichen
Hetzer-Sturmgeschitze aufler Dienst zu
stellen. Zwar war der Hetzer der lyranischen

Allianz sowohl ein beliebtes wie auch kostenef-

fizientes Fahrzeug, doch vermisste man einen
Geschiutzturm. Auflerdem fanden es die
Besatzungen oft schwierig, die groBkalibrige Waffe
auf schnelle Ziele auszurichten. Als dann viele der
Hetzer in den LAS Alters- und Verschlei3-
erscheinungen aufwiesen, entschloss man sich zu
einem Ersatz durch eine verbessert Version.

Der seit ein paar Jahren produzierte Zerstérer Il
beeindruckte die LAS dermaflen, dass sie sich an
die erfahrenen Entwickler von Defiance Industries
wandten. Der iberschwere Radpanzer Fortune, wie
dieses Modelle genannt werden wiirde, war genau
doppelt so grof3 wie ein Hetzer, was die Ausstattung
mit einer enormen Menge an Panzerung sowie
zwei schwere Autokanonen in einem Turm erlaub-
te. Die Testcrews witzelten, dass der Panzer »zwei
Hetzer in einem« sei und lobten das Layout der
Kontrollkonsolen, die denen des Hetzers in vielerlei
Hinsicht ahnelten.

Defiance war gerade mit den Tests im
Endstadium, als der Biirgerkrieg zwischen der
Lyranischen Allianz und den Vereinigten Sonnen
ausbrach; das Projekt wurde zugunsten beschleu-
nigter Produktionsraten bereits existierender
Modelle zuriickgestellt. Als der Krieg jedoch zu
Ende war, begann Defiance wieder mit der
Entwicklung neuer Projekte und startete die
Produktion des Fortune im gro3en MaR3stab.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl der uberschwere Radpanzer Fortune
urspriinglich genauso billig sein sollte wie der
Hetzer, erkannten die Entwickler schnell, dass ein
Fusionsreaktor unbedingt notwendig war. Sie ent-
schieden sich auch fiir LB 20-X Autokanonen anstatt
der Standardversion, da sie von den Ergebnissen,
die sie mit dem schweren Panzer Zerstorer Il erziel-
ten hatten, beeindruckt waren. Diese Autokanonen
verleihen dem Fortune eine unglaubliche
Schlagkraft, wahrend der Geschiitzturm und der
Einsatz von Blindelmunition das Zielen auf schnelle
Gegner wesentlich vereinfacht.

Wenn beide Geschiitze mit Blndelmunition
abgeschossen werden entfesseln die Zwillings LB
20-X einen Todeshagel, vor allem fiir andere
Fahrzeuge und Tiefflieger. Selbst wenn das getroffe-
ne Zielobjekt keine kritischen Schaden durch die

vielen Projektile davontragt, so erzeugen sie doch
immerhin die Wirkung eines Sandstrahlers, der die
Panzerung abscheuert, bis sie diinn und schwach
ist. Feuern die Autokanonen mit Standardmunition,
sind sie genauso effektiv, denn damit kdnnen sie die
meisten leichten und mittelschweren BattleMechs
mit einer einzigen Salve ausschalten. Selbst tiber-
schwere Mechs koénnen es sich nicht leisten, sich
diesem Beschuss tiber langere Zeit auszusetzen und
einen Fortune aufler Acht zu lassen ist ein Fehler,
den kein Pilot zweimal macht.

EINSATZ

Der liberschwere Radpanzer wurde an die regiona-
len Milizen in der ganzen Lyranischen Allianz ver-
teilt, vorrangig an die Einheiten, die im jlingsten
Birgerkrieg erhebliche Verluste erlitten hatten. Eine
kleine Anzahl behielt sich Defiance Industries zur
Verteidigung ihrer Fabrik auf Hesperus vor.
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Gewicht: 85 Tonnen
Bewegungsart: Kette

Antrieb: Strand 255 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung:

Durallex Schwer Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 Mydron Tornado Multi-AK/5

2 Coventry Star Fire LSR/15-Lafetten

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser

Hersteller: Johnston Industries
Fabrikationszentren: New Syrtis
Kommunikationssystem:

CommuTech Multichannel mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

BlazeFire Ranging System Typ 3 mit Artemis IV
Feuerleitsystem

UBERSICHT

Mit der ehrgeizigen Absicht, ein
Fahrzeug herauszubringen, das als
Erstes die neu entwickelte Multi-
Autokanone ins Feld fiihren konnte, gab die
Beschaffungsabteilung der VCS 3063 gleich
mehrere Designs unterschiedlicher Hersteller in
Auftrag. Johnston Industries, ein Unternehmen, das
bereits mit dem schweren Schiitzenpanzer Goblin
groBen Erfolg erzielt hatte, schlug als einziger
Bewerber ein schweres Artilleriefahrzeug vor.
Genau solch ein Design hatte das Oberkommando
der VCS in den Reihen einiger Frontregimenter
schon lange vermisst. So stimmte man dem Modell
zu, das groBtenteils auf dem Goblin basiert, und

bald darauf begannen die ersten Testldufe.

Noch bevor die Tests abgeschlossen werden
konnten brach jedoch der Biirgerkrieg aus. Wie
viele andere Hersteller auch war Johnston gezwun-
gen, Entwicklung und Tests neuer Ideen zugunsten
einer gesteigerten Produktion bereits serienreifer
Maschinen zuriick zu stellen. Erst in den friihen
Monaten des Jahres 3067 wurde die Entwicklungs-
abteilung von Johnston wiedereréffnet, und so rol-
len nun die ersten schweren Artilleriepanzer vom
Typ Glory durch die Montagehallen.

Einige Kritiker haben angemerkt, dass mit der
Serienreife der OmniFahrzeuge Manteuffel und
Ajax, die bereits in Produktion gegangen sind, der
Glory eigentlich Uberflissig geworden ist.
Nichtsdestotrotz hat das Oberkommando der VCS
auf Grund der wesentlich geringeren Herstellungs-

kosten des Glory - weniger als die Halfte der
genannten OmniFahrzeuge - und des grof3en
Bedarfs an neuen Fahrzeugen (um die schwer ange-
schlagenen Reihen der Panzerbrigaden der VCS
wieder aufzuriisten) bereits Vertrage fir den Glory
mit Johnston unterzeichnet.

Einige mysteriose Zwischenfdlle, die von der
Sicherheitsabteilung der VCS fiir Sabotage gehalten
werden, haben die Produktion des Glory zunachst
weiter verzogert. Allerdings ist die Arbeit in jiingster
Zeit gut vorangeschritten, und so sollte Johnston in
nachster Zeit den normalen Produktionsfahrplan
wieder aufnehmen kénnen.

EIGENSCHAFTEN

Viele Bauteile des Glory sind genaugenommen nur
eine verbesserte oder vergroBerte Version der
Komponenten, die sich auch im Goblin finden. Trotz
dieser Tatsache unterscheidet sich der Glory in GroR3e,
Bewaffnung und Einsatzzweck wesentlich von dem
Vorgangermodell. Die Multi-AK/5 und die beiden
LSR/15-Lafetten, deren Treffsicherheit durch Artemis
IV FLS entscheidend vergroBert wird, sorgen fiir die
Langstreckenfeuerkraft, die ein Artilleriepanzer liefern
muss. Zwei mittelschwere ER-Laser sollen den Panzer
bei der Selbstverteidigung im Nahkampf unterstiit-
zen. Allerdings ist der Glory sehr langsam, was ihm
das Entkommen wesentlich erschwert, wenn der
Gegner erst einmal aufgeschlossen hat. So wurde der
Glory mit einem Wachter-ECM ausgestattet, was die
Defensivfahigkeiten des Panzers etwas verbessert.

EINSATZ

Zundachst wird der Glory nur an die Syrtis-Fusiliere
Uberstellt, aber den Planen der VCS zufolge soll das
Fahrzeug ab 3068 auch an andere Regimenter ausge-
liefert werden. Bisher steht der erste Gefechtseinsatz
des Panzers noch aus, da die ersten Fahrzeuge des
Typs Glory erst nach Ende des Burgerkrieges fertigge-
stellt wurden.

VARIANTEN

Eine bereits frih entwickelte Variante des Glory war
anstelle der Multi-AK und den mittelschweren
ER-Lasern mit einem leichten Gaussgeschiitz mit zwei
Tonnen Munition ausgestattet. Allerdings wurde die
Version nur in duBerst niedriger Stiickzahl produ-
ziert; der Mangel an Selbstverteidigungswaffen und
die enormen Kosten fiir den Import des leichten
Gaussgeschiitzes aus der Liga Freier Welten fiihrten
schnell zur Einstellung dieser Variante des Glory.



Typ: Schwerer Artilleriepanzer Glory
Technologie: Innere Sphare
Bewegungsart: Kette

Tonnage: 85

Kampfwert: 1.149

Ausstattung

Interne Struktur:

Reaktor:
Typ:

Einsatz-BP::

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

Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

Waffen/Munition

Multi-AK/5

Munition (M-AK) 40

LSR/15
Artemis-IV-FLS
LSR/15
Artemis-IV-FLS

Munition (LSR) 32
2 Mittelschwere ER-Laser

Wachter-ECM

250

Panzerungswert

60
50/50
30
60

Zone
Turm
Rumpf
Turm
Turm
Turm
Turm
Rumpf
Front
Rumpf

- N = N

I

25




STURMPANZER AJAX

LUFTKISSEN

ROTOR

26

Gewicht: 90 Tonnen
Bewegungsart: Kette

Antrieb: GM 270 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: ArcShield Maxi Il
Bewaffnung: 42 Tonnen Modulkapazitat
(Maximal 35 Tonnen im Turm)

Hersteller:

General Motors, GM/Blackwell Industries
Fabrikationszentren:

Kathil, Salem, New Valencia (GM/Blackwell)
Kommunikationssystem:

Neil 6000 mit K>-Multihook
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Sync Tracker (39-42071)

UBERSICHT
Bedingtdurch dielange Erfolgsserie
mit neuen Gefechtsfahrzeugen -
besonders mit dem Kampfpanzer
Challenger X - legte General Motors bei der
Suche nach einem Neudesign ganz besondere
Sorgfalt an den Tag. Man wollte ein Produkt entwi-
ckeln, das langfristig von dem wiedererwachten
Interesse  der VCS an konventionellen
Militarfahrzeugen profitieren konnte. Auf Grund
des unglaublichen Erfolges des Sturmpanzers
Manteuffel von Star Corps entschied man sich aus
offensichtlichen Griinden fiir die Entwicklung eines
OmniFahrzeugs.

EIGENSCHAFTEN
Vom ersten Entwicklungsschritt an wurde der
Sturmpanzer Ajax darauf ausgelegt, das ultimative
Kampffahrzeug zu werden. Zwar ist der Panzer
nicht besonders schnell, verfugt aber Uber eine
unglaubliche Menge Panzerung und - dank des
XL-Reaktors - Uber mehr als 40Tonnen
Modulkapazitat. Als Kronung des Ganzen integrier-
ten die Entwickler von GM das moderne
K3-Netzwerksystem in jede Konfiguration des Ajax.
Die Primarkonfiguration verbindet als
Hauptwaffensysteme eine Ultra-Autokanone/10
mit einem Gaussgeschitz, unterstiitzt durch zwei

mittelschwere Impulslaser und eine Blitz-KSR/4-
Lafette. Abgerundet wird diese Ausfiihrung des
Ajax durch eine K*-Dienereinheit.

Weniger haufig, aber nichtsdestotrotz sehr
beliebt ist die Alternativkonfiguration A, die eben-
falls eine K*-Dienereinheit mit sich fiihrt. Diese
Version verfligt des Weiteren Uber drei Mydron
Tornado Multi-Autokanonen/5 und mehr als genug
Munition, um auch ein langeres Gefecht zu Uberste-
hen.

Der Ajax B ist ein Kommandofahrzeug, das um
den integrierten K>-Computer herum entwickelt
wurde. Dieses Fahrzeug tragt drei LSR/15-Lafetten,
die von Artemis IV unterstiitzt werden, und eine
PPK, so dass ein Panzerkommandeur das
Schlachtfeld aus sicherer Distanz kontrollieren kann.

EINSATZ

Die ersten einsatzbereiten Panzer des Typs Ajax
wurden direkt von Kathil an die Regiments-
kampfgruppen (RKGs) der 5. Davion Guards und der
6. Syrtis-Fusiliere Uberstellt. Fur diese Einheiten
erwies sich der neue Panzer im Kampf gegen die 8.
VerCom RKG und die 8. Donegal Guards auf New
Syrtis als duBerst nitzlich. Obwohl die 5. Davion
Guards nach ihrem Sieg offiziell aufgel6st wurden,
fuhrte Leftenant-General Seth Varnay eine bunt
zusammengewdirfelte Panzergruppe - unter ande-
rem zahlreiche vom Typ Ajax — bis nach New Avalon,
wo sie ihre Feuerkraft erneut unter Beweis stellten.
Heute sind Fahrzeuge vom Typ Ajax in beinahe
jeder noch bestehenden Panzereinheit anzutreffen,
die wahrend des Burgerkrieges an der Seite einer
RKG eingesetzt wurde.



+ STURMPANZER AJAX .

Tvp: Sturmpanzer Aiax Waffen/Munition Zone Tonnen Alternativkonfiguration A
TZfl;molo i:' Innere Sjphére OmniFahrzeu Primarwaffenkonfiguration 3 Multi-AK/5 Turm 30
Bone ungse;rt' Kot 9 Ultra-AK/10 Turm 13 Munition (M-AK) 180 Rumpf 9
gungsart: Munition (Ultra-AK) 30 Rumpf 3 Leichter ER-Laser Turm 05
Tonnage: 90 . "
Kampfwert: 1.210 (K 255) Gaussgeschiitz Turm 15 Wachter-ECM Rumpf 1,5
T ’ Munition (Gauss) 16 Rumpf 2 K3-Dienereinheit Rumpf 1
Munition (Gauss) 16 Turm 4 Kampfwert: 2.042
Ausstattung Tonnen X
2 Mittelschwere Impulslaser  Turm 3
Interne Struktur: 9 . . ) .
Reaktor: 270 15 Blitz-KSR/4 Rumpf 1 Alternativkonfiguration B
T . XL Fusion ! Munition (Blitz-KSR) 25 PPK Turm 7
P K3-Dienereinheit Rumpf 1 LSR/15 Turm 7
Einsatz-BP: 3 .
. Artemis-IV-FLS Turm 1
Hochst-BP: 5
Warmetauscher: 10 LSR5 Turm /
Kontrollen:: ’ Artemis-IV-FLS Turm 1
Hubs sten'.{' LSR/15 Turm 7
Turm,y : Artemis-IV-FLS Turm 1
Panzerungswert: 304 Nlumtlon (LSR) 48 Rumpf 6
K*-Computer Rumpf 5
Panzerungswert Kambfwert: 1.706
Front 76 p T
R/L Seite 60/60
Heck 40
Turm 68
Feste Ausstattung Zone Tonnen

CASE Rumpf 0,5
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FAHRZEUGE DER CLANS

Als die Clans im Jahre 3050 in die Innere Sphére einfielen, war die Existenz von Gefechtsfahrzeugen innerhalb ihrer Streitkréfte nahezu unbekannt. Dieser Eindruck wurde noch weiter verstarkt,
als unser Orden begann, die Clans zu verstehen, denn allem Anschein nach blickten sie auf Fahrzeuge mit Verachtung herab. So entstand der Irrglaube, dass die Clans Gefechtsfahrzeuge (iberhaupt
nicht einsetzten.

Naturlich wissen wir heute, dass diese Annahme falsch war. Erstens setzt ein Grof3teil der Clans de facto Panzerfahrzeuge ein, zumindest in den Garnisonsstreitkréften und anderen Einheiten
mit gleichem Status. Zweitens gibt es mehrere Clans - Sternennattern, Blutgeister und vor allem die Hollenrdsser -, die bis zu einem gewissen Grad eine hohe Meinung von ihren Panzereinheiten
haben. Da aber keiner dieser Clans an der Operation »Wiedergeburt« beteiligt war, erklart sich auch, dass uns der Blick auf diese Tatsache zunachst verstellt war.

Bisher war allerdings, trotz der grof3eren Akzeptanz einiger Clans gegeniiber Gefechtspanzern, liber hundert Jahren kein neues Clanfahrzeug mehr entwickelt worden. Die meisten der von
den Clans eingesetzten Fahrzeuge verfuigten deshalb nicht Gber die volle Bandbreite der neuesten Clantechnologie, da die Mehrzahl der Clans die Montage der modernen Ausstattung in
Fahrzeugen als Verschwendung betrachtete.

Wahrend der Invasion der Inneren Sphare aber erlitten die Clans ihre beiden gro8ten Niederlagen gegen Kampfverbande mit gemischten Truppengattungen und entsprechender Taktik. Diese
Erfahrung brachte viele Clans - vorrangig jene, die bereits zuvor umfangreicher von Fahrzeugen Gebrauch machten - dazu, die zur Verfligung stehenden Modelle in einem neuen Licht zu
betrachten. Die folgende eingehende Selbstanalyse miindete in der Entwicklung und Aufstellung von sechs neuen Gefechtsfahrzeuge, die man so konstruierte, dass sie die von den herkdémmlichen
Modellen offen gebliebenen, taktischen Nischen ausfiillen konnten.

Es ist schwer zu beurteilen, ob es sich dabei nur um eine einmalige Anomalie oder den Beginn einer Revolution der Gefechtsdoktrin unter den Clans handelt — nur die Zeit kann diese Frage
beantworten. Bezeichnenderweise sind drei der neuen Panzer von Clans in der Inneren Sphére entwickelt worden, wahrend die anderen drei von Clans konstruiert wurden, die ohnehin fiir den
Einsatz von Gefechtsfahrzeugen bekannt sind.

- Jared Pascal

Prézentor VIIl-Omega

Botschaft der Inneren Sphére, Strana Mechty
17. September 3067







SCOUTPANZER HEPHAESTUS

KETTE
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30

Gewicht: 30 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: 110 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 130 km/h

Panzerung: Compound VM22 Ferrofibrit
Bewaffnung: 6 Tonnen Modulkapazitat
(Maximal 5 Tonnen im Turm)

Hersteller: Niles industriplex Beta
Kommunikationssystem:

Build 1700/5 Tacticom
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Serie XL FWS mit TRTTS Mk. Ill Beagle-Sonde

UBERSICHT
3062 autorisierte Khan Malavai
Fletcher die Entwicklung eines neuen
leichten Luftkissenpanzers. Er begriinde-
te diese Entscheidung mit dem Hinweis,
dass eine ungewohnliche Zusammensetzung
von Fahrzeugen mit unerwarteter technischer
Ausristung viele Gefechte zugunsten der
Hollenrosser entscheiden wirde. Beinahe sofort
wahlten die Mitglieder der Wissenschaftlerkaste
den Kanga, einen Panzer aus Sternenbundzeiten
mit der auBergewohnlichen Fahigkeit, schwieriges
Geldande Uberspringen zu koénnen, zum
Ausgangspunkt ihrer Bemihungen. In der Absicht,
das Chassis eines OmniFahrzeugs zu entwickeln,
auf dessen Grundlage die Sprungfahigkeit des
Kanga implementiert werden konnte, gingen die
Ingeneure ans Werk.

Ungliicklicherweise erwies es sich als auBBerge-
wohnlich schwierig, die sogenannte kiinstliche
Intelligenz  AL2200 zu kopieren, die im
Sternenbundpanzer Kanga dafiir verantwortlich
war, wahrend eines Sprunges die Kontrolle, Balance
und Zielerfassung des Fahrzeugs zu gewahrleisten.
Zusatzlich wurde die Aufgabe durch die notwendi-
ge Einbindung der fir OmniPahrzeuge - wie zum
Beispiel dem Epona-erforderlichenKontrollsysteme
noch weiter verkompliziert. Zwar war die
Kombination fiir die Clanwissenschaftler technisch
machbar, doch die Entwicklung des Systems hatte
astronomische Summen verschlungen. Khan
Fletcher ordnete daraufhin 3063 die Einstellung des

Projektes Hephaestus an. Wahrscheinlich wdre das
Design in Vergessenheit geraten, hatte nicht der
Nachfolger Fletchers, James Cobb, dem Scoutpanzer
eine zweite Chance gegeben.

EIGENSCHAFTEN

Bevor die Produktion begann, wurde die
Verwendung des durch den Verzicht auf die
Sprungdiisen entstandenen Freiraums bzw. verblie-
benen Gewichts von den Ingenieuren kontrovers
diskutiert. Khan Cobb aber beendete die Debatte
mit dem Hinweis, dass der Touman des Clans fiir
einen flexiblen Infanterietransporter Verwendung
hatte. So wurden vier Tonnen des Hephaestus auf
den Einbau einer Fahrgastzelle verwendet, die eine
Strahl Infanteristen ohne Gefechtsriistungen auf-
nehmen kann, wobei noch etwas Platz fiir spezielle
Fracht bleibt.

In der Primarkonfiguration ist der Hephaestus
eigentlich ein reines Instrument der elektronischen
Kriegsfihrung. Durch den Einbau eines Wachter-
ECM werden die Scouteigenschaften des Fahrzeugs
verbessert, ein ZES gestattet die Einweisung von
Artillerieschlagen. Zwei im Turm untergebrachte
mittelschwere Impulslaser geben diesem Modell
immerhin noch moderate Mittelstreckenfeuerkraft.

Die Alternativkonfiguration A und C sind
Raketenunterstiitzungsfahrzeuge, wobei Erstere
Variante auf die Verwendung eines einzelnen LSR-
Werfers mit Artemis IV setzt, wahrend die zweite
genannte Konfiguration auf zwei der flexibleren
TakRaks zurtickgreift. Alternativkonfiguration B des

Hephaestus, eine eher auf kurze und mittlere
Distanzen ausgelegte Storeinheit, verfiigt Gber zwei
mittelschwere ER-Laser, die von einer munitionseffi-
zienten Blitz-KSR/6-Lafette unterstitzt werden.

EINSATZ

Im Zuge der WiederaufriistungsmafBnahmen, die
Khan James Cobb zur Starkung des arg mitgenom-
menen Toumans der Hollenrosser ergriff, wurde der
Hephaestus gegen Ende des Jahres 3064 in kleinerer
Stuckzahl produziert. Der GroBteil dieser Fahrzeuge
wurden als Verstarkung dem 21. Mechanisierten
Angriffs-Sternhaufen und der Alpha-Keshik zuge-
teilt, die wahrend des zum Scheitern verurteilten
»Krieges« zwischen Khan Fletcher und den
Geisterbdren schwere Verluste erlitten hatten.



Typ: Scoutpanzer Hephaestus
Technologie: Clan OmnlFahrzeug
Bewegungsart: Schweber
Tonnage: 30

Kampfwert: 777

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 3
Reaktor: 110 6

Typ: Fusion

Einsatz-BP: 8

Hochst-BP: 12
Warmetauscher: 10 0
Kontrollen: 15
Hubsystem: 3
Turm: 0,5

Ausstattung
Panzerungswert:

Front
R/L Seite
Heck
Turm

Feste Ausstattung
Fracht (Infanterie)
Beagle-Sonde

Waffen/Munition

Primdrwaffenkonfiguration

2 Mittelschwere Impulslaser  Turm

Zielerfassungssystem
Wachter-ECM

Tonnen
96 5
Panzerungswert
20
20/ 20
18
18
Zone Tonnen
Rumpf 4
Rumpf 1
Zone Tonnen
4
Turm 1

Rumpf 1

Alternativkonfiguration A

LSR/15

Artemis-IV-FLS

Leichter ER-Laser

Munition (LSR) 8
Kampfwert: 768

Alternativkonfiguration B

2 Mittelschwere ER-Laser

Blitz-KSR/6

Munition (Blitz-KSR) 15
Kampfwert: 957

Alternativkonfiguration C
2 TakRak/3

Munition (TakRak) 60
Kampfwert: 577

Turm
Turm
Turm
Rumpf

Turm
Turm
Rumpf

Turm
Rumpf
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Gewicht: 45 Tonnen
Bewegungsart: Schweber
Antrieb: Typ 170 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h

Panzerung: Forging MHCO07
Bewaffnung:

1 Typ 22g Schwerer ER-Laser

2 Pattern J4 Blitz-KSR/4-Lafetten

Hersteller: Joint Equipment Systems
Kommunikationssystem: Neil 500
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
RCA Econotrac

UBERSICHT

Seit dem Umzug in die Innere
Sphére haben die Geisterbdren enor-
me Anstrengungen darauf verwandt, die
Beziehungen zu der - in der Uberzahl befind-
lichen - Bevolkerung Rasalhaags zu verbessern,
deren Lebensraum die Geisterbaren nun teilen. Das
eingeschrankte Selbstverwaltungsrecht, dass der
Bevolkerung Rasalhaags zugestanden und zunachst
als Schritt in die richtige Richtung aufgenommen
wurde, forderte bezeichnenderweise auch die
Einstellung der Menschen, sich der Besatzung durch
die Clans weiterhin zu wiedersetzen. Nach der lang-
jahrigen Unterdriickung durch das Draconis-
Kombinat hatte man nur eine zu kurze Zeit die
Freiheit genielen kdnnen, und so kampfen viele
Rasalhaager jetzt gegen die Geisterbaren, in denen
sie Nichts als eine neue Hegemonialmacht sehen,

wie freundlich sie sich auch immer geben mag.

Um dieser Entwicklung entgegen zu wirken -
und nebenbei die Produktivitat der niederen Kasten
zu steigern -— lenkte Khan Bjorn Jorgensson grof3e
Mengen der umfangreichen Ressourcen der
Geisterbdaren in den Wiederaufbau und die
Verbesserung der Industrie Rasalhaags um, anstatt
sich ausschlieBlich auf die mitgebrachten
Clananlagen zu konzentrieren. Unternehmen wie
zum Beispiel Joint Equipment Systems, das sogar
nach MaBstaben der Inneren Sphare fiir die schlech-
te Qualitdt der produzierten konventionellen
Fahrzeuge beriichtigt war, wurde durch den
Aufbauplan der Geisterbdren neues Leben einge-

haucht. Im Jahre 3063 markierte dann der
Infanteriepanzer Tyr das Comeback von Joint
Equipment Systems, genauso wie den Beginn der
ersten Gemeinschaftsproduktion zwischen Clans
und Innerer Sphére im Geisterbaren-Dominium.

EIGENSCHAFTEN

Der Tyr ist nicht nur ein Olzweig fiir die Gefiihle der
Bevolkerung Rasalhaags, sondern auch ein effektives
Gefechtsfahrzeug. In der Rolle als konventioneller
Infanterie-Schiitzenpanzer Ubertrifft er die Leistung
vergleichbarer Fahrzeuge, wie beispielsweise des
Gobiin der Inneren Sphdre oder des neuen
Hephaestus der Hollenrosser. Erfahrungen aus einem
Jahrzehnt mit den Sphéaroiden - und der uralten
Fehde mitden Hollenrdssern-haben die Geisterbaren
gelehrt, dass sich Infanterieeinheiten in vielen
Gefechten als Ziinglein an der Waage erweisen kon-
nen; allerdings nur, wenn sie das Schlachtfeld schnell
und relativ sicher erreichen kdnnen.

Der Tyr soll dafiir sorgen, das den Infanteristen
genau das gelingt, und gleichzeitig Gber groRe
Entfernung schlagkraftige Feuerunterstlitzung lie-
fern. Mit einer Hochstgeschwindigkeit von iber 150
km/h, einer Panzerung, die dem Treffer eines
Gaussgeschiitzes standhalten kann und genug
Transportkapazitdt, um einem vollen Strahl
Infanteristen in Gefechtspanzern Platz zu bieten, ist
der Tyr ein blitzschneller und unverwdstlicher
Vertreter seiner Klasse. Der Einbau moderner
Clanwaffen (besonders des leistungsfahigen schwe-
ren ER-Laser und der beiden kompakten Blitz-KSR/4-

Lafetten, die allesamt im Turm untergebracht sind)
gibt dem Tyr genug Feuerkraft, um feindlichen
Panzern, Infanteristen oder BattleMechs soviel
Respekt abzunoétigen, dass der Infanteriepanzer
seine lebendige Fracht ins Spiel bringen kann.

EINSATZ

Der Grofteil der hergestellten Panzer vom Typ Tyr
wurden der Geisterklauen-Galaxie zugeteilt, wo sie
die ihnen zugedachte Rolle als Transport- und
Schiitzenpanzer vorbildlich erfiillen; der Rest wurde
in Garnisons-Sternhaufen verschoben.

Erst kurzlich wurde der Einsatz eines Tyr durch
die 2. Kavellri-Infanterie beobachtet. Dieser Einheit
wurde 3065 durch die ComGuards ein Zug der hoch-
modernen Gefechtspanzer vom Typ Lduterer zur
Verfigung gestellt, als Teil der Anstrengungen
ComStars, die Rasalhaager und das Militar der
Republik zu besanftigen - ironischerweise die gleiche
Methode, die auch die Geisterbaren gewahlt hatten.
Ob es sich bei dem Tyr im Besitz der 2. Infanterie um
ein bei einem Uberfall erbeutetes Fahrzeug handelt,
ist bisher ungeklart.
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Typ: Infanteriepanzer Tyr Waffen/Munition Zone Tonnen
Technologie: Clan Schwerer ER-Laser Turm 4
Bewegungsart: Schweber 2 Blitz-KSR/4 Turm 4
Tonnage: 45 Munition (Blitz-KSR) 50 Rumpf 2
Kampfwert: 1.260 Fracht Rumpf 5
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 4.5
Reaktor: 170 9

Typ: Fusion

Einsatz-BP: 9

Hochst-BP: 14
Warmetauscher: 12 2
Kontrollen: 2,5
Hubsystem: 45
Turm: 1
Panzerungswert: 104 6,5

Panzerungswert

Front 21

R/L Seite 21/21

Heck 21

Turm 20
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STURMPANZER ENYO

Gewicht: 55 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Typ 330 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h

Panzerung: Compound VM20 Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 Serie 44h Schwere Impulslaser

3 Typ VI-Bravo Blitz-KSR/6-Lafetten

Hersteller: Kirin Armory Plant 4
Kommunikationssystem:

Build 1750/4 Tacticom
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Serie XLII TLS

UBERSICHT
Bei dem Kettenfahrzeug Enyo han-
delt es sich um einen reinrassigen
Sturmpanzer, der von einem XL-Reaktor
angetrieben wird. Das Design ist - wie der

Hephaestus - ein durch Khan Malavai Fletcher

angestoBenes und von Khan James Cobb weiter-
verfolgtes Experiment der Hollenrésser. Der
Versuch, aus der Verwendung eines XL-Reaktors in
der selben Weise Vorteile zu ziehen, wie dies bei
BattleMechs und Luftraumjagern der Clans der Fall
ist, endete in einem eher glanzlosen Design. Khan
Fletcher ordnete die Entwicklung des Enyo nach
erfolgreichen Feldtests von Panzern des Typs Mars
an, die mit XL-Reaktor nachgeriisteten waren. Die
Gefechtsfahrzeuge hatten auf Grund der verbesser-
ten Geschwindigkeit groBere Uberlebenschancen,
fuir die nur wenig Platz bzw. Gewicht an Panzerung
und Bewaffnung geopfert werden musste.

Mit der Erklarung, dass sich XL-Reaktoren bes-
ser fir den Einsatz in leichteren, in Kavallerie- und
Sturm-Sternhaufen eingesetzten Gefechtspanzern
eignen, forderte Fletcher von den Ingenieuren die
Entwicklung eines »schweren« Sturmpanzers, der in
gewichtsmaBig in die Kategorie so genannter »mit-
telschwerer« Fahrzeuge fiel. Das Design, so Fletcher
weiter, musse schnell genug sein, um den Grofteil
der von den Clans eingesetzten Panzereinheiten
auszumanovrieren und gleichzeitig mit den
BattleMechs, als deren Eskorte der Panzer konzi-
piert worden war. Schritt halten zu kénnen.

Die ProtoTypn des Enyo wurden gerade ersten
Tests unterzogen, als der katastrophale »Krieg»
Khan Fletchers gegen die Geisterbaren zur
Vertreibung der Hollenrésser aus der Inneren
Sphéare und der Ablésung des Khans durch den
damaligen Sterncolonel James Cobb fiihrte.
Obwohl diese Umstdande das Ende des Projekts Enyo
hatten bedeuten konnen, erlaubte Cobb die
Wiederaufnahme der Arbeiten - und gab damit
zumindest teilweise der Argumentation Fletchers
nachtraglich Recht.

EIGENSCHAFTEN

Angetrieben von einem 330er XL-Reaktor erreicht
der Enyo die Geschwindigkeit und Beweglichkeit
der meisten mittelschweren BattleMechs. Dariiber
hinaus wurde der Panzer mit Feuerkraft und
Panzerschutz versehen, die bei einer derartigen
Gesamtleistungskurve kaum erreichbar sind - mit
anderen Worten: der Reaktor wiirde sich wesentlich
besser in einem Rad oder Hoverpanzer machen; der
Enyo ist jedoch ein Kettenfahrzeug. Zum Ausgleich
kann er so immerhin die meisten Gelandearten
Uberwinden.

Die Entwickler des Enyo waren nicht Willens,
auch nur einen Bruchteil der durch den leichten
Reaktor erlangten Freitonnage fir die
Waffensysteme zu reservieren, und so gab man
dem Panzer als Hauptbewaffnung einen schweren
Impulslaser mit auf den Weg, der Gewicht und
Leistungsfahigkeit optimal vereinbart. Als
Unterstiitzung dienen drei munitionseffiziente

Blitz-KSR/6-Lafetten, von denen zwei nach vorne
ausgerichtet sind, wahrend die Dritte im Turm
untergebracht wurde. Sieben Tonnen Ferrofibrit-
Panzerung und die Integration von CASE machen
den Enyo zu einem zdhen Gesellen, der sogar ein bis
zwei direkten Treffern aus einem Gaussgeschiitz
widerstehen kann, bevor er sich zuriickziehen muss.

EINSATZ

In der Hauptproduktionsstatte fir schwere
Panzerfahrzeuge auf Kirin begannen die
Hollenrdsser 3063 mit der Serienproduktion des
Enyo. Der Grof3teil der Sturmpanzer flllte die gelich-
teten Reihen der Gamma-Galaxie und des 21.
Mechanisierten Angriffs-Sternhaufens, die bei den
jungsten Gefechten mit den Geisterbdren schwere
Verluste erlitten hatten. Verschiedene andere
Kavallerie- und Sturm-Sternhaufen der Frontklasse
haben den Enyo ebenfalls erhalten, und begonnen,
veraltete Designs aus den Zeiten des Sternenbundes
auszutauschen.
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Typ: Sturmpanzer Enyo Ausstattung Tonnen Waffen/Munition Zone Tonnen
Technologie: Clan Panzerungswert: 144 7,5 Schwerer Impulslaser Turm 6
Bewegungsart: Kette Panzerungswert Blitz-KSR/6 Turm 3
Tonnage: 55 Front 30 2 Blitz-KSR/6 Front 6
Kampfwert: 1.527 R/L Seite 29/29 Munition (Blitz-KSR) 45 Rumpf 3
Heck 29 Maschinengewehr Linke Seite 0,25

Ausstattung Tonnen Turm 27 Maschinengewehr Rechte Seite 0,25
Interne Struktur: 5,5 Munition (MG) 100 Rumpf 0,5
Reaktor: 330 19

Typ: XL Fusion

Einsatz-BP: 6

Hochst-BP:
Waérmetauscher:
Kontrollen:
Hubsystem:
Turm:

e
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Gewicht: 70 Tonnen
Bewegungsart: Rad

Antrieb: 260 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h

Panzerung: Compound Beta
Bewaffnung:

3 Typ 9 Serie 1 TakRak/9

4 Serie 2c Leichte Maschinengewehre

Hersteller: Barcella Beta
Kommunikationssystem:

Build 1685/5 Tacticom
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Serie XXVIII IWS

UBERSICHT
In Folge des Angriffs der
Geisterbaren auf die von den
Novakatzen kontrollierte Prafektur Irece
des Draconis-Kombinats in den Jahren

3062-3063 erkannte Khan Satin West, dass sein

Clan noch weitere Gefechtstaktiken der Inneren
Sphare wirde Ubernehmen missen, wenn die
Novakatzen Uberleben wollten. Diese Ansicht
wurde durch das jahrelange gemeinsame Training
zwischen Novakatzen und Kombinatseinheiten
noch weiter bestarkt. Besonders die Ryuken-ni
demonstrierten den Clankriegern mehr als deut-
lich, wie vernichtend der Einsatz kombinierter
Truppengattungen wirken kann. Dabei kam auch
zu Tage, das die Novakatzen einen kampfkraftige-
ren Panzer brauchten, als er bisher zur Verfligung
stand.

Da die Clans Gefechtsfahrzeugen im
Allgemeinen eher mit Verachtung begegnen, ent-
sprachen die bei den Novakatzen im Einsatz befind-
lichen Modelle ldngst nicht mehr dem Stand der
Technik und verfligten groftenteils nicht tiber die
modernsten Waffensysteme der Clans. In dem
Bewusstsein, dass einige Krieger (besonders der
neu ausgehobenen Zeta-Galaxie) angesichts der in
die Entwicklung eines Fahrzeuges investierten
Ressourcen aus der Haut fahren wiirden, entschied
sich Khan West — ungeachtet des Tumults, den er
damit innerhalb des Touman der Novakatzen aus-
|6ste - fur die notwendige Neukonstruktion.

Auf Wests Befehl hin wurde sofort mit der
Umrustung einer der Produktionsstra3en der gera-
de erst fertig gestellten Fahrzeugfabrik Barcella Beta
begonnen. In Anerkennung der sich bestandig ver-
bessernden Beziehungen zwischen den Novakatzen
und dem Kombinat nickte der Khan die Benennung
des neuen Models nach dem japanischen
Elefantengott der Weisheit ab. Fur die Novakatzen,
die sich traditionell der Mystik hingeben, war dies
ein gutes Omen. Gleichzeitig erleichterte das dem
Khan die Begriindung der unkonventionellen
Entscheidung.

EIGENSCHAFTEN
Der Sturmpanzer Shoden wurde von Anfang an dafiir
gebaut, das neue TakRak zum Einsatz zu bringen. Die
Novakatzen hatten das von den Coyoten entwickel-
te, unglaubliche leistungsfahige Offensiv-
waffensystem Uber Handelsbeziehungen mit den
Diamanthaien bezogen. Die Turmkonstruktion des
Fahrzeugs enthdlt nicht weniger als drei TakRak/9-
Lafetten, die dem Shoden auf bis zu 800 Meter
Entfernung eine vernichtende Feuerkraft verleihen.
Mit neun Tonnen Munitionszuladung kann der
Panzer alle drei Munitionsarten einsetzten, die das
neue Waffensystem so schlagkraftig machen.
Scheinbar nachtraglich hinzugefiigt muten
mehrere leichte Maschinengewehre an, die — zwei
nach vorne und jeweils eines in Jeder Seite — im
Nahkampf die Selbstverteidigung gewahrleisten sol-
len.

EINSATZ

Da Khan West den Shoden entwickeln lieB, um die
erste Verteidigungslinie der Novakatzen einzuneh-
men, wurde der Panzer allen provisorischen
Galaxien — mit Ausnahme der Zeta-Galaxie — zuge-
teilt. Interessanterweise hat die Tau-Galaxie ganze
Sterne aus Panzern des Typs Shoden in den 100.
Sturm-Sternhaufen und den 274. Gefechts-
Sternhaufen integriert, wahrscheinlich auf Grund
der Erfahrungen aus der fortgesetzten
Auseinandersetzung mit den Gefechtstaktiken der
Inneren Sphare. Erwartungsgemd hat das die
Spannungen zwischen den Galaxien Tau und Zeta
nicht gerade verringert. Khan Wests Entscheidung,
die beiden Galaxien so entfernt wie moglich vonei-
nander zu stationieren, zeugt in diesem Licht
betrachtet von einiger Weisheit.

VARIANTEN

Die einzige Variante, die derzeit Eignungstests
unterzogen wird, ersetzt die beiden frontalen MGs
und zwei derTakRaks (sowie sechs Tonnen Munition)
durch vier Blitz-KSR/6-Lafetten mit jeweils einer
Tonne Munition, die alle im Turm untergebracht
sind.
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Typ: Sturmpanzer Shoden

Technologie: Clan
Bewegungsart: Rad
Tonnage: 70
Kampfwert: 1.412

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

Typ:

Einsatz-BP:

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

Front
R/L Seite
Heck
Turm

Waffen/Munition

3 TakRak/9

Munition (TakRak) 63
2 Leichte MGs

1 Leichtes MG

1 Leichtes MG

Tonnen Munition (L-MG) 200
7
260 20,5
Fusion
4
6 o
10 0 ‘\W
35 5
0 ] f‘%r
15 5 H '
184 11,5 -
Panzerungswert
55
37/37
25
30

Zone Tonnen
Turm 15
Rumpf 9
Front 0,5
Rechts 0,25
Links 0,25
Rumpf
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Gewicht; 80 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: 240 Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: Compound JX4
Bewaffnung:

2 Serie 1 Schwere ER-Laser

2 Typ XV, Armbrusf LSR/IS-Lafetten
2 Pattern J1 KSR/2-Lafetten
Hersteller: YorkY2 Fahrzeugfabrik

Kommunikationssystem:
Consolidated Typ 2M mit Wachter-ECIVI
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Consolidated Typ V TTS

UBERSICHT
Um den Beweis zu liefern, dass die
Blutgeister durch den katastrophalen
Absorptionstest vielleicht am Boden,
aber noch lange nicht auBer Gefecht waren,
autorisierte Khan Karianna Schmitt die
Entwicklung eines neuen Gefechtspanzers. In
Zusammenhang mit der Einflihrung des Crimson
Langur und der kontinuierlichen Weiterentwicklung
des ProtoMech-Programms bedeutete das einen
weiteren grof3en Schritt, um den anderen Clans eine
starke und geeinigte Front zu zeigen. Der Name des
neuen Fahrzeugs wurde von Khan Schmitt persoén-
lich ausgewahlt. Zu Ehren ihres walisischen Erbes,
das so kraftvoll durch ihre Adern stromt — einem
Erbe, das bei den Blutgeistern einen quasi
Heiligenstatus hat, da es sich direkt zu Colleen
Schmitt, dem ersten Khan der Blutgeister, und von
dort Uiber die Mutter zu Colonel Hanni Schmitt, der
letzten Kommandeurin des Royal Black Watch
Regiment, zurlickverfolgen lasst — nannte sie den
Panzer Morrigl. Benannt nach der uralten kelti-
schen Kriegsgottheit, von der gesagt wurde, dass
sie Uberall dort sei, wo gerade Krieg herrscht,
betrachtete Khan Karianna den Morrigt als deutli-
che Warnung, dass die Blutgeister bereit waren
jeden zu vernichten, der die Hand gegen sie erhob.

EIGENSCHAFTEN

Um die beiden Konstruktionsprinzipien maximale
Feuerkraft und maximale Reichweite zu verbinden
wurde der Artilleriepanzer Morrigti mit zwei schwe-
ren ER-Lasern und zwei LSR/15-Lafetten ausgestat-
tet. Die Waffensysteme, die bei den Blutgeistern am
einfachsten verfugbar sind, wurden komplett im
Turm untergebracht. Obwohl der Morrigu fiir seine
Gewichtsklasse eher langsam und schwach gepan-
zert ist, gleicht die auBergewdhnliche Feuerkraft
selbst diese Nachteile weitgehend aus. In den
Flanken wurden jeweils eine KSR/2-Lafette mon-
tiert, um im dem Morrigi im Nahkampf die
Selbstverteidigung zu gestatten. Die Verteidigungs-
maBnahmen werden durch ein Wachter-ECM abge-
rundet.

EINSATZ

Der Morrigu lauft so schnell vom Band, wie es die
York FahrzeugfabrikY2 zuldsst. Der Panzer wurde
zligig in alle Galaxien des Touman der Blutgeister
integriert, auch in die neue lota-Galaxie:
Wiedergutmachung.

Dartiber hinaus ist ein kompletter Stern Morrigt
in der 22. Kampfstreitmacht, einem erst kirzlich
aufgestellten Trindrstern der Kindraa Mick-Kreese,
aufgetaucht.

Obwohl Clan Feuermandrill eigentlich eher fir
die Bevorzugung von Luftraum-Streitkraften
bekannt ist, werden hier die wachsenden
Beziehungen zwischen den Blutgeistern und
zumindest einer Kindraa deutlich sichtbar.

Das es sich dabei um die nachdriicklichsten
Vertreter der Kreuzritter-Philosophie unter den Ki
ndraas handelt, scheint nur allzu gut zu der fanati-
schen Haltung der Blutgeister zu passen.

VARIANTEN

Auf Grund der erfolgreichen Feuertaufe des Morrigu
in verschiedenen Gefechten, aber auch auf wegen
der schieren Stiickzahl, die mittlerweile produziert
wordenist,kameineVariantedesAtrtilleriefahrzeuges
bereits gegen Uberfallkommandos der
Sternenattern zum Einsatz. Bei dieser Version wer-
den alle Raketenwerfer, das Wachter-ECM und zwei
Tonnen Panzerung gegen einen dritten schweren
ER-Laser im Turm getauscht. Durch diesen
Konfigurationswechsel wird der Morrigi zum ener-
gieintensivsten Panzer, der den Clans derzeit zur
Verfligung steht.
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Typ: Artilleriepanzer Morrigu Ausstattung Tonnen Waffen/Munition Zone Tonnen
Technologie: Clan Panzerungswert: 208 13 2 Schwere ER-Laser Turm 8
Bewegungsart: Kette Panzerungswert 2 LSR/15 Turm 7
Tonnage: 80 Front 63 Munition (LSR) 32 Rumpf 4
Kampfwert: 1.685 R/L Seite 41/41 KSR/2 Rechts 0,5
Heck 28 KSR/2 Links 0,5

Ausstattung Tonnen Turm 35 Munition (KSR) 50 Rumpf 1
Interne Struktur: 8 Wachter-ECM Rumpf 1
Reaktor: 240 17,5

Typ: Fusion

Einsatz-BP:

Héchst-BP: -
Warmetauscher:
Kontrollen:

Hubsystem: . 11.‘ |

Turm: , - — _ |
|
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SCHWERER ABWEHRPANZER HEIMDALL

Gewicht: 95 Tonnen
Bewegungsart: Kette
Antrieb: Second Grade 285 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: Royal-7 Standard
Bewaffnung: 21 Tonnen Modulkapazitat
(Maximal 15 Tonnen im Turm)

Hersteller: WC Site 4
Kommunikationssystem:

K9 Communication System
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Hunter (2) Dedicated TTS

UBERSICHT
Clan Wolf konstruierte dieses
Monster von einem Panzer als fahren-
de Abwehrstellung, nicht fiir ausgedehn-
te Missionen ohne kontinuierliche

Versorgungslieferungen, Urspriinglich mit

einem Standardreaktor ausgestattet, wurde bald
eine XL-Version nachgeristet, als die Keil-Wolfe
unter Khan Phelan die Bauplane des neuen TakRak
erbeuteten konnten und man beschloss, das neue
Waffensystem in die erste Alternativkonfiguration
zu integrieren. Dies konnte auch die Erklarung
dafiir sein, warum der Heimdall A bei den Truppen
der Wolfe bevorzugt wird.

Obwohl es sich bei dem Modell um ein
OmniFahrzeug handelt trafen die Exilwolfe die dis-
kussionswiirdige Entscheidung, zwei schwere
Waffensystem zum festen Bestandteil des Heimdall
zu machen. Kritiker der Entscheidung vermuten,
dass dies auf die immer noch eingeschrankten
Produktionsmaglichkeiten der Exilwolfe zurlickzu-
fuhren ist. Andere mutmaBen, dass der Heimdall
urspriinglich gar nicht als OmniFahrzeug geplant
war; als die Wissenschaftler dann das Potential
erahnten, das in dem neuen TakRak schlummerte,
war es zu spat, die fest montierten Waffen auf
Modularbauweise umzuristen.

EIGENSCHAFTEN

Der schwere Abwehrpanzer Heimdall ist mit einem
XL-Reaktor ausgestattet, was fiir ein Fahrzeug eher
ungewohnlich — wenn nicht gar, wie bei den Clans,
auBergewohnlich - ist. Durch das eingesparte
Gewicht ist der Panzer Uberhaupt erst in der Lage,
neben eindrucksvollen 22 Tonnen Royal-7 Panzerung
noch ein derartig massives Waffenarsenal mit sich
fuhren zu kénnen.

Die beiden schweren LB-X Autokanonen sind
fest nach vorne ausgerichtet und werden aus einem
groBen Munitionslager versorgt, das im Rumpf unter-
gebracht ist. 21 t zusatzliche Modulkapazitat, davon
bis zu 15 t im Turm, machen aus dem Heimdall eine
ernstzunehmende Bedrohung fiir jeden BattleMech
und jedes anderen Gefechtsfahrzeug.

Die Primarkonfiguration nutzt die umfangreiche
Modulkapazitat fir einen schweren Ultralaser und
drei Blitz-KSR/4-Lafetten, die allesamt im Turm Platz
finden. Die Munition fiir die Raketenwerfer und
zusatzliche Warmetauscher lagern - bestens
geschlitzt - im Bauch der Bestie.

Die Alternativkonfiguration A ersetzt den schwe-
ren Ultralaser durch eine mittelschwere Version. Die
KurzstreckenraketenimTurmder Primarkonfiguration
machen zwei TakRak/12-Werfern Platz. Allerdings
sind die sechs Tonnen Munition fiir das ultramoderne
Raketensystem bestenfalls als ausreichend zu
bezeichnen.

EINSATZ

Clan Wolf im Exil ist derzeit der einzige Clan, der den
Heimdall ins Feld fiihrt, wenn auch einige Panzer
dieses Typs 3064 bei der Jadefalken-Offensive
gegen Melissia erbeutet wurden. Zwei weitere
Exemplare des schweren Abwehrpanzers wurden in
den Reihen des 1. Regiments der Kell Hounds
gesichtet, obwohl alle Anzeichen darauf hindeuten,
dass nach wie vor Clankrieger an den Kontrollen
sallen, die lediglich mit den Soldnern trainierten.
DarUber hinaus sollen die Stahlvipern angeblich auf
Vinton eine eigene Version des Heimdall testen,
doch bisher konnte diese Gertichte niemand besta-
tigen.
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Typ: Schwerer Abwehrpanzer Heimdall Feste Ausstattung Zone Tonnen Waffen/Munition Zone Tonnen
Technologie: Clan OmniFahrzeug 2 LB-X-AK/10 Front 20 Alternativkonfiguration A
Bewegungsart: Kette Munition (LB-X) 30 Rumpf 3 2 TakRak/12 Turm 14
Tonnage: 95 Munition (TakRak) 30 Rumpf 6
Kampfwert: 1.943 Waffen/Munition Zone Tonnen Mittelschwerer Ultra-Laser ~ Turm 1
Primdrwaffenkonfiguration Kampfwert: 2.244

Ausstattung Tonnen Schwerer Ultra-Laser Turm 4
Interne Struktur: 9,5 3 Blitz-KSR/4 Turm 6
Reaktor: 285 13 Munition (Blitz-KSR) 75 Rumpf 3

Typ: XL Fusion 8 Warmetauscher Rumpf 8

Einsatz-BP: 3

Hochst-BP: 5
Warmetauscher: 10 0 P
Kontrollen: 5 e
Hubsystem: 0 e
Turm: 1,5 P
Panzerungswert: 352 22 e

Panzerungswert ——

Front 106

R/L Seite 70/70 g

Heck 47 —

Turm 59
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BATTLEMECHS DER INNEREN SPHARE

Obwohl ich diesen Gemeinplatz nun schon {iber Jahre hinweg haufig gehort habe, halte ich ihn noch immer fiir zutreffend — und noch immer fiir zutiefst ironisch. Die Clans fielen in die Innere
Sphére ein, um uns zu unterwerfen und den Sternenbund wieder zu errichten. Es sollte - trotz der gegenwaértigen Streitigkeiten — genau diese Invasion der Inneren Sphare durch die Clans sein,
die durch den Versuch, die Unterwerfung durch die Clans zu verhindern, den Herrschern der gro3en Héduser Anlass gab, genau den Sternenbund zu griinden den die Clans hatten etablieren
wollen.

Dariiber hinaus bescherte der heroische Einsatz unseres Ordens, der die Clans zur Unterbrechung der Invasion zwang, den Hausern der Inneren Sphare das wertvollste aller denkbaren Giiter:
Zeit. Zeit, die dazu genutzt werden konnte, neue Technologien und neue Waffen zu entwickeln, die es erlaubten, den technologischen Abstand der Inneren Sphére zu den Clans zu verkleinern.
Auch nach dem. Gro3en Widerspruchstest und der Zurilickweisung der Invasion selbst tibertrafen sich die groBen Hauser gegenseitig und entwickelten immer ausgekliigeltere und tédlichere
militdrische Waffensysteme.

Obwohl unzdhlige Montagesatze fir die neuen Waffen und andere Ausriistung wahrend und nach dem Clankrieg ausgeliefert wurden, um in der gesamten Inneren Sphére herkémmliche

BattleMechs nachzuriisten, ist es nicht weiter verwunderlich, dass viele neue Modelle entwickelt wurden; Modelle, speziell dafiir gemacht, die neuen Technologien in jeder nur denkbaren
Kombination ins Feld zu fiihren. Dieser Bricht listet alle Maschinen auf, die im letzten Jahrzehnt neu eingefiihrt wurden.

- Francess Pryce
Demi-Prazentor II-Omega
GomStar-Archiv, Tukayyid

17 Oktober 3067
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RSD-2A RED SHIFT
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Gewicht: 20 Tonnen
Rumpf: Leopard Mark | Endostahl

Reaktor: GM 180 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 97 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 151 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: StarSlab/1 Ferrofibrit
Bewaffnung:
2 Tronel XII Mittelschwere Impulslaser

Hersteller: Leopard Armor
Fabrikationszentren: Nordafrika (Terra)
Kommunikationssystem:

Teldon 33 mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Scope 85 RDNST mit Zielerfassungssystem

UBERSICHT
Der RSD-2A Red Shift wird herge-
stellt von Leopard Armor, einem terra-
nischen Rustungskonzern, der zuvor
Fahrzeuge fir ComStar produzierte. Die
Maschine ist ein Vertreter der erstaunlich vielen
neuen BattleMechs, die mittlerweile von Blakes
Wort ins Feld gefiihrt werden. Als die BlakeGuards
Terra eroberten, legte Leopard Armor die bestehen-
den Vertrdge einfach auf Blakes Wort um, und
begann sogar mit einer Neuauflage des bereits
abgeschriebenen schweren Artilleriepanzers
Padilla. Der Red Shift ist der erste Vorsto3 des
Unternehmens in den Sektor der BattleMechs, eine
Herausforderung selbst fur eine erfahrene
Belegschaft.

Das erklarte Ziel der Entwicklungsabteilung
von Leopard Armor war der Bau eines leichten und
schnellen BattleMechs, der einer Gruppe Padillas als
Feuerleithelfer und Beschiitzer dienen sollte. Eine
solche Kombination hatte sich wahrend der Ara des
Sternenbundes bewahrt. Der Schliissel zu dem
neuen Design war die Integration des ZES, das den
Red Shift zur perfekten Zielhilfe fir das Arrow IV
Raketenartilleriesystem des Padilla machen sollte.
Im Bewusstsein dessen konstruierten die Ingenieure
den neuen Mech um das ZES herum, versahen ihn
mit einem XL-Reaktor und Endostahl-Chassis, um
wirklich die hochstmogliche Endgeschwindigkeit

aus der Maschine zu holen. Ein Wachter-ECM wurde
hinzugefiigt, um sowohl den Red Shift als auch die
Panzer in seiner Begleitung zusdtzlich abzuschir-
men. Dariiber hinaus montierte man den bestmog-
lichen Panzerschutz, um die Uberlebensfihigkeit
des Modells zu starken.

EIGENSCHAFTEN

Das ZES ist der Schltssel zum Erfolg des Red Shift, es
ist jedoch nicht das einzige Waffensystem der
Maschine; den kleinen Mech zu unterschatzen ware
ein Fehler. Bei der Hochstgeschwindigkeit von
knapp tber 150 km/h haben so manche Ortungs-
und Zielerfassungssysteme Schwierigkeiten, den
Red Shift Uberhaupt richtig zu erfassen, wenn er erst
mal beschleunigt hat. Hat ein Gegner einen Treffer
erzielt, muss er sich erst einen Weg durch Panzerung
graben, die fiir einen Mech dieser Gewichtsklasse
auBergewohnlich ist. Das Wachter-ECM schiitzt die
Maschine auch vor so fortschrittlichen Systemen
wie Artemis IV FLS oder K*-Netzwerken.

Zusétzlich zu dem ZES ist der Red Shift mit zwei
mittelschweren Impulslasern bewaffnet. Im Einsatz
gegen andere schnelle Mechs erweisen sich diese
Waffen als sehr treffsicher, und der Red Shift hat
schon unterschiedliche Mechs leichter und mittel-
schwerer Kategorie im direkten Schlagabtausch
besiegen kdnnen.

EINSATZ

Der Red Shift wurde an alle Divisionen der
BlakeGuards ausgeliefert, wobei Einheiten mit
Vorrang behandelt wurden, die Uber der
Artilleriepanzer Padilla oder ein anderes mit Arrow
IV ausgestattetes Gefechtsfahrzeug verfiigen. In
einigen Fallen wurde die Maschine auch Einheiten
mit schwerer Raketenbestlickung zugewiesen, da
Blakes Wort mittlerweile auch Zugang zu den teil-
gelenkten Gefechtskopfen der Liga Freier Welten
hat.

VARIANTEN

Eine weiter aus Scoutmissionen spezialisierte
Variante des Red Shift tauscht das Wachter-ECM
gegen eine Beagle-Sonde. Schatzungsweise zwei
von funf produzierten Maschinen sind diese
Scoutversionen, die innerhalb der BlakeGuards
langsam aber stetig die alternden Mechs vom Typ
Mungo ersetzen.
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RSD-2A RED SHIFT

Typ: RSD-2A Red Shift
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 20

Kampfwert: 626

Ausstattung
Interne Struktur: Endostahl
Reaktor: 180 XL
BP Gehen: 9
BP Rennen: 14
BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20]
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert: 69
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso Mitte 6
Torso Mitte (R)
R/L Torso 5
R/L Torso (R)
R/L Arm 3
R/L Bein 4
Waffen/Munition Zone

Mittelschwerer Impulslaser RA
Mittelschwerer Impulslaser LA
Wachter-ECM ™
Zielerfassungssystem K

Tonnen
1
3,5

0

2

3

4
Panzerungs

-wert
9

0 ON O WO

Zeilen Tonnen

1 2
1 2
2 1,5
1 1
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AT ]
S EII»

v 4” | £ S

45




LDT-1 BRIGAND
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Gewicht: 25 Tonnen
Rumpf: Beutestlicke

Reaktor: GM 150
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Beutestiicke
Sprungreichweite: 180 Meter

Panzerung: Haven Cent

Bewaffnung:

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser
2 Sutel Precision Line Mittelschwere
Impulslaser

Hersteller: Vengeance Incorporated
Fabrikationszentren: Haven Sternhaufen
Kommunikationssystem: Beutestiicke
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Beutestiicke

UBERSICHT

Diese Maschine in unseren Band
aufzunehmen stellt ein eindeutiges
Novum dar. Der LDT-1 Brigand Ist ein
BattleMech, der von den Piraten des Haven-
Sternhaufens zusammengeschraubt wird,
basierend auf einem Grundchassis, vor Ort herge-
stellter Panzerung und einem groBen Teil Beutegut.
Die Typnkennung LDT geht dabei auf die Initialen
der Piratenkonigin des Sternhaufens zuriick, die
auch Initiatorin des Projektes Brigand ist »Lady
Death« Irevaline. Derzeit sind sich die Autoritaten
der Inneren Sphare noch nicht einig, welche der
beiden Implikationen schlimmer anmutet; entwe-
der die Bedrohung durch die Maschine selbst, oder
aber, dass sich die Peripherie-Piraten neuerdings so
weit organisieren, dass sie Uiberhaupt irgendwelche

Maschinen selbst zusammenbauen.

EIGENSCHAFTEN

Auch der Brigand verfugt Uber kleinere technische
Neuerungen der letzten Jahre. Die Maschine basiert
auf einem Endostahl-Skelett, das — zum Gliick der
Piraten - relativ einfach zuganglich ist. Bei dem
150er Standardreaktor handelt es sich um ein
bereits eher veraltetes Design — Bergungsgut,
gestohlen oder mit C-Bills gekauft, die aus dem
letzten Uberfall auf Offiziere des Tauruskonkordats
oder anderen zwielichtigen Geschdften stammen.
Die Verwendung von Doppelwarmetauschern lasst
hingegen wenigstens einen rudimentaren Sinn fir
Funktionalitit erkennen, nicht nur bloRe

Notwendigkeit und Mangel.

Die Piraten schienen von Anfang an zu begrei-
fen, dass sie wesentlich haufiger aus der
Angreiferposition agierten. Deshalb gleicht der
Brigand  eine  vergleichsweise  geringe
Endgeschwindigkeit durch erhohte Offensiv-
feuerkraft aus. Zwei mittelschwere ER-Laser (eine
gestohlene GroBlieferung der Liga Freier Welten)
erlauben den Einsatz tiber gréere Distanzen, wah-
rend die beiden Sutel Impulslaser (die pikanterwei-
se von New Syrtis stammen - ein Geschenk des
ehemalig bei Herzog George Hasek beschaftigten
Quartiermeisters, der gegenwadrtig eine zwanzig-
jahrige Haftstrafe absitzt) den Brigand zu einem
gefahrlichen Nahkampfer machen.

Wenn es einen offensichtliche Konstruktions-
fehler des Brigand gibt, sind es die vier Tonnen
Panzerung, die dem Mech nur geringen Schutz
bieten. Dartiber hinaus hat Lady Death festgelegt,
dass weniger als eine halbe Tonne Panzerung auf
die Rlckenpartie des Brigand entfallt. Sie wird
geriichteweise mit der Aussage zitiert: »Wenn
meine Jockeys in den Kampf reiten, will ich ver-
dammt sein, wenn sie nicht rangehen und stattdes-
sen lieber Fersengeld gebenl«

EINSATZ

Alle diese Informationen sind Giberhaupt verfiigbar,
weil es dem Tauruskonkordat in den letzten zwei
Jahren gelang, zwei Mechs vom Typ Brigand zu zer-
storen und drei weitere zu erbeuten. Darlber hin-
aus befinden sich alle anderen Maschinen dieses

Typs in den Handen verschiedener Piratengruppen.
Obwohl der groBte Teil davon den Haven-Piraten
gehoren durfte, wurde das Modell auch schon bei
Vance Rezaks Bande, der Tortuga-Fusiliere, Shen-se
Tian und den Marcadia-Brothers gesichtet.

VARIANTEN
Piraten modifizieren ihre Mechs meistens abhangig
vom jeweiligen Beutegut und der Verfligbarkeit
reguldrer Ersatzteile, was zur Entwicklung einer
Reihe interessanter Varianten des Brigand gefuhrt
haben soll. Allerdings haben sich erst zwei
Alternativdesigns so haufig gezeigt, dass es sich um
in einer Fabrik gefertigte Modelle handeln kdnnte.
Bei der Version LDT-X7 werden die mittelschweren
ER-Laser an Stelle der Impulslaser im Torso unterge-
bracht. Stattdessen werden in jedem Arm und Torso
dann jeweils ein herkdmmlicher M-Laser montiert.
Die Variante LDT-2X des Brigand ersetzt die bei-
den Impulslaser des Originalmodells durch jeweils
zwei 15er-Raketensysteme in beiden Armen.
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Typ: LDT-1 Brigand
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 25
Kampfwert: 771
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 1,5
Reaktor: 150 5,5
BP Gehen: 6
BP Rennen: 9
BP Sprung: 6
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 64 4
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
Kopf 3 6
Torso Mitte 8 12
Torso Mitte (R) 2
R/LTorso 6 7
R/L Torso (R) 2
R/L Arm 4 5
R/L Bein 6 8
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Mittelschwerer ER-Laser RA 1 1
Mittelschwerer ER-Laser LA 1 1
Mittelschwerer Impulslaser RT 1 2
Mittelschwerer Impulslaser LT 1 2
Sprungdise ™ 2 1
Sprungdise RB 2 1
Sprungduse LB 2 1
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ABS-3L ANUBIS

Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: Detroit Typ Il Ende
Reaktor: Ceres Motors 240 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 130 km/h

Panzerung: Hellespont Lite
Tarnkappenpanzerung
Bewaffnung:

1 Diverse Optics Leichter ER-Laser
4 Sian/Ceres Jaguar LSR/5-Lafetten

Hersteller: Detroit Consolidated MechWorks
Fabrikationszentren: Detroit
Kommunikationssystem:

Ceres Metals Model 666 mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Der ABS-3L Anubis wurde von den
beiden ehemaligen MachKriegern und
heutigen Ingenieuren Gittleman und
Abzug m Rahmen des Fredonian Industrial
Technologies Entwicklungskonsortiums erdacht.
Urspriinglich wurde der Anubis konstruiert, um
einen weiteren von den beiden Ingenieuren entwickel-
ten Mech - den Osiris, der fur die Vereinigten Sonnen
von Archernar BattleMechs zu dieser Zeit bereits her-
gestellt wurde - zu erganzen. Den Anubis aber lehnte
Archernar rundweg ab, genauso wie alle anderen
Rustungskonzerne, denen die Entwickler das neue
Design vorlegten.

Wahrscheinlich ware das kurze Leben des Anubis
damit zu Ende gewesen, wenn nicht Gittleman und
Abzug die Vereinigten Sonnen in Richtung Region der
Neuen Kolonien verlassen hatten, wo bald Detroit
Consolidated auf die beiden Ingenieure — und den
Anubis — aufmerksam wurden.

MITTEL
SCHWER

EIGENSCHAFTEN
Der Anubis wurde fir die kleineren Partner der
Trinitatsallianz zum Beweis, dass der Seniorpartner —
die Konfoderation Capeila - es auch wirklich ernst mit
der Gemeinschaft meinte. Mit dem Aufbau der Detroit
MechWorks versetzte die Konfoderation die Allianz in
die Lage, Mechs mit der neuesten und besten
Technologie fiir das Magistrat Canopus und das
Tauruskonkordat herstellen zu kénnen. In diesem
Sinne ist der Anubis also gewissermaRen das Flaggschiff
der Ernsthaftigkeit der Konfoderation.

Beim Anubis handelt es sich um das erste Design
mit der revolutionaren Tarnkappenpanzerung der
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Streitkraften Haus Liaos zur Verfligung steht. Obwohl
nicht alle Komponenten des Mechs auf Detroit selbst
hergestellt werden - die Tarnkappenpanzerung bei-
spielsweise wird von Sian importiert -, ist die
Produktionsstatte auf Detroit derzeit eine der drei
Anlagen, die Uberhaupt BattleMechs mit einer so
hohen Konzentration technischer Wunderwerke her-
stellen kann.

Die Rolle des Anubis wird durch die LSR-Werfer
bestimmt, die Feuerunterstiitzung und
Unterdriickungsfeuer liefern sollen, unter dem andere
Einheiten vorriicken, die dann den Gegner in einen
direkten Schlagabtausch zu vernickeln. Mit dieser Rolle
im Hinterkopf entschieden die Entwickler, dass die
Maschine nur eines geringen Panzerschutzes bedurfte.
Die Integration der Tarnkappenpanzerung gibt dem
Anubis aber immer noch eine gute Chance, sollte er
unter Beschuss geraten.

Dennoch lies man bei der endgultigen Version des
Anubis an manchen Stellen Fiinfe gerade sein. Am
sichtbarsten wird dies an der Verwendung identischer
Gehause fir die Unterarme, obwohl nur der linke Arm
wirklich eine Waffe enthdlt. Berichte aus dem Feld las-
sen darauf schlieBen, dass beim Bau des ,4nub/s vom
Hersteller Detroit noch an anderen Stellen ein Auge
zugedrickt wurde. Mechs vom Typ Anubis haben eine
um 30 Prozent hohere Wahrscheinlichkeit einer
Fehlfunktion zum Opfer zu fallen als alle anderen
Kampfmaschinen, die von den Magistrats-Streitkraften
zum Einsatz gebracht werden.

Sprungdiisen: Keine Dynatec 990
Sprungreichweite: Keine
UBERSICHT Konfoderation Capella, das nicht ausschlieBlich den EINSATZ

Der Anubis wird seit der Einfliilhrung Ende 3063 nun
bereits mehrere Jahre unter Gefechtsbedingungen
eingesetzt. Die Maschine wird gleichermal3en von den
Magistrats-Streitkraften ~wie den Taurischen
Verteidigungstruppen benutzt, obwohl die groBte
Stuickzahl von den Kolonial-Marshals eingesetzt wird.

Mit der Unabhangigkeitserklarung der Kolonie-
Region durch Force Marshai McEvens und der Bildung
einer provisorischen Regierung auf Frone allerdings
haben die Magistrats-Streitkrafte alle Lieferungen des
Anubis an die Kolonial-Marshals bis auf Weiteres
gestoppt. Nichtsdestotrotz, angesichts der Erwagung
der Magestrix, die neue Regierung unter Umstanden
anzuerkennen - eine Uberlegung, die Prisident
Shraplen zutiefst erboste - zeugt die Entscheidung von
gemischten Gefiihlen.

VARIANTEN

Bei der Version ABS-3R des Anubis wird eine der LSR/5-
Lafetten in jedem Torso gegen ein 15er-Raketensystem
ausgetauscht, wahrend ein weiteres 10er-Raketensys-
tem im linken Arm Platz findet.

Die jlingste Version des Anubis, die Variante mit der
Typnkennung ABS-3T, bemiiht sich mit der hauptsach-
lichen Kritik an der Maschine aufzurdumen: der
Munitionsabhangigkeit. Deshalb wurden die LSR-
Werfer durch zwei mittelschwere und einen schweren
ER-Laser so wie zwei zusatzliche Warmetauscher
ersetzt.



N P

LN
e B v N

e
-

ABS-3L ANUBIS
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Typ: ABS-3L Anubis

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 30
Kampfwert: 951

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf
Torso Mitte

Torso Mitte (R)

R/L Torso

R/L Torso (R)

R/L Arm
R/L Bein

Waffen/Munition

Leichter ER-Laser
2LSR5

Munition (LSR) 24

2LSR5
Wachter-ECM

Tonnen
Endostahl 1,5
240 XL 6
8
12
0
10 [20] 0
3
3
88 55
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
10 11
4
7 9
3
5 8
7 12
Zone Zeilen Tonnen
LA 1 0,5
LT 2 4
LT 1 1
RT 2 4
™ 2 1,5




OSR-3D OSIRIS

Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: FITES-0
Reaktor: Pharao 240 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 130 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 61
Sprungreichweite: 120 Meter

Panzerung: StarGuard Ferrofibrit
Bewaffnung:

5 Bright-Bloom Mittelschwere ER-Laser
1 Harpoon-6 KSFI/6-Lafette

1 Double-Gun Maschinengewehr

Hersteller; Archernar BattleMechs
Fabrikationszentren: New Avalon
Kommunikationssystem:
Archernar Electronics HID-8.7
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Federated Hunter Mk. VII

UBERSICHT
Wahren der langen Zeit, die
Archernar einer der Hauptlieferanten
militarischer Hardware an die AVS war,
konzentrierte der Konzern tber Jahrzehnte
die gesammelte Energie in den Ausbau der bei-
den vorrangig hergestellten BattleMechs - den
VollIstrecker und den Derwisch. Dariiber hinaus wur-
den nur einige Modelle aus den Zeiten des
Sternebundes in kleiner Stiickzahl gefertigt, wodurch
sich Archernar weiter spezialisierte. Als Ergebnis des-
sen stagnierte das Geschaft des Unternehmens.
Sogar das Nachristprogramm fiir den unverwdstli-
chen Vollstrecker brachte dem Konzern keine
wesentlichen neuen Marktanteile wie zunachst
erhofft, da die Beschaffungsabteilung der AVS das
Unternehmen in eine Lizenz alles aber sollte sich
3063 andern.

Als 3058 Paul LeBeau Geschaftsfiihrer von
Archernar wurde, versprach er den Anteilseignern in
seiner Antrittsrede, den Profit des Unternehmens im
Laufe des nachsten Jahrzehnts zu verdreifachen.
Sofort begann er mit dem Aufbau einer Forschungs-
und Entwicklungsabteilung, die er anwies, jeder
militarisch nutzbaren Technologieentwicklung nach-
zugehen, die sich denken lieR3.

Der Vollstrecker Ill war der erste Schritt Archernars
in die von LeBeau angekiindigte »neue Arac, aber er
sollte noch lange nicht ausreichen. Die Bestellungen
fur die alteren Modelle waren kontinuierlich zuriick-
gegangen, wahrend immer mehr neue Mechs vor-
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gestellt wurden, und LeBeau war kaum zu bremsen,
die entstandenen Liicken in Archernars Programm zu
schlieBen. Obwohl die von LeBeau eingerichtete
Forschungsabteilung bereits ein eigenes neues
Modell entwickelt hatte, war die Fertigstellung des
Projekts noch in ferner Zukunft. So wandte sich
LeBeau an aulBerbetriebliche Hilfe — Fredonian indus-
trial Technologies (F.L.T).

EIGENSCHAFTEN

Die Herren Gittleman und Abzug waren Veteranen
des Clankrieges. Sie kamen zu F.LT mit der Ideg, eine
neue Generation BattleMechs fiir die Innere Sphare
zu entwickeln, die in der Lage sein sollte, der
Bedrohung durch die Clans Herr zu werden.

In Anerkennung der Tatsache, das leichte Mechs
vor allem als Scouts und zu Nadelstichtaktiken ein-
gesetzt werden, entwarfen die beiden MechKrieger
den OSR-3D Osiris, der genau diese Aufgaben erfiil-
len sollte.

Mit der Bewaffnung aus mehreren Laser-
geschiitzen und einer KSR/6-Lafette - unterstiitzt
durch ein MG zur Selbstverteidigung — erreicht der
Osiris ein Geschwindigkeits-, Reichweiten- und
Schadensprofil  vergleichbar der Alternativ-
konfiguration A des ClanMechs Libelle. Auch wenn
die Standardversion des Osiris nur Uber 60 Prozent
des Panzerschutzes und nicht Uber die Sprung-
kapazitat der Libelle verfugt, entschieden sich die
Entwickler, dass den Offensivfahigkeiten des Mechs

Vorrang vor der Mandvrierfahigkeit eingeraumt wer-
den misse.

Auf Grund der enormen Feuerkraft des Osiris
eignet sich die Maschine hervorragend fiir
Nadelstichtaktiken. Die eingeschrankte Sprung-
fahigkeit erlaubt dem Osiris dabei in Kombination
mit der auBergewdhnlichen Geschwindigkeit, sich
aus nahezu jeder Situation zurlickziehen bzw. tber
jedes Gelande mandvrieren zu kdnnen.

EINSATZ

Seit der Ersteinfliihrung 3063 verbreitete sich der
Osiris in alle Ecken sowohl der Vereinigten Sonnen als
auch der Lyranischen Allianz - wenn auch die grof3te
Zahl der seitdem hergestellten Mechs dieses Typs in
der Mark Crucis verblieben sind. Wahrend des gigan-
tischen Angriffes auf New Avalon wurde jeder neue
Osiris so schnell Fronteinheiten zugeteilt, das manch-
mal keine Zeit mehr fiir abschlieBend Uberpriifungen
blieb.

VARIANTEN

Bisher gibt es nur eine Variante des Osiris, die wah-
rend der Schlacht um New Avalon entwickelt wurde.
Die KSR/6-Lafette und das Maschinengewehr wer-
den bei dieser Version ausgebaut, dafir erhalt der
Osiris verbesserte Sprungfahigkeit und zwei mittel-
schwere Impulslaser.
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OSR-3D OSIRIS
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Typ: OSR-3D Osiris

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 30
Kampfwert: 1.138

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 1,5
Reaktor: 240 XL 6

BP Gehen: 8 §b‘"\"

BP Rennen: 12

BP Sprung: 4
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 80 4,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 7

Torso Mitte 10 10

Torso Mitte (R) 3

R/L Torso 7 8

R/L Torso (R) 3

R/L Arm 5 8

R/L Bein 7 11
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
2 Mittelschwere ER-Laser  RA 2 2
KSR/6 LA 2 3
Mittelschwerer ER-Laser RT 1 1
Sprungdise RT 2 1
2 Mittelschwere ER-Laser TM 2 2
Maschinengewehr LT 1 0,5
Munition (MG) 100 LT 1 0,5
Munition (KSR) 15 LT 1 1
Sprungdse LT 2 1

)
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RZK-9S RAZORBACK

Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: Bowie Leicht-Endostahl Model 14
Reaktor: Defiance 180 Fusion Leichtreaktor
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung:

Durallex Super Mittelschwer

Ferrofibrit mit CASE

Bewaffnung:

1 Defiance Model 6 Schwere ER-Laser

1 Defiance Trak-Shot Il Blitz-KSR/4-Lafette

4 Coventry Light Autogun Maschinengewehre

Hersteller: Bowle Industries
Fabrikationszentren: Carlisle
Kommunikationssystem: Dalban Micronics 35
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Dalban HiRez IV

UBERSICHT
Bei Bowle Industries handelt es sich
um einen interplanetaren
Rustungskonzern, der auf einem Dutzend
unterschiedlicher Welten mehrere Anlagen
betreibt. Obwohl| das Unternehmen nicht die
Bekanntheit anderer Ristungsproduzenten der
Lyraner (wie beispielsweise Defiance oder Coventry
Metal Works) erlangt hat, hat Bowie doch die LAS
und ihre Vorganger Uber Jahrhunderte mit militari-
scher Hardware aus den beiden Hauptproduktions-
stitten des Konzerns versorgt. Bis vor Kurzem kon-
zentrierte sich das Unternehmen allerdings auf das
Kerngeschift: die selben BattleMechs herzustellen
wie schon seit geraumer Zeit.

Wahrend und nach dem Clankrieg kaufte jede
militérische Einheit alle BattleMechs — unabhangig
vom Typ - derer sie habhaft werden konnte, um die
enormen Verluste wenigstens teilweise auszuglei-
chen. Gegen Ende der 3050er allerdings waren die
sorglosen Jahre fiir die Ristungskonzerne zunachst
beendet. Die Wenigen, die immer noch in grof3en
Stiickzahlen militarische Ausriistung kaufen konn-
ten, orientierten sich zunehmend in Richtung der
mittlerweile verfligbaren Hightech-Modelle, die
massenhaft den Markt Gberfluteten.

3060 kam Bowle um einen schmerzhaften
Anpassungsprozess nicht langer herum. Bisher ganz
auf die Produktion schwerer Mechs ausgerichtet,
entwickelten die Techniker und Ingenieure von
Bowie, einen neuen leichten BattleMech, auch wenn
die Pldne nochmals Uberarbeitet wurden, als der
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Konzern Zugang zur neuen Leichtreaktor-
Technologie von Defiance erhielt. Der Prototyp des
RZK-9S Razorback wurde Mitte 3063 vorgestellt, das
endgiiltige Design bereits wenige Monate spdter —
nachdem die Testphase aufgrund des Biirgerkrieges
ein vorzeitiges Ende gefunden hatte.

EIGENSCHAFTEN

Der Razorback ist so etwas wie der typische leichte
BattleMech. Die Maschine kombiniert die
Langstreckenfeuerkraft eines schweren ER-Laser mit
der Schlagkraft einer Blitz-KSR/4-Lafette auf kurze
Entfernung, erganzt durch zwei Maschinengewehre.
Gleichzeitig verfuigt der Razorback Uber ausreichen-
de Mobilitdit, um mit den schnellen modernen
Kampfeinheiten unserer Zeit mitzuhalten. Wenn er
auch weit davon entfernt ist, den schnellsten Mechs
folgen zu kénnen, kann die Maschine den Anmarsch
(oder gegebenenfalls Riickzug) solcher Sprinter
durch effektives Deckungsfeuer bereits auf groRe
Entfernung unterstiitzen.

Diese Fahigkeit sollte unter Beweis gestellt wer-
den, als Dutzende Mechs vom Typ Razorback nach
Tharkad beordert wurden. Die Lieferung der
Einheiten wurde allerdings von den heimgekehrten
Kell Hounds abgefangen, und als Ersatz fiir im Kampf
verlorene Einheiten konfisziert. Obwohl die meisten
der leichten Mechs die entscheidenden Kampfe
nicht Uberstanden, bewiesen Mechs vom Typ
Razorback doch wieder und wieder, dass selbst leich-
te Mechs einen Uberschweren Gegner besiegen
Gefecht in schwierigem Gelande stattfindet.

EINSATZ

Der Razorback wurde wahrend der ersten Monate
des lang andauernden Biirgerkrieges in Dienst
gestellt, und von beiden Seiten eingesetzt, um im
Kampf erlittene Verluste wieder auszugleichen.
Wahrend Bowie die Maschinen ausschlieflich direkt
an die Beschaffungsabteilung der tyranischen
Streitkrafte lieferte, sorgten einige Offiziere, die Victor
Steiner-Davion loyal gegenuberstanden, fir eine
Umleitung mancher Lieferung. Dennoch ist der
Grofteil der Maschinen vom Typ Razorback immer
noch in der Lyranischen Allianz stationiert, wenn
auch einige Maschinen aus der ersten
Produktionsserie an Katherine-freundliche Einheiten
innerhalb der Vereinigten Sonnen (berstellt worden
sind.

VARIANTEN

Als der Angriff auf Hesperus begann, verlor Bowie
zeitweise den Hauptlieferanten fur Waffensysteme,
wodurch die sowohl die Einkaufs- als auch die
Konstruktionsabteilung gezwungen waren, zu
improvisieren. Das Unternehmen verfiigte tiber eine
groBere Stlickzahl eingelagerter ER-PPKs, und durch
einen Gelegenheitskauf verschaffte man sich die
notwendigen mittelschweren ER-Laser, um zwei
komplette Produktionsserien auszustatten. Die
dabei entstandene Variante mit einer ER-PPK, vier
mittelschweren ER-Lasern und einem weiteren
Warmetauscher hat sich seitdem zur popularsten
Version des Razorback gemausert.
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Typ: RZK-9S Razorback
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 30

Kampfwert: 855

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 1,5
Reaktor: 180 Leicht 5,5

BP Gehen: 6

BP Rennen: 9

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 2
Cockpit: 3
Panzerungswert: 105 6

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 10 15

Torso Mitte (R) 5

R/L Torso 7 10

R/L Torso (R) 4

R/L Arm 5 10

R/L Bein 7 14
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Schwerer ER-Laser RA 2 5
Blitz-KSR/4 LA 1 3
Munition (Blitz-KSR) 25 LT 1 1
2 Maschinengewehrs RT 2 1
2 Maschinengewehrs LT 2 1
Munition (MG) 100 LT 1 0,5
CASE LT 1 0,5
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GUR-2G GURKHA
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Gewicht: 35 Tonnen
Rumpf: Krupp 255 Endostahl

Reaktor: Magna 245 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Krupp 155
Bewaffnung:

1 Fusigon »Longtooth« ER-PPK

4 Diverse Optics Leichte ER-Laser
1 Schwert

Hersteller: Krupp Waffenwerke
Fabrikationszentren: Deutschland (Terra)
Kommunikationssystem:

Exeter Longscan 500 mit K*v-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Garret T97C

UBERSICHT
Die wieder Instand gesetzten
Fabrikanlagen der Krupp-Waffenwerke
auf Terra hatten gerade mit der
Produktion des neuen Raijin fur die

BlakeGuards begonnen, als auch schon ein

neuer Auftrag ins Haus stand.

Direkt nach seiner Berufung 3061 schrieb
Prazentor Martialum St. Jamals den Bau neuer leich-
ter und mittelschwerer BattleMechs aus, um zu
verhindern, dass auch nur eine der Produktions-
stral3en stillstand.

Zwar wurden verschiedene Bewerbungen ein-
gesandt, doch am meisten versprach man sich von
einem Modell, das den neuen K3v-Computer integ-
rierte und darliber hinaus mit einem Schwert fiir
den direkten Nahkampf ausgestattet war. Innovativ
und effektivim Design, entschied sich der Prazentor
Martialum, die Produktion des neuen Mechs zu
autorisieren. St. Jamals gab dem Modell auch den
Namen GUR-2G Gurkha, benannt nach den alten
terranischen Elitetruppen, die fir Loyalitdt und
atemberaubende Fahigkeiten mit Klingenwaffen
bertihmt waren.

Der Gurkha ging 3063 in Massenproduktion,
und hat sich seitdem bei den BlakeGuards einen
hervorragenden Ruf unter den Piloten leichter
Mechs erkampft. Der Einsatz des »direkten und
personlichen« Nahkampfes, fiir den der Gurkha so

gut geeignet ist, hat eine viel groBere Anzahl
MechKrieger mit Hang zum unmittelbaren
Nahkampf auf das Modell aufmerksam gemacht, als
man von einem leichten Mech hatte erwarten kon-
nen - dhnlich, wie es bereits bei den beilbewehrten
Mechs vom Typ Freibeuter der Fall war.

Gleichzeitig bringt die Nahkampfwaffe des
Gurkha den Stolz und Fanatismus der Anhanger
Blakes Wort zum Ausdruck: Das Symbol fiir die
Bewegung ist ein Breitschwert, und auf der Uniform
aller Mitglieder der BlakeGuards ist es zu finden.

EIGENSCHAFTEN

Auf Grund seiner Geschwindigkeit und guten
Panzerung ist der Gurkha meistens in der Lage, zum
Gegner aufzuschlieBen und die vier leichten
ER-Laser so wie einen gewaltigen Streich mit dem
Schwert anzubringen, ohne nennenswerten
Schaden einstecken zu mussen.

Wahrend der Anndherungsphase erweist sich
das Typ »Longtooth« Partikelgeschiitz von Fusigon
als ausgezeichnet, da es den Gurkha mit einer fir
Mechs dieser Gewichtsklasse auBergewohnlichen
Feuerkraft ausstattet.

Der in den Gurkha integrierte K*v-Computer
macht die Maschine sogar noch gefahrlicher; durch
die hohe Endgeschwindigkeit kann der Mech leicht
nahe genug an einen Gegner herankommen, um
schwereren und besser bewaffneten Lanzen-

kameraden akkurate Zieldaten zu liefern, wahrend
der Gurkha selbst dem ungliickseeligen Ziel des
Sperrfeuers den entscheidenden Schlag versetzt. In
dieser Hinsicht ist die fehlende Sprungfahigkeit der
groBte Konstruktionsmangel des Designs, denn in
schwierigem Gelande fallt es dem Gurkha wesent-
lich schwerer, den Gegner in einen direkten
Nahkampf zu verwickeln.

EINSATZ

Prézentor Martialum St. Jamals hat den GroBteil der
bisher produzierten Gurkhas Mechs vom Typ
Vanquisher zur Seite gestellt, um so die Grundlage
fir K*v-Netzwerke einer Kampfeinheit zu schaffen,
die dann nach Bedarf und Verfligbarkeit mit ande-
ren Mechs aufgefiillt wird.

VARIANTEN

Eine der kleineren Modifikationen, die Techniker im
Feld entwickelt haben, ersetzt die ER-PPK durch
einen schweren Impulslaser. Das erhoht zwar die
Treffgenauigkeit auf Kosten der Reichweite, aber
viele Piloten schétzen den Umbau, da sie ohnehin
nahe an den Gegner heran mussen, um das Schwert
zum Einsatz zu bringen.
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Typ: GUR-2G Gurkha
Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 35
Kampfwert: 1.101
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2
Reaktor: 245 XL 6

BP Gehen: 7

BP Rennen: 11

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 119 7.5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 11 15

Torso Mitte (R) 7

R/L Torso 8 11

R/L Torso (R) 5

R/L Arm 6 12

R/L Bein 8 16
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
4 Leichte ER-Laser LA 4 2
Schwert RA 3 2
ER-PPK RT 3 7
K*v-Computer ™ 2 2,5
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STO-4A STILETTO

Gewicht: 35 Tonnen
Rumpf: MatherTech 750
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Reaktor: VOX 280 Leichtreaktor
Einsatzgeschwindigkeit: 86 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 130 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung:

Lexington Ltd. High Grade Ferrofibrit mit GASE
Bewaffnung:

2 Coventry TH4 Blitz-KSR/2-Lafetten

1 Coventry LSIR/5-Lafette

Hersteller: Coventry Metal Works
Fabrikationszentren: Coventry
Kommunikationssystem:
Cyclops 14 mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Cyclops-beagle

UBERSICHT

Die Schlacht um Coventry bescherte

der Lyranischen Allianz raue Mengen

Bergungsgut. Viele Beutestiicke wurden

bald darauf in ihre Einzelteile zerlegt und

genauestens untersucht, in dem Versuch, die

klaffende technologische Liicke zwischen den

Fertigungstechniken der Clans und der Inneren
Sphare zu schlieBen.

Einige Rustungskonzerne versuchten hingegen,
mit den zur Verfligung stehenden Technologien
ganze Designs nachzubauen, wie es etwa bei Haus
Kuritas mit der Entwicklung des Schwarzfalke-Ku aus
dem ClanMech Schwarzfalke der Fall war. Dabei
wurde an dem Nachbau der unterschiedlichsten
Maschinen gearbeitet, aber nur bei der Leichtesten,
dem Brandfalke, waren die Bemiihungen von Erfolg
gekront: Der STO-4A Stiletto war geboren.

EIGENSCHAFTEN
Trotz der zehn Tonnen mehr Gewicht ist der Stiletto
beinahe ein Klon des Vorgangermodells Brandfalke
(mit Sicherheit zumindest duBerlich); tatsachlich
steuern sich beide Maschinen dhnlich und erreichen
die gleiche Hochstgeschwindigkeit. Allerdings endet
hier die Vergleichbarkeit: Um diese Leistung zu erzie-
len, ist ein nahezu doppelt so schwerer Reaktor wie
bei dem Clan-Gegenstiick erforderlich. Weitere
Anpassungen an den Komponenten waren erforder-
lich, um das Leistungsprofil des Brandfalke auch nur
anndhernd zu erreichen.

Obwohl die Techniker bei Coventry Metal Works

durchaus in der Omnitechnologie bewandert sind,
entschied man sich beim Stiletto gegen die Nutzung
eines Modularsystems, wobei Kosten und das
Konstruktionsprinzip des Designs als Griinde ange-
fuhrt wurden. Durch die fest integrierten
Waffensysteme bewiesen die Lyranischen Ingeneure
allerdings eher ihre Inkompetenz in Sachen
Konstruktion leichter Mechs. Sie wahlten als
Bewaffnung die zwar vor Ort hergestellten, aber
enorm munitionsabhéngigen Blitz-KSR/2-Lafetten
und LSR-Werfer, anstatt durch den Einbau leichterer
Energiewaffen die in den riesigen VOX-Reaktor integ-
rierten Warmetauscher gewinnbringend zu Nutzen.
Das Ergebnis ist entsprechend: Ein schnelles und gut
gepanzertes Design, das im Vergleich zu anderen
Mechs dieser Gewichtsklasse unterbewaffnet ist.

Allerdings wirkt sich der brandneue Leichtreaktor,
der beim Stiletto erstmals zum Einsatz kam, positiv
auf die Uberlebensrate des Modells aus. Obwohl der
Leichtreaktor schwerer ist als der XL-Reaktor, der bei
Mechs mit vergleichbarem Leistungsprofil normaler-
weise verwendet wird, benétigt der Antrieb weniger
Platz und ist dadurch weniger anfillig fir Treffer als
die XL-Version.

EINSATZ

Nachdem die Jadefalken auf Coventry Hegira akzep-
tierten, dauerte es weniger als ein Jahr, bis die ersten
ProtoTypn des Stiletto in Dienst gestellt wurden. Die
meisten dieser Maschinen gingen zwecks Feldtest
an Victor loyal zur Seite stehende Einheiten wie den
1. Davion Guards. Dabei handelte es sich um eine

entgegenkommende Geste des Herzogs Bradford.

Obwohl der Stiletto nicht sonderlich beliebt ist,
leistete die Maschine doch dank der Kombination
aus Geschwindigkeit, Sensoren und Wachter-ECM
gute Dienste als Kundschafter. Mit der beschrankten
Produktion seit 3061 und der bereits ein Jahr spater
beginnenden Massenfertigung tauchte der Stiletto
schnell auch in Einheiten wie der Hofgarde, bei den
Allianz-Jdgern und den Donegal Guards auf -
Einheiten, die dem Archen bedingungslos ergeben
sind.

Der Stiletto kam bei allen groBeren Schlachten
des Birgerkrieges zum Einsatz, wobei das Design
eine wichtige Rolle in den Gefechten um Tharkad
und New Avalon spielte, wenn auch beinahe aus-
schlieBlich auf Seiten der Loyalisten. Auf Grund des-
sen wird der Stiletto von allen Mitgliedern der AVS
und auch vielen in des Reihen der LAS mit gemisch-
ten Gefiihlen betrachtet.

VARIANTEN

Nach wie vor kritisieren Piloten des neuen Stiletto die
ausschlieBlich munitionsabhangige Bewaffnung der
Maschine. Kurz nach Ausbruch des Biirgerkrieges auf
den Markt geworfen, ersetzt die einzige Variante die
KSRund LSR-Werfer, Munition und das CASE durch
einen Schweren und zwei mittelschwere ER-Laser
sowie einen Flammer. Obwohl diese Version weniger
hitzeeffizient lauft als das Vorgangermodell, ist der
STL-4B Stiletto mittlerweile bei MechKriegern auf
ausgedehnteren Patrouillen sehr beliebt.
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Typ: STO-4A Stiletto
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 35

Kampfwert: 859

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2
Reaktor: 280 Leicht 12

BP Gehen: 8

BP Rennen: 12

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 107 6

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 8

Torso Mitte 11 16

Torso Mitte (R) 5

R/L Torso 8 11

R/L Torso (R) 4

R/L Arm 6 10

R/L Bein 8 14
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Blitz-KSR/2 RA 1 1,5
Blitz-KSR/2 LA 1 1,5
Munition (Blitz-KSR) 50 RT 1 1
LSR5 ™ 1 2
Munition (LSR) 24 RT 1 1
CASE RT 1 0,5
Wachter-ECM LT 2 1,5
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Gewicht: 40 Tonnen
Rumpf: Chameleon Leicht Endo 2

Reaktor: GM 240 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 40
Sprungreichweite: 180 Meter

Panzerung: StarGuard CCM
Bewaffnung:

1 ExoStar Schwerer ER-Laser

1 Bright-Bloom Mittelschwerer ER-Laser
1 »Scatter Gun« Light Maschinengewehr

Hersteller: Brigadier Corporation,
Independence Weaponry, Kressley Warworks
(unter Lizenz)

Fabrikationszentren:

Oliver. Quentin, Epsilon Eridani
Kommunikationssystem: Corean Transband-J12
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

BlazeFire Tracker mit Range Check

UBERSICHT

Bereits vor dem Beginn der
Operationen  »Bulldogge« und
»Schlange« waren die Beziehungen zwi-
schen dem Vereinigten Commonwealth und
dem Draconis-Kombinat so gut wie nie zuvor.
Zum Zeichen der gegenseitigen Unterstiitzung
angesichts des drduenden Krieges arbeiteten die
beiden Regierungen zusammen daran, einen
BattleMech zu entwickeln, der verschiedene neuen
Technologien beider Hauser in sich vereinen sollte,
ganz wie es bereits bei dem Jahre zuvor entwickel-

ten Kanonenboot der Fall gewesen war.

Die Entwicklung und die notwendigen logisti-
schen Erfordernisse brauchten einige Zeit. Auf die
dringende Bitte Katherine Steiner-Davions hin
wurde die Lyranische Allianz in das Projekt integ-
riert. Als Katherine spater allerdings die Macht iber
das Vereinigte Commonwealth an sich riss, wurde
der Entwicklungsprozess zunehmend durch lyrani-
sche Unternehmen und Ingenieure dominiert. Das
Ergebnis der gemeinsamen Bemiihungen mehrerer
Nationen entfernte sich sehr schnell von dem
urspriinglichen Gemeinschaftsprojekt. Nachdem
jedoch bereits von allen Beteiligten groBe Summen
in das Projekt investiert worden waren, hatte man
keine Wahl, als das Projekt CMA-1S Chimera bis zur
Serienreife voran zu treiben.

EIGENSCHAFTEN
Der Chimera, der eine vergleichsweise hohe
Feuerkraft mit ausreichend Geschwindigkeit kom-

biniert, um auch mit Erkundungseinheiten mitzu-
halten, wurde fir den Einsatz in leichten und
beweglichen Mech-Einheiten konzipiert. Der im
Arm montierte schwere ER-Laser liefert ausgezeich-
nete Langstreckenfeuerkraft, wahrend die aus dem
Kombinat stammende MSR/20-Lafette dem
Chimera eine Schlagkraft verleiht, die nur wenige
mittelschwere Mechs erreichen. Obwohl der mittel-
schweren ER-Laser und das MG augenscheinlich
nachtraglich hinzugefiigte Extras sind, erweisen sie
sich doch auf mittlere und kurze Distanz als niitzli-
che Ergéanzung des Chimera, in der Hitze des
Gefechts haufig ausschlaggebend. Trotz der gele-
gentlich aufgestellten Behauptung, die Anzahl der
Energiewaffen wiirde dem Chimera Probleme berei-
ten, ist das Modell erstaunlich hitzeeffizient.

Zwar werden Piloten, die den Mech sténdig bis
an die Grenzen der Belastbarkeit zu treiben versu-
chen, letztlich doch mit dem Problem der
Uberhitzung zu kimpfen haben, aber dennoch hat
sich der Chimera einen Ruf als leistungsfahige
Maschine erworben. Der Mech ist schnell und
beweglich, Eigenschaften, die durch die
Sprungkapazitdt noch weiter verbessert werden.

Das einige Manko des Chimera ist der geringe
Panzerschutz. Der Mech verfuigt Gber gerade einmal
sieben Tonnen Panzerung, so viel wie normalerwei-
se selbst leichten Maschinen zugestanden wird.
Andererseits setzten die Konstrukteure auch darauf,
das die Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit
des Chimera diesen Nachteil zu einem guten Teil
wiirde ausgleichen kénnen. In Anbetracht der enor-

men Feuerkraft handelt es sich bei dem Design mit
Sicherheit um einen der leistungsfahigsten mittel-
schweren BattleMechs, die im letzten Jahrzehnt
konstruiert wurden.

EINSATZ

Der Chimera wurde 3063 von den Alarion-Jagern
der 10. Light Deneb Cavalry und den 3. Robinson
Rangers in Dienst gestellt, allesamt Einheiten, die
Amhon Katherine treu ergeben waren. So wurde
die gesamte Produktionsserie von Brigadier und die
Halfte der von Independence Weaponry hergestell-
ten Maschinen an Katherines Einheiten Uberstellt.
Daher sorgte Koordinator Kurita praventiv durch die
Lizenzierung der Produktion des Chimera auf
Epsilon Eridani dafiir, dass auch Einheiten, die
Katherine nicht die uneingeschrankte Solidaritat
erklart hatten, die Gelegenheit erhielten, die neuen
Maschinen zu erwerben.

VARIANTEN

Die Fabrikationsstatten auf Quentin und Epsilon
Eridani produzieren auch eine Variante fir
Truppenteile des Kombinats und andere ausge-
wahlte Einheiten. Dabei wird das Maschinengewehr
nebst Munition gegen eine K*-Dienereinheit ausge-
tauscht, was dem Chimera auf dem Schlachtfeld
noch gréBere taktische Flexibilitat gibt. Mittlerweile
hat diese Variante auch bei Teilen der Davion Guards
und den Regimentern der Crucis Lancers
Verbreitung gefunden.
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Typ: CMA-1S Chimera
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 40

Kampfwert: 1.173

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2
Reaktor: 240 XL 6

BP Gehen: 6

BP Rennen: 9

BP Sprung: 6
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 112 7

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 12 14

Torso Mitte (R) 5

R/L Torso 10 12

R/L Torso (R) 4

R/L Arm 6 10

R/L Bein 10 16
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Maschinengewehr RA 1 0,5
Munition (MG) 100 RT 1 0,5
Schwerer ER-Laser LA 2 5
Mittelschwerer ER-Laser LA 1 1
MSR/20 RT 3 7
Munition (MSR) 24 RT 2 2
Sprungduse RT 3 1,5
Sprungduse LT 3 1,5
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Gewicht: 40 Tonnen
Rumpf: Hellespont Typ T Endostahl

Reaktor: VOX 280 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung:

Hellespont Lite Tarnkappenpanzerung
Bewaffnung:

2 Martell Schwere ER-Laser

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser

Hersteller: Hellespont Industrials
Fabrikationszentren: Sian
Kommunikationssystem:

Ceres Metals Model 666 mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Apple Churchill 2000 mit

442x Zielerfassungssystem

UBERSICHT
Hellespont Industrials bewies mit
der Auswahl des Rabe-Chassis als
Ausgangspunkt flr ein neues Modell ein
gutes Handchen. Die Ingenieure entdeck-
ten, dass sie mittels einer leicht verstarkten
Rahmenkonstruktion und kleineren
Veranderungen an der Elektronik die hochmoderne
Tarnkappenpanzerung installieren konnten, deren
Wirkung sogar die ohnehin hohen Erwartungen
noch Ubertreffen sollte. Das Modell wurde auf den
Namen SYU-2B Sha Yu (zu deutsch: Hai) getauft,
wobei der Name durch die projektilférmig nach
vorn ragende Cockpitsektion inspiriert wurde, die
einer der Konstrukteure des Prototyps mit einer
Kriegsbemalung versah, die ansonsten eher von
Luftraumjagern bekannt ist. So entschied
Hellespont, dass der Sha Yu seinen Namen zurecht
erhalten hatte, vielleicht auch wegen der »Zdhneg,
die dem Modell mit auf den Weg gegeben wurden.

EIGENSCHAFTEN

Auf Grund des leichten Panzerschutzes ist der Sha
Yu nicht fr den unmittelbaren Nahkampf geeignet.
Das Zielerfassungssystem (ZES) ist zwar eigentlich
eher ein Uberbleibsel des Vorgangermodells Raabe,
hat allerdings seine Berechtigung. Da kaum jemand
bereit ist, einen gerichteten Artillerieschlag mit
Arrow IV zu riskieren, tragt das ZES mit dazu bei,
schwerere Mechs auf Abstand zu halten. Die zentra-
le Komponente der Gefechtstaktik des Sha Yu aber
ist nattrlich die Tarnkappenpanzerung, die ein

»reduziertes Zielprofil verursacht.

Sowohl Radar als auch Warmebildkameras tun
sich schwer, eine ordentliche Zielerfassung zu
gewadbhrleisten. Im Gefecht wirkt sich dieser Effekt
vor allem durch die Tatsache, das kaum jemand
dem Sha Yu zu Nahe kommen will (s.0.), noch vor-
teilhafter aus. Wenn der Sha Yu Uberhaupt einen
Konstruktionsmangel aufweist, ist es die enorme
Durchschlagskraft einer Breitseite des Mechs, die
MechKrieger dazu veranlasst, die Maschine auf
einem extrem hohen Hitzeniveau zu fahren. Bei
Piloten des Sha Yu hat sich der Ausruf »Blut im
Wasser«  eingebirgert, mit dem  sie
Lanzenkameraden vor dem Einsatz einer Breitseite
warnen. Bis zu diesem Zeitpunkt lauft der Sha Yu
vergleichsweise kiihl und begibt sich dann plotzlich
auf Kampfentfernung fiir die mittelschweren Laser.
Danach kann sich das Gefecht zwei Wendungen
nehmen: Entweder verwandelt es sich in ein
Schlachtfest, beidem die Hitze die Kampfbereitschaft
des Sha Yu nach und nach immer weiter einschrankt,
oder aber in eine Abfolge todlicher Passierlaufe und
anschlieBender Ausweichmandéver, bei denen der
Sha Yu durch Feuerzuriickhaltung versucht, die
Hitze der vorangegangenen Breitseite wieder auf
ein ertragliches Mal3 zu reduzieren.

EINSATZ

Der Sha Yu wurde in gréBeren Stiickzahlen an
Einheiten mit Elitestatus — wie beispielsweise die
Capeila-Husaren, die Kriegerhaus-Regimenter oder
McCarron's Amiored Cavalry - ausgeliefert.

Allerdings haben mittlerweile auch einige Mechs
dieses Typs den Weg in die Reihen durchschnittli-
cher Einheiten gefunden Trotz Wachter-ECM und
ZES empfiehlt das Oberkommando der Streitkrdfte
Haus Liaos den eher offensiven Einsatz des Sha Yu,
anstatt die urspriingliche Kundschafterrolle noch
weiter zu betonen. Gleichzeitig wird Einheiten, die
den Sha Yu, zum Einsatz bringen, empfohlen, auch
einen Mech des Typs Katapult mit ins Gefecht zu
schicken um den Gegner durch die Bedrohung mit
Arrow IV weiter auf Distanz zu halten.

VARIANTEN

Wahrend die urspriingliche Version des Sha Yu auf
mittlere und lange Gefechtsdistanzen ausgelegt
war wurde der SYU-2B Sha Yu, als Nahkampfer ent-
wickelt. Zwei zusatzliche Tonnen Panzerung schiit-
zen die Maschine besser als zuvor, wahrend zwei
mittelschwere ER-Laser und eine Trio mittelschwe-
rer Impulslaser gemeinsam fiir ausreichende
Schlagkraft sorgen. Das ZES wurde gegen eine
K3-Dienereinheit ausgetauscht, wodurch der Sha Yu
als Teil eines Gefechtsnetzwerkes operieren kann,
wenn die Tarnkappenpanzerung inaktiv ist. Eine
einzelne LSR/5-Lafette rundet die Bestiickung ab,
allerdings sind die zwei Tonnen Munition eher fiir
den taktischen Einsatz von Donner-Munition (zum
Auslegen von Minenfeldern) gedacht
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Typ: SYU-2B Sha Yu
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 40
Kampfwert: 1.488
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2
Reaktor: 280 XL 8

BP Gehen: 7

BP Rennen: 11

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 13 [26] 3
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 104 6,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 12 14

Torso Mitte (R) 5

R/L Torso 10 13

R/L Torso (R) 5

R/L Arm 6 9

R/L Bein 10 11
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Schwerer ER-Laser LA 2 5
Schwerer ER-Laser RA 2 5
Mittelschwerer ER-Laser LT 1 1
Mittelschwerer ER-Laser RT 1 1
Zielerfassungssystem K 1 1
Wachter-ECM ™ 2 1,5
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Gewicht: 45 Tonnen
Rumpf: Earthwerks PXH IV Endostahl

Reaktor: Hermes 315 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Durallex Leicht mit CASE
Bewaffnung:

1 Guided Technologies 2nd Gen
Blitz-KSR/6-Lafette

3 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser
1 Diverse Optics Leichter ER-Laser

Hersteller: Earthwerks Ltd.
Fabrikationszentren: Keystone
Kommunikationssystem: Neil 7000
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Octagon Tartrac System E mit Beagle-Sonde

UBERSICHT
Die kulturelle und politische
Erneuerung, zu der es im Rahmen der
Xin  Sheng (Wiedergeburt) der
Konfoderation Capeila kam, wurde durch
die Wahl des Kanzler Sun-Tzu zum Ersten Lord
des neuen Sternenbundes noch weiter befordert.
Nach den Fortschritten in den letzten 30 Jahren
hielt die technologische Renaissance nun auch in
der Konféderation Einzug, was zum Einen die mili-
tarische Bereitschaft der Streitkréfte Haus Liaos mit
Riesenschritten vorantrieb; zum Anderen Uber-
zeugte diese Entwicklung neue Verbiindete in der
Peripherie, sich den traditionell als wenig leistungs-
fahig Streitkraften der Konféderation anzuschlie-
Ben. Durch beide Entwicklungen gewannen die
Capellaner ausreichend Starke, um den St.-lves-Pakt
zurlickzuerobern — ein Ziel, das dem Volk schon
lange versprochen war und nur mit Hilfe des frag-
wirdigen Einsatzes der Autoritdtdes Sternenbundes
erreicht werden konnte.

Verstandlicherweise waren viele in der Liga
Freier Welten liberaus besorgt, als inmitten dieser
Entwicklungen der Kanzler die tUber neun Jahre
aufrecht erhaltene Beziehung mit Isis Marik, der
Tochter und zu diesem Zeitpunkt voraussichtlichen
Erbin des Generalhauptmanns Thomas Marik, fiir
beendet erklarte. Der Generalhauptmann war
beunruhigt durch das Wiedererstarken des friiher
freundschaftlich verbundenen Nachbarstaates und
autorisierte daher ein Riistungsprogramm, das die
Truppen entlang der gemeinsamen Grenze mit der

Konféderation verstarken sollte. Auf Grund des gue-
rillaartigen Kampfstils, fir den das capellanische
Militér bekannt war, schrieb die Liga fiir den Zweck
der Guerillabekampfung konzipierte Einheiten zur
Produktion aus - ein Auftrag, den Earthwerks
Icorporated auf Keystone gar nicht schnell genug
fur sich an Land ziehen konnte. Das neueste Modell
des Konzerns, der fiir den Einsatz gegen
Guerillataktiken bestens gewappnete B1-HND
Bloodhound, wurde bereits 3064, ein Jahr nach der
Ausschreibung durch die Liga, in Dienst gestellt.

EIGENSCHAFTEN

Die kurze Entwicklungszeit des Bloodhound ist zum
groBenTeil durch die fortgesetzten Modernisierungs-
maflnahmen an der Produktionsstétte auf Keystone
begriindet, in deren Kontext Earthwerks auch éltere
Serien auslaufen lies, um neue Designs produzieren
zu konnen. Einige dieser Neuentwicklungen - tat-
sachlich rundum erneuerte und technisch aufgerds-
tete altere Modelle - zeigen deutlich den Erfolg des
Unternehmens bei dem Versuch, den alten
Fabrikanlagen neues Leben einzuhauchen.

Der Bloodhound baut auf einem radikal tiberar-
beiteten Chassis auf, das von einem 315er Hermes
XL-Reaktor angetrieben wird, der bei normaler
Schwerkraft eine Hochstgeschwindigkeit von bis zu
115 km/h ermdglicht. Zu ihrem Schutz tragt die
Maschine beinahe das Maximum der mdglichen
Panzerung des Typs Durallex Leicht Standard, erganzt
durch das lebensrettende CASE. Fiir die Suche nach
im Hinterland versteckten Guerillaeinheiten verfiigt

der Bloodhound ber eine Beagle-Sonde. Ein
Quartett aus mittelschweren und einem leichten
ER-Laser, das sich Uber Torsi und Arme verteilt und
dadurch Uber ein groBes Schussfeld verflgt, wird
durch eine im Torso untergebrachte Blitz-KSR/6-
Lafette unterstutzt, die zuverlassige und entschei-
dende Schlagkraft einbringt.

EINSATZ

Genau wie beabsichtigt wurden die seit 3064 her-
gestellten Mechs vom Typ Bloodhound beinahe
ausschlieBlich den Einheiten der Liga zugeteilt, die
in Grenznahe zur Konfoderation, den Chaos-Marken
oder aber des Freedom-Theaters der Lyranischen
Allianz stationiert sind. Die Militdrberater des
Generalhauptmanns scheinen lberzeugt gewesen
zu sein, dass in diesen Regionen der Einsatz des fiir
die Guerillabekampfung konzipierten Bloodhound
am effektivsten ist.

VARIANTEN

Erst kirzlich wurde die Version J2-HND des
Bloodhound, die Uber ein Wachter-ECM verfigt, im
Einsatz beobachtet. Bei dieser Variante wurde auf
zwei Warmetauscher verzichtet, daflir ein weitere
leichter ER-Laser im linken Arm und das Wachter-
ECM im linken Torso untergebracht. Zwar macht
diese Veranderung den Bloodhound schwerer zu
treffen, allerdings neigt diese Version zum Hitzestau,
wenn der MechKrieger im Gefecht zu haufig von
der verbesserten Feuerkraft Gebrauch macht.
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Typ: B1-HND Bloodhound
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 45
Kampfwert: 1.248
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2,5
Reaktor: 315 XL 11

BP Gehen: 7

BP Rennen: 11

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 14 [28] 4
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 152 9,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 14 20

Torso Mitte (R) 7 N

R/L Torso 1 16 A 1)

R/L Torso (R) 6 /\ i

R/L Arm 7 14 m

R/L Bein 1 2 / ‘\>
Waffen/Munition Zone Zeilen /l ’ N \
Tonnen N
Blitz-KSR/6 RT 2 45 g/ \\
Munition (Blitz-KSR) 15 RT 1 1 <X v
CASE RT 1 05 \ J@ p
Mittelschwerer ER-Laser ~ RA 1 1 D
Leichter ER-Laser RA 1 0,5 /&\
Mittelschwerer ER-Laser LA 1 1
Mittelschwerer ER-Laser K 1 1
Beagle-Sonde ™ 2 1,5
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Gewicht: 45 Tonnen
Rumpf: Dennenbach-Mitchell

Serie 8 Endostahl (Quad)
Reaktor: VOX 225 Leichtreaktor
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: StarSlab/2

Bewaffnung:

2 Diverse Optics Sunbeam Schwere ER-Laser
3 Hovertec Blitz-KSFI/2-Lafetten

Hersteller: Mitchell Vehicles
Fabrikationszentren: Nordamerika (Terra)
Kommunikationssystem:

Dornman Echo IV mit K®v-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Als Teil des massiven Wiederauf-
bauprogramms, das Blakes Wort nach
der Eroberung Terras auflegte, wurden
viele Fabriken, die bereits seit den Tagen des
ersten Sternenbundes geschlossen gewesen
waren, wieder flott gemacht und neu eréffnet. Der
GroRteil der Anlagen wurde genutzt, um die selben
Modelle wie Jahrhunderte zuvor zu produzieren,
doch einige ausgewahlte Fabrikkomplexe wurden
auf die Herstellung neuerer Modelle umgestellt.

Zu den groBten der neu ausgerichteten
Produktionsanlagen gehort Mitchell Vehicles. Dort
befand sich friiher das Hauptfertigungszentrum fir
den Shootist, und so wurde die Produktion des ver-
ldsslichen Designs wieder aufgenommen. Zur glei-
chen Zeit aber stellte man einige Bandstralen auf
die Produktion von vierbeinigen BattleMechs um.

Zwei Mechs wurden extra entworfen, um in der
rundum erneuerten Fabrikanlage in Zukunft herge-
stellt zu werden: Der BLF-21 Blue Flame und sein
groBerer Partner, der White Flame, sollten die ersten
Vierbeiner werden, die Blakes Wort selbst produ-
zierte. Bei beiden Modellen handelt es sicher um
enorm leistungsfahig Designs, und so ist es durch-
aus wahrscheinlich, dass in Zukunft noch weitere
vierbeinige Entwicklungen den Mitchell Fabrik-
komplex auf Terra verlassen werden.

Mit drei Blitz-KSR/2-Lafetten tragt der Blue Flame ein
schlagkraftiges Waffenpotential mit sich und kann
auf jede Entfernung eine Gefahr darstellen.
Konzipiert als mittelschweres Element eines K3v-
Netzwerkes tragt die Maschine selbst ein solches
Modul, das die Zieldaten anderer Netzwerkpartner
auswerten kann. Daruber hinaus tragt der Blue
Flame mehr Panzerung bei einem Mech dieser
Gewichtsklasse normalerweise Ublich, allerdings ist
die Hochstgeschwindigkeit allenfalls moderat zu
nennen. Obwohl man auf das lebensrettende GASE
verzichtet hat, scheinen die MechKrieger der
BlakeGuards diese Gefahr als kalkuliertes Risiko
einzuschdtzen.

Der Blue Flame kann konstruktionsbedingt den
Torso nicht wie ein zweibeiniger Mech drehen und
verfligt, wie viele kleinere Vierbeiner, tiber keinerlei
Heckbewaffnung.

Dies lasst naturlich jeden Mech im Riicken des
Blue Flame zu einer enormen Gefahr werden, wes-
halb die Piloten bei den BlakeGuards speziell in
Taktiken geschult werden, die eine solche
Entwicklung im Gefecht verhindern sollen.

Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h Wayne SuperSight
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine
UBERSICHT EIGENSCHAFTEN EINSATZ

Alle Divisionen der BlakeGuards haben eine kleinere
Anzahl des neuen Blue Flame erhalten. Die
Produktionszahlen allerdings erscheinen um einen
betrachtlichen Faktor hoher zu sein. Diese
Diskrepanz wurde erst anlasslich einer Aufstellung
aller von Blakes Wort seit dem Jahre 3062 produzier-
ten BattleMechs und Fahrzeuge festgestellt. Einige
Militarexperten deuten dies als Beweis fur die
Existenz einer oder gar mehrerer versteckter
Divisionen Angesichts der uneingeschrankten
Kontrolle, die Blakes Wort iber das Sol-System und
die dort befindlichen Fabrikationsanlagen austibt,
und der enormen Rekrutierungszahlen der
BlakeGuards innerhalb der Chaos-Marken scheinen
diese Spekulationen allerdings nicht vollig aus der
Luft gegriffen zu sein
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Typ: BLF-21 Blue Flame Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Technologie: Innere Sphare Schwerer ER-Laser RT 2 5
Tonnage: 45 Blitz-KSR/2 RT 1 1,5
Kampfwert: 1.256 Munition (Blitz-KSR) 50 RT 1 1
Schwerer ER-Laser LT 2 5

Ausstattung Tonnen Blitz-KSR/2 LT 1 1,5
Interne Struktur: Endostahl 2.5 K3v-Computer ™ 2 2,5
Reaktor: 225 Leicht 7.5 Blitz-KSR/2 K 1 1,5

BP Gehen: 5

BP Rennen: 8

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 169 1

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 14 21

Torso Mitte (R) 7

R/L Torso 11 15

R/L Torso (R) 7

R/L Vorderbein 1 22

R/L Hinterbein 1 22
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Gewicht: 45 Tonnen
Rumpf: GM Fury-M Endostahl

Reaktor: GM 270 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 80
Sprungreichweite: 180 Meter

Panzerung: StarGuard Il

Bewaffnung:

3 RAMTech 800P Mittelschwere Impulslaser
2 Federated 10-Shot LSR/10-Lafetten

Hersteller: General Motors
Fabrikationszentren: Talcott
Kommunikationssystem:

Dalban SuperMicronics mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

GME HiTrak-3

UBERSICHT
Der Clankrieg und die folgenden
Gefechte trafen die Truppen des
Vereinigten Commonwealth hart. Der
Quartiermeister der Beschaffungsabteilung
gab bekannt, dass es wahrscheinlich mehr als
zwei Jahrzehnte dauern wiirde, bis die VerCom-
Streitkrafte wieder die Gefechtsstérke von 3049 erlan-
gen konnten. Natirlich konnte der Quartiermeister
damals nichts von den Ereignissen der letzten Jahre
ahnen.

Im Jahre 3056 schrieben die VCS eine ganze Reihe
— neuer Kampfeinheiten zur Bewerbung aus, in der
Hoffnung, die Vertrage bis zum Jahre 3060 abschlie-
3en zu kdnnen. Indem man sich die Designideen von
anderen etablierten Rustungsherstellern zum Vorbild
machte, entwickelte General Motors den HSN-7D
Hellspawn, dem Flaggschiff der neuerdffneten Mech-
Fabrikationsanlagen des Unternehmens auf Talcott.
Die Beschaffungsabteilung ratifizierte den Vertrag mit

GM im Oktober des Jahres 3060.

EIGENSCHAFTEN

Der Derwisch, den eine Kombination aus
Langstreckenfeuerkraft und hoher Mobilitdt aus-
zeichnet, war Uiberlange Zeit eines der Arbeitspferde
der Streitkrdfte der Vereinigten Sonnen.
Ungliicklicherweise stammt dieses Modell aber
noch aus Zeiten des Sternenbundes. Als in den
letzten drei Jahrzehnten neue Technologien einan-
der immer schneller den Rang abliefen, war der
Derwisch bald ein vergleichsweise altmodischer

BattleMech geworden - eine Tatsache, die auch die
hartesten Verfechter des Designs spatestens wah-
rend der Claninvasion akzeptieren mussten.

Nichtsdestotrotz brauchten die VCS immernoch
eine verlassliche, hoch mobile Feuerunterstiitzungs-
einheit; eine Rolle, die der neue Hellspawn mit
Leichtigkeit zu spielen scheint. Die Maschine ist
schneller und mandévrierfahiger als das Vorganger-
modell, hat vergleichbare Feuerkraft und wiegt
dabei zehn Tonnen weniger. Dadurch steht Einheits-
kommandeuren beim Transportin einem Landungs-
schiff mehr freies Gewicht fir Munition und andere
Versorgungsgliter zur Verfligung. Bei den LSR/10-
Lafetten handelt es sich um hochst wirkungsvolle
Waffensysteme, besonders, wenn sie in schneller
Folge abgefeuert werden, wie schon das Modell
Derwisch ber Jahrhunderte unter Beweis stellen
konnte. Drei mittelschwere Impulslaser runden die
Bewaffnung des Hellspawn ab, machen die
Maschine aber im Vergleich zum Vorgangermodell
einerseits unabhdngiger von Versorgungsdepots,
andererseits auf kurze Entfernung auch noch
schlagkraftiger - eine Eigenschaft, die beim
Derwisch vielfach vermisst worden war.

Was der Hellspawn hingegen vermissen Idsst, ist
Panzerung; die Maschine verfiigt nicht einmal tiber
70 Prozent des theoretischen Maximalwertes fiir die
Gewichtsklasse. Zwar kdnnen Geschwindigkeit und
Mandvrierfahigkeit des Hellspawn diesen Nachteil
etwas ausgleichen, dennoch haben einige Piloten
den Mech als Todesfalle bezeichnet, besonders
nachdem die Ingenieure von GM sich nicht dazu

durchringen konnten die Munitionslager im linken
Torso des Hellspawn mit CASE auszustatten. Derzeit
wird bei GM immer noch nach einer Mdglichkeit
gesucht, den Hellspawn sicherer — und damit attrak-
tiver — fir die MechKrieger zu machen.

EINSATZ

Der Hellspawn wurde im September 3062 das erste
Mal an die Crucis Lancers ausgeliefert. Die Einheit
konnte nun die alten Mechs vom Typ Denvisch zu
Garnisonszwecken abstellen oder ausschlachten.
Seit dieser Zeit haben Einheiten von der Deneb Light
Cavalry bis zu den Robinson Rangers den
Hellspawnerhalten. Am bemerkenswertesten war
sicherlich der Einsatz des Hellspawn durch die 2. Ceti
Hussars und die Davion Light Guards auf New Syrtis.
Maschinen des Typs Hellspawn sorgten durch direk-
ten Beschuss und den parallelen Einsatz von Donner-
Munition dafir, dass die leichten Elemente der
Einsatzgruppe um die Donegal Guards nicht zur
Ruhe kamen und herbe Verluste einstecken mussten.

VARIANTEN

Zwar werden derzeit noch keine Varianten des
Hellspawn produziert, aber immerhin zwei
Versionen befinden sich bereits in fortgeschrittenen
Planungsphasen. Die eine ersetzt zwei der
Impulslaser durch ER-Laser gleicher Brennweite,
wodurch genug Gewicht frei wird, um die LSR-
Lafetten mit Artemis IV nachzuristen. Bei der zwei-
ten geplanten Variante werden die LSR-Werfer
durch MSR/20-Lafetten ersetzt.



« HSN-7D HELLSPAWN .

Typ: HSN-7D Hellspawn o ®
Technologie: Innere Sphare . . .
Tonnage: 45 ()
Kampfwert: 1.220 .
Ausstattung Tonnen .
Interne Struktur: Endostahl 2,5
Reaktor: 270 XL 7.5 S
BP Gehen: 6
BP Rennen: 9 o .
BP Sprung: 6 ‘
Warmetauscher: 10 [20] 0 o O .
Gyroskop: 3 o
Cockpit: 3 /o { ] 9
Panzerungswert: 104 6,5 . 0
Interne  Panzerungs D % L
Struktur -wert O /
Kopf 3 8 7 7
Torso Mitte 14 14 A
Torso Mitte (R) 4 / \ -
R/L Torso 1 11 -
R/L Torso (R) 4 - .
R/L Arm 7 9 -
R/L Bein 1 15 s
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Mittelschwerer Impulslaser RA 1 2
LSR/10 RA 2 5 v
Mittelschwerer Impulslaser LA 1 2 <
Mittelschwerer Impulslaser RT 1 2 ’
LSR/10 LT 2 5 g B@
Munition (LSR) 24 LT 2 2 | -
Waéchter-ECM ™ 2 1,5
Sprungdise RT 3 1,5
Sprungdise LT 3 1,5

| &
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Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: Endostahl

Reaktor: Vlar 300 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Durallex Ferrofibrit

Bewaffnung:

1 Lords Light ER-PPK

1 Diverse Optics 20P Mittelschwerer Impulslaser
1 Serie Il Pragma vNARC-System

Hersteller: Independence Weaponry
Fabrikationszentren: Quentin
Kommunikationssystem:

Garret T22 mit K>-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Garret D2J (I) mit Zielerfassungssystem

UBERSICHT

Benannt nach dem traditionellen
Facher der Samurai des alten Japans,
wurde der von den VSDK und den
ComGuards gemeinsam entwickelte TSN-1C
Tessen urspriinglich als schwerer ScoutMech
konzipiert. Allerdings wurde das Projekt nach zahl-
reichen philosophischen und technischen

Schwierigkeiten 3055 eingestellt.

Als die Wissenschaftler ComStars dann mit der
verbesserten Version des K>-Computers aus dem
Draconis-Kombinat einen Durchbruch erzielt hatten,
sah man sich nach einem Chassis um, in dem das
neue System hatte erstmals zum Einsatz kommen
kénnen. So kam Eins zum Anderen, und ziemlich
schnell war der Tessen, an dem die Arbeiten nie abge-
schlossen worden waren, zum Topkandidaten avan-
ciert. In Folge dessen wurden sechs ProtoTypn fiir
Tests unter Gefechtsbedingungen hergestellt.
Nachdem diese Testlaufe auf Tukayyid gegen eine
grof3e Bandbreite simulierter Gegner - unter Anderem
auch Clan-Streitkrafte - abgeschlossen waren, wurde
der Tessen als gefechtstauglich eingestuft, und die
Massenfertigung begann.

EIGENSCHAFTEN

Das Originalmodell des Tessen war fir die
Gewichtsklasse schnell und schwer gepanzert, was
die Maschine in die Lage versetzte, alle Bedrohungen,
denen der Mech wahrend einer Mission gegentiber
stand, entweder zu meiden oder zu Giberwinden. Die
neue Version ist zwar immer noch blitzschnell, wenn
auch nicht mit dem Vorgangermodell vergleichbar.

Die Verringerung der Geschwindigkeit ermég-
lichte es den Konstrukteuren, die neun Tonnen
Ferrofibrit-Panzerung beizubehalten, die sich bereits
als passabler Schutz gegen Waffenfeuer bewahrt
hatten, denn der Einbau des K*v-Computers, eines
ZES und des vNARC-Werfers lieBen nur noch relativ
wenig Platz fiir weitere Ausstattung. Dadurch wurde
die Bordbewaffnung auf eine ER-PPK und einen einzi-
gen mittelschweren Impulslaser reduziert, eine
Besttickung, die sogar viele leichtere Mechs tbertref-
fen.

Die Veranderungen an dem Originaldesign wur-
den vielfach kritisiert, wobei vor allem debattiert
wurde, ob der Tessen geeignet war, unabhangige
Erkundungsmissionen selbststandig durchzufiihren.
Darliber hinaus nahmen die Kritiker daran Anstof3,
dass der Mech keine Raketenlafette hatte, um die
Vorteile des vNARC selbst auszunutzen. Allerdings ist
das jetzige Standardmodell des Tessen auch nicht als
Einzelkampfer gedacht, sondern als eine Art
»Bloodhoundx fiir eine mit K*v-Computern ausgeriis-
tete Mech- bzw. Panzerstreitmacht.

Die hohe Geschwindigkeit und Unverwiistlichkeit
des Tessen lassen die Maschine schnell zum Gegner
aufschlieBen, um die Lanzenkameraden mit
Telemetriedaten zu versorgen, mit deren Hilfe die
Einheit die gemeinsame Feuerkraft mit enormer
Wirkung auf das ausgewdhlte Ziel konzentrieren
kann. Solche Taktiken haben sich wahrend der
Testlaufe als duBerst effektiv erwiesen, wenn auch der
Einsatz gegen Clanstreitkrdfte noch diskutiert wird:
Solch ein Lynchmob-Verhalten wiirde die Clankrieger
von den restriktiven Ehrenregeln entbinden.

Der Einbau des vNARC-Werfers unterstreicht die
Rolle des Tessen als Feuerleithelfer gleichermal3en.
Die von dem modernen Waffensystem abgeschosse-
nen Flugkorper geben dem MechKrieger einige
Flexibilitdt, wodurch der Tessen Uber seine
Standardrolle als Feuerleitmaschine begrenzte
Maoglichkeiten zur elektronischen Kriegsfiihrung
gewinnt.

EINSATZ

Obwohl der Tessen auf Quentin im Draconis-Kombinat
produziert wird, setzen ihn derzeit nur die SBVS und
die ComGuards ein. Der bisher bekannteste
Empfanger der neuen Maschinen war die 83. Division
der ComGuards auf Bryant, genannt »Die weil3en
Wirbelstiirme«. Die 83. setzte den Tessen erfolgreich
dazu ein, ein Uberfallkommando von Blakes Wort
aufzuspiren und in die Enge zu treiben, wodurch die
Kommandoeinheit schlielich zum Riickzug gezwun-
gen wurde.

VARIANTEN

Der Beschaffungsabteilung des Draconis-Kombinats
wurde die Hélfte der ersten Produktionsserie des
Tessen zum Kauf angeboten, aber auf Grund der
Inkompatibilitit des neuen K*v-Computers mit der
bereits im Kombinat eingesetzten K*-Technologie
abgelehnt. Als Ergebnis dessen wurde eine Variante
entwickelt, die anstatt des K’v und dem CASE iiber
eine konventionelle K*-Dienereinheit und einen
weiteren mittelschweren Impulslaser verfigt.



. TSN-1C TESSEN .

.
.

Typ: TSN-1TMessen
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 50
Kampfwert: 1.162
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2,5
Reaktor: 300 XL 9,5

BP Gehen: 6

BP Rennen: 9

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 11[22] 1
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 161 9

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 16 25

Torso Mitte (R) 7

R/L Torso 12 18

R/L Torso (R) 6

R/L Arm 8 16

R/L Bein 12 20
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
ER-PPK RA 3 7
Mittelschwerer Impulslaser RA 1 2
K3v-Computer ™ 2 2,5
Zielerfassungssystem K 1 1
vNARC-Werfer LA 3 5
Munition (vNARC) 16 LA 4 4
CASE LT 1 0,5
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Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: Foundation ESO Endostahi

Reaktor: GM 300 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Rawlings 50
Sprungreichweite: 180 Meter

Panzerung: Maximillian 100

Bewaffnung:

1 Defiance Shredder LB 2-X Autokanone

1 TharHes Thunderbolt 12 Schwerer Impulslaser
1 Defiance Modell XII Mittelschwerer ER-Laser

2 Diverse Optics Leichte ER-Laser

1 Harvester 20K KSR/6-Lafette

Hersteller: Defiance Industries
Fabrikationszentren: Furillo
Kommunikationssystem: Neil 6000-g
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
RCA Instatrac Mark XXil

UBERSICHT

Der Rustungskonzern Defiance
Industries war schon immer eine trei-
bende Kraft hinter den Fortschritten in der
Militartechnologie, und das nicht nur inner-
halb des lyranischen Teiles der Inneren Sphare.
Die Fabrikanlagen des Unternehmens auf Hesperus
Il sind die wahrscheinlich beriihmtesten in der gan-
zen Inneren Sphdre, wobei die Produktionsanlage auf
Furillo, die ebenfalls von Defiance betrieben wird,
kein bisschen weniger ausgereift ist. Dort werden nur
geringere Stlickzahlen produziert, als dies in den

Anlagen auf Hesperus maglich ist.

Den Geschéftsfiihrer der Anlage auf Furillo,
Herzog Thelonius Gracchi, storte dennoch, dass
innerhalb des Defiance-Imperiums seine Abteilung
nur die zweite Geige spielte. In dem Versuch, sowohl
das Image der Furillo-Gruppe zu verbessern als auch
die Moral von Tausenden Angestellten zu starken,
autorisierte der Herzog die Entwicklung des UZL-3S
Uziel. Er setzte sich danach auch personlich fiir den
Verkauf der Maschinen an Einheiten sowohl der
Lyranischen Allianz-Streitkréfte als auch der Armee
der Vereinigten Sonnen ein.

EIGENSCHAFTEN

Der Uziel ist nicht unbedingt ein bahnbrechendes
Design, zumindest nicht im Vergleich zu den Battle-
Mechs, die auf Hesperus Il entwickelt wurden.
Dennoch wurden bei diesem Modell mehrere neue
Waffensysteme in eine effektiven Kampfmaschine
integriert.

Die Hauptproduktionsserie des Uziel wurde flr
Mech-Einheiten entwickelt, die haufig von
Zermirbungstaktiken Gebrauch machen. Durch die
LB 2-X Autokanone ist die Maschine in der Lage,
Gegner bereits iber extrem grof3e Entfernung anzu-
greifen und zu beschadigen.

Obgleich die Waffe nur sehr geringen Schaden
anrichtet, ist sie doch fiir Nadelstichtaktiken geradezu
geschaffen. Der Einsatz der kleinkalibrigen
Autokanone soll vor allem auch die Aufmerksamkeit
des Gegners ablenken, um ihn entweder in eine Falle
zu locken oder einfach nur nicht zur Ruhe kommen zu
lassen. Dennoch ist der Uziel nicht vorrangig fiir
Langstreckengefechte gemacht. Die Maschine ver-
flgt Uber ein ansehnliches Arsenal Laser und eine
KSR/6-Lafette, die dem Uziel Kurzstreckenfeuerkraft
verleihen, mit der nicht viele Mechs dieser
Gewichtsklasse konkurrieren kénnen.

Obwohl die Fabrik auf Furillo und der Uziel noch
immer von vielen innerhalb von Defiance und den
LAS als zweitklassig eingestuft werden, zdhlte das
Modell wahrend der 15. Schlacht um Hesperus zu den
Gefragtesten (iberhaupt. Durch die geringe
Entfernung von nur zwei Spriingen zum
Kampfschauplatz auf Hesperus fokussierte sich die
gesamte Aufmerksambkeit aller Beteiligten auf Furillo:
Beide Burgerkriegsparteien forderten sofortige
Verstarkung an, wahrend der Aufsichtsrat von
Defiance Gracchi anwies, so viele BattleMechs wie nur
maoglich zu liefern, um die Verteidigungsanstreng-
ungen der Schwesteranlage zu unterstiitzen. Mehrere
ausfuhrliche Nachrichtensendungen von der Schlacht

zeigten den Uziel in den Verteidigungslinien, die an
den Gebirgseingangen zum Defiance Fertigungs-
komplex liegen.

Zwar gibt Defiance Industries immer noch den
groBeren Teil der Investitionen auf Hesperus aus,
doch die Abteilung auf Furillo wurde unter den
Bestellformularen fiir den neuen begraben.

EINSATZ

Wie so viele andere BattleMechs, die wéahrend des
Burgerkrieges entwickelt wurden, hat auch der Uziel
Dutzenden von Einheiten Verbreitung gefunden, die
das Design unter normalen Umstdnden weder als
Erste angefordert noch zugeteilt bekommen hatten.
Einige Mechs vom Typ Uziel haben sogar ihren Weg
zu den Regimentern der Lyran Regulars gefunden,
wobei diese Lieferung wohl eher eine Panne denn
Absicht war.

VARIANTEN

Defiance stellt eine Variante her, die noch auf der
Konfiguration des urspriinglichen ProtoTypn basiert,
der wenig Ahnlichkeit mit dem heutigen
Standardmodell hatte. Die Version UZL-2g des Uziel
verfigt tiber je zwei herkdmmliche PPKs und MGs, die
von einer KSR-Lafette des Waffenherstellers Harvester
und einer Beagle-Aktiv-Sonde erganzt werden. Zwar
wird die Variante nur in kleinen Stlickzahlen herge-
stellt, versorgt den potentiellen Kunden aber auch mit
einer ausgezeichneten Kundschaftermaschine.



e

UZL-3S UZIEL

.
.
Typ: UZL-3S Uziel
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 50 “
Kampfwert: 1.189 “
Ausstattung Tonnen @“
Interne Struktur: Endostahl 2,5 “
Reaktor: 300 XL 9,5
BP Gehen: 6 4 =
BP Rennen: 9 \ 1 [
BP Sprung: 6 7
Warmetauscher: 11[22] 1 4
Gyroskop: 3 }\
Cockpit: 3
Panzerungswert: 128 8
Interne  Panzerungs r
Struktur -wert
Kopf 3 9 D 0
Torso Mitte 16 17
Torso Mitte (R) 6
R/L Torso 12 14
R/LTorso (R) 4 y 7
R/L Arm 8 12
R/L Bein 12 18 ~X\ =
0
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen [
LB 2-X AK RA 4 6 $
Munition (AK) 45 RT 1 1
Mittelschwerer ER-Laser RA 1 1
Schwerer Impulslaser LA 2 7
Leichter ER-Laser RT 1 0,5 o)
Leichter ER-Laser LT 1 0,5
KSR/6 ™ 2 3
Munition (KSR) 15 RT 1 1
Sprungdise RT 3 1,5
Sprungdise LT 3 1,5 0
0
0
& 0

\
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Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Earthwerks SHD Il Endostahl

Reaktor: VOX 330 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Northrop 12000
Sprungreichweite: 180 Meter

Panzerung: Maximlllian 43 mit CASE
Bewaffnung:

1 Magna Sunspot ER-PPK

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser
1 Diverse Optics Leichter ER-Laser

1 Harpoon-4S Blitz-KSR/4-Lafette

Hersteller: Gilmour MilTech
Fabrikationszentren: Talitha
Kommunikationssystem:

Cipher ComSys 1-C mit K>-Dienereinheit
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

RCA Instatrac Mark XI|

UBERSICHT
Nachdem er wahrend der letzten
Jahre des dritten Nachfolgekrieges in
den Streitkraften der Liga Freier Welten dien-
te, lieB sich Angus Gilmour auf seiner

Heimatwelt Talitha nieder, um den kleinen

Reparaturladen, den der Vater einige Jahrzehnte
zuvor erdffnet hatte, zu ibernehmen. Obwohl Gilmour
ein fahiger MechKrieger war, lag seine eigentliche
Berufung im Bereich des Mechanikers. So wurden
Gilmour und seine Angestellten sofort rekrutiert, als die
lokalen Miliztruppen gezwungen waren auf die
Zivilbevolkerung zuriickzugreifen, um die Ausrlistung
einsatzbereit halten zu kénnen.

Innerhalb weniger Jahre wurde Gilmour Mechanics
zum groBten zivilen Arbeitgeber fir die
Instandsetzungsarbeiten an der Ausristung der
gesamten planetaren Miliz. Den gesamten Profit aus
dem Geschiaft steckte Angus in den Ausbau seines
Unternehmens, baute neue Fabrikanlagen und warb
die besten ehemaligen Militartechniker an, die erfinden
konnte. Darliber hinaus erlangte die Firma den Ruf,
Mechs zu reparieren und nachzuristen, die man
eigentlich schon abgeschrieben hatte.

Anfang der 3060er war das Familienunternehmen
bereits Milliarden wert. Nicht nur war Gilmour MilTech
zum groBten Vertragspartner fir Instandsetzungs-
arbeiten innerhalb der gesamten Liga geworden.
Mittlerweile verwertete der Konzern auch geborgene
militarische Hardware durch Nachbau. Seit der
Eroffnung einer neuen Fabrik, die teilweise von
Hollings-Dupre Ltd. mitfinanziert wurde, exportierte
das Unternehmen Gilmour MilTech neue BattleMechs
in die gesamte Innere Sphare.

EIGENSCHAFTEN

Angus Gilmour blieb im Herzen immer ein Tiftler. Er
flihrte die Praxis zur Perfektion, geborgene Wrackteile
aufzukaufen und wieder in nitzliche Ausriistung zu
verwandeln. Dabei wurden gelegentlich zwar auch
Mechs wie der Orion oder die Speerschleuder wieder
zusammengesetzt. Das Hauptaugenmerk von Angus
und seinen Technikern aber lag auf der Entwicklung
des CNS-5M Cronus, einem hauseigenen Design, das
die populdrsten Systemkomponenten aller derzeit im
Einsatz befindlichen 55-Tonner in sich vereinigen soll-
te. Zunachst konnte das Unternehmen wegen der
begrenzten Moglichkeiten weniger als zwei Dutzend
Mechs vom Typ Cronus pro Jahr produzieren. Dennoch
war das so genannte »Frankenstein-Modell« eine leis-
tungsfahige und billige Alternative zum Kauf eines
neuen BattleMechs, besonders fiir notorisch finanziell
unterversorgte Soldnereinheiten.

Uber die Jahre des Wachstums hinweg begann
sich auch das Unternehmen Gilmour MilTech langsam
zuverandern. Zwarwurde die aus Fremdkomponenten
zusammengefiigte Version des Cronus weiterhin her-
gestellt, im Jahre 3060 begann jedoch die Produktion
einer brandneuen Variante. Der neue Cronus hatte
statt des alten 275er CoreTek einen hochmodernen
330er VOX XL-Reaktor, wodurch die Maschine eine
Hochstgeschwindigkeit von 97 km/h — mehr als zehn
Stundenkilometer schneller als der erste Cronus -
erreicht. Die so erzielte Gewichtsreduktion macht den
Cronus nicht nur schneller als seinen Vorganger, son-
dern ermdoglicht neben einem besseren Panzerschutz
auch den Einbau umfangreicherer Bordbewaffnung.
Eine ER-PPK, zwei mittelschwere ER-Laser und eine

Blitz-KSR/4-Lafette erlauben dem neuen Cronus, feind-
lichen Einheiten auf jede Distanz etwas entgegen zu
setzen. Aufkiirzeste Entfernung wird das Waffenarsenal
noch durch einen leichten ER-Laser zusatzlich ver-
starkt.

Die modernste Komponente des Cronus ist die
integrierte K*-Dienereinheit. Zwar kann das Modul auf
Wunsch demontiert werden, aber die meisten Kunden
von Gilmour MilTech verzichten auf den Ausbau, wenn
auch nur in der Hoffnung, in Zukunft ein eigenes
K3-Netzwerk aufbauen zu kénnen.

EINSATZ

Gilmour MilTech verkauft die Produktion hauptsach-
lich an Soldnereinheiten in der gesamten Inneren
Sphare. Mit Hilfe des gigantischen Vertriebsnetzwerkes
von Hollings-Dupre lieferte Gilmour Mechs vom Typ
Cronus sogar an so weit entfernt stationierte Einheiten
wie beispielsweise Kooken's Pleasure Pit oder
Herotitus.

VARIANTEN

DerCRS-3MCronus,das urspriingliche Standardmodell,
verfiigt tber einen schweren und drei mittelschwere
Laser bzw. eine gewdhnliche KSR/4-Lafette. Obwohl
die heutige technische Entwicklung das Modell etwas
veraltet anmuten lasst, handelt es sich immer noch
um ein funktionelles (und &duBerst preiswertes)
Design. Bei privaten Sicherheitsdiensten und den
Streitkraften der Peripherienationen genie8t der
Cronus so auch in der alten Version noch hohes
Ansehen.
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CNS-5M CRONUS

i

Typ: CNS-5M Cronus

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 55
Kampfwert: 1.579

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3
Reaktor: 330 XL 12,5

BP Gehen: 6

BP Rennen: 9

BP Sprung: 6
Warmetauscher: 14 [28] 4
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 168 10,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 18 28

Torso Mitte (R) 7

R/L Torso 13 21

R/L Torso (R) 5

R/L Arm 9 16

R/L Bein 13 20
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
ER-PPK RA 3 7
2 Mittelschwere ER-Laser ~ RT 2 2
Leichter ER-Laser LT 1 0,5
Blitz-KSR/4 ™ 1 3
Munition (Blitz-KSR) 25 LT 1 1
CASE LT 1 0,5
K3-Dienereinheit ™ 1 1
Sprungdise LT 3 1,5
Sprungdise RT 3 1,5
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Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Geometric 338 Endostahl

Reaktor: LTV 385 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung:

Strasbourg Armaments Typ 4 Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 Tronel Xlll Schwerer Impulslaser

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser
1 Diverse Optics Leichter ER-Laser

Hersteller: Martinson Armaments
Fabrikationszentren: Australien (Terra)
Kommunikationssystem:

Blow 107 Net (verbessert)
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Scope 3580 mit Zielcomputer

UBERSICHT
Mit dem Wunsch nach einem
neuen ScoutMech wandte sich der
Prazentor Martialum der BlakeGuards, St.
Jamals, an den Ristungskonzern Anderson
Armaments. Das Unternehmen hatte bereits
mehrere erfolgreiche Designs, wie beispielsweise
den Spartaner und den Initiat produziert. So mach-
te sich die Entwicklungsabteilung des Konzerns
sofort an die ehrgeizige Aufgabe, einen mittel-
schweren Scout/Scoutjdger zu konstruieren, der
hohe Geschwindigkeit, schwere Panzerung und ein
Waffenarsenal, ausreichend sowohl fiir Angriffs- als
auch Verteidigungsmanover, miteinander verein-
baren sollte.Im Jahre 3064 akzeptierte der Prazentor
Martialum dann das neue Design, genannt LGH-4W
Lighttray, und die Produktion begann bald darauf.
Noch wahrend die erste Produktionsserie lief,
begann sich der Biirgerkrieg zwischen Vereinigten
Sonnen und der Lyranischen Allianz aufzuheizen.
Da die beiden Hauser im Wesentlichen miteinander
beschaftigt waren, gelangen ROM-Agenten von
Blakes Wort mehrere Diebstahle technologischer
Neuerungen, die in den beiden Staaten entwickelt
worden waren. Von den Vereinigten Sonnen ent-
wendete man den nagelneuen Zielcomputer, der
dort aus erbeuteter Ausriistung bzw. Material der
Clans entwickelt worden war. Begierig, die neue

Technologie zum Einsatz zu bringen, ordnete der
Prazentor Martialum noch ein Veranderung an den
Bauplanen des Lighttray an: Der Austausch eines
Teils der Bewaffnung gegen einen der modernen
Zielcomputer. Die Montagebander wurden entspre-
chend umgestellt. Seitdem tragen alle produzierten
Mechs vom Typ Lighttray die von Haus Davion
gestohlene Technologie.

EIGENSCHAFTEN

Der Lighttray ist wesentlich schneller als die meisten
anderen Mechs gleicher Gewichtsklasse, wobei er in
offenem Geldnde eine Endgeschwindigkeit von
beinahe 120 km/h erreichen kann. Dies wird durch
die Verwendung eines 385er LTV XL-Reaktors mog-
lich, dem leistungsfahigsten Antrieb, den ein
55Tonnen schwerer BattleMech tragen kann. Die
hohe Geschwindigkeit macht den Lighttray zu
einem aulerst effektiven Scout bzw. Qualgeist, trotz
der fehlenden Sprungkapazitdt. Die Bewaffnung
des Modells ist ahnlich zweckdienlich. Im Einsatz
mit dem Zielcomputer ist der schwere Impulslaser
des Herstellers Tronel besonders treffsicher, gleich-
zeitig profitieren natirlich auch die beiden mittel-
schweren und der leichte ER-Laser von dem verbes-
serten Zielerfassungssystem. So verfigt der
Lighttray zwar Uber weniger Bordwaffen als viele
andere mittelschwere Maschinen, trifft mit diesen

daflir aber entscheidend besser. Sowohl
Simulationen als auch Tests unter
Gefechtsbedingungen konnten das
Konstruktionsprinzip in dieser Hinsicht bestatigen.
Allerdings steht die eigentliche Feuertaufe, die erste
Begegnung mit dem Schlachtfeld, dem Lighttray
noch bevor.

EINSATZ

Mechs vom Typ Lighttray wurden an alle Einheiten
der BlakeGuards uberstellt. Allerdings wurde der
GroRteil der Maschinen an die 4. Division geliefert,
die das Design bei realen Gefechten unter die Lupe
nehmen soll.

VARIANTEN

Derzeit gibt es zwei bekannte Varianten des
Lighttray. Die erste Version stammt aus der ersten
Produktionsserie, bevor man den Zielcomputer hin-
zufligte. Der Mech verfligt dann tber zwei KSR/2-
Lafetten mit einer Tonne Munition. Die zweite
Variante wurde schnell nachgeschoben, als einige
MechKrieger den Lighttray- unabhangig von der
fantastischen Geschwindigkeit - auf Grund der feh-
lenden Fernkampfbewaffnung zu kritisieren began-
nen; so wurde der schwere Impulslaser gegen eine
ER-PPK ausgetauscht.
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Typ: LGH-4W Lighttray
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 55
Kampfwert: 1.450
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3
Reaktor: 385 XL 22

BP Gehen: 7

BP Rennen: 11

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 185 10,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 18 26

Torso Mitte (R) 10

R/L Torso 13 19

R/L Torso (R) 7

R/L Arm 9 18

R/L Bein 13 26
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Schwerer Impulslaser RA 2 7
Zielcomputer RT 3 3
2 Mittelschwere ER-Laser LT 2 2
Leichter ER-Laser ™ 1 0,5
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AGS-4D ARGUS
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Gewicht: 60 Tonnen
Rumpf: 1A Typ 12 Endostahi

Reaktor: GM 300 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: StarGuard Il mit GASE
Bewaffnung:

1 Mydron Model RC Multi-Autokanone/5
1 Federated 10-Shot LSR/10-Lafette

2 Bright-Bloom Mittelschwere ER-Laser

1 Mydron »Mini-Gun« Maschinengewehr

Hersteller: Archernar BattleMechs,

Robinson Standard BattleWorks
Fabrikationszentren: New Avalon, Robinson
Kommunikationssystem:

Archernar Electronics HID-8.7
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Federated Hunter Mk XX

mit Zielcomputer und Beagle-Sonde

UBERSICHT
Nachdem das  Draconis-
Kombinat Ende der 3050er gro3e
Erfolge mit der Einflihrung der ersten
OmniMechs erzielte, begannen zahlrei-
che Ristungskonzerne mit der Entwicklung
eigener Versionen. Anfang der '60er allerdings
hatte die Beschaffungsabteilung der Armee der
Vereinigten Sonnen alle zur Begutachtung einge-
reichten BattleMechs mit Omnitechnologie samt
und sonders abgelehnt, da die Entwicklungs- und
Produktionskosten als zu hoch erachtet wurden.
Tatsachlich sollte es zundchst nur einen OmniMech
geben, der den Truppen Haus Davions exklusiv zur
Verfligung stand.

Dabei handelte es sich um das von Kallon
Industries entwickelte Modell Templar, das aller-
dings nur deswegen lberhaupt in Serie ging, weil
Herzog George Hasek die offiziellen Kandle umging
und es aus eigener Tasche finanzierte.

Die Geschdftsleitung der Konzerne Archernar
und Robinson Standard gaben die Hoffnung aller-
dings nicht so leicht auf. Als man feststellte, dass der
jeweilige Konkurrent ebenfalls an einem schweren
OmniMech arbeitete, tat man sich kurzerhand
zusammen, teilte die Entwicklungskosten und kon-
struierte den Mech, der spater den Namen AGS-4D
Argus tragen sollte. Auch dieses Design wurde
zunachst vom Oberkommando der AVS aus
Kostengriinden abgelehnt, als aber die beiden
Unternehmen den Argus - zum Standardmodell
umgeriistet — erneut vorlegten, wurde der neue
Mech schnell akzeptiert.

EIGENSCHAFTEN

Sowohl Archernar als auch Robinson Standard ent-
schieden sich dazu, eine der geplanten
Alternativkonfigurationen des urspriinglich als
OmniMech entwickelten Argus als Standardmodell
umzusetzen. Als Feuerunterstiitzungseinheit wurde
der Mech mit einer Multi-AK/5 ausgestattet, zu die-
sem Zeitpunkt noch ein relativ neues und wenig
getestetes Waffensystem, das sich aber bei
MechKriegern mit einem Hang zum Kampf auf kiir-
zeste Distanz bald duBerster Beliebtheit erfreute.
Gemeinsam mit zwei mittelschweren ER-Lasern
wurde das Geschiitz an den hochmodernen
Zielcomputer des NAIW angeschlossen, was sich als
todliche Kombination herausstellte.

Dennoch ist der Argus nicht ausschlieBlich auf
Kurzstreckengefechte festgelegt. Die im Arm unter-
gebrachte Langstreckenlafette verleiht dem Mech
geniligend Reichweite, und macht den Einsatz im
Gefecht in beinahe jeder Rolle denkbar. Am Besten
eignet sich der /Argus firr schnelle und unterstiit-
zende Lanzen, in denen er seine Feuerkraft voll zur
Geltung bringt. Durch den Einbau einer Beagle-
Sonde ist der Mech auch als schwere Scouteinheit
einzusetzten, sollte das erforderlich sein. Auch
wenn der Argus kein OmniMech mebhr ist, verfligt
die Konstruktion doch uber einige Merkmale der
Omnitechnologie, wodurch zum Beispiel
Reparaturen im Feld stark vereinfacht werden. Die
gesamte Elektronik ist in leicht zuganglichen und
austauschbaren Modulen untergebracht. Unzahlige
Verbindungen und bewegliche Teile innerhalb des
Argus wurden so angelegt, dass die Techs relativ

einfach ganze Korperteile des Mechs abnehmen
und gegebenenfalls mit Teilen eines baugleichen
Mechs ersetzen kénnen. Dadurch wird zum Einen
die Instandhaltung der Maschinen auf einem ganze
neuen Niveau moglich, zum Anderen normalerwei-
se schwer zu erreichende Bauteile wesentlich leich-
ter zu reparieren.

EINSATZ

Der Argus wurde das erste Mal eingesetzt, als die 5,
Donegal Guards auf Befehl des Archons nach
Kentares IV in Marsch gesetzt wurden, um eine
»wachsende Rebellion« niederzuschlagen. Seit die-
sem Zeitpunkt hat sich der Argus in unzahligen
Gefechten bei Einheiten innerhalb der Marken
Grucis und Draconis einen Namen gemacht. Der
Mech hat auch in Elite-Einheiten wie der 1.
Federated Suns Armored Cavalry einige Popularitat
erlangt.

VARIANTEN

Beide Konzerne, Archernar und Robinson Standard,
produzieren jedes Jahr noch einige urspriingliche
Primarkonfigurationen des Argus. Die gesamte
Bewaffnung des heutigen Standardmodells wird
durch eine ER-PPK und zwei mit Artemis IV
Feuerleitsystem gekoppelte LSR/15-Lafetten
ersetzt. Hinzu kommt ein weiterer
Doppelwarmetauscher. Diese Version wird bei
Einheiten innerhalb der gesamten AVS mittlerweile
immer beliebter.
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AGS-4D ARGUS
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Typ: AGS-4D Argus

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 60
Kampfwert: 1.638

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Multi-AK/5

Munition (M-AK) 40
Maschinengewehr
Munition (MG) 100
Mittelschwerer ER-Laser
Zielcomputer

CASE

LSR/10

Munition (LSR) 24
Mittelschwerer ER-Laser
Beagle-Sonde

CASE

Endostahl
300 XL
5
8
0
12 [24]

192
Interne
Struktur
3
20

14

10
14

Zone
RA
RT
RA
RT
RT
RT
RT
LA
LT
LT
LT
LT

Tonnen
3
9,5

2
3
3
12

Panzerungs

-wert
9
28
9
20
7
19
27

Zeilen Tonnen

6
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NJT-2 NINJA-TO
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Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: Sternenbund XT Leicht Endostahl

Reaktor: Magna 390 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Durallex Schwer mit CASE
Bewaffnung:

2 Diverse Optics Sunbeam Schwere ER-Laser
2 Diverse Optics Sunbeam Mittelschwere
ER-Laser

1 Shigunga MSR/10-Lafette

Hersteller: Independence Weaponry
Fabrikationszentren: Quentin
Kommunikationssystem:

Garret T-19G mit K>-Dienereinheit
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Cat's Eyes 5

UBERSICHT

Das auf Quentin ansdssige
Unternehmen Independence Weaponry
etablierte sich durch die Entwicklung des
Naginata, des Shujenga und des Tai-shozur
ersten Adresse fiir die schweren BattleMechs des
Draconis-Kombinats, besonders bei der Integration

des immer populireren K*-Computers.

Wahrend die neuesten Konstruktionen nicht
mehr unbedingt mit den teuren und komplizierten
Kommandoeinheiten ausgestattet wurden, baute
man die beinahe gleich nitzlichen Dienereinheiten
hauptsachlich in die neuen OmniMechs und nachge-
risteten alteren Maschinen ein. Der NJT-2 Ninja-To,
gebaut, um im Team zusammen mit Maschinen des
Typs Shujenga und Taisho zu arbeiten, sollte genau
diese Aufgabe erftillen.

EIGENSCHAFTEN

Dank eines 390er Hermes XL-Reaktors erreicht oder
Ubertrifft der Ninja-To - benannt nach dem traditio-
nellen Schwert der Ninja im alten Japan - die
Hochstgeschwindigkeit vieler ClanMechs vergleich-
baren Gewichts. Obwohl die interne Struktur aus
Endostahl eine Menge Platz einnimmt, reduziert
sich dadurch das Gewicht des Chassis, so dass die
maximale Bestlickung des Ninja-To mit Waffen,
Munition und Panzerung gewaltig steigt.

Zwolf Tonnen Standardpanzerung des bewdhr-
ten Herstellers Durallex, erganzt durch GASE, schiit-
zen den Ninja-To vor Feinbeschuss und internen
Munitionsexplosionen. Dartiber hinaus ist der Ninja-
To mit einem formidablen Arsenal an Laserwaffen
und Raketen bestiickt, dass enormen Schaden
anrichten kann; die Wirkungskraft steigt sogar noch
weiter an, wahrend der BattleMech zu den feindli-
chen Linien aufschlief3t.

Unglicklicherweise mussten die Konstrukteure
die bemerkenswerte Geschwindigkeit und die
auBergewohnliche Feuerkraft der Maschine durch
eine Einschrankung des Kiihlsystems erkaufen. Nur
zwolf Doppelwdrmetauscher stehen zur Verfligung,
um den Ninja-To auf vertretbarem Hitzeniveau zu
halten, und allein der Gebrauch der
Primarbewaffnung reicht bereits aus, den
Kihlkreislauf auszulasten.

EINSATZ

Die Produktion des Ninja-To begann 3062 in kleine-
ren Stlickzahlen, wobei Independence Weaponry
die ersten drei Serien exklusiv an die VSDK lieferten.
Da die Maschine entwickelt worden war, um
BattleMechs des Konzerns mit K3-Computer zu
erganzen, gingen die ersten Lieferungen des Ninja-
To an die Genyosha, die auch den Shujenga und
Tai-sho zuerst erhalten hatten.

Die Geschéftsfiihrung von Independence hat
vorgeschlagen den Ninja-Toauchim»Lanzenpacket«
anzubieten, sollte einmal ein Ausgleich zwischen
K3-Computern und Dienereinheiten in den VSDK
erreicht sein. Dieses Rabattangebot wiirde Mechs
des Typs Naginata, Shujenga, Tai-sho und Ninja-To
als Kombipaket anbieten.

So wiirden einerseits die Verkdufe von
Independence Weaponry ordentlich angekurbelt,
andererseits aber auch dem Kunden die Vorteile der
gesamten Einsatzbandbreite des Netzwerks aus
K3-Computern erdffnet.

VARIANTEN

Eine weniger hitzeanfallige Variante des Ninja-To,
das Modell NJT-3, wird derzeit auf Quentin im
Testareal von Independence eingehender Priifung
unterzogen.

Diese Version verzichtet auf die Raketenlafette
und ersetzt die schweren ER-Laser in den Armen
durch  herkdmmliche PPKs. Durch die
Neukonfiguration wird Gewicht fiir eine weitere
halbe Tonne Panzerung frei, die sich auf Beine und
Ruicken verteilt. Dadurch erhalt der Ninja-To zwar
mehr Panzerschutz und ein etwas reduziertes
Hitzeprofil, allerdings auf Kosten der Reichweite
und der Feuerkraft auf kurze Distanz.
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NJT-2 NINJA-TO

i

Typ: NJT-2 Ninja-To

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 65
Kampfwert: 1.527

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Schwerer ER-Laser
Schwerer ER-Laser
MSR/10

Munition (MSR) 24

CASE

2 Mittelschwere ER-Laser
K3-Dienereinheit

Tonnen
Endostahl 3.5
390 XL 23
6
9
0
12 24] 2
4
3
192 12
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
21 29
10
15 20
7
10 18
15 27
Zone Zeilen Tonnen
LA 2 5
RA 2 5
RT 2 3
RT 1 1
RT 1 0,5
™ 2 2
K 1 1
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VRS5-R VERFOLGER

Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: AR-6b Endostahl

LEICHT
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Reaktor: VOX 325 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Royal-7 Standard
Bewaffnung:

1 Energizer ER-PPK

1 Mydron LB 10-X Autokanone

3 Defiance B3M Mittelschwere Laser
1 Surefire 444 Raketenabwehrsystem

Hersteller: Arc-Royal Mechworks
Fabrikationszentren: Arc-Royal
Kommunikationssystem: K9 Comms System
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Typ V »Bluthund« T&T-System

UBERSICHT
Dieser von den Kell Hounds entwi-
ckelte BattleMech wurde als
Unterstlitzung fiir das populdre Design
Wolfshund konzipiert, um im Zusammen-
wirken mit dem leichteren Mech auch schwere-
re Gegner zu besiegen.

Der Name des VR5-R Verfolger hat einige Zyniker
zu der Bemerkung veranlasst, dass man als
Typnbezeichnung in politischen Sinne auch pas-
sender »Peiniger« hatte wahlen konnen. Da
Katherine Steiner-Davion zu dieser Zeit auf dem
Thron der Lyranischen Allianz sal3, wird die wenig
subtile Anspielung auf Morgan Keils fortgesetzte
Infragestellung ihrer Macht Giberdeutlich.

EIGENSCHAFTEN

Um dem JagdMech geniigend Platz fir schwere
Panzerung und Bewaffnung zu geben, wurde bei
der Konstruktion des Verfolger, der nur wenig lang-
samer ist als der Wolfshund, ein 325er VOX
XL-Reaktor und ein Endostahl-Skelett vorgesehen.
Die 12,5 Tonnen Royal-7 Standardpanzerung kén-
nen sogar einem Uberschweren BattleMech einige
Zeit widerstehen, wahrend ein Raketenabwehr-

system Angriffen mit Raketen die Wucht nimmt.
Letzteres ist deswegen besonders wichtig, weil der
Kampfstil des Verfolger eher auf Zahigkeit beruht
denn auf brutaler Feuerkraft.

Der Verfolger kann sowohl Solo-Missionen
Ubernehmen als auch im Rudel jagen. Die ER-PPK
brennt bereits auf grof3e Entfernung Locher in die
Panzerung eines Gegners, aus der die Mydron LB-X-
Autokanone Kapital schldgt. Drei Tonnen Munition
reichen auch fir ein langeres Gefecht aus, und nor-
malerweise werden zwei der Munitionsbunker mit
Kassettenmunition besttickt.

Da dem Verfolger firr taktische Blitzmandver die
Sprungduisen fehlen, tendieren die Piloten dazu,
unmittelbaren Nahkdampfen aus dem Wege zu
gehen.

Sollte dennoch ein schnellerer Mech aufschlie-
Ben, kann der Verfolger auf drei mittelschwere Laser
zuriickgreifen, um seine Abwehrfeuer zu verstarken.
Die Maschine verfugt Gber genugend
Warmetauscher, um auch lber ldngere Zeit
Breitseiten abzufeuern, ohne eine Stillegung zu ris-
kieren, eine Eigenschaft, die da Ansehen des
Verfolger bei MechKriegern weiter verbessert hat.

EINSATZ

Der Verfolger stand den Kell Hounds bereits ab 3063
zur Verfugung. Wahrend des VerCom-Blirgerkrieges
wurde der Mech auch beinahe exklusiv an die
Soldnereinheit geliefert. Ausnahmen waren die
Soldnereinheiten, mit denen die Kell Hounds
Ausbildungsabkommen getroffen hatten. Dartiber
hinaus wurde es einigen Linienregimentern, die mit
dem Schutz des Are Royal Defensiv-Kordon betraut
waren gestattet, ebenfalls Mechs dieses Typs zu
enterben. In den Reihen der Kell Hounds wurde der
Verfolger immer zusammen mit mindestens einem
Wolfshund \n einer Lanze gepaart, und eine
»Jagdmeute« aus drei Mechs des Typs Wolfshund
und einem Verfolger war bald eine haufig angetrof-
fene Kombination.

Wahrend der entscheidenden Schlacht um
Tharkad und in den ersten Monaten nach dem
Biirgerkrieg Uberzeugte der Archon Colonel Dan
Allard, einige Verfolger unter seinem Kommando zur
Verfligung zu stellen, um die klaffenden Liicken in
anderen Einheiten der Allianz wenigstens etwas zu
verkleinern. Die Leistung dieser Maschinen fiihrte
dazu, das kirzlich von einem Dutzend
Kommandeure der Allianz Bestellungen nach weite-
ren Mechs des Typs Verfolger eingingen. Ob die Kell
Hounds diesen Wiinschen entgegenkommen -
oder es Uberhaupt kdénnen - bleibt fraglich.
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Typ: VR5-R Verfolger
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 65

Kampfwert: 1.639

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3.5
Reaktor: 325 XL 12
BP Gehen: 5
BP Rennen: 8
BP Sprung: 0
Warmetauscher: 13 [26] 3 “ _ iy
Gyroskop: 4 \ ‘ 7
Cockpit: 3 = ,(e )i’
Panzerungswert: 200 12,5 ) F@ L4
Interne  Panzerungs 4 i J
Struktur -wert : "’\ N /
Kopf 3 9 /’ ‘
Torso Mitte 21 31 " I ¥
Torso Mitte (R) 8
R/L Torso 15 24 = --—'
R/L Torso (R) 6
R/L Arm 10 20
R/L Bein 15 26
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
ER-PPK RA 3 7
LB-X/10 AK LT 6 1
Munition (LB-X) 30 RT 3 3
Raketenabwehrsystem K 1 0,5
Munition (RakAbw) 24 RT 2 2
Mittelschwerer Laser LT 1 1
Mittelschwerer Laser ™ 1 1
Mittelschwerer Laser RT 1 1
CASE RT 1 0,5
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NDA-1K NO-DACHI

Gewicht: 70 Tonnen
Rumpf: Foundation CMRFa7
Reaktor: Magna 350 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Starshield A

Bewaffnung:

1 Lords Light ER-PPK

2 Shigunga MSR/20-Lafetten

1 Guided Technologies KSR/2

1 Telos-4 KSR/4

1 Diverse Optics Typ 20 Mittelschwerer Laser
1 Schwert

Hersteller: Cosby BattleMechs Research Firm
Fabrikationszentren: Vega
Kommunikationssystem: Garret T11-A
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret D5j

UBERSICHT
Die Erfolge, die man in den
Vereinigten Sonnen mit der
Entwicklung der BattleMechs Tomahawk
und spater auch dem Kriegsbeil hatte, gaben
den Rustungsherstellern im Draconis-Kombinat
Anlass, selbst tiber den Bau einer vergleichbaren
Nahkampfmaschine nachzudenken. Zu ihrer
Uberraschung trafen die ersten ProtoTypn mit Beil
bei den Piloten Haus Kuritas auf geringe
Begeisterung. Dabei lag ein psychologisches
Problem zugrunde; die Samurai-Mentalitat war den
modernen MechKriegern so in Fleisch und Blut
Ubergegangen, dass sie das Fuihren einer Streitaxt
als barbarisch ablehnten. Die Designer ersetzten
daraufhin das klobige Beil durch ein um Langen
eleganteres Katana, eine Entscheidung, die sich als
erfolgreich erweisen sollte.

LEICHT

MITTEL
SCHWER

EIGENSCHAFTEN

Die Myomerforschungsabteilung von Cosby
BattleMech Research hatte gerade die Arbeiten am
Nachbau eines neuen Dreifachmyomer, das sie aus
einem BattleMech Haus Davions geborgen hatten,
abgeschlossen, als sich die 11. Legion Vega mit dem
Entwicklungsauftrag fur den NDA-1K No-Dachi an
den Konzern wandte.

Dreifachmyomer und ein sieben Meter langes
Katana machen das Modell zu einem geféhrlichen
Nahkampfer. Die umfangreiche Kurzstrecken-
bewaffnung und auBergewdhnliche Geschwindig-
keit fuir einen schweren Mech unterstreichen diese
Rolle zusatzlich.
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Die Hauptfeuerkraft des No-Dachi liefern die
beiden auf den Schultern montierten MSR-Lafetten
und eine ER-PPK, auf kurze Distanz erganzt durch
einen mittelschweren Laser und zwei KSR-Werfer.
Die ER-PPK stammt aus einer urspriinglich fir die
Nachriistung des Mechs Panther vorgesehenen
Produktionsserie, fir die man zundchst keine
Verwendung hatte, nachdem zahlreiche Panther-
Piloten das moderne Geschiitz wieder gegen das
altere, aber hitzeffizientere System ausgetauscht
hatten. Dadurch konnten die Kosten drastisch
gesenkt werden. Ironischerweise stellte die groe
Resthitze des Partikelgeschiitzes, die beim Panther
so groBBe Schwierigkeiten bereitete hatte, sich als
vorteilhaft fir die Piloten des No-Dachi heraus, die
auf eine heigelaufene Maschine angewiesen sind,
um die Vorteile des Dreifachmyomer voll ausnutzen
zu kdnnen.

EINSATZ

Auf Grund eines speziellen Abkommens mit Cosby
BattleMech Research ist der grof3te Teil der ersten
Serien des No-Dachi an die Legion Vega gegangen.
Dennoch wurden seit Ende der Claninvasion das
Aquivalent mehrerer Bataillone No-Dachis an ande-
re Fronteinheiten ausgeliefert. Die Schwerter des
Lichts haben bisher gréBtenteils auf den Einsatz des
No-Dachi verzichtet, wahrscheinlich aufgrund des
Stigmas, das an der Legion Vega haftet. Stattdessen
fordern diese Einheiten weiterhin einen neuen
BattleMech mit Schwert, fir den sie auf
Exklusivrechte hoffen.

VARIANTEN

Im Jahre 3059 erhielt die Legion Vega die ersten
Mechs vom Typ NDA-2K No-Dachi zu ersten
Feldtests. Indem man sowohl die ER-PPK durch
einen schweren Laser als auch die MSR/20-Lafetten
durch MSR/10-Werfer ersetzte, konnten die
Entwickler die restlichen Waffen gegen eine schwe-
re Impulslaserbatterie und zusatzliche Panzerung
austauschen. Man erwog den Einbau einer
K>-Dienereinheit, nahm aber davon Abstand.
Aufgrund der Tendenz des No-Dachi, seinen Piloten
zum Einzelkampfer zu erziehen, glaubte man nicht,
dass die MechKrieger der Idee, ihre Abschiisse mit
Lanzenkameraden zu teilen, viel wiirden abgewin-
nen konnen. Stattdessen entschied man sich fiir
den Einbau eines Wachter-ECM, um feindliche
Netzwerksysteme zu storen.

Dem Erfolg der Variante NDA-2K No-Dachi folg-
te bald die Version NDA-2KO, mit der man glaubt,
die ultimative Nahkampfvariante geschaffen zu
haben. Auf kirzeste Entfernung ist diese Variante
durch zusétzliche Warmetauscher und Impulslaser
noch todlicher. Die Panzerung wurde auf
Maximalstarke gebracht, um den Rucken des
No-Dachi besser zu schiitzen. Dartiber hinaus wur-
den zwei riickwartige mittelschwere ER-Laser ange-
bracht. Die Variante wurde entwickelt, um dem
No-Dachi die Méglichkeit zu geben, sich ohne die
Sorge ins Schlachtgetiimmel zu werfen, von hinten
attackiert zu werden - bis die Impulslaser und das
Schwert zum Einsatz kommen.



« NDA-1K NQ-DACHI e .
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Typ: NDA-1 K No-Dachi
Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 70
Kampfwert: 1.687

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3.5
Reaktor: 350 XL 15
BP Gehen: 5
BP Rennen: 8
BP Sprung: 0 \
Warmetauscher: 10 [20] 0 2 “
Gyroskop: 4 '.:" )
Cockpit: 3 '““ K
Panzerungswert: 192 12
Interne  Panzerungs >
Struktur -wert 7
Kopf 3 9
Torso Mitte 22 29
Torso Mitte (R) 10
R/L Torso 15 22
R/L Torso (R) 8
R/L Arm 11 20
R/L Bein 15 2 &’
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
ER-PPK LA 3 7 U
KSR/2 LA 1 1 V- =7
id
Munition(KSR) 50 LA 1 1 @ ’I o
Schwert RA 5 3,5
MSR/20 LT 3 7 @
Munition (MSR) 12 T 1 1 Hir
Dreifachmyomer LT 3 0
MSR/20 RT 3 7 0 ]
Munition (MSR) 12 RT 1 1 ®
Dreifachmyomer RT 3 0 ﬁ\
KSR/4 ™ 1 2 11
Munition (KSR) 25 ™ 1 1
Mittelschwerer Laser K 1 1 )
{ v Z

\
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Gewicht: 70 Tonnen
Rumpf: Dennenbach-Mitchell Serie 9

Endostahl (Quad)
Reaktor: Magna 340 Leichtreaktor
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Rawiings 60
Sprungreichweite: 150 Meter

Panzerung: StarSlab/3

Bewaffnung:

1 Tronel XlIl Schwerer Impulslaser

1 Tronel Xl Mittelschwerer Impulslaser
2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser
1 McArthur Raketenabwehrsystem

Hersteller: Mitchell Vehicles
Fabrikationszentren: Nordamerika (Terra)
Kommunikationssystem:

Dornman Echo Il mit K*v-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Wayne SuperSight

UBERSICHT

Als sich die Organisation Blakes
Wort entschied, einen Teil des gerade
erst wieder erdffneten Mitchell Vehicles
Rustungskomplexes auf die Produktion von
vierbeinigen BattleMechs umzustellen, waren
zwei Modelle bereits auf dem Reif3brett entstan-
den. Allerdings waren die Entwicklungsarbeiten an
keinem der beiden Designs (die schlieBlich den
Namen BLF-21 Blue Flame und WHF-3B White Flame
tragen sollten) abgeschlossen. In beiden Fallen
bereitete der Reaktor groRe Schwierigkeiten: Der
Standardreaktor ware zu schwer gewesen, um die
gewiinschte Bewaffnung unterzubringen. Ein
XL-Reaktor hingegen hatte zwar genug Tonnage
Ubrig gelassen, dafiir aber zuviel von dem in einem
Vierbeiner eingeschrankten Platz eingenommen,

um die Waffensysteme integrieren zu kdnnen.

Die Losung des Problems lag in der Entwicklung
des Leichtreaktors in der Lyranischen Allianz. Mit
Beginn des Birgerkrieges war der Lyranische
Nachrichtendienst schnell so Uberfordert, das es
ROM-Agenten gelang, die neue Technologie zu
stehlen. Es stellte sich heraus, dass der neue
Reaktortyp fiir die beiden in Planung befindlichen
Mechs den idealen Kompromiss zwischen Gewicht
und GroBe bot. Die derzeitigen Plane von Blakes

Wort sehen den Gebrauch des Leichtreaktors nur
bei vierbeinigen Designs vor, obwohl es denkbar ist,
dass in Zukunft bei einem zweibeinigen Modell
ebenfalls die Verwendung dieser Technologie not-
wendig werden kdnnte.

EIGENSCHAFTEN

Fir einen schweren Mech ist der WHF-3B White
Flame ziemlich schnell und mandvrierfahig, aller-
dings tragt er im Vergleich zu anderen Mechs seiner
Gewichtsklasse weniger Bewaffnung. Der White
Flame eignet sich am Besten fir Guerillataktiken:
Schnell und hart zuschlagen, sich genauso schnell
zurtickziehen, um dann wieder aus einer anderen
Richtung anzugreifen.

Trotz der schweren Panzerung und des
Raketenabwehrsystems wird ein langerer
Schlagabtausch aus dem Stehen den schwere
Vierbeiner schnell an die Grenzen der Belastbarkeit
bringen. Das bedeutet jedoch nicht, dass der
schwere und mittelschwere Impulslaser keine
Gefahr darstellen, wenn sie mit den beiden mittel-
schweren ER-Lasern eingesetzt werden, sondern
nur, dass der White Flame gut beraten ist, immer in
Bewegung zu bleiben.

Die Sprungdisen, die dem Mech auflerge-
wohnliche Mobilitdt verleihen, sind im Einsatz ein

Anblick, der in Erinnerung bleibt. In Beinen und
direkt unter der Torsomitte untergebracht, lassen
die Sprungdisen den White Flame bei einem
Sprung wirken, als wiirde er sich aus einem
Flammenmeer erheben, wobei der Mech - einem
Kometen gleich - einen riesigen Flammenschweif
durch die Luft hinter sich herzieht. Bei der Landung
knicken die vier Beine ein, um den Aufprall abzufe-
dern, wobei die direkt nach Unten zeigende Diise
im mittleren Torso einige Sekunden langer feuert,
um das Landemandver zu unterstiitzen. Insgesamt
ein Anblick, den man nicht so schnell wieder ver-
gisst.

EINSATZ

Wie auch das Modell Blue Flame wurden auch die
Mechs des Typs White Flame nichtin den Stiickzahlen
an die BlakeGuards ausgeliefert, in der sie produ-
ziert worden sind. Ob allerdings die restlichen
Maschinen nur nach der Herstellung modifiziert
werden, um spater in Dienst gestellt zu werden,
oder aber, wie einige behaupten, noch eine weitere,
geheime Division existiert, bleibt weiterhin unge-
wiss.



« WHF-3B WHITE FLAME .
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Typ: WHF-3B White Flame
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 70
Kampfwert: 1.637
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3,5
Reaktor: 350 Leicht 22,5
BP Gehen: 5
BP Rennen: 8
BP Sprung: 5
Warmetauscher: 11[22] 1
Gyroskop: 4
Cockpit: 3 o
Panzerungswert: 233 15 A
Interne  Panzerungs
Struktur -wert >
Kopf 3 9 —~
Torso Mitte 22 34
Torso Mitte (R) 10
R/L Torso 15 23
R/L Torso (R) 7
R/L Front Bein 15 30
R/L Heck Bein 15 30
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Schwerer Impulslaser RT 2 7
Mittelschwerer Impulslaser RT 1
2 Mittelschwere ER-Laser LT 2
K3v-Computer LT 2
Raketenabwehrsystem K 1
Munition (RakAbw) 24 LT 2
Sprungdise ™ 1
Sprungdise RFL 1
Sprungduse LFL 1 .
Sprungdiise RLB 1 "
Sprungdise LLB 1
¢ o - &
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Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: Chariot Typ Il Endostahl

Reaktor: GM 375 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Star Shell Standard
Bewaffnung:

1 Shengli LB 20-X Autokanone

1 Zeus LSR/15-Lafette

1 Martell Schwerer ER-Laser

Hersteller: Shengli Arms
Fabrikationszentren: Victoria
Kommunikationssystem:

Dian-bao Commes, Standard
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

O/P 911 Ortungs-/Zielerfassungssystem

UBERSICHT

Die Entwicklung des LHU-2B Lao Hu
verdankt die Konfoderation Capeila zum
grof3en Teil einer jungen Studentin an der
Akademie der Waffen und Technologie. Sie
stellte in einer Studie fest, dass der schwere
BattleMech Donner mit einigen Konstruktions-
mangeln zu kdmpfen hatte, die mit den fortschrittli-
chen Materialien, die dem militarisch-industriellen
Komplex seit der Xin Sheng Kanzler Liaos zur
Verfligung standen, leicht zu korrigieren waren. Daftir
wurde der Studentin die Ehre zuteil, den Namen fiir

das neue Modell auszusuchen.

Sie entschied sich fiir Lao Hu, was in der chinesi-
schen Sprache »Tiger« bedeutet. Der neue Mech
wurde dem Namen gerecht und erwies sich auf dem
Schlachtfeld als machtige und aggressive
Kampfmaschine.

EIGENSCHAFTEN

Der Lao Hu, mit 75 Tonnen am oberen Ende der
Gewichtsskala der schweren Mechs, wurde von
Anfang an mit der Idee entwickelt, einen Mech zu
schaffen, der auch gegen tiberlegene Gegner beste-
hen konnte! Der Lao Hu sollte die Liicke zwischen
denschwerenundden Giberschweren Kampfkolossen
schlieBen.

Bei der LB 20-X Autokanone handelt es sich um
das selbe Modell, das bereits im Uberschweren Yu
Huang Verwendung fand. Das Geschuitz verfiigt tiber
gentigend Munition, um zwei bis vier tiberschwere
Mechs abzuschieBen. Das ehrgeizige Design eignet

sich somit auch fiir ausgedehntere Einsatze.

Der Lao Hu verfugt auBerdem Uber ein gutes
Langstreckenpotential. Ein schwerer ER-Laser im lin-
ken Arm erganzt die im Torso untergebrachte LSR-
Lafette. Die kirzlich entwickelte Sondermunition fiir
Langstreckengefechtskopfe verbessert das ohnehin
auBergewohnliche taktische Profil des Lao Hu noch
weiter.

Die aggressive Natur des Mechs wird noch durch
den 375 XL-Reaktor von GM unterstrichen, die dem
Mech die maximale Bewegungsrate fiir seine
Gewichtsklasse ermoglicht. Die Hochstgeschwindig-
keit von bis zu 86 km/h ermdglicht es dem Lao Hu,
blitzschnell zum Gegner aufzuschlieBen, wobei die
Autokanone die LSR mit abnehmender Entfernung
ablost.

EINSATZ
Der Lao Hu wurde 3062 in Dienst gestellt, gerade
noch rechtzeitig, um eine Rolle bei der Riickeroberung
des St.-lves-Paktes zu spielen, auch wenn die
Kommandeure zundchst noch verhalten von dem
neuen Design Gebrauch machten. Die Starke der
Konstruktion kommt in den unzdhligen
Anforderungsschreiben von Uberschweren Lanzen
und Kompanien zum Ausdruck die seitdem bei der
Beschaffungsabteilung des capellanischen Militars
eingegangen sind.

Fiir die Rolle, die sie bei der Entwicklung des Lao
Hu gespielt hatte, wurde die Studentin mit dem
ProtoTypn an dessen Konstruktion sie mitgewirkt
hatte, belohnt Sie wurde bereits kurz nach der

Schulzeit zur Préfektorats-Garde eingezogen, und
mit ihr erhielt die Garde drei weitere Mechs vom Typ
Lao Hu. die mit der Maschine der Studentin in eine
Lanze abkommandiert wurden. Nachdem der lao Hu
mittlerweile in der siebten Produktionsserie (inzwi-
schen auch in zwei Varianten) aufgelegt worden ist
und mittlerweile sogar dem Jinggau von Shengli
Arms den Rang bei der Beliebtheit unter
MechKriegern ablauft, gibt es eigentlich kaum noch
Regimenter in der Konféderation Capeila. die nicht
einige dieser neuen Mechs erhalten haben.

VARIANTEN

Beide Varianten des Lao Hu behalten den schweren
ER-Laser aufgrund der soliden Langstrecken-
feuerkraft bei. Das Modell LUH-3B verzichtet auf eine
Tonne Panzerung und ersetzt die LB 20-X-Autokanone
durch das nachst kleinere Kaliber. Die LSR/15-Lafette
wird ebenfalls eine Klasse kleiner, erhalt dafiir aber
ein Artemis V Feuerleitsystem. Die eingesparte
Tonnage ermdglicht den Einbau eines der immer
noch nur in kleiner Stiickzahl in der Konfoderation
vorhandenen K3-Computer. Allerdings ist der LUH-3B
Lao Hu fir den Einsatz in Einheiten mit Elitestatus
reserviert. Die Version LHU-3C des lao Hu ist hinge-
gen weit haufiger und beginnt mittlerweile, dem
Originalmodell ernsthaft Konkurrenz zu machen. Ein
Gaussgeschiitz mit zwei Tonnen Munition ersetzt
dabei die Autokanone Die LSR/15 wird in drei LSR/5
Lafetten mit jeweils einer Tonne Munition aufgeteilt,
was dem LHU-3C Lao Hu maximale taktische
Flexibilitat verleihen soll.



. LHU-2B LAO HU

Typ: LHU-2B Lao Hu
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 75

Kampfwert: 1.771

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 4
Reaktor: 375 XL 19,5

BP Gehen: 5

BP Rennen: 8

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 216 13,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 23 33

Torso Mitte (R) 10

R/L Torso 16 24

R/L Torso (R) 7

R/L Arm 12 23

R/L Bein 16 28
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
LB-X/20 AK RA/RT 11 14
Munition (LB-X) 15 RT 3 3
LSR/15 LT 3 7
Munition (LSR) 16 LT 2 2
Schwerer ER-Laser LA 2 5
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Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: Endostahl

Reaktor: Hermes 300 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Valiant Lamellar
Bewaffnung: 39,5 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller: Kali Yama Weapons Industries
Fabrikationszentren: Kaiidasa
Kommunikationssystem: Irian Orator-5K
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Agressor Typ 5 mit OmniLink

UBERSICHT
Mehrere Programme zur
Entwicklung und Produktion von
eigenen OmniMechs der Liga Freier
Weiten wurden bereits durch die LZKK
autorisiert. Bis heute ist allerdings nur ein einzi-
ges Modell - der P71 Perseus — in bedeutenden
Stlickzahlen von den Streitkraften der Liga in
Dienst gestellt worden.

Das Design des Perseus basiert auf dem
bekannten Modell Orion, der seit langer Zeit das
Ruickrad der schweren Lanzen der Liga bildet und
entsprechend verbreitet ist. Gleichzeitig wurden
im Nachfolgemodell Perseus viele Komponenten
montiert, die bereits beim Orion Verwendung fan-
den. Dadurch wurde die Integration des neuen
OmniMechs in Einheiten, die bereits die altere
Maschine ins Feld gefiihrt hatten, wesentlich
erleichtert. Wenig uberraschend ist die auBerliche
Ahnlichkeit der beiden Maschinen, wobei das
Cockpit des Perseus etwas zentraler im Torso unter-
gebracht ist als das des Vorgangers. Trotz der ver-
meintlichen Ahnlichkeit verfiigt der Perseus aber
Ubermehrerefortschrittliche Systemkomponenten,
beispielsweise ein komplett lberarbeitetes und
verstdrktes Endostahl-Skelett, das verschiedenste
Waffenmodule tragen kann.

EIGENSCHAFTEN

Der Perseus verfligt ibergentigend Modulkapazitat,
um beinahe 40 Tonnen Waffen zutragen, allerdings
begrenzen mehrere relativ kleine Modulschachte

die Art des Waffensystems, das dort Platz finden
kann. Nur der Arm des Perseus lasst genug Platz,
auch die groBten Waffensysteme der Liga, bei-
spielsweise  Gaussgeschiitz oder  Ultra-
Autokanone/10, unterzubringen. Allerdings mis-
sen selbst hier zundchst die Hand- und
Unterarmaktivatoren demontiert werden, bevor
die genannten Waffensysteme Platz finden.
Dariber hinaus begrenzen die kleinen
Modulschachte auch die Anzahl fortschrittlicher
Doppelwarmetauscher, die im Perseus Platz finden
konnen. Konsequent nutzen die vorrangigen
Konfigurationen des Perseus hauptsachlich
Raketenwerfer, Autokanonen und andere hitzeeffi-
ziente Waffensysteme.

EINSATZ

Der Perseus hat sich sehr schnell innerhalb der
Fronteinheiten Haus Mariks einen Namen gemacht,
beglinstigt durch ein umfangreiches Personal-
programm, das die Anzahl an Technikern vervielfa-
chen sollte, die fir den Umgang mit Omni-
technologie qualifiziert sind.

Die logistischen Schwierigkeiten, die sich
anfangs aus der Versorgung mit Modulwaffen-
systemen ergaben, konnten mittlerweile behoben
werden. Dadurch kénnen heute Einheiten, die tiber
den Perseus verfiigen, das Design so bestlicken wie
es den Einsatzparametern der nachsten Mission am
besten entspricht

Typ: P1 Perseus

Technologie: Innere Sphare OmniMech
Tonnage: 75

Kampfwert: 1.713

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 4
Reaktor: 300 XL 9,5
BP Gehen: 4
BP Rennen: 6
BP Sprung: 0
Warmetauscher: 12 [24] 2
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 224 14
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
Kopf 3 9
Torso Mitte 23 36
Torso Mitte (R) 9
R/L Torso 16 24
R/L Torso (R) 8
R/L Arm 12 21
R/L Bein 16 32

Gewichts- und Platzverteilung

Zone Fest Verbleibender
Freiraum

Kopf 1
Torso Mitte 2
Rechter Torso 3 XL-Reaktor 5

4 Endostahl
Linker Torso 3 XL-Reaktor 5

4 Endostahl
Rechter Arm 3 Endostahl 5
Linker Arm 3 Endostahl 5
Rechtes Bein 2
Linkes Bein 2
Waffen/Munition Zone Zeilen
Tonnen
Primdrwaffenkonflguration
Ultra-AK/10 RA y/ 13
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Munition (Ultra-AK) 20 RT 2 2 Munition (Ultra-AK) 20 RT 2 2
CASE RT 1 0,5 Ammo (Ultra) 10 LT 1 1
LSR/20 LA 5 10 Blitz-KSR/2 K 1 1,5
Artemis-IV-FLS LA 1 1 Munition (Blitz-KSR) 50 LT 1 1
Munition (LSR) 12 RT 2 2 Mittelschwerer ER-Laser RB 1 1
KSR/4 ™ 1 2 2 Mittelschwere ER-Laser LB 2 2
Artemis-IV-FLS ™ 1 1 Mittelschwerer Impulslaser TM (R) 1 2
Munition (KSR) 25 LT 1 1 Doppelwarmetauscher RT 3 1
CASE LT 1 0,5 Doppelwarmetauscher LT 3 1
Mittelschwerer Impulslaser LA 1 2 Kampfwert: 1.644
2 Mittelschwere ER-Laser  RB 2 2
2 Mittelschwere ER-Laser LB 2 2
Leichter ER-Laser K 1 0,5
Alternativkonfiguration A
LSR/20 RA 5 10
Artemis-IV-FLS RA 1 1
KSR/6 RT 2 3
Artemis-IV-FLS RT 1 1
Munition (KSR) 15 RT 1 1
CASE RT 1 0,5
LSR/20 LA 5 10 Alternativkonfiguration D
Artemis-IV-FLS LA 1 1 LB-X/10 AK RA 6 1
Munition (LSR) 24 LT 4 4 Munition (LB-X) 20 RT 2 2
CASE LT 1 0,5 LSR/20 LA 5 10
2 Mittelschwere Impulslaser TM 2 4 Artemis-IV-FLS LA 1 1
Munition (KSR) 15 LB 1 1 Munition (LSR) 18 LT 2 3
Zielerfassungssystem LB 1 1 KSR/6 RT 2 3
Wachter-ECM RB 2 1,5 Artemis-IV-FLS RT 1 1

Kampfwert: 1.661 Munition (KSR) 30 ™ 2 2

Mittelschwerer ER-Laser RA 1 1

Alternativkonfiguration B 2 Mittelschwere ER-Laser LT 2 2
2 Schwere Impulslaser LA 4 14 Leichter ER-Laser K 1 0,5
Gaussgeschliitz RA 7 15 Wachter-ECM RB 2 1,5
Ammo (Gauss) 8 RT 1 1 Beagle Active Prove LB 2 1,5
Schwerer ER-Laser LT 2 5 Kampfwert: 1.714
Raketenabwehrsystem K 1 0,5
Munition (RakAbw) 24 RB 2 2
Doppelwarmetauscher LT 3 1
Doppelwarmetauscher RT 3 1

Kampfwert: 1.776
Alternativkonfiguration C
Leichtes Gaussgeschiitz LA 5 12
Munition (L-Gauss) 32 LA 2 2
Ultra-AK/10 RA 7 13
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Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: StarFrame Schwer Endostahl

Reaktor: PlasmaStar 375 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Audi-Fokker Mark IV
Sprungreichweite: 150 Meter

Panzerung: Durallex Schwer

Bewaffnung:

1 Shigunga MSR/20-Lafette

1 Defiance Model 6 Schwerer ER-Laser

2 Defiance Model XlI Mittelschwere ER-Laser
1 RAMTech 800P Mittelschwerer Impulslaser

Hersteller: StarCorps Industries
Fabrikationszentren: Crofton, Loburg
Kommunikationssystem:

Garret T-60 FastScan mit K*-Dienereinheit

und Wachter-ECM-Modul
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Garret F-22c

UBERSICHT
Als das Draconis-Kombinat vor mehr
als einem Jahrzehnt die erste
OmniMechs einfiihrte, taten sich
Wissenschaftler in allen Hausern der Inneren
Sphédre zusammen, um entweder die ersten
eigenen Konstruktionen zu entwickeln oder aber
die neuen Mechs Haus Kuritas in Lizenz herzustellen.
Wahrend viele Hersteller den Preis fir ihr tbereiltes
Handeln mit immensen Lizenzgebiihren oder aber
astronomischen Forschungs- und
Entwicklungskosten bezahlten, konzentrierte sich
der Rustungsfabrikant StarCorps zunachst darauf, so
viele Standard-BattleMechs wie nur méglich zu pro-
duzieren - spdtestens nach den Verlusten des
Clankrieges war fiir die >normalen< Modelle allemal
ein Markt vorhanden.

Als die Omnitechnologie weiterentwickelt und
dadurch immer ausgereifter wurde, drangte
StarCorps in den Markt, indem es ein
Lizenzabkommen mit dem Draconis-Kombinat und
Luthien Armor Works aushandelte. Bereits 3060 pro-
duzierte der Konzern den Schwarzfalke-Ku, den
Avatar und den Sunder auf vier verschiedenen
Welten im Vereinigten Commonwealth und dem St.-
Ives-Pakt. Im Zuge dessen erlangte StarCorps das
nétige technische Know-how, um selbst mit der
Entwicklung von Mechs und Fahrzeugen mit
Omnitechnologie zu beginnen. Bald darauf began-
nen die Arbeiten an dem OmniMech Thanatos und
dem OmniFahrzeug Manteuffel.

Ungliicklicherweise stellte sich erst mit der

Testreife des Thanatos-ProtoTypn heraus, dass weder
die Lyranischen Allianzstreitkrafte noch die Armee
der Vereinigten Sonnen Verwendung fiir ein weiteres
OmniMech-Design hatten. Da die
Lizenzvereinbarungen bereits 3065 ausliefen, muss-
ten die Firmenleitung etwas tun, da man bereits zu
viel Geld in die Entwicklung eines Mechs - von dem
man erwartet hatte, dass er sich mit Leichtigkeit an
den Mann bringen lassen wiirde - gesteckt hatte. So
entschied man bei StarCorps zu verfahren, wie es
Archernar und Robinson Standard es mit dem Argus
taten — und aus dem Thanatos wurde ein herkdmm-
licher BattleMech ohne Omnitechnologie. Die
Entscheidung wurde so positiv aufgenommen, dass
die Folgevertrage Starcorps finanziell Gber das nachs-
te Jahrzehnt bringen durften.

EIGENSCHAFTEN
Die Konstrukteure nahmen sich den ClanMech Thor
(Nemesis) zum Vorbild, und so zeigt der Thanatos
Ahnlichkeit in Aussehen und Leistungsprofil. Da der
Thanatos eine Hochstgeschwindigkeit von 86 km/h
erreicht und Uber Sprungdisen verfligt, ist die
Maschine fiir einen schweren BattleMech schnell und
sehr mandvrierfahig. Darlber hinaus wurden die
internen Komponenten und elektronischen Systeme
verstarkt und doppelt abgesichert, so dass der
777anatos auch unwegsame Geldndeformationen
und schlimmste Unwetter ohne Leistungseinbuf3en
Ubersteht.

Die Verstarkungen und Sekundarsysteme sind
auch insofern eine Bereicherung, als der Thanatos

haufig eingesetzt wird, um den Kampf in die Reihen
des Gegners zu tragen. Die Maschine verflgt tGber
eine MSR/20-Lafette und eine Reihe Laserwaffen, die
darauf ausgelegt sind, maximalen Schaden anzurich-
ten. Darliber hinaus wurde ein Wachter-ECM hinzu-
gefugt, das dem Thanatos die zusatzliche Aufgabe
gibt, auf kurze Entfernung zum Gegner aufzuschlie-
Ben, um gegnerische Kommunikations- und
Zielerfassungssysteme zu storen.

Die groBte Wirkung erzielt der Thanatos in
schweren Einheiten, in denen die Lanzen- bzw.
Kompaniepartner des Mechs ein &hnliches
Geschwindigkeitsprofil  aufweisen. In  den
Streitkréften, in denen der Thanatos zum Einsatz
kommt, wurde er bereits zusammen mit Maschinen
des Typs des Typs Barghest, Falkner und Rakshasa
eingesetzt. Dabei erganzt der Thanatos die Partner
durch seine ausgepragte Kurzstreckenfeuerkraft und
unglaubliche Zahigkeit hervorragend.

EINSATZ

Der Thanatos ersetzt in den Streitkraften der
Lyranischen Allianz und der Vereinigten Sonnen
langsam aber sicher das éltere Design Paladin. Auf
diesem Weg ist der Mech vor allem in den Reihen der
1. Schweren Kavallerie und der Allianz-Jager aufge-
taucht. Allerdings handelt StarCorps nicht aus-
schlieBlich mit den grof3en Hausern. Von den ver-
gleichsweise groRen - wie der Leichten Eridani-
Reiterei - bis zu den eher unbedeutenden - wie den
Black Angus Boys - haben viele Soldnereinheiten
Mechs dieses leistungsfahigen Typs erworben.



Typ: TNS-4SThanatos

« TNS-4S THANATOS

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 75
Kampfwert: 1.844

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
MSR/20

Munition (MSR) 24
Schwerer ER-Laser

Mittelschwerer Impulslaser LA

Mittelschwerer ER-Laser
Mittelschwerer ER-Laser
Wachter-ECM
K3-Dienereinheit
Sprungdise
Sprungdise
Sprungdiise

Tonnen
Endostahl 4
375 XL 19,5
5
8
5
16 [32] 6
4
3
208 13
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
23 28
13
16 25
7
12 20
16 27
Zone Zeilen Tonnen
RA 3 7
RA 2 2
LA 2 5
1 2
RT 1 1
LT 1 1
LT 2 1,5
™ 1 1
™ 1 1
LB 2 2
RB 2 2
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LGC-01 LEGACY

Gewicht: 80 Tonnen
Rumpf: Skobel Template 8 Endostahl
Reaktor: Pitban 240
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: CurtissJet 80
Sprungreichweite: 90 Meter

Panzerung: Aldis Plate mit CASE
Bewaffnung:

2 Mydron Excel Ultra-Autokanonen/10

2 Diverse Optics Mittelschwere ER-Laser

1 Diverse Optics Leichter ER-Laser

1 Guided Technologies 2nd Gen Blitz-KSR/4

Hersteller: Skobel MechWorks
Fabrikationszentren: Russland (Terra)
Kommunikationssystem:

Skobel Wave VIl Comm mit K*v-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Falcon 15 Watcher

UBERSICHT
Als Skobel MechWorks die finale
Testphase des Vanquisher abgeschlos-
sen hatte, wandten sich das
Entwicklungsteam des Konzerns zligig einem
neuen Projekt zu.

Der Prazentor Martialum von Blakes Wort, St.
Jamals, wiinschte einen Uberschweren BattleMech,
der als Testplattform sowohl fir die Ultra-
Autokanone/10 als auch das neue Kv-
Computersystem dienen sollte.

Die Konstruktionsabteilung von Skobel machte
sich sofort ans Werk. Die Gruppe schlug Modell um
Modell vor, aber keines wurde den hohen
Anspriichen des Prazentors Martialum gerecht.
SchlieBlich fahndeten die Ingenieure auf der Suche
nach einer Eingebung unter den erfolgreichen tiber-
schweren BattleMechs der Vergangenheit.

Bei ihrer Suche stieen die Wissenschaftler auf
den Rising Star, ein Mech, der zu Zeiten des
Sternenbundes nur in kleiner Auflage produziert
worden war, da das Modell sich nicht hatte durchset-
zen kénnen.

Der Entwicklungscrew von Skobel war sofort klar,
was das Problem des alten Designs gewesen war: Man
hatte ein Zielerfassungssystem installiert, das sich spa-
ter als nicht gefechttauglich heraus stellen sollte. Man
erkannte die Chance einer Wiedergeburt des Rising
Star, indem man ein modernes Zielerfassungssystem
und einen K*v-Computer nachriistete.

LEICHT

MITTEL
SCHWER

SCHWER
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Die Simulationen gaben den Entwicklern recht.
Der Austausch der einzelnen Standard-Autokanone
des Originalmodells gegen zwei Ultra-Autokanonen
rundeten die neue Maschine ab, und bald darauf
wankte der erste neue Rising Star, jetzt unter dem
Namen LGC-07 Legacy, aus den Montagehangars
von Skobel Mech-Works.

EIGENSCHAFTEN

Ausgehend von dem Originaldesign erbte der
Legacy den Standard-Fusionsreaktor und den
schweren Panzerschutz des Rising Star. Darliber
hinaus werden der Pilot und andere vitale
Komponenten der Maschine durch CASE geschiitzt,
was den Vermaciitnis zu einem zdhen Kampfer
macht, der grof3e Mengen Schaden einstecken und
dennoch seine Feuerkraft prazise zum Tragen brin-
gen kann. Trotz der vergleichsweise geringen
Hochstgeschwindigkeit von knapp tber 50 km/h
verleihen die Sprungdisen dem liberschweren
BattleMech die Beweglichkeit, um bergiges
Geldnde, dichte Waldgebiete oder gar die gedrang-
te Enge in den StraBenschluchten der GroBstadte
Zu meistern.

Die Hauptbewaffnung des Legacy sind die bei-
den Mydron Excel Ultra-Autokanonen, die mit einer
unglaublichen Feuerrate aufwarten und dank der
aus dem KV Computer stromenden Daten bemer-
kenswertzielgenauarbeiten.AlsFeuerunterstiitzung
der Autokanonen dienen eine Reihe Laser und eine

Blitz-KSR/4-Lafette, wobei man erkennen musste,
dass sich die Sekundarbewaffnung als unzurei-
chend erweist, sollten beide Ultra-AKs Opfer einer
Ladehemmung werden. In diesem Fall haben
Piloten des Legacy Befehl, sich aus dem Gefecht
zurlick zu ziehen, bis die Kanonen repariert sind,
anstatt den Kampf nur mit der Sekundarbewaffnung
weiter zu fihren.

EINSATZ

BattleMechs vom Typ Legacy sind jeder Division der
BlakeGuards zugeteilt worden, wobei die 1. und die
6. Division den Loéwenanteil der neuen Maschinen
erhielten.

VARIANTEN

Eine Variante, die flr Feuerunterstiitzungs-
Missionen entwickelt wurde, ersetzt die schweren
Autokanonen durch zwei LSR/20-Lafetten des Typs
Doombud. Hinzu kommen insgesamt sechs Tonnen
LSR-Munition und zwei mittelschwere Impulslaser.
Ungeféhr jeder zehnte Legacy, der produziert wird,
ist ein Vertreter dieser schweren Raketenvariante.
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Typ: LGC-01 Legacy
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 80

Kampfwert: 1.967

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 4
Reaktor: 240 11,5

BP Gehen: 3

BP Rennen: 5

BP Sprung: 3
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 247 15,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 25 40

Torso Mitte (R) 10

R/L Torso 17 27

R/L Torso (R) 7

R/L Arm 13 26

R/L Bein 17 34
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
2 Mittelschwere ER-Laser  RA 2 2
Leichter ER-Laser LA 1 0,5
Ultra-AK/10 RT 7 13
Munition (Ultra-AK) 20 RT 2 2
Blitz-KSR/4 RT 1 3
Munition (Blitz-KSR) 25 RT 1 1
CASE RT 1 0,5
Ultra-AK/10 LT 7 13
Munition (Ultra-AK) 20 LT 2 2
K*v-Computer LT 2 2,5
CASE LT 1 0,5
Sprungduse ™ 1 1
Sprungdise LB 1 1
Sprungdise RB 1 1
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TLR1-0 TEMPLAR

LEICHT

MITTEL
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Gewicht: 85 Tonnen
Rumpf: Kallon Typ XIX Endostahl
Reaktor: KalTek 340 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Starshield A mit GASE
Bewaffnung: 40 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller: Kallon Industries
Fabrikationszentren: Talon
Kommunikationssystem: Newberg Telescan 17
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Spar 3C MegaTrak

UBERSICHT
Schon langer wurden im
Oberkommando des Vereinigten
Commonwealth Stimmen laut, die an der
Politik der Beschaffungsabteilung, vorrangig
die konventionelleren BattleMechs der VerCom-
Streitkrafte mit neuer Technologie nachzuristen,
Kritik Gbten. Nachdem die Beschaffungsabteilung
die Argumente bestandig tiberging, entschied sich
Herzog George Hasek, die Angelegenheit selbst in
die Hand zu nehmen. Er personlich beauftragte
Kallon Industries, einen neuen lberschweren
OmniMech zu entwickeln und herzustellen, wobei er
die Anschubfinanzierung des Projektes aus dem
Familienvermogen.

EIGENSCHAFTEN
Da der TLR1-0 Templar geschaffen wurde, um den
Platz einiger der zuverlassigsten tiberschweren Mechs
der VerCom-Streitkrdfte einzunehmen, wurde bei
dem Modell ausgiebig von neuesten Technologien
Gebrauch gemacht, die mit bewahrten Komponenten
vergangener Jahre kombiniert wurden. Dadurch wur-
den nicht nur Zeit und Kosten der Entwicklung mini-
miert. Durch den enormen Panzerschiitzes ist der
Templar zum Einen eine standhafte Maschine, zum
Anderen durch die Verwendung langerprobter
Systemkomponenten wenig aufwendig in Wartung
und Reparatur.

Die Primarkonfiguration mit dem machtigen
Gaussgeschiitz und der Laserbatterie ist geeignet, um
ein Schlachtfeld zu dominieren. Durch den Einbau des

erst kiirzlich durch das NAIW entwickelten, fortschritt-
lichen Zielcomputer kann diese Konfiguration sogar
den schwersten OmniMechs der Clans Paroli bieten.

Die haufigste Alternativkonfiguration, der Templar
A, vereinigt eine Ultra-Autokanone/10 mit einer
ER-PPK. Beide sind an den brandneuen Zielcomputer
angeschlossen. Die Mobilitdt wird durch den Einbau
von Sprungdusen deutlich erhoht.

Mittlerweile sieht man die Alternativkonfiguration
B bei den VerCom-Streitkréften, wenn sie auch noch
nicht so verbreitet ist wie die ersten beiden Modelle.
Der Templar B hat eine ER-PPK und drei neue Multi-
Autokanonen kleinsten Kalibers. Der Templar soll geg-
nerische Einheiten bereits Uber groite Entfernungen
unter Feuer nehmen.

Die erst kiirzlich eingefiihrte Version, der Templar
C, kombiniert eine ER-PPK mit einer LB
20-X-Autokanone, funf mittelschweren Impulslasern
und einem mittelschweren ER-Laser. Dartiber hinaus
wurden Sprungdiisen hinzugefiigt, die den Templar
dieser Variante zu einem vielversprechenden
Nahkdmpfer machen.

EINSATZ

Die ersten Templaraus der Kallon Riistungsschmiede
wurden auf die Syrtis-Fusilieren verteilt, wahrend
spatere Serien ihren Weg in Einheiten wie die
Federated Suns Armored Cavalry oder die Davion
Assault Guards fanden. Allerdings wurden die
kampfkraftigen Maschinen wédhrend des
Birgerkrieges von Herzog Haseks Untergebenen
nur noch an Einheiten weitergeleitet, die dem

Archen ablehnend gegentiber standen. Zwar wur-
den die 20. Avalon-Husaren bei der Verteidigung
Talons mit einigen Templarn verstarkt, aber selbst
verhalf ihnen nicht den Sieg.

Typ: TLR1-0 Templar

Technologie: Innere Sphare OmniMech
Tonnage: 85

Kampfwert: 2.045

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 45
Reaktor: 340 XL 13.5
BP Gehen: 4
BP Rennen: 6
BP Sprung: 0
Warmetauscher: 13 [26] 3
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 263 16,5
Interne Panzerungs
Struktur -wert
Kopf 3 9
Torso Mitte 27 44
Torso Mitte (R) 10
R/L Torso 18 26
R/L Torso (R) 10
R/L Arm 14 28
R/L Bein 18 36

Gewichts- und Platzverteilung

Zone Fest Verbleibender
Freiraum

Kopf 1 Endostahl 0
Torso Mitte Keine 2
Rechter Torso 3 XL Reaktor 6

2 Endostahl

CASE

Linker Torso 3 XL Reaktor 7

2 Endostahl
Rechter Arm 1 Endostahl 7
Linker Arm 4 Endostahl 4
Rechtes Bein 2 Endostahl 0
Linkes Bein 2 Endostahl 0
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Waffen/Munition Zone  Zeilen  Tonnen
Primdrwaffenkonflguration

Schwerer Impulslaser LA 2 7
Mittelschwerer Impulslaser LA 1 2
Doppelwédrmetauscher LA 3 1
Gaussgeschiitz RA 7 15
Zielcomputer LT 7 7
Blitz-KSR/4 RT 1 3
Munition (Blitz-KSR) 25 RT 1 1
Munition (Gauss) 16 RT 2 2
2 Mittelschwere ER-Laser TM 2 2

Alternativkonfiguration A

ER-PPK LA 3 7
Doppelwédrmetauscher LA 3 1
Ultra-AK/10 RA 7 13
Blitz-KSR/6 RA 2 4,5
Zielcomputer LT 5 5
Sprungdise LT 2 2
Munition (Ultra-AK) 30 RT 3 3
Munition (Blitz-KSR) 15 RT 1 1
Sprungduse RT 2 2
Wachter-ECM ™ 2 1,5
Kampfwert: 2.070

Alternativkonfiguration B

ER-PPK LA 3 7
Doppelwédrmetauscher LA 3 1
3 Multi-AK/2 RA 9 24
2 Doppelwérmetauscher LT 6 2
Doppelwédrmetauscher RT 3 1
Munition (M-AK) 135 RT 3 3
2 Mittelschwere ER-Laser TM 2 2

Kampfwert: 1.806

Alternativkonfiguration C

LB-X/20 AK RA/RT 1 14
ER-PPK LA 3 7
3 Mittelschwere Impulslaser LA 3 6
Munition (LB-X) 15 RT 3 3
Sprungduise RT 1 1
2 Mittelschwere Impulslaser LT 2 4
Mittelschwerer ER-Laser LT 1 1
Doppelwédrmetauscher LT 3 1
Sprungdiise LT 1 1
Sprungdiise ™ 2 2

Kampfwert: 2.063
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AKU-1X AKUMA

LEICHT

MITTEL
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Gewicht: 90 Tonnen
Rumpf: Foundation AKU Endostahl

Reaktor: GM 270
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Durailex Schwer Spezial
Bewaffnung: 1 Lords Light 2 ER-PPK

1 Victory 23R Mittelschwerer Laser

1 Victory Heartbeat Mittelschwerer Impulslaser
1 Shigunga MSR/30-Lafette

1 Guided Technologies 2nd Gen Blitz-KSR/4

1 Guided Technologies 2nd Gen Blitz-KSR/6

1 Imperator Code Red LB 10-X Autokanone

Hersteller: Independence Weaponry
Fabrikationszentren: Quentin
Kommunikationssystem: Sipher Security Plus
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Matabushi Sentinel

UBERSICHT
Wahrend der Claninvasion forderte
Theodore Kurita in einer

Regierungserklarung von den Ristungs-
herstellern in seinem Reich, die Anstreng-

ungen zu intensivieren, kosteneffizientere
BattleMechs - sowohl hinsichtlich der Entwicklungs-
als auch Unterhaltskosten - zu produzieren.
Independence Weaponry, bekannt fiir schwere und
Uberschwere BattleMechs, reagierte darauf mit
einer kostenglinstigeren Alternative zum eigenen
Topmodell, dem Atlas K: Man konstruierte den AKU-
1X Akuma. Der Akuma liegt etwa im selben
Preisbereich wie der éltere Atlas D, wobei auch
einige in dem dlteren Design verarbeitete
Komponenten tGbernommen wurden. Durch die
Benutzung baugleicher Systemkomponenten
konnte Independence  Weaponry  die
Produktionskosten beider Modelle deutlich senken.

EIGENSCHAFTEN

Die groBte Verringerung der Produktionskosten
erreichte man, indem man den Akuma leichter und
kleiner konstruierte als den Atlas. Das reduzierte
Gewicht und der folglich kleinere Fusionsreaktor
bedeutete eine entscheidende Verbilligung in der
Herstellung. Trotz des kleineren Gesamtgewichts
erreicht der Akuma dieselbe Geschwindigkeit und

beinahe den gleichen Panzerschutz des
Vorgangermodells. Darber hinaus wurde der Kopf
des Mechs mit einer titanischen Maske versehen, die
dem Akuma das furchteinfloBende AuBere der
mythischen Gottheit, die Namenspatron des Designs
ist, verlieh. Das bosartige Aussehen des Mechs sollte
sowohl Angst als auch Aggressionen bei gegneri-
schen MechKriegern erzeugen, um dem Piloten des
Akuma Gelegenheit zu geben, aus der Ablenkung
des Gegners Kapital zu schlagen.

Die Bewaffnung des Akuma setzt sich aus einer
Kombination modernster Waffen zusammen, die auf
mittlere und kurze Distanz maximale Wirkung entfal-
ten. Obwohl das Design vergleichsweise langsam ist,
eignet der Akuma sich fur die Einsdtze, zu deren
Zweck er geschaffen wurde - Verteidigungs-
missionen oder langsames Vorriicken gegen unbe-
wegliche bzw. eingegrabene Ziele - hervorragend.
Das Herzstiick der Bordwaffen des Akuma ist eine
Lords Light 2 ER-PPK und eine groe MSR-Lafette.
Zwei Blitz-Lafetten sorgen auf kurze Entfernung fir
Feuerunterstlitzung. Manche Beobachter halten die
Imperator Code Red LB 10-X Autokanone fiir unpas-
send, aber die meisten Experten argumentieren, dass
die Waffe dem Akuma erst die notige
Langstreckenfeuerkraft verleiht. Die in den Armen
untergebrachten Laserbleibenalsletzte Verteidigung,
wenn dem Akuma die Munition ausgeht.

EINSATZ

Hauptabnehmer des Akuma sind die Ryuken-go, die
das Design schon langer in mehreren Gberschweren
Lanzen zum Einsatz bringen. Andere Fronteinheiten
des Draconis-Kombinats hielten sich zunachst mit
den Ordern zuriick, bis sich der Akuma im Krieg
gegen die Nebelparder bewiesen hatte. Seitdem
hat die Nachfrage das Angebot Giberholt.

Bei der Gegenoffensive, die den zum Scheitern
verurteilten Uberfillen Duke Sandovals auf das
Kombinat folgte und die schlief3lich zur Einnahme
der Davion-Welten Breed und Kesai IV fiihrte, stellte
die erste Variante des Akuma, der AKU-1XJ, erstmals
seine Fahigkeiten unter Beweis.

VARIANTEN

Uber die Variante AKU-1XJ wurde héufig gesagt, sie
sei »dasselbe, nur mehr davon«. Dieser Ausspruch
hat seinen Ursprung darin, dass bei dieser Version
des Akuma die Langstreckenfeuerkraft weiter
zugunsten unglaublicher Schlagkraft auf mittlere
und kurze Distanz verringert wurde. Die ER-PPK
wurde gegen einen Laser ausgetauscht, die
Kurzstreckenraketen ausgebaut. Dies ermdglichte
die VergroBBerung des MSR-Werfers und des Kalibers
der Autokanone. Uberraschenderweise wurden
dem Modell Sprungdisen hinzugefiigt, wodurch
dem Akuma in dieser Version erstaunliche taktische
Optionen zur Verfligung stehen. Wie schon erwahnt
war es diese Variante, die 3064 die Davion-Linien ins
Chaos stiirzte.
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Typ: AKU-1X Akuma
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 90

Kampfwert: 1.959

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 45
Reaktor: 270 14,5

BP Gehen: 3

BP Rennen: 5

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 13 [26] 3
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 279 17,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 29 43

Torso Mitte (R) 15

R/L Torso 19 28

R/L Torso (R) 10

R/L Arm 15 30

R/L Bein 19 38
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
ER-PPK LA 3 7
Mittelschwerer Impulslaser LA 1 2
Blitz-KSR/4 LA 1 3
Munition (Blitz-KSR) 25 LA 1 1
Mittelschwerer Laser RA 1 1
MSR/30 LT 5 10
Munition (MSR) 16 LT 2 2
LB-X/10 AK RT 6 11
Munition (LB-X) 20 RT 2 2
Blitz-KSR/6 ™ 2 4,5
Munition (Blitz-KSR) 15 RT 1 1
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SGT-8R SAGITTAIRE

Gewicht: 95 Tonnen
Rumpf: Skuel Schwer TRQ
Reaktor: Pitban 285 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen: HildCo LFT 9-X
Sprungreichweite: 90 Meter

Panzerung: Starshield Spezial Schwer
Bewaffnung:

1 Defiance 1001 ER-PPK

2 Magma 900P Schwere Impulslaser

5 Magna 900P Mittelschwere Impulslaser
2 Magna 900P Leichte Impulslaser

Hersteller: Robinson Standard BattleWorks
Fabrikationszentren: Robinson
Kommunikationssystem: Sony MSF-31
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Federated Stalker mit Zielcomputer

UBERSICHT

Auch wenn der SGT-8R Sagittaire
bereits 3063 Serienreife erlangte,
wurde das Design durch die teilweise
isolationistische Politik, die Robinson auf
Grund des Burgerkrieges verfolgte, zundchst
noch dem reguldren militarischen
Versorgungskreislauf vorenthalten. Wahrend des
Verlaufes wurde der Burgerkrieg fiir die meisten
Beteiligten mehr und mehr zu einer personlichen
Angelegenheit. Die MechKrieger verlangten nach
einer Maschine, die auf kiirzeste Entfernung maxi-
malen Schaden anrichten konnte, sowohl fiir die
Kampfe in den engen StraBenschluchten der Stadte
als auch fur den Schlagabtausch im offenen
Niemandsland zwischen den Zentren. Der Sagittaire

war ganz nach ihrem Geschmack.

LEICHT

MITTEL
SCHWER

EIGENSCHAFTEN

Der mit umfangreicher Laserbewaffnung ausge-
stattete Sagittaire wird von einem Pitban XL-Reaktor
angetrieben.Ererreichteine Hochstgeschwindigkeit
von 54 km/h, was dem Durchschnitt fir Mechs die-
ser Gewichtsklasse entspricht. Besonderes
Aufmerksamkeit dagegen haben die in Beinen und
Torso montierten Hild-Co-Sprungdiisen verdient,
die den Sagittaire zu einem der wenigen sprungfa-
higen tiberschweren BattleMechs machen. Dadurch
erhoht sich die taktische Flexibilitdt der Maschine
dramatisch. Hinzu kommt der psychologische
Effekt, den der Anblick eines durch die Luft fliegen-
den 95 Tonnen schweren BattleMechs auf gegneri-

SCHWER
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sche Piloten haben ddirfte. Als ware das noch nicht
genug ist der Sagittaire mit einem gewaltigen
Waffenarsenal ausgestattet, das an einen der brand-
neuen Zielcomputer aus dem NAIW der Vereinigten
Sonnen angeschlossen ist.

Eine ER-PPK verleiht dem Sagittaire Feuerkraft
Uber lange Distanz. Nimmt die Kampfentfernung
ab, kommen nach und nach zwei schwere, ein Trio
mittelschwerer und schlieBlich noch ein leichter
Impulslaser hinzu. Zwei weitere mittelschwere
Impulslaser decken das riickwartige Schussfeld ab
und sorgen so fiir Schutz vor Flankierern, allerdings
ist die Notwendigkeit der nach hinten ausgerichte-
ten Waffen angesichts der 18 Tonnen Panzerung
diskussionswiirdig. Die in den Zielcomputer einge-
bundene Pulslaser-Bewaffnung des Sagittaire
erlaubt dem MechKrieger eine hohe Bewegungsrate
aufrecht zu erhalten und dabei gleichzeitig zielge-
naues Feuer zu liefern. Feuert der Sagittaire gar aus
dem Stehen, sind seine Salven vernichtend.

EINSATZ

Der Sagittaire, 3063 von Robinson BattleWorks zur
Serienreife gebracht, wurde das erste Mal gegen
Haus Kurita in schwere Gefechte verwickelt, als
Herzog Sandoval Truppen entsandte, um ein halbes
Dutzend Planeten des Draconis-Kombinats zu neh-
men und zu halten. Dabei spielte der Sagittaire
beim Angriff auf Proserpina eine entscheidende
Rolle, als eine Lanze Mechs dieses Typs eine ganze
Kompanie der Samurai der 9. Benjamin Regulars in
einer Serie Einzelduelle besiegte. Wahrend des

erfolgreichen Gegenangriffs Haus Kuritas einige
Zeit spater konzentrierten sich Teile der Truppen
des Kombinats auf die Eroberung bzw. Bergung
einiger Sagittaires, die das Kombinat fir seine eige-
nen Zwecke nutzen wollte.

Als Katherine Steiner-Davion bald darauf ihre
Herrschaft Giber die Mark Draconis festigte, gestatte-
te Herzog Sandoval den Verkauf des Sagittaire an
die Loyalisten-Armee Katherines. Die Freude war
allerdings nur von kurzer Dauer, da wiederum kurze
Zeit spater Tancred Sandoval seinen Vater in der
Position des Herzog abl6ste. Der hatte nichts eilige-
res zu tun, als die gesamte Produktionsreihe des
Sagittaire in die Verstarkung seiner eigenen Truppen
oder der Regimenter, die Victor Steiner-Davion
unterstiitzten, umzuleiten.

Als weiteres Beispiel fiir die Fahigkeiten des
Sagittaire mag folgende Begebenheit dienen:
Wahrend der Gefechte auf New Avalon wurden tra-
fen eine Kompanie der Allianzstreitkrafte und eine
Kompanie der Truppen Victors bei der Schlacht um
die Provinzhauptstadt Flensburg aufeinander. In
beiden Kompanien war eine Lanze Mechs des Typs
Sagittaire. Nachdem sich der Pulverdampf verzogen
hatte verlieBen nur drei Mechs das Schlachtfeld aus
eigene Kraften: Drei Sagittaire der Allianzstreitkrafte.
Acht der zwolf Abschiisse gingen auf das konnte
der Uberlebenden drei Piloten.



« SGT-8R SAGITTAIRE -
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Typ: SGT-8R Sagittaire
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 95
Kampfwert: 2.088
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 9,5
Reaktor: 285 XL 8,5

BP Gehen: 3

BP Rennen: 5

BP Sprung: 3
Warmetauscher: 17 [34] 7
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 288 18

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 30 44

Torso Mitte (R) 15

R/L Torso 20 30

R/L Torso (R) 10

R/L Arm 16 31

R/L Bein 20 39
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Mittelschwerer Impulslaser K (R) 1 2
Schwerer Impulslaser RA 2 7
Mittelschwerer Impulslaser RA 1 2
Leichter Impulslaser RA 1 1
Schwerer Impulslaser LA 2 7
Mittelschwerer Impulslaser LA 1 2
Zielcomputer RT 8 8
Mittelschwerer Impulslaser RT 1 2
ER-PPK LT 3 7
Mittelschwerer Impulslaser TM (R) 1 2
Sprungdiise ™ 1 2
Sprungdiise RB 1 2
Sprungduise LB 1 2

.. r
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Gewicht: 100 Tonnen
Rumpf: Foundation Typ 220

Reaktor: Vlar 300
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Panzerung: Durallex Spezial Schwer V2
Bewaffnung:

1 RAMTech Mittelschwerer Impulslaser

2 RAMTech 1500Z Mittelschwere ER-Laser
2 Defiance »Hammerfaust« Schwere

Hersteller: Defiance Industries
Fabrikationszentren: Hesperus ||
Kommunikationssystem:

Angst Discom mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Die letzten zwei Jahrzehnte haben
sich fur Defiance Industries als Uber-
aus erfolgreich erwiesen. Die technologi-
sche Renaissance festigte den Ruf des
Unternehmens als wichtigste Rustungs-
schmiede fur BattleMechs in der gesamten
Inneren Sphéare. Natirlich rollten in diesem
Zusammenhang auch neue Mechs von den
Bandern der Produktionsanlage in den Myoo-
Bergen, beispielsweise die Modelle Cobra und
Salamander.

Die gescheiterte Revolte Brandal Gareths im
Jahre 3057 hatte den Konzern teuer zu stehen kom-
men kdnnen. Statt dessen kamen bereits wahrend
der kurzen Kampfhandlungen einige schwere
Konstruktionsmangel des neuen Flaggschiffs des
Unternehmens, dem Defiance, ans Tageslicht, wor-
aufhin die Produktion sofort eingestellt wurde.
Anstatt nach diesem Schlag die Wunden zu lecken
und den Schaden zu begrenzen, begann man
sofort mit der Entwicklung eines neuen BattleMechs,
dem Fafnir, der als Beweis der einzigartigen
Fahigkeiten von Defiance Industries dienen sollte.
Nach dem Beginn der Testldufe der ProtoTypn 3061
wurde die Massenproduktion zu Beginn des Jahres
3063 angeschoben.

EIGENSCHAFTEN

Der Fafnir, der hauptsachlich auf dem Atlas basiert,
der ebenfalls auf Hesperus produziert wird, verkor-
pert einmal mehr die lyranische Philosophie, die

einem Gesamtgewicht von 100 Tonnen, davon bei-
nahe 20 Tonnen Panzerung, kann der Fafnir allem
auBBer schwerstem Waffenfeuer — oder Gllcks-
schiissen - Stand halten. Ein ausgekligeltes
Wachter-ECM schiitzt den Mech noch weiter, in
dem es feindliche Ortung und Zielerfassung
erschwert.

Wie der Atlas hat auch der Fafnir eine
Hochstgeschwindigkeit von 54 km/h, allerdings
wiegt der verwendete Standardreaktor doppelt so
viel wie die XL-Version des dlteren Modells. Zwar
reduziert das den Freiraum fiir Waffen und andere
Ausristung um zehn Tonnen, allerdings wurde
argumentiert, dass dadurch die Wahrscheinlichkeit
eines Ausfalls durch »Reaktor-KO« (Abreien des
Seitentorsos) verringert wiirde.

Gleichzeitig war aber genug Freiraum geblie-
ben, um die beiden geplanten Hauptwaffensysteme
des Fafnir, zwei schwere »Hammerfaust«
Gaussgeschiitze, Platz finden zu lassen. Die riesigen
Kanonen mit dem Spitznamen »Thors Hammer«
verbinden Feuerkraft und Reichweite zu todlichem
Effekt, und sind - trotz der bekannten
Konstruktionsmangel - innerhalb der Lyranischen
Allianz-Streitkrafte sehr beliebt. Die grote Kritik an
dem Design bezieht sich auf die zu starke
Konzentration auf die Gaussgeschitze. Hat der
Fafnir die Munition einmal verbraucht, stehen im
nur noch zwei mittelschwere ER-Laser und ein
Impulslaser gleicher Brennweite zur Verfligung, um
sich zu verteidigen.

Sprungdiisen: Keine Gaussgeschiitze Angst Accuracy
Sprungreichweite: Keine
UBERSICHT Kraft und Masse hoher bewertet als Finesse. Mit EINSATZ

ProtoTypn des Fafnir wurden an Katherine ergebe-
ne Einheiten innerhalb der gesamten Lyranischen
Allianz verschifft, wo der Mech &ltere Designs wie
den Zeus oder die Banshee ersetzte. Dort hat der
Fafnir in Gberschweren Einheiten eine neue Heimat
gefunden, besonders bei jenen, die haufig als
Linienbrecher oder zum Sturm auf befestigte
Stellungen eingesetzt werden. Eine davon ist die
»Valiant Stormier«-Kompanie der 3. Lyranischen
Garde auf Graceland, die sich bereits von den ersten
Testlaufen mit dem neuen Fafnir begeistert zeigten.
Spater, wahrend der Uberfille der Jadefalken, konn-
ten die Einheit von dem Modell guten Gebrauch
machen, obwohl selbst die massive Feuerkraft des
Fafnir nicht ausreichte, um die 3. Garde zu retten.

Piloten innerhalb der lyranischen Allianz-
Streitkrafte haben dem Fafnir den Spitznamen
»StralBenrduber« gegeben, offensichtlich aufgrund
der Kombination aus Einfachheit und Brutalitét, die
das Modell auszeichnet.

VARIANTEN

Der Biirgerkrieg im Vereinigten Commonwealth
fiihrte rasch zur Entwicklung mehrerer Varianten
des Fafnir, besonders der Version 5B, bei der die
neuen (und deshalb schwer zu beschaffenden)
schweren Gaussgeschiitze durch ein Paar gewohn-
liche Gaussgeschiitze und schwere bzw.
Mittelschwere ER-Laser ersetzt werden.



« FNR-5 FAFNIR
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Typ: FNR-5 Fafnir

Technologie: Innere Sphare

Tonnage: 100
Kampfwert: 2.636

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Mittelschwerer Impulslas
Mittelschwerer ER-Laser
Munition (S-Gauss) 8
Mittelschwerer ER-Laser
Munition (S-Gauss) 8
Schweres Gaussgeschiitz
CASE

Schweres Gaussgeschiitz
CASE

Munition (S-Gauss) 8
Munition (S-Gauss) 8
Wachter-ECM

Endostahl
300
3
5
0
10 [20]

307
Interne
Struktur
3
31

21

17
21

Zone

er K
LA
LA
RA
RA
LT
LT
RT
RT
LB
RB
™

Tonnen
5
19

0
3
3
19,5
Panzerungs
-wert
9
46
16
32
10
34
42

Zeilen Tonnen

1

gl TR S

NNDN =

2
1
2
1
2
18
0,5
18
0,5
2
2
15
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Gewicht: 100 Tonnen
Rumpf: Hollis Alteration Mark VI

Reaktor: Vlar 300
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Aldis Plate mit CASE

Bewaffnung:

2 Corean Leichte Gaussgeschiitze

2 Diverse Optics Sunbeam Schwere ER-Laser

3 Diverse Optics Sunbeam Mittelschwere ER-Laser

Hersteller; Skobel MechWorks
Fabrikationszentren: Russland (Terra)
Kommunikationssystem:

Skobel Wave VI Comm mit K®v-Computer
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Falcon 12b Watcher

UBERSICHT
Als Agenten der Splitterorganisation
Blakes Wort mit den gestohlenen
Planen des von ComStar entwickelten ver-
besserten K>-Computer (K3v) auf Terra eintra-
fen, rdumte Prézentor Martialum St. Jamals der
Indienststellung des Systems hochste Prioritat ein.
Schon bald waren die Wissenschaftler von Blakes
Wort hinter die Herstellung des hochmodernen
Ortungs- und Zielerfassungssystems gekommen; es
fehlte nur noch der passende Trager fiir die
Technologie. Obwohl einige Mechs aus Zeiten des
Sternenbundes mit dem K*v-Computer nachgeriis-
tet wurden, entschied der Prazentor Martialum, ein
brandneues Design unter Verwendung des K’v zu
entwickeln. Er autorisierte die Riistungsingenieure,
einen neuen tiberschweren BattleMech zu konstruie-
ren, der — aufbauend auf dem Chassis der mittlerwei-
le veralteten King Crab - die Fahigkeiten des neuen
KPv unter Beweis stellen sollte. Danach machte sich
St. Jamals auf die Suche nach einem geeigneten
Hersteller fir die Massenproduktion des neuen
Mechs..

Skobel MechWorks erwies sich als der
Rustungskonzern, nach dem der Prazentor Martialum
gesucht hatte. Als die Ristungsschmiede, die den
ersten BattleMech - den Mackie — gebaut hatte, pro-
duzierte das auf Terra ansdssige Unternehmen schon
seit einiger Zeit den Nexus. Der Prazentor Martialum
ordnete an, dass eine der &ltesten Produktionsstéatten
von Skobel, die eingemottet worden war und tber
Jahre hinweg als verschollen galt, wieder in Betrieb

genommen werden sollte. Die selben Bandstral3en,
auf denen einmal der Mackie zusammengebaut wor-
den war, sollte nach vielen Jahre ein wirdiger
Nachfolger verlassen: Der VQR-2A Vanquisher.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl der Vanquisher im Prinzip eine
Weiterentwicklung der King Crab ist, hat er nur wenig
mit dem Vorgangermodell gemeinsam, wenn man
einmal von den Beinen und dem nach vorne tber-
hangenden Torso absieht. Die gigantische Maschine
greift auf Langstreckenbewaffnung zuriick, um einen
Gegner mit prazisen FeuerstoRen auszuschalten,
wobei der Vanquisher die Zielinformationen nutzt,
die leichtere und schnellere Begleiter sammeln. Zwei
leichte Gaussgeschiitze und zwei schwere ER-Laser
machen dabei die Hauptbewaffnung aus, unterstutzt
von drei mittelschweren ER-Lasern, die fiir sich
genommen schon eine betrachtliche Reichweite und
Feuerkraft ins Spiel bringen.

Der Vanquisher mag nicht besonders schnell
sein, aber er ist unglaublich gut gepanzert. Nicht nur,
dass der Mech Uber beinahe 20 Tonnen Panzerung
verfligt - die Maschine verzichtet auf einen
XL-Reaktor, der zu haufig das Ende eines Mechs
besiegelt, wenn ein Seitentorso abgerissen wird.
Daruiber hinaus wurden die Seitentorsi mit CASE
ausgestattet, um bei einer Explosion der leichten
Gaussgeschiitze das Schlimmste zu verhindern. Der
neue Vanquisher wird den Zielsetzungen, die zur
Entwicklung des Designs gefiihrt haben, mehr als
gerecht. Er wird sicherlich zum neuen Fundament

aller mit K® ausgestatteten Verbande der BlakeGuards
avancieren.

EINSATZ

Der Vanquisher wurde gemeinsam mit anderen mit
KPv- System nachgeriisteten Mechs an alle Division
der BlakeGuards ausgeliefert, wo er schnell groRe
Beliebtheit erlangte.

Den spektakularsten Erfolg erzielte das Modell
wahrend eines Piratenangriffs gegen den Planeten
Epsilon Eridani, der von der als Level lll klassifizierten
Einheit »Giite der Gnade« verteidigt wurde. Demi-
Prazentor (Adept XIl) Masayuki Hoshi verwendete
eine als Level Il eingestufte Einheit — zwei Vanquisher
und vier Husar —, um eine komplette Kompanie zu
stoppen. Obwohl sich die Angreifer als die neue
Piratenorganisation »DieTeufelsbrigade« ausgaben,
beschuldigte Duke Benton von Eridani sofort die
Terra-Konfoderation, aus machtpolitischen Interessen
den Uberfall organisiert zu haben. Demi-Prazentor
Hoshi hingegen sagte aus, dass es sich bei den
Angreifern um eine getarnte Einheit der 11. Division
der ComGuards handelte, die auf Rache fiir die auf
Caph erlittene Niederlage aus war.

VARIANTEN

Die neueste Variante des Vanquisher ersetzt die
Gaussgeschiitze, schweren ER-Laser und vier
Warmetauscher durch vier Ultra-Autokanonen/5 und
sechs Tonnen Munition. Etwa einer von sechs Mechs
vom Typ Vanquisher ist mittlerweile auf die
AK-Version umgestellt worden.



+« VQR-2A VANQI"SHEF .

.
-
Typ: VQR-2a Vanquisher
Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 100
Kampfwert: 2.234
Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 5 ﬁ=,,
Reaktor: 300 19 r’@\‘\\
BP Gehen: 3 \‘ FN
BP Rennen: 5 %’\
BP Sprung: 0 g ol AL \‘ ~ !
Wirmetauscher: 16 [32] 6 a-\\\\\\‘lf‘ b\
Gyroskop: 3 \""l 22N ()
Cockpit: 3 \'g 4‘) |'
Panzerungswert: 307 19,5 P/ Py
Interne  Panzerungs .
Struktur -wert 6
Kopf 3 9
Torso Mitte 31 47 f \\‘
Torso Mitte (R) 15
R/LTorso 21 32 & 7 /
R/L Torso (R) 10 ¢/
R/L Arm 17 34 '
R/L Bein 21 42
Waffen/Munition Zone Zeilen
Tonnen
Leichtes Gaussgeschiitz RA 5 12
Munition (L-Gauss) 32 RA 2 2
Leichtes Gaussgeschiitz LA 5 12
Munition (L-Gauss) 32 LA 2 2
Schwerer ER-Laser RT 2 5
Mittelschwerer ER-Laser RT 1 1
CASE RT 1 0,5
Schwerer ER-Laser LT 2 5
Mittelschwerer ER-Laser LT 1 1
CASE LT 1 0,5
K3v-Computer ™ 2 2,5
Mittelschwerer ER-Laser K 1 1
< P
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BATTLEMECHS DER CLANS

Die Clans sind verhaftet in ihren Traditionen — zum Beispiel die Einhaltung der rituellen Regeln des Kampfes »Zellbrigen« — was sich als die Achillesferse herausstellte, die es der Inneren Sphére
ermdglichte, die Invasoren zu stoppen. Doch die Zeit steht nicht still, und ich beftirchte, wenn sich noch weitere Geschehnisse wie die Vernichtung der Nebelparder oder die Niederlage der Clans

im Grof3en Wiederspruchstest ereignen, werden wir unsere Gegner so weit treiben, mit den alten Traditionen zu brechen.

Einige Clans haben die althergebrachten Regeln schon immer weniger streng ausgelegt - beispielweise Clan Wolf. Dies spricht Bande dariiber, warum die Wolfe wahrend der Operation
»Wiedergeburt« im Vergleich zu den anderen Invasionsclans so phanomenale Erfolge erzielten. Darliber hinaus haben Clans, die schon einige Zeit in der Inneren Sphére verbracht haben (wie die
Geisterbdren, die ihre gesamte Bevolkerung in die Besatzungszone umgesiedelt haben), die Kampfweise der Inneren Sphére in die eigene Gefechtsdoktrin allmahlich integriert.

Bezeichnender Weise haben die Clans nach tber einem Jahrhundert erstmals wieder neue Waffen entwickelt: Den Ultra-Laser und das Taktische Raketensystem (TakRak). Mit unseren
Bemiihungen, die technologische Bresche zwischen uns und den Clans zu schlieen, haben wir ihrer Selbstherrlichkeit anscheinend einen schweren Dampfer versetzt. Der ProtoMech ist ein
weiteres Beispiel flir eine neue Generation von Gefechtsfahrzeugen, die nur auf Grund des direkten Kontaktes mit der Inneren Sphére entwickelt und produziert wurde. Glicklicherweise scheint
es, als mache nur noch Clan Blutgeist von dem neuen und ungewdhnlichen Design regen Gebrauch; ein weitere Beweis fiir die sture Natur dieses Clans.

Angehdngt an dieses Schreiben findet sich ein Bericht liber die verschiedenen neuen BattleMech-Designs, die von den Clans in den letzten zehn Jahren in Dienst gestellt wurden.
Augenscheinlich wurde der groBere Teil der neuen Maschinen um die neu entwickelten Waffensysteme herum konstruiert. Bezeichnend ist ferner, dass obwohl viele der neuen BattleMechs von
den neuesten Technologien Gebrauch machen, nur sehr wenige davon OmniMechs sind; traditionell erhielten Maschinen der Garnisonsklasse nicht den Léwenanteil modernster Technologien.
Warum sich diese Entwicklung ergeben hat, vermag ich nicht zu sagen. Dennoch halte ich es fiir bedeutsam.

- Jared Pascal

Prézentor VIIl-Omega

Botschaft der Inneren Sphére, Strana Mechty
21. September 3067
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Gewicht: 25 Tonnen
Rumpf: Alpha Primary Endostahl

Reaktor: Model SF-25 (XL)
Einsatzgeschwindigkeit: 108 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 162 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Forging FFO1 Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 Model X Schwerer Ultra-Laser

2 Model V Mittelschwere Ultra-Laser
1 Model Il Leichter Ultra-Laser

Hersteller: Auxiliary Production Site #4
Kommunikationssystem:

SOR Beta-Serie Kommunikation
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Gamma-Five Sensor-Phalanx

UBERSICHT

Immer bereit, mit alten Traditionen
zu brechen, haben die Diamanthaie
begonnen, den Solitaire — einen Mach der
Garnisonsklasse — in ihre Fronteinheiten zu
integrieren. Noch unglaublicher mutet an, dass
sich viele Krieger nach dem Modell die Finger
lecken. Dem Solitaire werden besondere Vorstopper-
Qualitaten nachgesagt. Er wurde entwickelt, um mit
unglaublicher Geschwindigkeit zum Gegner aufzu-
schlieBen und ihn in Stlicke zu reif3en, noch bevor die

eigentliche Schlacht begonnen hat.

EIGENSCHAFTEN

»Scheue keine Kostenc ist keine Redewendung, die
bei den Diamanthaien haufig Gebrauch findet, denn
sogar die groBten Hardliner unter den Kriegern
behalten immer auch den Profit des Clans im Auge.
Dennoch scheint der Ausspruch bei der Entwicklung
des Solitaire Pate gestanden zu haben. XL-Reaktor.
Endostahl-Chassis. Ferrofibrit-Panzerung. Was ver-
sprach man sich von dem neuen BattleMech?

Die Gegenfrage lautet: Wie ware es mit einer
leichten Maschine, die sogar einem unachtsamen
Uberschweren Mech gefahrlich werden kénnte? Der
Solitaire kann beinahe jeden anderen Mech hinter
sichzuriicklassen,wennersichmitGeschwindigkeiten

von Uber 160 km/ h tiber das Schlachtfeld bewegt.
Durch die Montage von 96 Prozent der maximal
moglichen Panzerung kann die Maschine einige
schwere Treffer einstecken, bevor es gefahrlich wird
- so der Gegner Uberhaupt eine Erfassung des blitz-
schnellen 25-Tonners zu Stande bringt.

Haufig wird der Solitaire in der gliicklichen Lage
sein, mehr auszuteilen als er einstecken muss. Mit
dem Quartet aus Ultra-Lasern aller Klassen kann die
Maschine jedem Gegner schweren Schaden zuftigen.

Die meisten Piloten eines Solitaire verlassen die
Formation ihres Sterns friihzeitig, um mit
Hochstgeschwindigkeit zum Gegner aufzuschlie3en.
Indem sie die Mobilitat des Solitaire ausspielen, ver-
suchen die Piloten in der Regel einzelne Mechs abzu-
schneiden, die sich zu weit aus dem Schutz ihrer
Lanze/ ihres Sterns gewagt haben. Der Pilot versucht
dann den Solitaire in den toten Winkel des Gegners
zu bringen, um mit der enormen Feuerkraft grof3e
Stiicke aus der Panzerung zu reilen. Obwohl der
Solitaire die durch eine Breitseite generierte Hitze
nicht wirklich ableiten kann, ist es fur die Krieger der
Diamanthaie normal, sich eine vorteilhafte Position
zu verschaffen und dann mit allen Waffen zuzuschla-
gen, ohne einen weiteren Gedanken an die
Hitzeentwicklung zu verschwenden.

EINSATZ

Urspriinglich integrierten die Diamanthaie die meis-
ten der Maschinen vom Typ Solitaire in die Spina-
Galaxien. Was zundchst wie eine Schwachung der
Kampfkraft dieser bedeutenden Einheiten aussah,
entwickelte sich zu einer vernichtenden Niederlage
fur die Gletscherteufel. Dieser Clan erlag der
Versuchung, den Rho-Sternhaufen zu Uberfallen,
aber der Angriff brach in sich zusammen, als funf
Solitaires die Linien der Gletscherteufel durchbra-
chen und einen Elite-Trindrstern ins Chaos rissen.
Nach diesem Einstand entschieden die Diamanthaie,
den Solitaire auch in ihre Fronteinheiten zu integrie-
ren, allerdings nur auf direkten Wunsch durch die
Mech Krieger.

Eine groere Anzahl der Maschinen wurde auch
an Clan Geisterbar verkauft, geriichteweise zu
auBerst guinstigen Preisen. Wahrscheinlich handelt es
sich dabei um eine Art Riickzahlung fur die
Zugestandnisse, die den Gletscherteufeln von den
Geisterbaren in Zusammenhang mit deren Exodus
von den Heimatwelten gemacht wurden. Andere
Analysen geben zu der Vermutung Anlass, dass die
Diamanthaie bereits ein neues Geschaft im Auge
haben: Sie kdnnten versuchen, tber das Territorium
der Geisterbdren starkere Truppenverbande in die
Innere Sphare zu schleusen.



4 SOLITAIRE
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Typ: Solitaire
Technologie: Clan
Tonnage: 25
Kampfwert: 1.284

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Schwerer Ultra-Laser

Mittelschwerer Ultra-Laser LT

Leichter Ultra-Laser

Mittelschwerer Ultra-Laser TM

Tonnen
Endostahl 1,5
250 XL 6,5
10
15
0
10 [20] 0
3
3
86 4,5
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
8 10
3
6 9
3
4 8
6 12
Zone Zeilen Tonnen
RT 3 4
2 1
LT 1 0,5
2 1
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Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: Hellion Light Endostahl V5

Reaktor: 210 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit:
119 km/h, 151 km/h mit MASC
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Compound Gamma Ferrofibrit
Bewaffnung: 11,5 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller:

Hector MechWorks Produktionsanlage Alpha
Kommunikationssystem: HCFA 3035 3.0
Ortungs-/Zielerfassungssystem: HCFA 3047 1.5

UBERSICHT
Die Bedeutung, die Clan
Gletscherteufel im Kampf blitzschnel-
len Mandvern beimisst, fiihrte in direkter
Linie zur Entwickung des Hellion. Indem man
eine etwas schwerere Version des Chassis des
Grauluchs (Kostii) zur Grundlage machte, schufen
die Gletscherteufel eine einmalige Kombination aus
Geschwindigkeit, Panzerschutz und Feuerkraft. Als
fahiger und schneller Kampfer kann der Hellion ein
Schlachtfeld betreten, sich einem Ziel néhern und es
attackieren, bevor er selbst getroffen wird.

EIGENSCHAFTEN

Der Hellion wurde geschaffen, um einen Ausgleich
zwischen Geschwindigkeit und Feuerkraft auf dem
Schlachtfeld herzustellen. Obwohl das Design nicht
die Geschwindigkeit schwererer Einheiten — wie bei-
spielsweise der Libelle (Viper) oder des Eismarder
(Fenris) - erreicht, tragt der Hellion doch mehr
Modulkapazitat als die beiden genannten Maschinen.
Der Mech kann auch einige Maschinen mit mehr
Waffenkapazitat ausstechen, wenn er auf die durch
das MASC-System verfligbare Geschwindigkeits-
reserve zuriickgreift.

Durch die Kombination aus Lang- und Kurz-
streckenbewaffnung wird die Primarversion des
Hellion zu einem Kampfer mit unglaublicher
Einsatzbandbreite. Gleichzeitig machen vier mittel-
schweren Laser und das Trio KSR/2-Lafetten den
Mech zu einer fahigen Kopfjagereinheit.

Als Antwort auf die unterschiedlichen Taktiken,

die von der Inneren Sphdre gegen die Clans einge-
setzt wurden, entwickelten die Kommandeure der
Gletscherteufel die Alternativkonfiguration A des
Hellion. Diese Version soll als mobile Storfeuer-Einheit
fungieren. Dabei wirken die drei LSR/10-Lafetten
besonders zerstorerisch, wenn der Hellion Mechs
begleitet wird, die NARC-Raketenbojen tragen.

Mit wenig Sinn fir den Selbstschutz wurde die
B-Variante mit so vielen Ultra-Lasern ausgestattet wie
nur moglich. Gleichzeitig liefert diese Bewaffnung
dem Mech im Nahkampf die Schlagkraft, um Gegner
in einem Feuerwechsel auszuschalten. Obwohl noch
Warmetauscher hinzugefiigt wurden, wird ein Pilot,
der alle Ultra-Laser zugleich abfeuert, ganz andere
Probleme haben als das Flakkern der Monitore durch
die Abstrahlung der Laser.

Wesentlich hitzeeffizienter dagegen ist der
Hellion C. Bei dieser Version wurde eines der von Clan
Coyote entwickelten hochmodernen TakRak/6 einge-
baut, unterstiitzt durch eine Laserbatterie, die an
einen Zielcomputer angeschlossen ist. Die Alternativ-
konfiguration C hat sich inzwischen zu einem belieb-
ten Kopfjager gemausert.

EINSATZ
Der Hellion ist bei den Gletscherteufeln so beliebt,
dass er beinahe in jedem leichten Stern zu finden ist.
In den anderen Clans ist das Design wesentlich selte-
ner anzutreffen, wenn es auch mittlerweile Mechs
vom Typ Hellion in jedem Touman der Heimatwelten-
Clans gibt.

Eine erstaunliche Anzahl Hellion ist in den

Besatzungszonen in der Inneren Sphare aufgetaucht.
Diese Maschinen stammen unzweifelhaft aus dem
von den Diamanthaien abgefangenen Transport von
Hector.

Typ: Hellion

Technologie: Clan OmniMech

Tonnage: 30

Kampfwert: 1.837

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 1,5
Reaktor: 210 XL 4,5

BP Gehen: 7

BP Rennen: 11 (14)

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 105 5,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 10 15

Torso Mitte (R) 5

R/L Torso 7 10

R/L Torso (R) 4

R/L Arm o 10

R/L Bein 7 14

Gewichts- und Platzverteilungs

Zone Fest Verbleibender
Freiraum

Kopf 1
Torso Mitte 2
Rechter Torso 2 Reaktor 7

2 Endostahl

1 MASC

Linker Torso 2 Reaktor 7

3 Endostahl
Rechter Arm 2 Endostahl 4

2 Ferro-Fibrous

Linker Arm 5 Ferro-Fibrous 8
Rechtes Bein Doppelwarmetauscher 0
Linkes Bein Doppelwarmetauscher 0
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Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Primdrwaffenkonflguration

2 Mittelschwere ER-Laser  RA 2
Mittelschwerer ER-Laser LA 1
LSR/10 RT 1
Munition (LSR) 12 RT 1
Blitz-KSR/2 RT 1
2 Blitz-KSR/2 LT 2
Mittelschwerer ER-Laser K 1
Munition (Blitz-KSR) 50 LT 1
Alternativkonfiguration A

LSR/10 RA 1
Munition (LSR) 12 RA 1
LSR/10 LA 1
Munition (LSR) 12 LA 1
LSR/10 ™ 1
Munition (LSR) 12 ™ 1
Mittelschwerer ER-Laser K 1

Kampfwert: 1.543

Alternativkonfiguration B

Schwerer Ultra-Laser RA 3
2 Mittelschwere Ultra-Laser RT 4
2 Mittelschwere Ultra-Laser LT 4
Leichter Ultra-Laser K 1
Doppelwarmetauscher LT 2
Doppelwarmetauscher RT 2
Doppelwarmetauscher ™ 2

Kampfwert: 1.569

Alternativkonfiguration C

Mittelschwerer ER-Laser RT 1
Zielcomputer RT 1
Mittelschwerer ER-Laser LT 1
TakRak/6 LT 3
Munition (TakRak) 30 LT 3
2 Mittelschwere ER-Laser TM 2

Kampfwert: 2.095
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Gewicht: 35 Tonnen
Rumpf: Olivetti ST Endostahl

Reaktor: 245 Magna XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Compound Alpha Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 Serie 6b Schwerer ER-Laser

1 General Systems Mittelschwerer Ultra-Laser
1 General Systems Leichter Ultra-Laser

1 Mk.46Typ IV LSR/10

mit Artemis IV Feuerleitsystem

1 Pattern JX Blitz-KSR/4

Hersteller: Olivetti Weapons
Fabrikationszentren: Sudeten
Kommunikationssystem:

Angst 2400 mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Omicron XX mit Artemis IV Feuerleitsystem

UBERSICHT

Ein zehnjdhriges Auf- und

Ausbauprogramm der Jadefalken trug

3063 erste Friichte, als die Rustungs-

schmiede Olivetti Weapons auf Sudeten

wiedereroffnet wurde. Marthe Pryde, Khan der

Jadefalken, war personlich bei der Zeremonie

zugegen, und Ubernahm selbst den Posten des

Eidmeisters fur den Besitztest um den ersten

ClanMech der Fabrik: Den ProtoTypn des leichten
BattleMechs Spirit.

Der Spirit, eine Kreuzung aus Clantechnologie
und Produktionsmethoden der Inneren Sphare, und
der Umbau der Olivetti-Fabrik zeigen deutlich die
gefestigte Bindung des Clans an die Innere Sphare,
aber auch den Wunsch der Jadefalken nach
Integration der Bevolkerungsteile aus Clanraum und
den Gebieten der Besatzungszone.

Die neue Strategie des Khans verschaffte den
Jadefalken nach den Kriegen zu Beginn der 3050er
eine Atempause und so die Moglichkeit, den
Touman wieder auszurlisten und neue Krieger aus-
zubilden. Dabei stellte sich der Spirit als ein
Eckpfeiler der Bemiihungen der Jadefalken heraus:
ein leicht herzustellendes, taktisch flexibles Design,
das sich sowohl fiir Kundschafterzwecke als auch
fur den Ausbildungseinsatz eignet.

EIGENSCHAFTEN

Das Herzstlick des Spirit ist ein 240er XL-Reaktor, der
zwar auf einer Clanentwicklung basiert, dank
Technologietransfers aber vor Ort hergestellt wird.
Der leichte, aber leistungsfahige Reaktor beschleu-
nigt die Maschine auf bis zu 120 km/h und l3sst
noch gentigend Freiraum fir eine eindrucksvolle
Bewaffnung. Allerdings wird die Wartung von eini-
gen Technikern als kompliziert beschrieben.

Die Konzentration auf Energiewaffen ermog-
licht der Maschine, auch Uber ausgedehntere
Zeitraume unabhangig von einer Basis zu operie-
ren. Normalerweise neigt eine solche Konfiguration
zur Uberhitzung doch dank der Doppelwéirme-
tauscherkonnenauchlangereErkundungsmissionen
die Hitzeableitungsfahigkeiten des Spirit nicht Giber-
fordern.

Ein schwerer ER-Laser Serie 6b im linken Arm ist
das Hauptwaffensystem des Spirits. Zwei im Torso
montierte Ultra-Laser - einer mittelschwer, einer
leicht — sorgen fiir zusatzliche Feuerkraft im
Nahkampf. Der Einbau des Mk 46 LSR-Werfers
wurde kontrovers diskutiert, da das Prinzip der
Unabhangigkeit verletzt zu werden drohte, das
dem Design urspriinglich zugrunde lag.
Nichtsdestotrotz sind viele Piloten dankbar fiir die
zusatzliche Langstreckenfeuerkraft des Systems,
wenn die Munition auch nach kurzer Zeit aufge-
braucht sein mag. Die Pattern JX Blitz-KSR hingegen
entspricht mehr der urspriinglichen Designidee, da

dank der fortschrittlichen Zielerfassungssysteme
die Munition sparsam verbraucht wird.

Sechs Tonnen Ferrofibrit-Panzerung machen
den Schutz des Spirit aus. Das hort sich zwar nicht
nach besonders viel an, aber ein Wachter-ECM
erschwert die Erfassung der Maschine zusatzlich -
wodurch das Design seinen Namen erhielt.

EINSATZ
Die ersten Maschinen vom Typ Spirit gingen zwecks
Feldtests an die auf Sudeten stationierte
Falkengarde. Seitdem sind sie in Garnisons- und
Ausbildungseinheiten ein vertrauter Anblick gewor-
den. Mehrere Dutzend BattleMechs dieses Typs
kamen wahrend der Uberfille auf die Lyranische
Allianz zum Einsatz, wo sie sowohl auf Gegner aus
der Inneren Sphare als auch die Abtriinnigen von
Clan Wolf im Exil trafen. Zwar bewahrte sich der
Spirit auf Melissia und Hot Springs hervorragend,
aber das Debakel auf Twycross hat das Ansehen der
Maschine in Mitleidenschaft gezogen. Keine der
Fronteinheiten hat derzeit einen Spirit in ihren
Reihen, wenn auch die sechs neuen Freigeburten
bzw. Garnisons-Sternhaufen, die von Khan Pryde
ausgehoben wurden, eine kleine Anzahl Maschinen
dieses Typs erhalten haben.

Dartiber hinaus sind in den Trainingseinheiten
- sowohl im Clanraum als auch innerhalb der
Besatzungszone - eine gréBere Anzahl des Spirit im
Einsatz.



Typ: Spirit
Technologie: Clan
Tonnage: 35
Kampfwert: 1.673

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso
R/LTorso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Schwerer ER-Laser
LSR/10
Artemis-IV-FLS
Munition (LSR) 12

Mittelschwerer Ultra-Laser

Leichter Ultra-Laser
Blitz-KSR/4

Munition (Blitz-KSR) 25
Wachter-ECM

Tonnen
Endostahl 2
245 XL 6
7
11
0
11[22] 1
3
3
115 6
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
11 12
8
8 11
5
6 11
8 16
Zone Zeilen Tonnen
LA 1 4
LA 2 2,5
LA 1 1
LA 1 1
LT 2 1
LT 1 0,5
RA 1 2
RA 1 1
K 1 1
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Gewicht: 40 Tonnen
Rumpf: Typ-A Endostahl
Reaktor: General Systems 240 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 65 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 97 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Typ-1 Ferrofibrit

Bewaffnung:

1 Volt-7 Schwerer ER-Laser

2 CCTakRak/6

2 General Systems Mittelschwerer Ultra-Laser
1 General Systems Leichter Ultra-Laser

1 Shield-3 Raketenabwehrsystem

Hersteller: W-7 Produktionsanlage
Kommunikationssystem: Howler 79
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Model 92 »Nachtjager«

UBERSICHT

Schon seit geraumer Zeit war Clan
Wolf auf der Suche nach einem leich-
teren Begleiter fir das hochst erfolgrei-
che Design Waldwolf — einem erganzenden
Partner, der ebenfalls mit einer Kombination
aus Raketen und Energiewaffen ausgestattet sein
sollte. Die Konstruktion eines Chassis, das der
Aufgabe gerecht werden konnte, bereitete keine
weiteren Probleme; diese ergaben sich erst bei der
Auswahl der Raketenbestiickung. Khan Wladimir
Ward wollte sich nicht mit Kurzstreckenraketen
zufrieden geben, wahrend LSRs flr einen mittel-
schweren BattleMech zu schwer gewesen waren.
Und Mittelstreckenraketen, eine Konstruktion der
Inneren Sphare, hielten die meisten Clan-
wissenschaftler ohnehin fir eine Fehlentwicklung.
Als schlieBlich die Coyoten das Taktische
Raketensystem (TakRak) entwickelten, Iosten sie

damit gleichzeitig das Problem Wladimir Wards.

EIGENSCHAFTEN

Die Konstruktion des Lobo war bereits im fortge-
schrittenen Stadium, als Clan Coyote das TakRak
vorstellte. In einem kurzen und brutalen Besitztest
eroberten die Wolfe die neue Technologie, und
Khan Ward ordneten an, das der Lobo auf das
TakRak umgestellt werden sollte, um als
Testplattform zu fungieren. Das Design musste auf
die Verwendung von Endostahl und XL-Reaktor
umgestellt werden, damit ausreichend Platz und
Gewicht fiir die neuartigen Lafetten vorhanden war.
Dadurch erhielt der Lobo - flr Clan Wolf eigentlich
nur eine Maschine der Garnisonsklasse — erstaun-
lich viel moderne Technologie. Khan Ward hat
bereits angekiindigt, die Wissenschaftler den Lobo
zum OmniMech weiterentwickeln zu lassen, sollte
sich das Design als erfolgreich herausstellen.

Der Lobo verfligt Uber einen einzelnen schwe-
ren ER-Laser im Torso, der wdhrend des
AufschlieBens zum Gegner zum Einsatz kommt. Auf
mittlere Distanz verlasst sich der Mech auf die Ultra-
Laser und TakRaks. Letztere verfligen Uber vier
Tonnen Munition, wodurch der MechKrieger die

Wahl hat, mit welcher Munitionskombination er in
die Schlacht zieht.

Die Maschine lauft relativ schnell heif3, und in
Feuergefechten neigen viele Piloten dazu, den
Mech bis an die Grenze zur Stillegung zu schief3en,
bevor sie eine Weile gar keine Waffen abfeuern, um
die Warmetauscher der Hitze Herr werden zu lassen.
Gllcklicherweise beschiitzen sieben Tonnen
Ferrofibrit-PanzerungundeinRaketenabwehrsystem
den Lobo wiéhrend solcher Kiihlphasen.

EINSATZ

Derzeit verwendet nur Clan Wolf den Lobo. Er wurde
bei Grenzscharmiitzeln mit den Jadefalken und
Geisterbdren, bei einem Langstreckenuberfall
gegen Clan Wolf im Exil, und bei einigen kleineren
Gefechten mit Truppen ComStars eingesetzt. Bisher
hat der Lobo dabei die in ihn gesetzten Erwartung
noch Ubertroffen. Gegen die Streitkrafte ComStars
zeigte das Design zwar einige Schwachen, konnte
sich letztendlich aber auf Grund der Ultra-Laser
durchsetzen.



b: LOBO | | -

Typ: Lobo
Technologie: Clan
Tonnage: 40
Kampfwert: 1.715

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2
Reaktor: 240 XL 6

BP Gehen: 6

BP Rennen: 9

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 134 7

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 12 18

Torso Mitte (R) 5

R/L Torso 10 15

R/L Torso (R) 5

R/L Arm 6 12

R/L Bein 10 19
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Raketenabwehrsystem K 1 0,5
Munition (RakAbw) 24 LA 1 1
Mittelschwerer Ultra-Laser RA 2 1
Mittelschwerer Ultra-Laser LA 2 1
Schwerer ER-Laser RT 1 4
TakRak/6 RT 3 3,5
Munition (TakRak) 20 RT 2 2
TakRak/6 LT 3 3,5
Munition (TakRak) 20 LT 2 2
Leichter Ultra-Laser LT 1 0,5
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Gewicht: 45 Tonnen
Rumpf: Olivetti Stage 3

Reaktor: Fusion 225 Standard
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Clan Standard Typ A1
Sprungreichweite: 150 Meter

Panzerung: Raydient Serie 2
Bewaffnung:

1 Witherer Schwerer Ultra-Laser

2 Serie 14a Mittelschwere Impulslaser
4 Mikro-Impulslaser

Hersteller: Olivetti Weapons
Fabrikationszentren: Sudeten
Kommunikationssystem: Squawkbox 3.56
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Olivetti Pinpoint Advanced

UBERSICHT
Mit der Herstellung zweier Mechs
haben die Jadefalken in der erst kiirz-
lich wieder in Betrieb genommenen
Produktionsanlage von Olivetti Weapons
bereits begonnen.

Das zweite Modell, der 45 Tonnen schwere
Pinion, wurde fiir Wach- und Patrouillen-Einsatze
entwickelt. Der Maschine die Mobilitat zu geben,
um in jedem Geldnde mandvrieren zu kdnnen,
machte den Einbau von Sprungdiisen unumgang-
lich. In Folge dessen wurde ein kleinerer Reaktor
notwendig, wodurch der Fitticli eine geringere
Hochstgeschwindigkeit hat als der 'durchschnittli-
che« 45 Tonnen schwere Mech. Dennoch hat man
diese Einschrankung fiir akzeptabel befunden.

Obwohl es sich bei den schweren Ultra-Lasern
um eine duBerst moderne Waffe handelt, geneh-
migte der Khan die Verwendung in Maschinen der
Garnisonsklasse. Anscheinend zog es Marthe Pryde
vor, eher die Garnisonspiloten den potentiell
gefdhrlichen Strahlungen in Zusammenhang mit
den Ultra-Lasern auszusetzen als den Verlust weite-
rer »richtiger« Clankrieger zu riskieren. Piloten des
Fitticli missen sich wochentlich einer Untersuchung
unterziehen, bei denen negative Auswirkungen
festgestellt werden sollen. Dartber hinaus missen
die Piloten die Aufzeichnungen von Gefechten, in
denen der Ultra-Laser zum Einsatz kam, sofort nach
dem Einsatz zur Auswertung abgeben, denn in den
Gefechts-ROMs werden auch die Korperfunktions-
daten und andere medizinische Informationen fest-

gehalten. Die Rolle als »Versuchskaninchen« scheint
die Piloten nicht zu stéren, da sie entzlickt sind,
Uberhaupt Zugriff auf die neue Lasertechnologie zu
haben.

Der Pinion ist nicht nur Teil eines Experimentes,
sondern gleichzeitig eine Art Wiederverwertungs-
anlage. Im Jahre 3064 stoppte Khan Pryde alle
Entwicklungs- und Konstruktionsprogramme der
Jadefalken fiir ProtoMechs. Die bereits in den
Touman integrierten Einheiten wurden weiter
gefiihrt, aber keine neuen ProtoMechs mehr herge-
stellt bzw. Piloten fiir diese Maschinen ausgebildet.
In den Augen des Khans war die Entwicklung des
ProtoMechs ein Fiasko, wie man deutlich aus der
Vernichtung der Nebelparder ablesen konnte.
Hinzu kamen Berichte Uber schwache Einsatz-
leistungen wahrend der Jadefalken-Angriffe gegen
die Lyranische Allianz. So blieben im Endeffekt eini-
ge der speziellen ProtoMech-Waffen ungenutzt
zuriick. Der Pinion sollte davon profitieren.

EIGENSCHAFTEN

Durchschnittlich schnell und extrem mandvrierfahig,
verfigt der Pinion Uber ein ansehnliches
Waffenpotential, wenn auch die Reichweite begrenzt
sein mag. Die Standard-Taktik sieht den Einsatz des
Ultra-Laser vor, bis der Pinion Nahe genug aufge-
schlossen hat, um seine Impulslaser zum Tragen zu
bringen. Zwar sind nicht genug Warmetauscher vor-
handen, um ohne Hitzeaufbau alle Waffen auf einmal
abzufeuern, aber eine Breitseite reicht auch nicht aus,
den Pinion sofort in die Stilllegung zu treiben.

EINSATZ

Der Pinion wurde allen provisorischen Garnisons-
Sternhaufen im Jadefalken-Touman zugeteilt.
Allerdings verbleibt der groB3te Teil der Maschinen
innerhalb der Besatzungszone, wo sie als Ersatz fir
die BattleMechs dienen, die wahrend der Kampfe
3064-3065 vernichtet wurden.

Einige Pinione wurden auch als Ersatz fiir verlo-
rene Maschinen Solahma-Einheiten zugewiesen,
allerdings nur Piloten mit dem Rang Stern-
Commander oder dariiber. Der Pinion wurde bereits
in Gefechten mit den Piraten von New Belt einge-
setzt, und hat sich im Kampf bewahrt.

VARIANTEN

Obwohl derzeit gentigend Mikro-Impulslaser vor-
handen sind, um die Produktion des Pinion aufrecht
zu erhalten, gibt es bereits Pldane, die Waffen durch
entweder zwei leichte — oder aber einen mittel-
schweren - Impulslaser zu ersetzen, sollten die
Vorrate einmal aufgebraucht sein.



Typ: Pinion
Technologie: Clan
Tonnage: 45
Kampfwert: 1.646

Ausstattung
Interne Struktur: Endostahl
Reaktor: 225
BP Gehen: 5
BP Rennen: 8
BP Sprung: 5
Warmetauscher: 14 [28]
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert: 153
Interne
Struktur
Kopf 3
Torso Mitte 14
Torso Mitte (R)
R/L Torso 11
R/LTorso (R)
R/L Arm 7
R/L Bein 11
Waffen/Munition Zone
Schwerer Ultra-Laser RA
Mittelschwerer Impulslaser RT
2 Mikro-Impulslaser RT
Mittelschwerer Impulslaser LT
2 Mikro-Impulslaser LT
Sprungduse ™
Sprungduse LB

Sprungduse RB

Tonnen
25
10

4
3
3
10
Panzerungs
-wert
9
21
7
15
7
14
22

Zeilen Tonnen

3
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Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: York XT

Reaktor: 350 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 76 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 119 km/h
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Beta J77

Bewaffnung: 15 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller:

York Y2 Fabrik,

Kindraa Mick-Kreese Primarproduktionsstatte
Kommunikationssystem: York Y2-Com
Ortungs-/Zielerfassungssystem: York Y5-T&T5

UBERSICHT
Eigentlich hatten die Blutgeister
gehofft, sich nach dem groBen
Widerspruchstest die anderen Clans vom
Hals halten zu kénnen. Die Sternennattern
jedoch steigerten die Anzahl der Uberfille, bis
die Besitztests ein solches Ausmal erreichten, dass
die Welt York und auch die Moral der Blutgeister ins-
gesamt auf dem Spiel standen. Um ihrem Clan neues
Leben einzuhauchen ergriff Khan Schmitt verschie-
dene MaBnahmen, unter anderem die Neu-
entwicklung von OmniMechs. Auf Grund der insge-
samt schlechten Versorgungslage der Blutgeister
nahm der Clan in der Hoffnung, ein verstarktes
gemeinsames Vorgehen aushandeln zu konnen,
Kontakt zur Kindraa Mick-Kreese auf. Die Flihrung
der Kindraa, bekannt fiir ihre Kreuzritter-Philosophie,
war von dem Vorschlag begeistert und eine Zeit der
gemeinsamen Entwicklung und Produktion begann.
Die erste abgeschlossene Co-Produktion zweier
Clans, ein OmniMech, wurde zu Ehren der gemein-
schaftlichen Anstrengungen auf Crimson Langur
getauft.

EIGENSCHAFTEN

Mit einer Hochstgeschwindigkeit von 120 km/h ist
der Crimson Langur ein schneller Vertreter seiner
Gewichtsklasse. Durch Giber zehn Tonnen Panzerung
kann die Maschine auch langere Gefechte lberste-
hen. Da durch die Grundkonstruktion nur 15 Tonnen
Freiraum fiir Waffenmodule bleibt, zahlt der Crimson
Langur allerdings einen hohen Preis fur die

Offensivkapazitaten.

Die Primarkonfiguration tragt einen schweren
ER-Laser, kombiniert mit zwei mittelschweren Ultra-
Lasern und einem Zielcomputer. Bei der
Alternativkonfiguration A kommen einige der bevor-
zugten Waffensystem der Blutgeister zum Einsatz:
Der schwere ER-Laser findet sich auch hier, gepaart
mitzwei LSR/15-Lafetten. Die Alternativkonfiguration
B des Crimson Langur hat Sprungdiisen, drei mittel-
schwere  ER-Laser und ein  TakRak/9.
Alternativkonfiguration C schlieBBlich kombiniert eine
Ultra-Autokanone/10 mit einer Ansammlung von
Waffen, die sonst fiir den Einbau in ProtoMechs vor-
gesehen sind: vier Mikro-Impulslaser und vier Mikro-
ER-Laser.

EINSATZ
Seit der Einfiihrung 3065 ist der Crimson Langur In
jedem Sternhaufen der Kindraa Mick-Kreese aufge-
taucht, genauso wie in jeder Galaxie der Blutgeister.
Ein Schock fiir die meisten Clans war allerdings, dass
Khan Schmitt '67 anldsslich der Einrichtung des
Postens des ilChi bei den Wolkenkobras dem Clan
einen Stern mit Maschinen des Typs Crimson Langur
schenkte. Angesichts der bekanntlich freundschaftli-
chen Verbindungen zwischen Wolkenkobras und
Sternennattern war die Verwunderung groB.
Gleichzeitig wirft die Nominierung eines eher unbe-
kannten Blutnamentragers — Carmen Zadok - fiir
den Posten weitere Fragen auf.

Weiterhin verwundert, dass BattleMechs des
Typs Crimson Langur bei den 4. Skorpion-Uhlanen

gesichtet wurden. Ob diese aus einem Besitztest
stammen, aus den Handelsbeziehungen der
Goliathskorpione mit den Wolkenkobras oder den
Feuermandrills, oder aber - der unglaublichste
Gedanke - aus einer direkten Vereinbarung mit den
Blutgeistern, bleibt weiter ungewiss.

Typ: Crimson Langur
Technologie: Clan
Tonnage: 50
Kampfwert: 1.952

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 2,5
Reaktor: 350 XL 15
BP Gehen: 7
BP Rennen: 11
BP Sprung: 0
Warmetauscher: 10 [20] 0
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 168 10,5
Interne Panzerungs
Struktur -wert
Kopf 3 9
Torso Mitte 16 23
Torso Mitte (R) 8
R/L Torso 12 18
R/L Torso (R) 6
R/L Arm 8 16
R/L Bein 12 24

Gewichts- und Platzverteilung

Zone Fest Verbleibender
Freiraum
Kopf Endostahl 0
Torso Mitte - 2
Rechter Torso 2 XL-Reaktor 9
1Endostahl
Linker Torso 2 XL-Reaktor 9
1 Endostahl
Rechter Arm - 8
Linker Arm - 8
Rechtes Bein 2 Endostahl 0
Linkes Bein 2 Endostahl 0
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Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Primdrwaffenkonflguration
Schwerer ER-Laser RA 1 4
Zielcomputer RA 2 2
Mittelschwerer Ultra-Laser RT 2 1
2 Doppelwérmetauscher ~ RT 4 2
Sprungdise RT 2 1
Mittelschwerer Ultra-Laser LT 2 1
2 Doppelwarmetauscher LT 4 2
2 Sprungdiisen LT 2 1
Sprungdise ™ 1 0,5
Leichte Beagle-Sonde ™ 1 0,5
Alternativkonfiguration A
Schwerer ER-Laser RA 1 4
2LSR/15 LA 4 7
Munition (LSR) 32 LT 4 4
Kampfwert: 2.003
Alternativkonfiguration B
TakRak/9 RA 4 5
Munition (TakRak) 21 RA 3 3
2 Sprungdiisen RT 3 15
Sprungdise ™ 1 0,5
Leichte Beagle-Sonde ™ 1 0,5
Sprungdise LT 3 1,5
3 Mittelschwere ER-Laser LA 3 3
Kampfwert: 2.210
Alternativkonfiguration C
Ultra-AK/10 RA 4 10
2 Mikro-Impulslaser RT 2 1
Munition (Ultra-AK) 20 RT 2 2
2 Mikro-Impulslaser LT 2 1
4 Mikro-ER-Laser LA 4 1

Kampfwert: 1.437

117




RABID COYOTE

LEICHT

SCHWER

118

Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Mittelschwere Serie MW Endostahl

Reaktor: Typ 275 Standard Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Compound CL20 Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 Remer Serie Alpha Deuce TakRak/12

4 Kolibri-Serie Mittelschwere Impulslaser

Hersteller: Ashton Mech-Produktionskomplex
Kommunikationssystem:

TJ7 -Sirene. iCS mit Wachter-ECM
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

TRTTS Mark ll-beta CWS

UBERSICHT
Als ein Bewahrer-Clan, der einmal
den Clanraum dominiert hat, nur um
jetzt langsam in der Bedeutungslosigkeit
zu versinken, hat Clan Coyote in den letzten

Jahren einige Anstrengungen unternommen,

um dieser Entwicklung Einhalt zu gebieten. Ein
umfangreicher Reformplan und eine schnelle Serie
hastiger Riistungsprogramme zeigen deutlich, wel-
che Mijhe sich die Clan-Regierung gibt, das schein-
bar unausweichliche Schicksal - ein weitere gefalle-
ner Clan zu werden - aufzuhalten.

Obwohl sich die Entwicklung des taktischen
Raketensystems (TakRak) fiir die Coyoten und ihre
wenigen verbliebenen Verbiindeten als wertvoll
erwiesen hat, kann das nicht den Blick auf die
Tatsache verstellen, dass die Coyoten in den inter-
nen Kampfen, die 3060 zwischen den Clans ausbra-
chen, keinerlei Fortschritte erzielen konnten. Die
Analysen der letzten Niederlagen des Clans brach-
ten beinahe sofort den Grund fiir dieses Versagen:
Manovrierfahigkeit - oder vielmehr der Mangel
daran. Obwohl sich der Canis und der Savage
Coyote im Gefecht als kampfkraftig bewahrten,
machte allein der Mangel an Geschwindigkeit die
neuen BattleMechs des Coyoten-Touman zu zahn-
losen Tigern.

Trotz der notorisch schlechten Versorgungslage
des Clans wurde ein neues Entwicklungsprogramm
angestoflen, um einerseits auf das Mobilitats-
problem zu reagieren und andererseits das
modernste Waffensystem des Clans endlich ins Feld

zu bringen. Der Rabid Coyote wurde schlie3lich 3066
In Dienst gestellt.

EIGENSCHAFTEN

Der Rabid Coyote wurde mit zwei widerspriichlichen
Zielformulierungen entwickelt: Kosten und
Mobilitat. Konstruiert als Mech der Garnisonsklasse
und daher nur mit einem Standardreaktor ausge-
stattet, verfligt der Rabid Coyote nur Uber die
Beweglichkeit eines durchschnittlichen, schweren
Clan-OmniMechs. Das ist sicherlich genug fir die
vorgesehene Rolle als Begleiter schwererer
Einheiten wie des Canis, aber flr die Begriffe von
mittelschweren ClanMechs kaum als ausreichend
zu bezeichnen. Das Endostahl-Chassis und die
Ferrofibrit-Panzerung sorgen allerdings fur
Gewichtsreduktion.

Die Bewaffnung konzentriert sich auf das
TakRak-System, wie bei den Einheiten, zu deren
Schutz der Rabid Coyote geschaffen wurde. Durch
den Einbau des derzeit gréten TakRak und Platz fiir
zwei Tonnen Munition, kann der Rabid Coyote
genug Reserven fiir ein dauerhaftes und ver-
nichtendes Bombardement mit sich fiihren. Dartiber
hinaus lasst die Konstruktion die Verwendung der
speziellen neuen Munitionsarten zu. Als
Sekundarbewaffnung verfligt der Rabid Coyote
Uber zwei mittelschwere Impulslaser in jedem Arm,
die dem Mech ein nahezu unbegrenztes und zielge-
naues Nahkampfpotential geben.

EINSATZ

Die Prinzipien, die der Entwicklung des Rabid Coyote
zugrunde lagen, haben den Mech seltsamerweise
sich seine eigene Nische schaffen lassen. Als Mech
derGarnisonsklasse in dem Clan, der den OmniMech
erfunden hat, wird der Rabid Coyote von den wahr-
geborenen Kriegern mit Nichtachtung gestraft -
genauso wegen der vorgesehenen Bestimmung als
Flankendeckung fiir die schwereren BattleMechs
Savage Coyote und Canis. Der Gedanke, das ein
BattleMech einen anderen wdhrend eines Gefechts
direkt unterstitzen konnte, steht zum herkdmmli-
chen Konzept der personlichen Ehre eines
Clankriegers im Widerspruch. Daher haben einige
Krieger gegen die Zuteilung eines Rabid Coyote
Widerspruchstests gefordert. In diesen Tests das
Stigma des Mechs zu beseitigen hat sich seitdem
zur vorrangigen Aufgabe von Sterncommandern
entwickelt, deren Einheiten Rabid Coyoten zugeteilt
bekommen haben.
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Typ: Rabid Coyote
Technologie: Clan
Tonnage: 55
Kampfwert: 2.081

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3
Reaktor: 275 15,5

BP Gehen: 5

BP Rennen: 8

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 12 [24] 2
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 163 8,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 18 22

Torso Mitte (R) 8

R/L Torso 13 17

R/L Torso (R) 6

R/L Arm 9 16

R/L Bein 13 23
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
2 Mittelschwere Impulslaser RA 2 4
2 Mittelschwere Impulslaser LA 2 4
TakRak/12 LT 5 7
Munition (TakRak) 20 LT 4 4
Waéchter-ECM K 1 1
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Reaktor: 240 Standard
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit:
65 km/h, 86 km/h mit MASC
Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Mk. VI Ferrofibrit mit CASE
Bewaffnung:

1 Serie 2D-2 Schwerer Ultra-Laser

3 .Langbogen. Il LSR/10

2 Serie 7JA Mittelschwere ER-Laser

2 Serie 6A Mittelschwere Ultra-Laser

2 Serie 14 k. Il Leichte Ultra-Laser

Hersteller: Arcadia BattleMech Werk CM-T4
Kommunikationssystem: Hector CC-22E
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Brim TM-37 Mk. XII

UBERSICHT
In Folge der Entwicklung der Ultra-
Laser-Technologie entschieden die
Krieger und Wissenschaftler des Clans
Sternennatter, den Lupus, ein von den Clans
schon lange ausgemusterter BattleMech der
Garnisonsklasse, neu aufzulegen. Er sollte als
Testmodell fiir die neuen Waffen dienen. Da die
Laser bereits in der Testphase alle Erwartungen
Ubertrafen, wurde die Produktion sofort aufgenom-
men. Darliber hinaus zeigten sich viele hochrangi-
ge Krieger der Sternennattern vom Leistungsprofil
des Lupus beeindruckt. Der Touman der
Sternennattern war nach der Absorption der
Burrock immer noch unter Sollstarke. Deshalb
befahl Khan Cassius N'Buta den Wissenschaftlern,
die Mechs vom Typ Lupus, sofort - unter dem
Namen Hellfire- in groBer Zahl mit der neuen
Technologie nachzuriisten. Die Kriegsgerate waren
die langste Zeit in den Brian-Kastellen der
Sternennattern verstaubt.

EIGENSCHAFTEN

Die Ansammlung von Ultra-Lasern in Kombination
mit den gepaarten ER-Lasern versorgen den Hellfire
auf kurze und mittlere Distanz mit enormer
Feuerkraft. Die drei LSR-Lafetten, die beim
ProtoTypn noch nicht vorhanden waren, wurden in
der finalen Version des Hellfire hinzugeflgt, um die
begrenzte Reichweite und Treffsicherheit der Ultra-
Laser auszugleichen.

Das Original, der Lupus, war ein schnelles
Design, das eine Hochstgeschwindigkeit von 86
Stundenkilometern erreichen konnte. Die
Grundkonstruktion des Hellfire hingegen wird von
einem kleineren 240er-Reaktor mit Energie ver-
sorgt. Dadurch erreicht die Maschine nur eine
Hochstgeschwindigkeit von 65 Stundenkilometern.
Das mag zunéchst als deutlicher Nachteil erschei-
nen, aber der Hellfire wird vorrangig zu
Feuerunterstlitzungs- oder Defensivmissionen her-
angezogen; Missionen, die mehr Feuerkraft denn
Geschwindigkeit erfordern. Daflir wurde der Hellfire
mit einem MASC-System ausgeriistet, das bei
Bedarf fur eine hohere Geschwindigkeit sorgt, wenn
schnelles AufschlieBen oder aber ein Riickzug erfor-
derlich sind.

Ungliicklicherweise hat sich der Hellfire a\s
anfallig fir eine Reihe von Problemen erwiesen.
Zusatzlich zu den Sensorproblemen, die sich aus
der mangelhaften Abschirmung der Ultra-Laser
ergeben, lassen einige Kampfberichte darauf schlie-
Ben, dass die Laser in der Hitze des Gefechtes leicht
explodieren, mit entsprechend katastrophalen
Auswirkungen. Dariiber hinaus hat sich herausge-
stellt, dass die Rate kritischer Pannen beim Einsatz
des MASC beim Hellfire um 15 Prozent hoher ist als
gewohnlich. Ob das an den neuen Waffen liegt,
oder aber am Alter der Basiskonstruktion, bleibt
bisher ungewiss.

EINSATZ

Seit seinem ersten Auftritt 3058 wurden zahllose
Mechs dieses Typs mit neuer Technologie nachge-
ristet und wieder in Dienst gestellt, und verteilten
sich auf alle Garnisons-Galaxien der Sternennattern.
Zunéchst fihrten nur die Sternennattern den
Hellfire m groBerer Stiickzahl ins Feld. Allerdings
begannen der Clan Ende 3059, den Mech auch fiir
die Wolkenkobras nachzuriisten. Mittlerweile sind
auch einige Hellfire von anderen Clans erbeutet
worden, aber Clan Sternennatter verfiigt immer
noch tber die groBRte Anzahl.

VARIANTEN

Wahrend der jungsten Angriffe auf York setzte
Galaxie-Commander Stanislov N‘Buta mehrere auf-
gerustete Varianten des Hellfire mit der neu ausge-
hobenen Beta-Galaxie ein. Angetrieben von einem
300er XL-Fusionsreaktor tauscht diese Version die
LSR-Lafetten gegen zwei TakRak/6 und die beiden
leichten Ultra-Laser gegen einen einzelnen leichten
ER-Laser. Hinzu kommt ein zusatzlicher
Doppelwdrmetauscher. Die dadurch erzielte
Steigerung von Geschwindigkeit und Feuerkraft
war fiir die Krieger der Blutgeister sowohl tberra-
schend als auch tiberwaltigend. Diejenigen, die das
Debakel tberlebt haben, haben sehr schnell aus
ihrer Uberheblichkeit gelernt, wihrend sie als
Leibeigene an genau den Maschinen arbeiten,
durch die sie besiegt wurden.
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Typ: Hellfire
Technologie: Clan
Tonnage: 60
Kampfwert: 2.114

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 6
Reaktor: 240 11,5

BP Gehen: 4

BP Rennen: 6 (8)

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 17 [34] 7
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 172 9

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 20 23

Torso Mitte (R) 10

R/L Torso 14 20

R/L Torso (R) 7

R/L Arm 10 19

R/L Bein 14 19
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Mittelschwerer Ultra-Laser RA 2 1
Mittelschwerer ER-Laser RA 1 1
Leichter Ultra-Laser RA 1 0,5
Mittelschwerer Ultra-Laser LA 2 1
Mittelschwerer ER-Laser LA 1 1
Leichter Ultra-Laser LA 1 0,5
2 LSR/10 RT 2 5
Munition (LSR) 24 RT 2 2
Schwerer Ultra-Laser LT 3 4 =
LSR/10 LT 1 2,5
MASC ™ 2
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Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: Bergan Version 6.3 Endostahl

Reaktor: 325 XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h
Sprungdiisen: Clan Standard Typ A3
Sprungreichweite: 150 Meter

Panzerung: Compound 12A1 Standard mit CASE
Bewaffnung:

2 Serie 7K Schwere ER-l_aser

2 Kolibri Delta-Serie Mittelschwere Impulslaser

3 Smartshot Mk. V Blitz-KSR/4

Hersteller: Bergan Industries
Fabrikationszentren: Aishain
Kommunikationssystem: Garret L15
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
RCA Istatrac Version 8

UBERSICHT
Nach Abschluss der Errichtung des
Geisterbdren-Dominiums und der
Umsiedlung der Geisterbaren in die
Innere Sphare entschied Khan Bjorn
Jorgensson, dass es mehrerer deutlicher
Zeichen bedurfte, um den Beginn einer neuen Ara
seines Clans zu markieren. Das erste dieser Symbole
wurde 3060 vorgestellt, als eine Gruppe junger
Krieger, die gerade den Positionstest bestanden
hatten, ihre »Grof3e Arbeit« begannen - eine riesen-
hafte Bronzestatue, die einmal ein Kriegsschiff der
Leviathan-Klasse in genauen Details darstellen wird.
Der Khan ordnete an, das die Staue auf Alshain
ausgestellt werden sollte und lieB dafiir ein beson-
deres Museum errichten.
Das zweite Symbol war eher militarischer Natur:
Es handelte sich um einen neuen Mech der
Garnisonsklasse, der in der selben Fabrik hergestellt
werden sollte, die bereits den Ursus produziert.
Lehrmeister Laurie Tseng gab dem neuen Design
den Namen Arcas, nach einem Charakter aus der
griechischen Mythologie, der zum Sternbild Ursa
Minor wurde. Es sollte eine Erinnerung daran sein,
wo sich der Clan niedergelassen hatte — von nir-
gendwo im Clanraum aus war Ursa Minor sichtbar.
3061 verlieBen die ersten BattleMechs vom Typ
Arcas die BandstraBBen. Sie wurden unmittelbar im
Anschluss daran in mehreren Besitztests gegen

Clan Wolf auf den Welten Leoben, Skandia und
Radstadt auf ihre Gefechtstauglichkeit getestet.
Seitdem wurde die Maschine in groBer Stiickzahl
hergestellt, die sich mittlerweile lber das ganze
Dominium verteilt.

EIGENSCHAFTEN

Fir seine GroBe und sein Gewicht ist der Arcas
erstaunlich mandovrierfahig. Die Sprungdiisen
gestatten Spriinge mit einer Reichweite von bis zu
150 Metern,undderReaktorldsst Geschwindigkeiten
zu, die normalerweise eher mittelschwere
Maschinen erreichen. Uber den Arcas verteilt findet
man so viel Panzerung, wie ein Mech dieser
Gewichtsklasse Uberhaupt tragen kann - in
Kombination mit einer Bewaffnung, die auf alle
Distanzen todlich wirken kann.

Die Hauptbewaffnung des Arcas stellen ein Paar
schwerer ER-Laser, die sich fiir Prazisionsschiisse auf
Distanz ebenso eignen wie als Feuerunterstiitzung
fur die beeindruckende Nahkampfbewaffnung.
Zwei mittelschwere Impulslaser sowie drei Blitz-
KSR/4-Lafetten bedeuten Schwierigkeiten fir alles,
was dem Arcas zu Nahe kommt. Obwohl fiir die
KSR-Lafetten nur eine Tonne Munition vorhanden
ist, reicht das in der Regel aus, zumal es sich um
Blitz-Lafetten handelt, die unnotiger
Munitionsverschwendung vorbeugen.

EINSATZ

Alle Garnisons-Galaxien der Geisterbaren sind mit
dem Arcas ausgerustet worden, aber die grof3te
Anzahl ging an den Sternhaufen der 3. Bear Regulars
der Theta-Galaxie.

Daruber hinaus konnte der 10. Garnisons-
Sternhaufen der provisorischen Chi-Galaxie der
Novakatzen wahrend eines Besitztests einen Arcas
erbeuten.

VARIANTEN

Die einzige bekannte Variante des Arcas tauscht die
schweren ER-Laser und die drei Blitz-Lafetten gegen
zwei ER-PPKs und zusatzliche Warmetauscher.
Allerdings wird diese Version nur in Gegenden ein-
gesetzt, in denen Versorgung ein Problem darstellt.
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Typ: Arcas
Technologie: Clan
Tonnage: 65
Kampfwert: 2.484

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 3.5
Reaktor: 325 XL 12

BP Gehen: 5

BP Rennen: 8

BP Sprung: 5
Warmetauscher: 15 [30] 5
Gyroskop: 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 211 13,5

Interne  Panzerungs
Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 21 32

Torso Mitte (R) 10

R/L Torso 15 22

R/L Torso (R) 8

R/L Arm 10 20

R/L Bein 15 30
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Schwerer ER-Laser RA 1 4
Schwerer ER-Laser LA 1 4
Mittelschwerer Impulslaser RT 1 2
Blitz-KSR/4 RT 1 2
Munition (Blitz-KSR) 25 RT 1 1
Mittelschwerer Impulslaser LT 1 2
Blitz-KSR/4 LT 1 2 — -
Blitz-KSR/4 ™ 1 2
Sprungdiise ™ 1 1 e A
Sprungdiise LB 2 2 |JJ'_—H s
Sprungduse RB 2 2 - _

123




BOWMAN

LEICHT

MITTEL
SCHWER

124

Gewicht: 70 Tonnen
Rumpf: Typ BMH-7 Endostahl

Reaktor: Fusion 350 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Forged Typ HH34 Standard mit CASE
Bewaffnung:

1 Klasse 16 Arrow-IV-Raketenartilleriesystem

1 Typ XX »Langbogen« LSR/20

3 Serie 7Ja Mittelschwere ER-Laser

4 Splitterkapseln

Hersteller: Niles Industriplex Epsilon
Kommunikationssystem:

CH4M mit Pattern lota Wachter-ECM-Storsender
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

Version Omega-IX TTS

UBERSICHT

Der Uber hundert Jahre alte
FeuerunterstiitzungsMech Bowman
ist in den Streitkrdften der Clans eine
Seltenheit selbst in den Garnisons- und
Solahma-Einheiten, die jeder Clan einsetzt. Nur
Clan Hollenrosser scheint eine bedeutende Anzahl
dieser Mechs zu besitzen. Die Hollenrdsser sahen
unter dem Gesichtspunkt des Einsatzes kombinier-
ter Streitkrdfte in den Maschinen eine nitzliche
Erganzung ihres Touman. Tatsachlich ist der
Bowman eher ein Zeugnis einer bei den Clans

langst ausgestorbenen Kunst der Kriegsfihrung.
Die Maschine wurde von Clan Héllenrdsser
unmittelbar nach dem Fall der Tokasha MechWorks
Mitte der 2900er entwickelt und hergestellt. Dabei
war der Bowman das Herzstlick eines mit Hochdruck
vorangetriebenen Ristungsprogramms zur schnel-
len Aufstockung der Defensiveinheiten der
Hoéllenrésser. Der Einbau zweier Arrow-|V-
Raketenartilleriesysteme und die damit verbunde-
ne Tendenz, auf lange Distanz »Stand-and-Deliver«-
Gefechte auszutragen, war mit dem Wunsch der
Clankrieger nach direktem Feindkontakt allerdings
unvereinbar. So ordnete Khan Darwin Lassenerra
unmittelbar die Entwicklung eines Umristsatzes
an, der den Bowman fur einen direkten

Gefechtsfeldkontakt wappnen sollte.

EIGENSCHAFTEN

Der Bowman zeichnet sich durch ein Kampfgewicht
von 70 Tonnen, einer Rumpfkonstruktion aus
Endostahl und einem XL-Reaktor, sowie eine beacht-
liche Einsatzgeschwindigkeit aus. Gleichzeitig ver-
bleibt aber auch noch gentigend Freiraum fir die
Bewaffnung. Urspriinglich war die Bewaffnung der
Maschine mehr oder weniger auf die beiden Arrow-
IV-Raketenartilleriesysteme reduziert, die in den
Armen und Seitentorsi untergebracht waren. Die
linke Batterie wurde dann durch eine LSR/20-Lafette
ersetzt, wobei der frei gewordene Platz die Montage
von Splitterkapseln in den Beinen des Bowman
gestattete.

Die Veranderungen konnten jedoch das Ego der
meisten Clankrieger nicht recht zufrieden stellen. Die
Bewaffnung war einem Krieger, der sich beweisen
wollte, noch immer nicht angemessen. Die
Munitionsschéachten fiir das Arrow-IV bieten vier
Tonnen Platz, wodurch der Bowman verschiedene
Munitionsarten mitfiihren kann, was die Flexibilitat
im Einsatz ungemein erhoht. Im Gegensatz dazu
nimmt sich die eine Tonne Munition fiir die
Langstreckenlafette recht dirftig aus. Daher verlasst
sich der Pilot oft auf die »groBe« Lafette, auf eine
Entfernung, die Gegenfeuer unmoglich macht.

Ein Trio aus mittelschweren ER-Lasern im rechten
Arm bildet die einzige Reserve. Die Laser reichen
zwar aus, kleinere Mechs, Panzer und Infanterie auf
Distanz zu halten, aber nicht, um einem MechKrieger
in ernsthaften Schwierigkeiten weiter zu helfen.

EINSATZ
Nur eine Hand voll Bowmann werden jedes Jahr von
den Hollenrossern hergestellt, in der Regel als Ersatz
fuir ausgefallene Einheiten oder dltere Sternenbund-
Designs, die sich nicht langer fiir den Einsatz eignen.
Obwohl der Bowman normalerweise nur defensiv
ausgelegten Sternen in Garnisons-Galaxien zuge-
teilt wird, wurden gelegentlich Maschinen dieses
Typs von Frontkommandeuren »ausgegraben, die
dringend auf Artillerieunterstiitzung angewiesen
waren. Verwunderlich genug ist allein, dass die
Hollenrésser den Bowmann auch als TrainingsMech
fur angehende MechKrieger einsetzen. Dabei wird
der Mech als Testmaschine fir die
Artilleriefahigkeiten der »Grlinschnabel« verwen-
det, die ihre Eignung zeigen sollen — wenn sie die
Tests denn Uberstehen.

Bei den anderen Clans ist der Bowman extrem
selten, meistens handelt es sich um zusammenge-
schossene Feldvarianten in Solahma-Einheiten.

VARIANTEN

Da es sich um ein besonders unbeliebtes Modell
handelt, sind Varianten des Bowman hdufig. Die
verbreitetste Variante ersetzt das Arrow-IV-
Raketenartilleriesystem durch eine weitere LSR/20,
drei Tonnen zusatzliche Munition, einen schweren
ER-Laser und vier weitere Doppelwarmetauscher.



Typ: Bowman
Technologie: Clan
Tonnage: 70
Kampfwert: 2.308

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso
R/LTorso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Arrow-IV-System
Munition (Arrow)
LSR/20

Munition (LSR) 6

3 Mittelschwere ER-Laser LA

2 Splitterkapseln
2 Splitterkapseln
Wachter-ECM

Tonnen
Endostahl 35
350 XL 15
5
8
0
14 [28] 4
4
3
200 12,5
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
22 29
10
15 20
8
11 20
15 28
Zone
RA/RT 12
RT 4
LT 4
LT 1
3
LB 2
RB 2
K 1

Zeilen Tonnen

12
4
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BURROCK

Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: Typ BIES-75 Light

LEICHT

MITTEL
SCHWER

126

Reaktor: Modifizierter 375 Fusion XL
Einsatzgeschwindigkeit: 54 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 86 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Forging XK9 Keramik Standard
Bewaffnung:

1 Model SH Ultra-Autokanone/20

6 Serie 22a Mittelschwere Ultra-Laser

Hersteiler: Albion Armor Works Gamma
Kommunikationssystem:

Serie B12 CBS MultlFreq
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Integrated Bravo

UBERSICHT
Im Jahre 3059 fiihrte die
Aufdeckung der Handelsbeziehungen
zwischen Clan Burrock und der so
genannten Banditenkaste, die in der

Peripherie des Clanraumes ihr Dasein fristet, zur

Absorption der Burrock durch Clan Sternennatter.
Viele der Krieger der Burrock waren durch die
Entehrung ihres Clans derart beschamt, dass sie
den Sternennattern nur minimalen Widerstand ent-
gegenbrachten, als sie angegriffen wurden. Einige
kampften sogar Seite an Seite mit den
Sternennattern, als Clan Blutgeist, der alte Feind der
Burrock, versuchte, sich in die Absorption einzumi-
schen.

Die Aktionen der Burrock-Krieger zeugten deut-
lich von starkem Charakter und einem Gefuhl fiir
Ehre, das die Sternennattern beeindruckte. Die
Burrock hingegen schienen in jeder Hinsicht mehr
als bereit, den Fihrungsanspruch durch Clan
Sternennatter zu akzeptieren. Tatsachlich schienen
die Burrock geradezu begierig darauf. Durchstromt
vom Gefiihl des Triumphs und der Rechtschaffenheit
stellten die Sternennatter die Haltung der Burrock
nicht weiter in Frage, und wunderten sich dement-
sprechend nicht, warum die Unterlegenen die
Absorption so sehr begriiBten. So war es fiir die
Sternennattern eine groRe Uberraschung, als die
absorbierten Krieger des gefallenen Clans sich wei-
gerten, ihre Identifikation mit der Herkunft als
Burrock aufzugeben.

Aufgeklart wurde die Situation erst 3061 durch
den Bericht Eidmeisters Stanislov an den
Sternennatter-Khan: Die Burrock identifizierten sich
nicht mit der Lebensart der Sternennattern; sie hie-
Ben nur die Befreiung von der Entehrung willkom-
men, die ihnen durch die Absorption in einen star-
keren Clan widerfahren war. Diese Haltung, so
fuhrte Stanislov aus, lieB sich nicht einfach unter-
driicken oder beseitigen. Allein der Versuch wiirde
den Sternennattern nur schaden. Unter diesem
Gesichtspunkt schlug Stanislov vor, den Burrockn
entgegen zu kommen und ihnen ihre eigene
Identitdt zu gestatten. In dem Versuch dieser
Empfehlung zu folgen autorisierte Khan Cassius
N'Buta die Entwicklung eines neuen Mech, des
Burrocks.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl die Namensgebung eine Konzession an
einen gefallenen Clan darstellt - und wahrschein-
lich einen Affront fiir die Blutgeister - tragt der
Burrock seinen Namen zurecht. Genau wie der
Burrock, einer einheimischen Lebensformen der
Clan-Heimatwelten, die sich mittels &dtzender
Sekrete selbst durch harteste Gesteinsformen zu
graben vermag, kann der BattleMech Burrock mit-
tels auBergewodhnlicher Feuerkraft sinngemafd
Locher in feindliche BattleMechs fressen. Mit 75
Tonnen Gewicht liegt der Burrock am oberen Ende
der Klasse der schweren Mechs und ist dennoch
schnell genug, um mit den meisten anderen

ClanMechs Schritt zu halten. Ein Sechstel der
Gesamttonnage wurde auf Panzerung verwand,
was den Mech zu einem zahen Gegner macht. Den
noch wurden bei dem Design der Offensivkapazitat
gegeniiber defensiven Uberlegungen Vorrang ein-
gerdaumt. Sechs mittelschwere Ultra-Laser und eine
todliche Ultra-Autokanone/20 stehen dem Burrock
als Bewaffnung zur Verfiigung.

Zwanzig Doppelwdrmetauscher versuchen ihr
Moglichstes, der Temperaturentwicklung der
Maschine Herr zu werden, aber durch das formidab-
le Waffenarsenalist es ein Leichtes, die Temperaturen
in den roten Bereich zu treiben.

EINSATZ

Der Burrock fand zundchst - begeisterter begrifit
von vielen ehemaligen Kriegern der Burrock - sei-
nen Weg in die Einheiten der Sternennattern, in
denen viele Abtacha der Burrock aufgenommen
worden waren (besonders dem 96. Dragoner-
Sternhaufen, dem 206. Husaren-Sternhaufen und
den 1001. Sternennatter-Wachtern). Wie nicht
anders zu erwarten, forderte der frisch beforderte
Galaxie-Commander Stanislov N'Buta eine ganze
Reihe neuer Burrock fiir seine wieder ausgehobene
Beta-Galaxie — und nattrlich auch das entsprechen-
de Gegenstiick aus ehemaligen Burrock-Kriegern —
an.
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Typ: Burrock
Technologie: Clan
Tonnage: 75
Kampfwert: 2.230

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 40
Reaktor: 375 XL 19,5

BP Gehen: 5

BP Rennen:

BP Sprung: 0
Warmetauscher: 20 [40] 10

Gyroskop: 4 @%\
=2

Cockpit: 3 i %

Panzerungswert: 200 12,5 y fi‘ff}»
Interne  Panzerungs o]

Struktur -wert

Kopf 3 9

Torso Mitte 23 28

Torso Mitte (R) 9

R/L Torso 16 21

R/L Torso (R) 7

R/L Arm 12 21

R/L Bein 16 28 e, 4

([
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen f i
Ultra-AK/20 RA 8 12 jfT 3 '
l\\k& ]

Munition (Ultra-AK) 20 RT
Mittelschwerer Ultra-Laser RT
3 Mittelschwere Ultra-Laser LT
2 Mittelschwere Ultra-Laser LA

A ON D

. (&) |y
C e g K
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Gewicht: 85 Tonnen
Rumpf: York XT

Reaktor: 255 Standard
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h
Sprungdiisen:
Clan Serie Typ 3 Uberschwer
Sprungreichweite: 90 Meter

Panzerung: Compound 12A1 Standard mit CASE
Bewaffnung:

3 Serie 7K Schwere ER-Laser

3Typ XV LSR/15

3 SEP-Klasse KSR/4

Hersteller: York BattleMech Y3-Fabrik
Kommunikationssystem: York Y3-Com
Ortungs-/Zielerfassungssystem: York Y3-T&T

UBERSICHT

Als Khan Ceana Boques das
Programm anstief3, mit dessen Hilfe sie
den am Boden liegenden Clan Blutgeist zu
neuem Riihm zu flihren suchte, beinhalteten
ihre Reformen auch einen Richtungswechsel in
der Art und Weise, wie man an die Konstruktion von
BattleMechs heranging. Als Clan Coyote 2854 den
OmniMech einflihrte, konnten die Blutgeister gera-
de einmal drei Galaxien unter Sollstarke aufstellen.
Die schreckliche Versorgungslage bedeutete, dass
ein Besitztest um die neuen OmniMechs einfach von
den starkeren Clans bis zu einem Punkt ausgedehnt
werden wiirde, an dem die Blutgeister nicht mehr
hatten mitbieten kdnnen. Aus diesem Grunde wies
Khan Boques die Wissenschaftlerkaste an, ihre
Entwicklungsprozeduren fiir BattleMechs komplett
zu Uberarbeiten. Jedes Neudesign musste vier
Kriterien genligen: Geringe Kosten;
Unverwistlichkeit; nachhaltige Feuerkraft; und
maximale Effizienz. Obwohl eigentlich alle diese
Kriterien keine wirklich neuen Gedanken waren,
hatten die Blutgeister doch Uber die Jahre einige
Modelle entwickelt, die einem oder gar mehreren
der genannten Parameter nicht im Mindesten
gerecht wurden. Khan Ceana sah voraus, das die
Blutgeister ihr BattleMech-Entwicklungsprogramm
optimieren mussten, wenn der Clan nicht in der Lage
sein wirde, die neue Omnitechnologie zu erbeuten

und somit eigene OmniMechs zu entwickeln.

Nach langen Jahren der Konstruktion und
Perfektionierung von neuen BattleMechs unter
Beriicksichtigung der von Khan Ceana ausgegebe-
nen Prinzipien lief schlieBlich der Stolz der
Wissenschaftlerkaste vom Band: der brandneue
Blood Kite.

EIGENSCHAFTEN

Der Blood Kite entspricht in jeder Hinsicht den
Vorgaben von Khan Ceana Boques. Kostspielige
Waffen wie PPKs und Schnellfeuerautokanonen und
teure Ausriistung wie ein XL-Reaktor wurden konse-
quent vermieden. Die interne Struktur ist aus
Endostahl und man installierte nur die kosteneffizi-
entesten Bordwaffen, Hinsichtlich der
Unverwustlichkeit wurde der 85-Tonnen-Rumpf des
Blood Kite mit der maximal mdglichen Menge
Panzerung fiir seine Gewichtsklasse ausgestattet.
Hinzu kommt, wie bei allen Clanmaschinen, der
Schutz der Munition durch CASE. Durch den Einbau
von Sprungdusen schlieBlich erfullt der Blood Kite
das Kriterium der Beweglichkeit vorbildlich, und
kann so Gelande Uberqueren, das fir andere
Maschinen gleicher Tonnage ein uniiberwindliches
Hindernis darstellt.

Drei schwere ER-Laser und drei LSR/15-Lafetten,
Jede davon mit einer riesigen Menge Munition,
erlauben dem Blood Kite auch dann noch seinen
Mann zu stehen, wenn die meisten anderen
Munitionslager auf dem Schlachtfeld bereits leer

sind. Ein Trio aus KSR/4-Lafetten geben dem Mech
eine brutale Nahkampfkapazitdt und runden die
Bewaffnung ab.

EINSATZ

Das Highlight und der ganze Stolz von Clan Blutgeist,
der Blood Kite, wurde seit Einfiihrung zu Beginn des
30. Jahrhunderts in groRen Stlickzahlen hergestellt.
Daher spielt die Maschine in allen Galaxien und
nahezu jedem Sternhaufen des Touman der
Blutgeister eine wichtige Rolle.

VARIANTEN

Erst kurzlich wurde eine neue Variante des Blood Kite
gesichtet, die zur Riickeroberung der Blutgeister-
Enklave auf Arcadia maBgeblich beitrug. Die neue
Version macht sich offenbar den durch die
Verbesserung derBeziehungen zu Clan Feuermandrill
erweiterten Zugang zu neuer Technologie zunutze.
Man tauschte alle ER-Laser, KSR-Lafetten und eine
der LSR-Lafetten gegen drei ER-PPKs. Als Ausgleich
werden die beiden verbliebenen LSR-Werfer mit
Artemis IV aufgeristet.

Obwohl es sich bei der Variante des Blood Kite
um ein ungemein schlagkraftiges Design handelt,
widerspricht die Maschine doch in vielerlei Hinsicht
den Kriterien von Khan Boques, die nun seit einem
Jahrhundert in Kraft sind. Deshalb l3sst sich derzeit
nicht abschatzen, wie popular diese Variante werden
wird bzw. ob die Blutgeister iberhaupt Uber die
Ressourcen verfiigen, mehr als eine handvoll dieser
Maschinen zu bauen.
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Typ: Blood Kite
Technologie: Clan
Tonnage: 85
Kampfwert: 2.776

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: Endostahl 45
Reaktor: 255 13
BP Gehen: 3
BP Rennen: 5
BP Sprung: 3
Warmetauscher: 211[42] 11
Gyroskop: 3 -
Cockpit: 3 J { =
Panzerungswert: 240 15 & = T/ .
Interne Panzerungs H v" |
Struktur -wert =] \)‘j} :
Kopf 3 9 p—=—e= 1
Torso Mitte 27 39 — ,!ﬁ e b
Torso Mitte (R) 12 Z ALY \\\_‘g\_\v 3
R/L Torso 18 27 i f "l
R/L Torso (R) 9
R/L Arm 14 24
R/L Bein 18 30
Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen
Schwerer ER-Laser K 1 4 0
Schwerer ER-Laser ™ 1 4 i
LSR/15 RA 2 3,5 o ﬁ) m
Munition (LSR) 16 RA 2 2
KSR/4 RA 1 1
LSR/15 RT 2 3,5
Munition (LSR) 16 RT 2 2
KSR/4 RT 1 1
Munition (KSR) 25 RT 1 1 y.
LSR/15 LT 2 3,5 — /
Munition (LSR) 16 LT 2 2 ] .
KSR/4 LT 1 1 = -
Schwerer ER-Laser LA 1 4 —
Sprungduse RT 1 1 . 2
Sprungdise ™ 1 1
1 1

Sprungdise LT \

/ =
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Gewicht: 85 Tonnen
Rumpf: Uberschwere Serie SXG

Reaktor: Typ 255 Extraleicht
Einsatzgeschwindigkeit: 32 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 54 km/h

Sprungdiisen: Keine
Sprungreichweite: Keine

Panzerung: Forging ZK11 (Standard)
Bewaffnung: 45 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller: Landen, Picuris

und Zuni Mech-Produktionskomplexe
Kommunikationssystem:

TJ6 »Glocke« Integriertes Kommunikationssystem
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

TRTTS Mark IICWS

UBERSICHT

Uber viele Jahre verfolgten die
Krieger Clan Coyotes die schleichende
Erosion ihres Einflusses innerhalb der
Clangesellschaft mit Schrecken. Immer lauter
wurde der Ruf nach neuer und leistungsfahige-
rer militarischer Hardware. Lange Zeit stiel3en diese
Forderungen auf taube Ohren - zumindest so lange,

bis 3052 Sullivan Koga zum Khan gewahlt wurde.
Bald darauf begann die Wissenschaftlerkaste
Clan Coyotes mit einer groeren Anzahl neuer
Rustungsprogramme, alle Teil Kogas Plan, den Clan
zu reorganisieren und zu neuer Bliite zu fiihren. Der
Savage Coyote ist die erfolgreiche Kronung eines
dieser Programme. Integraler Bestandteil ist die neu-
este Entwicklung aus einem anderen der Ristungs-
forschungsprojekte: das taktische Raketensystem

(TakRak).

EIGENSCHAFTEN

Auf den Savage Coyote trifft »liberschwerer
SturmMech« in jeder Hinsicht zu. Die Maschine ist
mit 15 Tonnen Panzerung bestlickt, wobei die
Konstrukteure mit dem Einbau des extraleichten
Fusionsreaktors mehr als die Halfte des Gesamt-
gewichts fuir Bewaffnung freistellen konnten.

Die  Primédrkonfiguration  wurde  auf
Langstreckengefechte ausgelegt. Zu diesem Zweck
verfligt sie Uber zwei riesige TakRak/12, unterstiitzt
von einer ER-PPK, einer LB 10-X Autokanone und
einer Ansammlung leichter und mittelschwerer

Laser.

Alternativkonfiguration A wurde fiir die Holle des
Mech-Nahkampfes entwickelt: Diese Version ist mit
Sprungdiisen, Impulslasern und drei TakRak/6 ausge-
stattet. Die B-Variante hingegen scheint eine Mixtur
aus den anderen Versionen zu sein. Der Savage
Coyote B verfuigt durch die schweren Laser tiber aus-
gezeichnete Langstreckenfeuerkraft, gleichzeitig hat
man sechs leichte Impulslaser fir den Nahkampf
hinzugefiigt. Die vier TakRak/3 konnen dabei auf jede
Reichweite Unterstiitzung liefern, so lange die ent-
sprechende Munition verfligbar ist. Die jlngste
Konfiguration des Savage Coyote, die C-Variante,
tragt zwei schwere ER-Laser, eine ER-PPK und zwei
TakRak/9, was sie ebenfalls zu einem exzellenten
Fernkampfer macht. Unterstiitzend kommen drei
mittelschwere ER-Laser hinzu, die mit einem
Zielcomputer gekoppelt wurden. Diese Version wird
abgerundet durch den Einbau von Sprungdiisen und
einem Wachter-ECM, was zum Einen die
Mandvrierfahigkeit, andererseits den Selbstschutz
des Savage Coyote weiter erhoht.

EINSATZ

Seit der Einfihrung wurden die Produktionsstdtten
Clan Coyotes angewiesen, den Savage Coyote so
schnell wie moglich in grofen Stiickzahlen zu produ-
zieren. Mit Ausnahme der Fabrik auf Ashton, wo der-
zeit der Canis und der Rabid Coyote hergestellt wer-
den, wurde jedes der Hauptproduktionszentren auf
die Produktion des Savage Coyote umgestellt.

Obgleich auch mittlerweile alle Fronttruppen Clan
Coyotes mit dem neuen Uberschweren OmniMech
ausgestattet wurden, gilt dies im Prinzip auch fir
wichtige Einheiten der Feinde der Coyoten: Dabei
handelt es sich um Beutestticke.

Typ: Savage Coyote
Technologie: Clan OmniMech
Tonnage: 85

Kampfwert: 2.613

Ausstattung Tonnen
Interne Struktur: 8,5
Reaktor: 255 XL 6,5
BP Gehen: 3
BP Rennen: 5
BP Sprung: 0
Warmetauscher: 14 [28] 4
Gyroskop: 3
Cockpit: 3
Panzerungswert: 240 15
Interne Panzerungs
Struktur -wert
Kopf 3 9
Torso Mitte 27 34
Torso Mitte (R) 15
R/L Torso 18 26
R/L Torso (R) 10
R/L Arm 14 25
R/L Bein 18 30

Gewichts- und Platzverteilung

Zone Fest Verbleibender
Freiraum

Kopf 1

Torso Mitte 2

Rechter Torso 2 XL Reaktor 8

Doppelwdrmetauscher

2 XL Reaktor 8
Doppelwédrmetauscher
Rechter Arm 8
Linker Arm 8
Rechtes Bein Doppelwarmetauscher 0
Linkes Bein Doppelwarmetauscher 0

Linker Torso
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Waffen/Munition Zone Zeilen Tonnen Alternativkonfiguration C TakRak/9 LT 4 5
Primcirwaffenkonflguration Schwerer ER-Laser RA 1 4 Munition (TakRak) 7 LT 1 1
ER-PPK RA 2 6 Mittelschwerer ER-Laser RA 1 1 ER-PPK LT 2 6
Mittelschwerer ER-Laser ~ RA 1 1 2 Doppelwarmetauscher ~ RA 4 2 Sprungdiise ™ 1 1
2 Leichte ER-Laser RA 2 1 Zielcomputer RA 4 4 Mittelschwerer ER-Laser ~ TM 1 1
Doppelwirmetauscher RA 2 1 Schwerer ER-Laser LA 1 4 Munition (TakRak) 7 K 1 1
LB-X/10 AK LA 5 10 Mittelschwerer ER-Laser LA 1 1 Kampfwert: 3.189
Munition (LB-X) 20 LA 2 2 4 Doppelwarmetauscher LA 8 4
Mittelschwerer ER-Laser LA 1 1 Sprungduse RT 1 1
Doppelwirmetauscher LA 2 1 TakRak/9 RT 4 5
TakRak/12 RT 5 7 Munition (TakRak) 21 RT 3 3
Munition (TakRak) 15 RT 3 3 Sprungduse ) 1 1
TakRak/12 LT 5 7
Munition (TakRak) 15 LT 3 3
Doppelwédrmetauscher ™ 2 1
Mittelschwerer ER-Laser K 1 1
Alternativkonfiguration A
Gaussgeschiitz RA 6 12
Munition (Gauss) 16 RA 2 2
Schwerer ER-Laser LA 1 4
TakRak/6 LA 3 3,5
2 Mittelschwere Impulslaser LA 2 4
TakRak/6 RT 3 3,5
Munition (TakRak) 30 RT 3 3
Sprungduse RT 1 1
TakRak/6 LT 3 3,5
Munition (TakRak) 30 LT 3 3
Sprungduse LT 1 1
Mittelschwerer Impulslaser TM 1 2
Sprungduse ™ 1 1
Raketenabwehrsystem K 1 0,5
Munition (RakAbw) 24 LT 1 1
Kampfwert: 2.852
Alternativkonfiguration B
Schwerer Impulslaser RA 2 6 ==
2 Schwere ER-Laser RA 2 8
3 Doppelwédrmetauscher  RA 6 3
Ultra-AK/5 LA 3 7
Munition (Ultra-AK) 20 LA 1 1
4 Leichte Impulslaser LA 4 4
Doppelwarmetauscher LA 2 1 .
2 TakRak/3 RT 4 3
Munition (TakRak) 60 RT 3 3
Leichter Impulslaser RT 1 1
2 TakRak/3 LT 4 3
Munition (TakRak) 40 LT 2 2
Doppelwarmetauscher LT 2 1
Leichter Impulslaser K 1 1 131
Doppelwarmetauscher ™ 2 1

Kampfwert: 2.284
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Gewicht: 90 Tonnen
Rumpf: DSAM Endo 4

Reaktor: Typ 79 360 XL Fusion
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h
Sprungdiisen: Grandthrust Mk. 5
Sprungreichweite: 90 Meter

Panzerung: Forging ZM15 Ferrofibrit
Bewaffnung:

1 EMRQ »Galaxy« Serie Gaussgeschiitz
2 Typ X »Kurzbogen« LSR/10

4 Serie 2b Mittelschwere ER-Laser

Hersteller: Manufacturing Plant DSF-94
Kommunikationssystem: MegaBand System 21
Ortungs/Zielerfassungssystem: Dtrac Suite 4

UBERSICHT
Obwohl der Krieg in den ersten
zehn Jahren seit 3050 in der Inneren
Sphare mehr Zerstorungen anrichtete,
bekamen auch die Clans zunehmend die

Verluste auf dem Schlachtfeld zu spiren.

Insbesondere traf dies auf die Clans Wolf und
Jadefalke zu, die friiher zu den stdrksten und
gefirchtetsten Clans zahlten. Dennoch erging es
den auf den Heimatwelten verbliebenen Clans
nicht wesentlich besser, wie die Ereignisse der letz-
ten Jahre zeigten.

Immer auf der Suche nach steigenden Profiten
entdeckten die Fihrer von Clan Diamanthai zu
Beginn diese Jahrzehnts einen neuen Markt. Aus
dem Erfolg, den die Diamanthaie mit dem Ha Otoko
gehabt hatten, zogen sie den Schluss, die
Entwicklung eines weiteren Standard-Mechs anzu-
stofBen, um das Design an die anderen Clans weiter-
zuverkaufen. Dabei verkiirzten die Konstrukteure
der Diamanthaie die Entwicklungszeit der neuen
Maschine drastisch, indem sie die Konstruktion auf
einem bereits vorhandenen Design aufbauten.
Dadurch erlangte der Mad Cat Mk Il in weniger als
15 Monaten serienreife und wurde sofort in grof3en
Stuickzahlen hergestellt.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl der Mad Cat Mk Il duBerlich erhebliche
Ahnlichkeit mit dem Mad Cat aufweist, handelt es sich
doch um eine neue und kampfkraftige
Weiterentwicklung. Die Maschine tragt 13 Tonnen

Ferrofibrit-Panzerung, was sie zu einem unverwdstli-
chen Kampfer macht. Dartiber hinaus ist der Mad Cat
Mk Il fur einen Uberschweren BattleMech erstaunlich
schnell und beweglich; er erreicht eine
Hochstgeschwindigkeit von 65 Stundenkilometern,
wobei die Sprungdusen helfen, selbst das schwierigste
GelandezuOberwinden.ObwohldieMandvrierfahigkeit
ein wichtiges Konstruktionskriterium darstellt, hat der
Mad Cat Mk Il noch andere Stérken.

Durch die zwei in den Armen montierten
Gaussgeschlitze, unterstiitzt durch die in den Torsi
untergebrachten Langstreckenlafetten, kontrolliert
der Mad Cat Mk Il ein Schlachtfeld mit Leichtigkeit.
Zwar gibt es BattleMechs, deren Breitseite mehr
Durchschlagskraft hat; aber kaum eine dieser
Maschinen ist in der Lage, das Feuer so kontinuierlich
aufrecht zu erhalten wie der Mad Cat Mk Il, zumindest
nicht ohne eine automatische Stillegung zu riskieren.

Obwohl der Mad Cat Mk Il Gegner bereits auf
weite Entfernung in Sticke schieBen kann, entwi-
ckelt er doch auf ca. 450 m Distanz die grof3te
Wirkung - normalerweise eher mittlere Kampfdistanz
fur moderne Gefechtsmal3stabe. Auf diese
Entfernung kann der Pilot die torsomontierten mit-
telschweren ER-Laser zum Einsatz bringen, die mit
allem, was dumm genug ist, nahe genug aufzuschlie-
BBen, kurzen Prozess machen.

Interessanter Weise entschieden sich die
Clantechniker, die neue Maschine mit Waffen aus den
alten Brian-Kastellen auszustatten. Obwohl die
Leistung der Maschine durch diese Entscheidung
nicht nachteilig beeinflusst wird, mussten die

Konstrukteure doch einige Anpassungen vorneh-
men, so zum Beispiel die zusatzlichen Beluftungs-
schlitze oberhalb der Gaussgeschiitze.

EINSATZ
Obwohl der Mad Cat Mk Il nun bereits mehr als fiinf
Jahre hergestellt wird, haben doch nur wenige Clans
das Design in ihre Streitkrafte integriert. Die Clans
Wolf und Jadefalke, bei eigentlich als potentielle
Absatzkandidaten eingestuft, haben bisher nicht ein
Modell geordert; dasselbe gilt fur die Clans
Gletscherteufel und Stahlviper (obwohl alle diese
Clans einige Maschinen in verschiedenen Tests
erobert haben). Nur Clan Novakatze verfiigt tber
eine nennenswerte Anzahl des Mad Cat Mk .
Uberraschenderweise  tauchten  einige
Maschinen des Typs Mad Cat Mk Ilin den Streitkraften
des Draconis-Kombinats und des ehemaligen
Vereinigten Commonwealth auf, besonders wahrend
der entscheidenden Gefechte auf Proserpina. Zwar
ist es bisher niemandem gelungen das Geriicht zu
verifizieren, aberanscheinend denken die Diamanthai
dartiber nach, nicht modifizierte Clanausriistung an
die Innere Sphare zu verkaufen, zumindest fiir eine
begrenzte Zeit. Das wiirde auch erklaren, warum der
Clan die Typnbezeichnung Mad Cat Mk Il statt
Waldwolf Il gewahlt hat. Sollten sich die Gerlichte
bewahrheiten, wiirde das einen entscheidenden
Wandel in der Haltung des Clans signalisieren.
Natirlich gab der Einbau der vorher in den Brian-
Kastellen eingemotteten Waffen in die neue
Maschine dieser Theorie weitere Nahrung.
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MAD CAT MK I

N

Typ: Mad Cat Mk I
Technologie: Clan
Tonnage: 90
Kampfwert: 3.135

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
Gaussgeschiitz
Munition (Gauss) 16
Gaussgeschiitz
Munition (Gauss) 16

2 Mittelschwere ER-Laser ~ RT

LSR/10
Munition (LSR) 12

2 Mittelschwere ER-Laser LT

LSR/10

Munition (LSR) 12
Sprungduse
Sprungduse
Sprungdse

Tonnen
Endostahl 45
360 XL 16,5
4
6
3
14 28] 4
4
3
249 13
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
29 38
12
19 26
8
15 27
19 34
Zone Zeilen Tonnen
RA 6 12
RT 2 2
LA 6 12
LT 2 2
2 2
RT 1 2,5
RT 1 1
2 2
LT 1 2,5
LT 1 1
LT 1 2
RT 1 2
™ 1 2
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SCYLLA

LUFTKISSEN

KETTE
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Gewicht: 100 Tonnen
Rumpf: Viper NK12 Endostahl

Reaktor: New Kent Typ 50 Fusion XL 400
Einsatzgeschwindigkeit: 43 km/h
Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h
Sprungdiisen: PryzhokWM15
Sprungreichweite: 120 Meter

Panzerung: Compound V9 Ferrofibrit
Bewaffnung:

2 Typ XX »Langbogen» LSR/20

1 Typ KOV LB 10-X Autokanone

2 Serie 2¢ Mittelschwere ER-Laser

1 Serie 7k Schwerer ER-Laser

Hersteller: Novy Minsky Armaments Plant
Kommunikationssystem: Mercer 973
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

GEG Pattern 492/1

UBERSICHT
Die Vertreibung der Stahlvipern aus
der Inneren Sphare bedeutete fiir den
Clan eine enorme Schmach, so dass die
Krieger frustriert und kampfhungrig zu ihren
Besitzungen auf den Heimatwelten zurtickkehr-
ten. Seit sieben Jahren nun haben die Stahlvipern
einen Konflikt nach dem anderen vom Zaun gebro-
chen, wobei die aggressive Haltung als Ventil fur die
bitteren politischen Entwicklungen dient, die den
Clan seit 3060 immer weiter ins Abseits gefihrt haben.

Der Touman der Stahlvipern wurde seit der
Entehrung wieder aufgebaut. Neue Designs sind in
den Reihen des Clans erschienen, deren Entwicklung
nur aufgrund der — wahrend der Invasion der Inneren
Sphére erbeuteten materiellen Ressourcen und den
zeitgleichen technischen Fortschritten méglich wur-
den.

Die Politik des Khans Perigard Zaiman, freigebore-
nen Kriegern den Zugang zum Militér der Stahlvipern
zu gestatten, scheint mittlerweile Friichte zu tragen.
Aufgeriistete Maschinen der Garnisonsklasse haben
die defensiven Aufgaben des Clanmilitérs tibernom-
men, wodurch Frontsternhaufen fiir offensive
Operationen freigestellt wurden. Um die
Garnisonstruppen mit neuer Technologie auszustat-
ten waren grof3e Anstrengungen notwendig, aber die
Stahlvipern waren noch nie dafiir bekannt, lange nach
einem Anlass fur einen Krieg zu suchen. Ganzim Sinne
dieser Tradition haben die Stahlvipern einige alte
Designs komplett Uberarbeitet. Deren groBter
Vertreter, der noch aus den Zeiten des goldenen

Zeitalters stammende Storm Giant, wurde als Scylla
wiedergeboren, und trat 3062 — mit neuen Waffen und
fortschrittlicher Elektronik ausgestattet — erneut sei-
nen Dienst an.

EIGENSCHAFTEN

Wie schon sein Vorganger wurde auch der
100-Tonnen Scylla mit einem riesigen typ 50
XL-Reaktor ausgestattet, der mehr als die Halfte des
Gesamtgewichts der Maschine ausmacht. Dafiir
ermoglicht der Reaktor eine Hochstgeschwindigkeit
von bis zu 65 Stundenkilometern, trotz des ansehnli-
chen Panzerschutzes von tiber 15 Tonnen. Der Einbau
der Pryzhok-Sprungdiisen verbesserte die
Beweglichkeit des Scylla noch weiter. Die
Konstrukteure der Stahlvipern setzten mit dem
Design darauf, unerfahrene Gegner zu tiberwaltigen,
die bei einem so massiven BattleMech nicht mit einer
derartigen Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit
rechnen wiirden.

Unglicklicherweise hat dieser Vorteil seinen
Preis er wird beim Scylla mit einer relativ leichten
Bewaffnung erkauft. Obwohl die Feuerkraft beacht-
lich ist, kann der Scylla doch gerade einmal die
Durchschlagskraft von 30 bis 40 Tonnen leichteren
Maschinen erreichen. Das Herz der Bewaffnung stellt
dabei die Kombination aus zwei »Langbogen«-
Raketenlafetten mit einer LB-X-Autokanone dar.
Diese Waffen konnen zwar tiber mittlere Entfernung
eine vernichtende Feuerkraft entwickeln, verfiigen
aber nur Gber begrenzte Munitionsvorrate. Ein im
Kopf montierter schwerer Serie 7K ER-Laser sorgt fiir

zusatzliche Langstreckenfeuerkraft. Allerdings haben
einige Piloten Bedenken beim Einsatz der Waffe, da
durch die Ndhe zum Cockpit ein gefdhrlicher
Hitzestau entsteht - trotz des ansonsten effizienten
Hitzeableitungssystem des Scylla. Abgerundet wird
die Bewaffnung durch zwei im Torso untergebrachte
mittelschwere ER-Laser, die auf mittlere und kurze
Distanz Feueruntersttitzung liefern sollen.

EINSATZ

Die erste Stahlvipern-Einheit, die den Scylla erhielt,
war der 10. Angriffs-Sternhaufen auf New Kent. Die
Einheit setzte die Verstarkungen erfolgreich ein und
konnte so einige Angriffe der Gletscherteufel zurtick-
schlagen. Im Jahre 3064 machten die Stahlvipern bei
der lang entarteten Offensive gegen ihre Nachbarn
auf New Kent ebenfalls regen Gebrauch von der
neuen Maschine. Die Mandvrierfahigkeit des Scylla
erlaubte es den schweren Maschinen, einen
Uberraschungsangriff (iber das unzugangliche
Shandrake-MassivmitteninsHerzder Gletscherteufel-
Truppen zu fihren, wodurch der 179. Angriffs-
Sternhaufen vernichtet wurde. Die Gletscherteufel,
bekannt fiir ihre politischen Winkelzlige, beschwer-
ten sich beim Grof3en Konklave der Clans tiber den
Gebrauch von »Freigeborenen-Ausriistung« und
machten den Einsatz von »Taktiken der Inneren
Sphare« fiir ihre Niederlage verantwortlich. Als Asa
Taney darauf hin den Spitznamen der Gletscherteufel,
»Clan Choleriker, fiir zutreffend erklarte, regte sich in
den Reihen der anderen Clans kein Widerspruch.
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SCYLLA

Typ: Scylla
Technologie: Clan
Tonnage: 100
Kampfwert: 2.897

Ausstattung
Interne Struktur:
Reaktor:

BP Gehen:

BP Rennen:

BP Sprung:
Warmetauscher:
Gyroskop:
Cockpit:
Panzerungswert:

Kopf

Torso Mitte
Torso Mitte (R)
R/L Torso

R/L Torso (R)
R/L Arm

R/L Bein

Waffen/Munition
LSR/20

Munition (LSR) 6
LSR/20

Munition (LSR) 12
LB-X/10 AK
Munition (LB-X) 20
2 Mittelschwere ER-Laser
Schwerer ER-Laser
Sprungdise
Sprungdise

Tonnen
Endostahl 5
400 XL 26,5
4
6
4
17 [34] 7
4
3
297 15,5
Interne  Panzerungs
Struktur -wert
3 9
31 45
11
21 33
9
17 32
21 42
Zone Zeilen Tonnen
LA 4 5
LA 1 1
RA 4 5
RA 2 2
RT 5 10
RA 2 2
LT 2 2
K 1 4
RB 2 4
LB 2 4

135




LUFTRAUMJAGER DER INNEREN SPHARE

Im Laufe der letzten fiinf Jahre wurde die Konstruktion von Raumstreitkraften noch einmal revolutioniert, und in kurzer Zeit erscheinen mehr neue Luftraumjéager-Designs als seit den Tagen der
ersten Nachfolgekriege entwickelt wurden. Diese Luftraum-Renaissance, verdankt die Innere Sphére keinem Anderen als den Clans. Die Invasion zwang die Hauser dazu, neue Defensivtechnologien

zu entwickeln, wobei man sich - bedingt durch die traditionelle Bevorzugung — zunéchst auf die Verbesserung von BattleMechs konzentrierte. In vielen Féllen erhielten sogar Panzerverbande
einer Einheit die neuen Ausbau-Sets fir ihre Fahrzeuge, bevor die Luftraumjager der Truppe an der Reihe waren.

In Anbetracht der Tatsache, dass Luftraumjager auf dem Schlachtfeld eine entscheidende Rolle spielen kénnen, erscheint die Entscheidung der Militdrs der Inneren Sphare zundchst
merkwiirdig Setzt man sich aber genauer mit den Fakten der Claninvasion auseinander, wird man feststellen, dass bei Luftraumjager-Einsatzen trotz der technologischen Uberlegenheit auf Seiten
der Clans die Einheiten der Inneren Sphére insgesamt besser abschnitten als alle anderen Truppengattungen. Diese Tatsache spricht Bande Uber die Effektivitat der Trainingstechniken der Inneren
Sphére und stellt gleichzeitig das Pilotenzuchtprogramm der Clans als solches in Frage.

Nichtsdestotrotz, nachdem es der Inneren Sphére in den letzten Jahren gelungen war, mit den neuen Technologien ausgestattete Mechs und Fahrzeuge in bedeutender Zahl herzustellen,
besinnen sich die Militérs der Hauser nun auf ihre Luftraum-Streitkrédfte. Mit Hilfe der tber die letzten zwei Jahrzehnte entwickelten Fahigkeiten ist es jedem der Hauser mittlerweile gelungen
einen OmniJdger zu produzieren und in die Streitkréfte zu integrieren. Das Draconis-Kombinat und die Liga Freier Welten, die schon immer einen Hang zum bevorzugten Einsatz von Luftraumjdgern
hatten, haben sogar mehr als einen solchen Jager entwickelt.

Beim jiingsten Uberfall der Geisterbéren auf das Draconis-Kombinat zeigte sich sehr deutlich, welche Vorteile die Innere Sphére offenbar mittlerweile gegeniiber den Clans hat, wenn es zum
Gefecht zwischen Luftraumjagern kommt. Im Folgenden findet sich der von lhnen angeforderte vollstandige Bericht lber alle neuen Luftraumjéger, die von der Inneren Sphére und den
Peripheriemdchten gegenwartig zum Einsatz gebracht werden.

- Josef Harkin
Demi-Prazentor IX-Omega
ComStar Archiv, Tukayyid
19. Oktober 3067

136







CRX-O0 CORAX

Gewicht: 30 Tonnen
Rumpf: UOC Light Spec 3

MITTEL
SCHWER

SCHWER
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Reaktor: 210 GM XL
Panzerung: Outworld Weave Standard Il
Bewaffnung: 9 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller: United Outworlders

Fabrikationszentren: Ramora
Kommunikationssystem:
Outworlds Advanced 6ai
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Multiplatform T12d

UBERSICHT
Als Erster von der AuBenwelt-
Allianz produzierter OmniJager ist der
CRX-0 Corax sowohl Vorbild als auch
Mythos. Der Jager weist zwar weniger vom
Einfluss des Draconis-Kombinats auf, der bei
den jiingsten anderen technischen Entwicklungen
des Peripheriestaates sichtbar wurde, aber es gibt
derzeit keine andere Erklarung fiir die Herkunft der
Omnitechnologie. Dariiber hinaus ist weder das
Kombinat noch die AuBenwelt-Allianz in dieser
Sache besonders mitteilsam.

EIGENSCHAFTEN

Wo auch immer die Technologie fiir den CRX-O Corax
herkommit, die Piloten der Allianz machen begeistert
Gebrauch von ihr. Die haufigste Konfiguration besitzt
einen schweren Impulslaser und zwei mittelschwere
Laser. Sie verfligt zwar Uber erstaunliche
Durchschlagskraft fir einen leichten Jager, hat aber
keine Heckbewaffnung. Diese Version kommt meis-
tens bei Tiefflugangriffen zum Einsatz. Weitere haufig
anzutreffende Konfigurationen setzen entweder auf
zwei KSR/6-Lafetten oder auf eine Mischung aus mit-
telschweren Laser und Impulslasern gleicher
Brennweite. Beide Versionen haben zwei leichte Laser
im Heck und sind bei Einsdtzen gegen andere Jager
beliebt.

Die eigenartigste Konfiguration verwendet einen
Mittelstreckenraketenwerfer, dessen Technologie aus
dem Draconis-Kombinat stammt. Diese Konfiguration
soll fur Unterdriickungsfeuer am Boden sorgen,
damit die Begleitmaschinen weniger Abwehrfeuer

durch Flak und anderen Bodeneinheiten fiirchten
mussen. Gegen schlecht vorbereitete Banditen, die
normalerweise den Corax-Piloten gegenuiberstehen,
hat sich diese Taktik bewdhrt, aber der Prasident des
Allianz-Militarcorps, Paul Murphy, hat die Tauglichkeit
bei einem komplexeren Gefechtsgeschehen in Frage
gestellt. Es ist unwahrscheinlich, das diese sonderbare
Konfiguration gegen ernsthafte militarische Ziel zum
Einsatz kommt.

EINSATZ

Die gesamte erste Corax-Produktionsreihe wurde an
das 1. Allianzgeschwader tiberstellt, um die dort bis-
her verwendeten Maschinen vom Typ Seydlitz zu
ersetzen, die wiederum auf die anderen vier
Allianzgeschwader verteilt wurden. Das geschah zum
Einen wegen der Fahigkeiten des 1. Geschwaders,
andererseits, weil es zur Zeit in der Allianz noch nicht
genugTechnikergibt,diesichmitderOmnitechnologie
auskennen. Die Zuteilung der Jager auf mehrere
Geschwader kam daher bisher nicht in Frage.

Waffen/Munition Feld Gewicht
Primdrwaffenkonflguration

Schwerer Impulslaser Bug 7
Mittelschwerer Laser RTR 1
Mittelschwerer Laser LTR 1
Alternativkonfiguration A

KSR/6 RTR 3
KSR/6 LTR 3
Munition (KSR) 30 — 2

2 Leichte Laser Heck 1

Kampfwert: 716

Typ: Corax
Technologie: Innere Sphare OmniFighter
Tonnage: 30
Kampfwert: 885

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 210 XL 4,5
Sicherer Schub: 9
Maximaler Schub: 14
Strukturelle Integritat: 9
Warmetauscher: 10 [20] 0
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 136 8,5
Panzerungswert
Freiraum
Bug 44 5
Tragflachen 33/33 5/5
Heck 26 3

Hitze Nah Mittel Weit Extrem
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Alternativkonfiguration B

2 Mittelschwere Impulslaser  Bug 4 4 6
2 Mittelschwere Laser RTR 2 3 5
2 Mittelschwere Laser LTR 2 3 5
2 Leichte Laser Heck 1 1 3

Kampfwert: 1.054

Alternativkonfiguration C

MSR/20 Bug 7 6 12

Munition (MSR) 24 — 2
Kampfwert: 714 AN




DARO-1 DAGGER

MITTEL
SCHWER

SCHWER
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Gewicht: 45 Tonnen
Rumpf: Johnston Rapier Mk. VII

Reaktor: GM SuperFusion 225 XL
Panzerung: Kallon AeroWeave Ferrofibrit
Bewaffnung: 18 Tonnen Modulkapazitat

Hersteller: Johnston industries
Fabrikationszentren: Addicks, New Syrtis
Kommunikationssystem: ChatlerComm 224
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

RCA Instatrac Mk. XiX

UBERSICHT

Gegen Ende der 3050er waren
durch den Clankrieg die Reihen der
Luftraumjager-Geschwader des Ver-
einigten Commonwealth stark dezimiert
worden. Dadurch, dass das Oberkommando
ein Jahrzehnt lang scheinbar unbegrenzte
Summen fiir neue BattleMechs ausgab, nicht aber
fur die LRJ-Geschwader, wurde die Einsatz-
bereitschaft der Truppe noch weiter herabgesetzt.
Das Alles sollte sich 3057 andern, nachdem es
zu einer verhangnisvollen Begegnung zwischen
den 1. Kestrel-Grenadieren und den Hell's Black
Aces gekommen war. Die Grenadiere verloren die
Halfte ihrer Jager liber Zirich, weil die Soldner in
moderneren Maschinen antraten. Diese Niederlage
sorgte im Oberkommando fiir genligend
Unterstlitzung eines schnellen Modernisierungs-
programms, das nicht nur auf den Kauf von nachge-

risteten und neu entwickelten Jagern abzielte.

EIGENSCHAFTEN
Seit Jahren darauf bedacht, die Geschéftsbereiche
noch weiter auszuweiten, antwortete Johnston
Industries auf den neu entstandenen Bedarf mit
einem radikalen Konzept: Einem OmnilJager.
Allerdings war diese Technik auch fiir den Raumfahrt-
konzern Neuland, und Johnston hatte mit einigen
Probleme zu kdmpfen. SchlieBlich lieferte man - mit
zwei Jahren Verzug - vier Dagger-ProtoTypn an die
VerCom-Streitkrafte. Die Raumabteilung der VCS war
von dem schweren Panzerschutz sowie der Uberle-
genen Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit des
Designs so beeindruckt, dass sie bei Johnston
Bestellungen in einem Umfang aufgab, der die Firma
finanziell Uber das nachste Jahrzehnt bringe diirfte.
Die Primarkonfiguration des Dagger, die auf eine
Multiautokanone und vier an den Tragflaichen mon-
tierte ER-Laser setzt, wurde darauf ausgelegt in den
Riicken einer feindlichen Maschine zu gelangen und
sie dort aus kurzester Entfernung zu bekampfen. Bei
der A-Konfiguration wurde auf die munitionsabhan-
gige Autokanone zugunsten von vier Lasern, die an
den neuen Zielcomputer des NAIW angeschlossen
sind, verzichtet.

Die ungewohnlichste Version ist der Dagger-B,
die eine LB-X Autokanone und Laserpaare in den
Fligeln sowie im Heck kombiniert. Obwohl diese
Konfiguration nicht tiber die Feuerkraft der anderen
beiden Versionen verfiigt, kann doch die
Splittermunition der Autokanone eine auBeratmo-
spharische Begegnung durch Gllickstreffer an der
Kanzel oder dem Reaktor des Gegners entscheiden,
noch bevor sie richtig begonnen hat.

EINSATZ

Der Dagger bestand seine Bewahrungsprobe wah-
rend des Biirgerkrieges im VerCom. Er wurde haupt-
sachlich der Syrtis-Fusiliere und anderen Einheiten
in der Mark Capella zugeteilt, die Katherines
Autoritdt nicht langer akzeptierten. Darliber hinaus
fand der Jager seinen Weg in Luftraum-Geschwader
auf nahezu jedem Planeten innerhalb der
Vereinigten Sonnen. Wahrend man bei der
Abteilung auf New Syrtis noch die letzten
Reparaturen an den Produktionsstraf3en durchfiihrt,
werden in der Anlage auf Addicks Uberstunden
gefahren, um den Auftrdigen wenigstens
Ansatzweise nachzukommen.



. DARO-1 DAGGER

Typ: Dagger

Technologie: Innere Sphare OmniFighter
Tonnage: 45

Kampfwert: 1.766

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 225 XL 5
Sicherer Schub: 7
Maximaler Schub: 1
Strukturelle Integritat: 7
Warmetauscher: 10 [20] 0
Treibstoff: 400
Cockpit: 3
Panzerungswert: 250 14
Panzerungswert Freiraum
Bug 76 5
Tragflachen 62/62 4/4
Heck 50 3
Waffen/Munition Zone Tonnen
Primarwaffenkonfiguration
Multi-AK/5 Bug 10
Munition (MAK) 60 — 3
2 Mittelschwere ER-Laser RTR 2
2 Mittelschwere ER-Laser LTR 2
Doppelwarmetauscher — 1

Alternativkonfiguration A

2 Mittelschwere ER-Laser Bug 2
Schwerer Laser RTR 5
Schwerer Laser LTR 5
Zielcomputer — 3
3 Doppelwdrmetauscher — 3
Kampfwert: 1.581

Alternativkonfiguration B

LB-X/10 AK Bug 11
Munition (LB-X) 20 — 2
2 Mittelschwere ER-Laser RTR 2
2 Mittelschwere ER-Laser LTR 2
2 Leichte ER-Laser Heck 1

Kampfwert: 1.543
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LX-2 LANCER

LEICHT

SCHWER

142

Gewicht: 50 Tonnen
Rumpf: L2 Standard

Reaktor: 250 Fusion
Panzerung: Durallex Schwer Standard
Bewaffnung:
2Tronel PPL-22 Schwere Impulslaser
1 Irian Weapon Works Klasse 10b
LSR/10 mit Artemis IV

Hersteller: Gutierrez Aerospace
Fabrikationszentren: Trellisane
Kommunikationssystem: Telestar G-3
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
SynCom DEC mit Artemis IV

UBERSICHT
In den letzten zehn Jahren hat die
Raumtechnologie innerhalb der Liga
Freier Welten eine Renaissance erfahren.
Der LX-2 Lancer ist ein Ergebnis der Milliarden,
die von der LFW in die Entwicklung von
Raumstreitkraften gepumpt wurden. Das
Vorgangermodell, der LX-1, wurde als Testjager fur
die neuen Technologien - besonders im Bereich der
Waffensysteme und Flugeigenschaften - entwickelt.
Manbenutzteihnjedochnurals Erprobungsplattform
fur die nachste Generation von Luftraumjagern. Der
erste LX-2 Lancer, Prototyp des spdteren
Serienmodells, absolvierte den Jungfernflug im Marz
des Jahres 3060. Es sollte allerdings noch bis 3064
dauern, bis der Jager von den Streitkraften der LFW
in Dienst gestellt wurde.

EIGENSCHAFTEN
Gutierrez Aerospace zogen aus einem Jahrzehnt
Erfahrungen mit dem >Lickenfiller« F-94 Stingray
nutzliche Schliisse fur die Entwicklung des Lancer
Das Ergebnis war ein leichter und wendiger Jager
mit integrierten Flug- und Waffensystemen. Obwohl
das Design nicht genauso gut beleumundet ist wie
der SHV-0 Shiva von Andurien AeroTech, handelt es
sich beim LX-2 Lancer um ein auBergewdhnliches
Flugzeug, »traumhaft zu fliegen« laut Piloten und mit
»unkomplizierter Wartung« fiir das Bodenpersonal.
Die Herzstlicke des Jagers sind der 250er-Fusi-
onsreaktor und fiinf Tonnen zweiatomischen
Flissigsauerstoff-Treibstoffes, die den Jager in der

Atmosphare auf zweifache Schallgeschwindigkeit
beschleunigen konnen. Fortschrittliche Gelande-
sensoren erlauben es dem Lancer, auf niedrigste
Tiefflughohen abzusinken, wobei der Komfort des
Piloten maRgeblich eingeschrankt wird, weshalb die
Technik nur beim Unterfliegen feindlichen Radars
eingesetzt wird.

Der bugmontierte LSR-Werfer, bei dem es sich
um dasselbe Waffensystem von Irian Weapon Works
handelt, das bereits im Stingray Verwendung fand,
sorgt - erganzt durch ein Artemis Feuerleitsystem,
um die Treffsicherheit zu erhéhen - fir die
Langstreckenfeuerkraft des LX-2 Lancer Ungliick-
licherweise fand sich nur Platzfiir eine Tonne Raketen,
wodurch der Pilot gezwungen ist, sich die wertvolle
Munition fiir den Moment aufzusparen, wenn er sie
am notigsten braucht. Zusatzliche sorgen zwei
schwere Impulslaser fur akkurate Feuerkraft auf mitt-
lere Distanz, allerdings verursachen sie auch eine
enorme Hitzeentwicklung. Montageschienen unter
den Tragflichen bieten die Option, Bomben oder
andere externe Ausriistung zu tragen. Wird diese
Mdglichkeit allerdings genutzt, fiihrt das zu einer
deutlichen Einschrankung der Manovrierfahigkeit
des LX-2 Lancer, was die Piloten in der Regel ableh-
nen.

Waffen/Munition Zone Tonnen
LSR/10 + Artemis Bug 6
Munition (LSR) 12 — 1
Schwerer Impulslaser RTR 7
Schwerer Impulslaser LTR 7

EINSATZ

Wahrend der Entwicklung des LX-2 Lancer wurden
die Konstrukteure von den Piloten der Oriente-
Husaren beraten, und diese erhielten als Belohnung
eine Lanze der Luftraumjager. Auch die Freie-Welten-
Legiondre verfiigen Giber einige dieser Jager, aber der
GroBteil wurde der Admiralitat der LFW unterstellt,
die den LX-2 Lancer Traigem und anderen
Kriegsschiffen fur Aufklarungseinsatze zugeteilt
haben.

VARIANTEN

Bei der auf dem GroBschiff Santorini eingesetzten
LX-2A-Variante des Lancer wird die LSR/10 durch
einen schweren ER-Laser, einen weiteren Warme-
tauscher und eine zusatzliche Tonne Treibstoff
ersetzt.

Typ: Lancer

Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 50

Kampfwert: 1.035

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 250 125

Sicherer Schub: 7

Maximaler Schub: 11
Strukturelle Integritat: 7
Warmetauscher: 10 [20] 0
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 136 8,5

Panzerungswert

Bug 38

Tragflachen 33/33

Heck 32

Hitze Nah Mittel Weit Extrem
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Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Mujika Aerospace Modular Version 6
Reaktor: 220 Magna XL
Panzerung: Ceres Standard
Bewaffnung: 26 Tonnen Moduikapazitat
Hersteller: Ceres Metals Industries

Fabrikationszentren: Capella
Kommunikationssystem:

Ceres MaserCom Variable 3s
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Dwyerson Upgrade Multitask Version 3

UBERSICHT

Im Zuge der erkaltenden
Beziehungen zwischen der
Konfoderation Capella und der Liga Freier
Welten hat Blakes Wort zunehmend die Rolle
des technologischen Mentors der Konféderation
Ubernommen. Teil der Vereinbarung, die es Blakes
Wort erlaubt, die Verwaltung der capellanischen
HPGs zu kontrollieren, ist das Zugestandnis der
Splittergruppe, die Konféderation an verschiedenen
technischen Neuheiten teilhaben zu lassen. Als eine
Folge dieser Vereinbarung tibergaben die Techniker
von Blakes Wort, als sie erst einmal die Fahigkeit
entwickelt hatten, OmniJager zu konstruieren,
Kanzler Sun-Tzu Liao den ProtoTypn des Defiance. In
dem Wissen, dass er die Hilfe der Techniker von
Blakes Wort zumindest in der Anfangsphase benéti-
gen wirde, schlug der Kanzler vor, die ersten
Produktionsserien mit Blakes Wort zu teilen. Man

wurde sich schnell handelseinig.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl es sich beim Defiance um einen OmniJager
handelt, wurde die Maschine auf Bodenangriffe und
Bombeneinsatze ausgelegt, was sich in der
Konzeption aller derzeit gebrduchlichen
Konfigurationen wiederspiegelt. Fast alle Versionen
tragen eine grof3e Anzahl an Lasern oder PPKs fiir
Tiefflugeinsatze, des Weiteren verfiigen die meisten
Uber Heckwaffen flr den Fall eines Luftkampfes. Eine
Konfiguration allerdings bricht nur auf den ersten
Blick mit diesem Prinzip: Sie verfiigt tiber zwei LB10-

X-Autokanonen, die dazu dienen, Bodenfahrzeuge
mit Biindelmunitionssalven auf8er Gefecht zu setzen.
Auch Luftziele mitihren empfindlichen Bordsystemen
mussen diese Version fiirchten.

EINSATZ

Luftraumjager vom Typ DFC-O Defiance wurden bis-
her nur in den Reihen von McCarron's Armored
Cavalry gesichtet, obwohl geplant ist, die
Jagdbomber auch den Kriegerhdusern Kamata und
Dai Da Chizuzuteilen. Blakes Wort hat sein Kontingent
der OmniJager der 5. Division unterstellt.

Waffen/Munition Zone Tonnen
Primdrwaffenkonflguration

Gaussgeschutz Bug 15
Munition (Gauss) 16 — 2
2 Mittelschwere Impulslaser  Bug 4
2 Mittelschwere ER-Laser RTR 2
2 Mittelschwere ER-Laser LTR 2
2 Leichte ER-Laser Heck 1
Alternativkonfiguration A

2 Mittelschwere ER-Laser Bug 2
ER-PPK RTR 7
ER-PPK LTR 7
KSR/2 Heck 1
Munition(KSR) 50 — 1
8 Doppelwarmetauscher — 8

Kampfwert: 1.610

1
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Typ: DFC-O Defiance

Technologie: Innere Sphare OmniFighter
Tonnage: 55

Kampfwert: 1.862

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 220 XL 5
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 6
Warmetauscher: 11[22] 1
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 240 15
Panzerungswert Freiraum
Bug 75 5
Tragflachen 60/60 5/5
Heck 45 3

Hitze Nah Mittel Weit Extrem
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DFC-O DEFIANCE

Waffen/Munition

Alternativkonfiguration B

LB-X/10 AK

LB-X/10 AK

Munition (LB-X) 40
Kampfwert: 1.274

Alternativkonfiguration C

3 Mittelschwere Impulslaser

Schwerer Impulslaser

Schwerer Impulslaser

2 Leichte Impulslaser

4 Doppelwarmetauscher
Kampfwert: 1.325

Zone

RTR
LTR

Bug

RTR

LTR

Heck

Tonnen

1
11

A NNNO

Hitze

2
2

Nah

6
9
9
3

Mittel

6
6
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Weit

Extrem
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Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Wakazashi V-On

Reaktor: Shinobi 275 Fusion
Panzerung:
Chatham »Bakemono« Ferro-Aluminium

Bewaffnung:

1 Shinguna MSR/30-Lafette

2 Diverse Optics Typ 30X Schwere ER-Laser
2 Diverse Optics Sunbeam Leichte ER-Laser

Hersteller: Wakazashi Enterprises
Fabrikationszentren: Chatham
Kommunikationssystem: Garret T22
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Neko Megane 6

UBERSICHT
Durch die Claninvasion schwer
getroffen, sah sich das Draconis-
Kombinat von Anfang an gezwungen,
neue Technologien so schnell als méglich zur

Gefechtsfeldreife zu bringen. Obwohl dabei das

Hauptaugenmerk auf BattleMechs lag, gerieten
auch bald Luftraumjdger ins Visier der Konstrukteure.
Durch die Notwendigkeit, die technologischen
Entwicklungen so schnell als méglich zum Einsatz zu
bringen, bevorzugten die VSDK in den meisten Fallen
Rustungsprogramme, bei denen vorhandene
Einheiten mit neuer Technik aufgeriistet wurden.
Aber das Kombinat verfolgte auch die Entwicklung
von neuen ProtoTypn. Ungliicklicherweise wurden
die Produktionsanlagen fiir den ersten Luftraumjager
mit hochmoderner Ausstattung, den Sai, wahrend
der Invasion von Clan Nebelparder iberrannt und
erst im Jahre 3059 wieder zuriickerobert. Weitere
Ansdtze des Kombinats konzentrierten sich auf die
Entwicklung der OmniJager-Technologie, deren
Ergebnis der MIK-0 Tatsu ist.

Bei Wakazashi Enterprises sollte es bis zum
Abschluss der Arbeiten an der S7-Version des Sai
dauern, bis man sich wieder der Konstruktion eines
Luftraumjdgers ohne Omnitechnologie widmete.
Durch den Krieg mit den Geisterbdaren und die
Zwischenfdlle an der Grenze zu den Vereinigten
Sonnen wurde der Abschluss des Projektes allerdings
verzogert - man verlagerte die Anstrengungen
zunachst auf die Produktion von bewdhrten
Konstruktionen. So dauerte es, bis im Jahr 3066 der

neue Jager seinen Jungfernflug absolvieren konnte,
Zu spat also, um in einem der genannte Konflikte
noch eine entscheidende Rolle spielen zu kénnen.
Das neue Design war der ON-1 Oni, benannt nach
den Oni(Damonen) aus den Legenden des Kombinats.

EIGENSCHAFTEN

In einigen Punkten dhnelt der ON-1 Oni sehr stark
dem S7 Sai, vor allem in Sachen Leistungsprofil und
der Verwendung einer Kombination aus MSRs und
ER-Lasern als Bewaffnung. Der schwerere Oni verfiigt
Uber eine einzelne MSR/30-Lafette im Bug, deren
zwei Tonnen Munition fiir zahlreiche Raketensalven
ausreichen. Die beiden an den Tragflaichen ange-
brachten Diverse Optics Typ 30x Laser sorgen fiir eine
beachtliche Langstreckenfeuerkraft, wahrend ein
leichter Sunbeam ER-Laser die Nahkampfqualitét des
Jagers weiter erhoht.

Der ON-1 Oni ist etwas weniger mandvrierfahig
als sein Vorgangermodell (obwohl er in der
Atmosphdre eine Geschwindigkeit von Mach 2
erreicht), verfligt aber mit sechs Tonnen des neuarti-
gen »Bakemono«-Ferrofibrit tGber einen vergleichba-
ren Panzerschutz. Der Oni ist von den VSDK, die an
dem Jager vor allem die Kombination aus
Unverwustlichkeit und schlagkraftiger Bewaffnung
schatzen, begeistert aufgenommen worden. Nur die
begrenzte Ausdauer des Modells hat einige Kritik
hervorgerufen, obwohl diese Eigenschaft die
Einsatzbandbreite des Designs nicht wesentlich her-
absetzen diirfte.

EINSATZ

Obwohl der ON-1 Oni erst vor einem Jahr in Dienst
gestellt wurde, ist der Luftraumjager bereits an zwei
Fronten des Kombinats zum Einsatz gekommen.
Gegen Ende des Jahres 3065 kam es zum Gefecht
zwischen zwei draconischen Maschinen vom Typ Oni
und zwei Batu-OmniJigern, die ein Uberfallkom-
mando der Geisterbdren eskortierten. Bei der
Schlacht um den Sprungpunkt des Systems konnte
sich zundchst keine der Seiten einen Vorteil erkamp-
fen, und schlieBlich verfiigten die Kontrahenten nur
noch tiber minimale Treibstoffreserven.

Die Krieger der Clans und die Piloten der Inneren
Sphédre kamen nicht umhin, die Fahigkeiten ihres
Gegenlibers anzuerkennen, und kehrten auf ihre
jeweiligen Landungsschiffe zuriick.

Die zweite Feuertaufe des ON-1 Oni ereignete
sich an der Grenze zur Lyranischen Allianz. Bei dieser
Begegnung wurde ein Oni durch einen Eisensturm-
Luftraumjager der Allianz abgeschossen. Zwar mach-
te das Steiner-Militér anschlieBend das Draconis-
Kombinat fiir den Zwischenfall verantwortlich, konn-
te gleichzeitig aber nur unzureichend erklaren,
warum auf dem unwichtigen Mercerschiff ein ultra-
moderner Omnilager stationiert worden war Die
Streitkrafte des Kombinats zwangen das Mercerschiff
schlieBlich, das System zu verlassen, und das
Handelsvisa des lyranischen Schiffes wurde bis zum
Abschluss der Untersuchungen auf3er Kraft gesetzt.



. ON-1 ONI

Typ: Oni

Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 55

Kampfwert: 1.332

Ausstattung
Reaktor: 275
Sicherer Schub: 7
Maximaler Schub: 1
Strukturelle Integritat: 7
Warmetauscher: 13 [26]
Treibstoff: 320
Cockpit:
Panzerungswert: 125
Panzerungswert
Bug 37
Tragflachen 30/30
Heck 28
Waffen/Munition Zone
MSR/30 Bug
Munition (MSR) 16 —
Leichter ER-Laser Bug
Schwerer ER-Laser RTR
Schwerer ER-Laser LTR

Tonnen
15,5

Nwbhw

Tonnen
10
2
0,5
5
5

Hitze
10

2
12
12

18

(e}

Mittel
18
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Weit
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Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: Mujika Aerospace Version V

Reaktor: 260 Magna XL
Panzerung:
Detroit Ferro-Aluminium Spezial
Bewaffnung:
1 Tomodzuru LSR/20
2 KajukaTyp Ill ER-PPKs

2 Kajuka Typ V Mittelschwere ER-Laser
Hersteller: Detroit Consolidated AeroSpace
Fabrikationszentren: Detroit
Kommunikationssystem:

Ceres MaserCom Variable 3s
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Dwyerson Upgrade Multitask Version 3

UBERSICHT

Als Bedingung fiir die Aufnahme
des Taurus-Konkordats in die Trinitdts-
Allianz wurden die Taurier verpflichtet, die
Riickeroberung des St.-lves-Paktes durch die
Konféderation  Capeila  militdrisch  zu
Unterstiitzen. Dafiir setzte sich Prasident Shraplen
mir der Forderung nach  verstarktem
Technologietransfer ins Konkordat durch. So waren
die capellanischen Wissenschaftler und Techniker
bereits auf dem Weg nach Taurus, als die ersten
Hilfstruppen der Taurier gerade die Grenze in den

Liao-Raum Uberschritten hatten.

Im Zuge der Trinitats-Erklarung wurde zunachst
beschlossen, die nochim Bau befindliche BattleMech-
Fabrik auf Detroit wesentlich zu modernisieren,
wodurch sowohl das Konkordat als auch das
Magistrat Canopus Zugang zu neuen Technologien
erhalten sollten. Als auf Detroit das erste Allianz-
Gemeinschaftsprojekt, die Produktion des Anubis,
anlief, wurden einige missbilligende Stimmen aus
dem Konkordat laut. Obwohl der leichte Mech Uber
ultramoderne Komponenten verfiigte, wurde der
30-Tonner von den Tauriern eher als Trugbild einge-
schatzt;denntrotzderneuestenRiistungstechnologie
zeigten ausgiebige Testldufe, dass die Konstruktion
des Anubis mit gehorigen Schwachen behaftet war.

Nach zdhen Verhandlungen wurde beschlossen,
auf Detroit auch eine Luftraumjager-Fabrik zu bauen.
Dort sollte ein neuer Jager entstehen, der fiir die
kleineren Mitgliedsstaaten der Allianz einen tatsach-
lichen technischen Fortschritt bedeuten wiirde.

Wahrend die Konfoderation Capeila das notwendige
technische Know-how einbrachte, das sie selbst wah-
rend der gemeinsamen Entwicklung des Defiance-
Luftraumjagers mit Blakes Wort gesammelt hatte,
stellte das Magistrat Canopus die Arbeitskrafte fir
das Projekt zur Verfugung. Das Taurus-Konkordat
bezahlte fast alle anfallenden Kosten, und so flog
schlieBlich im Jahre 3065 der CMT-3T Troika seinen
ersten Einsatz unter Gefechtsbedingungen.

EIGENSCHAFTEN

Der CMT-3T Troika wurde mit allen Friichten der
jungsten technologischen Neuentwicklungen aus-
gestattet: XL-Fusionsreaktor, Ferrofibrit-Panzerung
und CASE zum Schiitze des Piloten. Obwohl das
Konkordat unter der Last der Finanzierung beinahe
zusammenbrach, waren die Streitkréfte der Taurier
sehr zufrieden.

Der 65 Tonnen schwere Jager verfiigt Uber eine
ER-PPK und einen mittelschweren ER-Laser in jeder
Tragflache. Die im Bug montierte LSR/20-Lafette
gestattet dartiber hinaus die Verwendung der weiter-
entwickelten Donner-Munition aus den Ristungs-
schmieden der Konfoderation Capeila.

EINSATZ

Sowohl beim 7. CRC Luftraum-Geschwader als auch
bei Sung's Air Rangers wurden bereits einige Troikas
gesichtet, aber der Léwenanteil der derzeit in Dienst
befindlichen CMT-3T wurde an das Taurus-Konkordat
geliefert - vor allem an die 2. Velites Luftdivision und
die Red Chasseurs (21. Corps der Luftdivision).

Wahrend gemal des Vertrages im Rahmen derTri-
nitats-Allianz die ersten beiden Produktionsreihen des
CMT-3T Troika an das Konkordat gingen, sind die der-
zeit produzierten Jager fir die Streitkrafte des
Magistrat Canopus bestimmt. Obwohl sich das
Oberkommando der Taurier bemiiht hat weitere
Troika-Luftraumjager aufzukaufen, sieht es so aus, als
hatten bereits das Magistrat und die Konfoderation
den Zuschlag fiir die Produktionsreihen der kommen-
den Jahre erhalten.

VARIANTEN

Die einzige bekannte Variante des CMT-3T Troika
macht ausgiebig von den neuen Raketenwerfer-
systemen Gebrauch, die sowohl dem Taurus-
Konkordat als auch dem Magistrat Canopus zur
Verfligung stehen. Bei der Version CMT-4U werden
LSR/20-Lafette und CASE im Bug gegen fiinf 20er-Ra-
ketensysteme getauscht, in den Tragflachen finden
zwei 15er-Raketensysteme und zwei zusatzliche
Warmetauscher Platz.

Typ: Troika

Technologie: Innere Sphare
Tonnage: 65

Kampfwert: 1.888

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 260 XL 7

Sicherer Schub: 6

Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 6
Warmetauscher: 17 [34] A
Treibstoff: 480 6
Cockpit: 3
Panzerungswert: 224 12,5

Panzerungswert

Bug 74

Tragflachen 52/52

Heck 46



« CMT-3T TROIKA

Waffen/Munition
LSR/20

Munition (LSR) 18
ER-PPK

Mittelschwerer ER-Laser
ER-PPK

Mittelschwerer ER-Laser
CASE

Zone
Bug
RTR
RTR
LTR
LTR

Tonnen
10
3

7
1
7
1

0,5

Hitze
6

15
5
15
5

Nah
12

10
5
10
5

Mittel Weit
12 12
10 10
5 —
10 10
5 —

Extrem
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Gewicht: 70 Tonnen
Rumpf: Wakazashi VII-Modular

Reaktor: 210 Shinobi XL

Panzerung: Nakelsu MetalWeave Standard
Bewaffnung:

41 Tonnen Modulkapazitat

Hersteller: Wakazashi Enterprises
Fabrikationszentren: Chatham
Kommunikationssystem: Garret T22
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Neko Megane 6

UBERSICHT

Als es dem Draconis-Kombinat
gelungen war, auf dem Gebiet der
OmniMech-Technologie einen Durch-
bruch zu erzielen — der Erste seiner Art verlie3
die Bandstral3e im Mai des Jahres 3052 — war der
nachste logische Schritt, die Entwicklung eines
OmniJagers in Angriff zu nehmen. Diese Aufgabe
stellte sich aber als wesentlich komplexer heraus,
und es sollte Jahre dauern, bis der erste OmniJager
am Himmel seine Kreise zog. SchlieB3lich sah sich der
Koordinator gezwungen, die Produktion des Sai-
OmniJagers — obwohl das Design mit einigen

Problemen zu kdmpfen hatte — zu autorisieren.
Dabei sollte es sich um eine direkte Weiter-
entwicklung des Sai-Modells handeln, dessen
Produktionsstatte von den Nebelpardern tiberrannt
worden war. Obwohl die Fertigstellung des Sai
zunachst wahrscheinlich mehr aufgrund einer beab-
sichtigten Starkung der Truppenmoral der VSDK
vorangetrieben wurde, war Wakazashi Enterprises
keineswegs bereit, mit der Serienreife des Sai die
Entwicklung der OmniJager-Technologie als abge-
schlossen zu betrachten. Man begann sofort mit der
Entwicklung eines von Grund auf neuen OmniJagers.
Dabei hielt man sich die Erfahrungen der jahrelang
immer wieder notwendigen Verbesserungen bei der
Entwicklung des Sai vor Augen, um die schweren
Konstruktionsmangel des Jagers zu beheben. So
absolvierte schliefSlich im Jahre 3062 der Tatsu-
Omnilager den ersten Testflug. Nachdem er alle
Testlaufe mit Bravour bestanden hatte, begann man

3063 mit der Massenproduktion.

EIGENSCHAFTEN

Das Ziel bei der Konstruktion des MIK-O Tatsu war,
einen OmniJager mit maximaler Zerstérungswirkung
gegen Bodenziele zu entwickeln. Mit eindrucksvollen
41 Tonnen Modulraum fiir Waffen und andere
Ausstattung erreicht der Tatsu dieses Konstruktions-
parameter mit Leichtigkeit. Um den Platz nicht unno-
tig einzuschranken wurde auf die Verwendung von
Ferrofibrit-Panzerung verzichtet, allerdings verfiigt
der Omni mit ansehnlichen 16,5 Tonnen Standard-
panzerung uber einen fiir Jager seiner Klasse auf3er-
gewohnlichen Schutz.

EINSATZ

Da das Kombinat bereits fir die Wartung und
Versorgung seiner OmniMechs einen gigantischen
technischen Logistikapparat hatte aufbauen missen,
lag es nahe, das etablierte System ebenfalls fiir die

Waffen/Munition Zone Tonnen
Primdrwaffenkonflguration

MSR/10 Bug 8
Munition (MSR) 24 — 1
2 Mittelschwere ER-Laser Bug 2
Schwerer Impulslaser RTR 7
Mittelschwerer Impulslaser RTR 2
Schwerer Impulslaser LTR 7
Mittelschwerer Impulslaser LTR 2
MSR/30 Heck 10
Munition (MSR) 24 — 3
4 Doppelwarmetauscher — 4
Alternativkonfiguration A

2 ER-PPK Bug 14
4 Mittelschwere Impulslaser RTR

4 Mittelschwere Impulslaser LTR 8
11 Doppelwarmetauscher — ikl

Kampfwert: 1,864

Hitze

4

5
10
4
10
4
10

N

Versorgung der OmniJager zu nutzen. Da die Piloten
keine Sorgen um die Instandhaltung der Maschinen
plagen, ist der MIK-0 Tatsu bei den Schwertern des
Lichts, den Ryuken und der Genyosha bereits zum
Verkaufsschlager avanciert.

Derzeit werden auch die reguldren Linien-
regimenter der VSDK mit dem MIK-0 Tatsu ausgestat-
tet, und sogar beim 7. Geister-Regiment ist ein
Modell dieser Bauart gesichtet worden.

Typ: Tatsu

Technologie: Innere Sphare OmniFighter
Tonnage: 70

Kampfwert: 1.541

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 210 XL 4,5
Sicherer Schub: 5
Maximaler Schub: 8
Strukturelle Integritat: 7
Warmetauscher: 10 [20] 0
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 264 16,5
Panzerungswert Freiraum
Bug 86 5
Tragflachen 69/69 5/5
Heck 40 3
Nah Mittel Weit Extrem
6 6 — —
5 5 — —
9 9 — —
6 i (s L
9 9 — —
6 = = _&
18 18 — —
10 10 10 —
6 T R ol
6 et Ao -
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Waffen/Munition Zone Tonnen Hitze  Nah Mittel Weit Extrem
Alternativkonfiguration B

LB-X/10 AK Bug 1 2 6 6 — —
Munition (LB-X) 20 — 2

LSR/15+Artemis RTR 8 5 12 12 12 —
Munition (LSR) 24 — 3

2 Mittelschwere ER-Laser RTR 2 5 5 5 —
LSR/15+Artemis LTR 8 5 12 12 12 —
Munition (LSR) 24 — 3

2 Mittelschwere ER-Laser LTR 2 5 5 5 — —
2 Doppelwarmetauscher — 2

Kampfwert: 1.954

Alternativkonfiguration C

2 Blitz-KSR/6 Bug 9 4 12 — — —
Munition (Blitz-KSR) 30 — 2
MSR/40 RTR 12 12 24 24 — —
Munition (MSR) 18 — 3
MSR/40 LTR 12 12 24 24 — —
Munition (MSR) 18 — 3

Kampfwert: 1.830
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Gewicht: 75 Tonnen
Rumpf: TukTech K Frame
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Reaktor: 225 Fusion XL
Panzerung: Orestes Cold Forge
Bewaffnung: 43 Tonnen Modulkapazitat
Hersteller: Janesek Industries

Fabrikationszentren: Orestes
Kommunikationssystem: J-Talk 73
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Knorr Block 3

UBERSICHT
Als eine der letzten Amtshand-
lungen vor seinem Abdanken als
Prazentor Martialum ComStars autorisier-
te Anastasius Focht die Entwicklung eines
OmniJagers fir den Einsatz durch die Truppen
der ComGuards. Seine eigentliche Uberlegung war,
dass abgesehen von ComStar auch der neue
Sternenbund von dieser Entwicklung profitieren
wirde. Im Jahre 3064 jedoch zwang ein in Folge des
VerCom-Biirgerkriegs entstandenes Haushaltsloch
die SBVS zum Riickzug aus dem Riistungsprogramm.
Das konfrontierte ComStar mit der gesamten finanzi-
ellen Last des Projektes, bis schlieBlich Prinzregent
Christian Mandsdotter auf eigene Initiative die
Beteiligung der Freien Republik Rasalhaag erklarte,
was eine Erneuerung der Rustungspartnerschaft
bedeutete, die mit dem BattleMech Beowulf ihren
Anfang genommen hatte.

EIGENSCHAFTEN
Der HSCL-1-0 Huscarl ist so konstruiert, dass der kom-
pakte Fusionsantrieb nur etwa ein Fiinfzehntel des
Gesamtgewichtes der Maschine in Anspruch nimmt,
und so entstand ein etwas schwerfalliger, aber her-
vorragend  bewaffneter und gepanzerter
Luftraumjager. Von einigen Piloten als »fliegender
Wal« bespdttelt, sind viele eher von der massiven
Feuerkraft des Huscarl begeistert, besonders wenn
Einsdtze gegen feindliche Landungsschiffe oder gar
Kriegsschiffe auf dem Dienstplan stehen.

Uber die Omnimodule hinaus verfiigt der

Huscarl fur externe Ausristung lber mehr als ein
Dutzend Montageschienen an den Tragflachen.
Allerdings wiirde eine volle Bombenzuladung die

Maschine wahrscheinlich im Flug unkontrollierbar wer-
den lassen.

EINSATZ

Offiziellen Quellen zufolge sollte der HSCL-1-0 Huscarl
zugleichenTeilen an die ComGuards und die KungsArme
gehen. Allerdings stoppte der stellvertretende Prazentor
Martialum Gavin Dows die Auslieferung an die
ComGuards fiir die Dauer des Birgerkrieges im
Vereinigten Commonwealth. Damit sollte die
Waffen/Munition Zone Tonnen Hitze
Primdrwaffenkonflguration

LSR/10 Bug 5 4
Munition (LSR) 24 — 2

Schwerer ER-Laser RTR 5 12
LB-X/10 AK RTR 11 2
Munition (LB-X) 20 — 2

Schwerer ER-Laser LTR 5 12
LB-X/10 AK LTR 11 2
Munition (LB-X) 20 — 2
Alternativkonfiguration A

Gaussgeschlitz Bug 15 1
Munition (Gauss) 16 — 2)

KSR/4 Bug 2 3
Munition (KSR) 25 — 1

ER-PPK RTR 7 15
2 Mittelschwere Impulslaser RTR 4 4
ER-PPK LTR 7 15
2 Mittelschwere Impulslaser LTR 4 4
Doppelwarmetauscher — il

Kampfwert: 2.124

Proliferation des ultramodernen OmniJagers »in die
Hande unerwiinschter Elemente« (gemeint sind
wahrscheinlich Victor Steiner-Davion und seine
Loyalisten) verhindert werden. Als Folge dessen wird
von der KungsArme die gré3te Anzahl des neuen
HSCL-1-0 Huscarl Ins Feld gefiihrt. Nur ein paar der
Jager verrichten ihren Dienst in der 278. Division »Die
Khan-Killer — der ComGuards auf Tukayyid.

Typ: Huscarl

Technologie: Innere Sphéare OmniFighter
Tonnage: 75

Kampfwert: 1.811

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 225 XL 5
Sicherer Schub: 5
Maximaler Schub: 8
Strukturelle Integritat: 7
Warmetauscher: 14 [28] 4
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 240 15
Panzerungswert  Freiraum
Bug 70 5
Tragflachen 59/59 5/5
Heck 52 3
Nah Mittel Weit Extrem
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Alternativkonfiguration B

2 KSR/4+Artemis Bug 6 3 6 — — —
Munition(KSR) 50 — 2
Autokanone/5 Bug 8 1 5 5 — —
Munition (AK) 20 - 1
LSR/20+Artemis RTR 1 6 16 16 16 —_
Munition (LSR) 12 — 2
LSR/20+Artemis LTR 1 6 16 16 16 —_
Munition (LSR) 12 — 2

Kampfwert: 1.636
Alternativkonfiguration C
2 Mittelschwere Impulslaser Bug 4 4 6 — — —
Ultra-AK/20 RTR 15 16 30 30 —_ —_
Munition (Ultra-AK) 20 — 4
Ultra-AK/20 LTR 15 16 30 30 —_ —
Munition (Ultra-AK) 20 — 4

Doppelwarmetauscher
Kampfwert: 1.971




SHV-0 SHIVA

Gewicht: 85 Tonnen Hersteller: Andurien Aerospace Innern Sphare und den Free World Guards einge-
Rumpf: SHV X1 Standard Fabrikationszentren: Lopez setzt, obwohl auch die Oriente-Fisiliere und die
Reaktor: 255 Fusion XL Kommunikationssystem: Lassitor-5A Streitkréfte von Blakes Wort Uber einige der
Panzerung: Andurien Composition Ortungs-/Zielerfassungssystem: Maschinen verfiigen.
Ferro-Aluminium Wasat AgressorTyp 6F mit OmniLink
Bewaffnung: 52,5 Tonnen Typ: Shiva
Modulkapazitat Technologie: Innere Sphare OmniFighter
Tonnage: 85

Kampfwert: 1.691

x Ausstattung Tonnen
UBERSICHT EINSATZ Reaktor: 255 XL 6,5
In den spaten 3050ern begann die Urspriinglich war der SHV-0 Shiva als zentraler Sicherer Schub: 5
Liga Freiere Welten mit den Arbeiten an Begleitjager fur die riesigen Tragerschiffe der Liga Maximaler Schub: 8
der Konstruktion eines Omni-Jagers, und konzipiert worden. Allerdings hat der OmniJager die Strukturelle Integritat: 8
so konnte man im Jahre 3058 den ihm zugedachte Rolle (bedingt durch die komplexe Waérmetauscher: 18 [36] 8
Jungfernflug des Shiva-ProtoTypn und bereits Versorgungslogistik fiir modulare Waffensysteme) Treibstoff: 400 5
zwei Jahre spéter die Serienreife des Modells als bisher nur unzureichend warnehmen kénnen - Cockpit: 3
Erfolg der Riistungsanstrengungen verbuchen. nichtsdestotrotz trigt die im Atreus-System statio- Panzerungswert: 179 10
Dabei handelt es sich um ein ultramodernes Design, nierte Santorini eine Rotte des vielseitigen PO R R
das mit Hilfe der Techniker von Blakes Wort realisiert Luftraumjagers. Der hochmoderne Kampfjet SHV-0 %’L;%ﬂéchen 426/(12 454
wurde. Die Konstruktion zieht ihren Nutzen aus der Shiva wird derzeit hauptsachlich von den Rittern der iy 35 3
LEIGHT technologischen und 6konomischen Fortschritten B \ v :
der Liga in den letzten Jahren. Als Ergebnis dessen Waffen/Munition Zone Tonnen Hitze Nah Mittel Weit Extrem
entstand ein todlicher und effektiver Luftraumjéger, Primdrwaffenkonfiguration
der dem Namenspatron alle Ehre macht - Shiva, der LB—X{%O AK Bug 14 6 12 12 B =
vielarmigen Hindu-Gottheit der Zerstérung. Munitiggg J8-3) » 2
MITTEL 9 9 KSR/6 Bug 3 4 8 By s Y
Munition (KSR) 30 — 2
SGHWER EIGENSCHAFTEN Leichter ER-Laser Bug 0,5 2 3 — — —
Zwar ist der SHV-0 Shiva geringfiigig langsamer als 2 Schwere Impulslaser RTR 14 10 9 9 1. A
die meisten Maschinen gleicher Masse, verfiigt dafiir 2 Schwere Impulslaser LTR 14 10 9 9 ok o 5
aber fir Waffen und Ausriistung Uber die phano- 3 Doppelwarmetauscher -~ 3
menale Modulkapazitdt von mehr als 50 Tonnen.
Trotz der Bewdhrung des OmniJdgers in ausgedehn- Alternativkonfiguration A
ten Feldtests beharren Kritiker darauf, dass die LSR/10+Artemis Bug 6 4 8 8 8 —
Maschine fir ihre Gewichtsklasse nicht ausreichend Munition (LSR) 24 = 2
gepanzert ist. Davon abgesehen allerdings erweist Leichter ER-Laser Bug 0,5 2 3 = = —
sich das Leistungsprofil des SHV-0 Shiva als tiberaus Schwerer ER-Laser RTR 5 12 8 8 8 =5
beeindruckend. Argerlicherweise hatten die Gaussgeschiitz RTR 15 1 15 15 15 H
Streitkrafte der LFW ungewdhnlich groRe Schwierig- Munition (Gauss) 16 s 2
keiten, die Versorgung des neuen Modells zu Schwerer ER-Laser LTR 5 12 8 8 8 o
AT A Gaussgeschutz LTR (15 1 15 15 15 —
gewabhrleisten, wobei viele Waffenmodule und =4
Munition (Gauss) 16 — 2

Ersatzteillieferungen auf mysteriose Weise in dem

Kampfwert: 2.280
logistischen Netzwerk verloren gingen. R
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Waffen/Munition Zone Tonnen Hitze Nah Mittel Weit Extrem
Alternativkonfiguration B

2 LSR/20+Artemis RTR 22 6 16 16 16 —
Munition (LSR) 24 4

2 LSR/20+Artemis LTR 22 6 16 16 16 —
Munition (LSR) 24 4

CASE 0,5

Kampfwert: 1.999

Alternativkonfiguration C

2 Mittelschwere ER-Laser Bug 2 5 5 5 — —
Leichter ER-Laser Bug 0,5 2 3 — — —
ER-PPK RTR 7 15 10 10 10 —
Leichtes Gaussgeschiitz RTR 12 1 8 8 8 8
Munition (L-Gauss) 32 2

2 Mittelschwere ER-Laser RTR 2 5 5 5 — —
ER-PPK LTR

Leichtes Gaussgeschiitz LTR

Munition (L-Gauss) 32

2 Mittelschwere ER-Laser LTR

4 Doppelwarmetauscher
Kampfwert: 2,163
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Gewicht: 95 Tonnen
Rumpf: Bowie E2
Reaktor: GM 380 XL
Panzerung: Donegal Omni-Sheath
Ferro-Alutninium

Bewaffnung:

46 Tonnen Modulkapazitat

Hersteller: Lockheed/CBM
Fabrikationszentren: Donegal/Tharad
Kommunikationssystem: Rander 250
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Rander TA7

UBERSICHT

Als Ergebnis eines Langzeit-
Forschungsprojektes der Lyranischen
Allianzstreitkrdfte zur Entwicklung eines
OmniJagers begannen im Jahre 3060 die
Arbeiten am EST-O Eisensturm. Der erste
Prototyp, das Modell R3, war zundchst noch mit
fixen Waffensystemen ausgestattet und wurde ab
3062 ausgedehnten Testlaufen unterzogen. Es konn-
te bereits ein Jahr spater in Dienst gestellt werden,
gerade rechtzeitig, um im VerCom-Biirgerkrieg noch
eine wichtige Rolle zu spielen. Dennoch wurde die
Weiterentwicklung des Eisensturm zum Omnilager
durch die Wirren des Biirgerkriegs nachhaltig verzo-
gert, so das diese Version erst 3065 flr die ersten
Testfllige bereit war. Erst im letzten Jahr wurde die
Version mit modularen Waffensystemen in Dienst
gestellt. Obwohl es sich offiziell um ein Projekt der
LAS handelt, wurden groB3e Teile der Entwicklungs-
kosten von dem Konzern Lockheed/ CBM libernom-
men. Anscheinend hofft man dort, dass sich die
Investitionen durch lukrative Ristungskontrakte, die
dem Biirgerkrieg so sicher Folgen werden wie das

Amen in der Kirche, mehrfach wieder einspielen.

EIGENSCHAFTEN

Ausgelegt auf Geschwindigkeit und Mandvrier-
fahigkeit, fuhlt sich der EST-O Eisensturm sowohl in
Raumgefechten als auch in der Atmosphdre zu
Hause. Durch die schwere Panzerung ist der Omni in
der Lage, sowohl Gegnern aus der Inneren Sphare als
auch den Reihen der Clans effektiv kontra bieten zu

konnen. Jede der Konfigurationen verfigt tber ver-
nichtende Feuerkraft, obwohl Kritiker fiirchten, dass
eine Vollsalve einiger Versionen die Hitzeableitungs-
fahigkeiten des Designs Uberfordert.

EINSATZ

Der EST-O Eisensturm wird gegenwartig an die
Streitkrafte der Lyranischen Allianz ausgeliefert. Die
R3-Version (hinsichtlich technischer Merkmale
baugleich mit der Primarkonfiguration) kam bereits
wahrend des Birgerkriegs, gegen die Clans und
sogar gegen das Draconis-Kombinat zum Einsatz. Im
Jahre 3065 hatten die konzentrierten Bodenangriffe
der Eisensturm R3-Variante eine vernichtende
Wirkung auf die Ambitionen der Jadefalken. Die
Jager spielten eine wichtige Rolle bei der Zuriick-
schlagung der Invasoren insgesamt.

Waffen/Munition Zone Tonnen
Primdrwaffenkonflguration

2 Mittelschwere Laser Bug 2
2 Gaussgeschitze Bug 30
Ammo (Gauss) 32 — 4
Schwerer Laser RTR 5
Schwerer Laser LTR 5
Alternativkonfiguration A

Schweres Gaussgeschiitz Bug 18
Munition (S-Gauss) 12 — 3
2 Schwere ER-Laser RTR 10
2 Schwere ER-Laser LTR 10
5 Doppelwarmetauscher — 5

Kampfwert: 2.636

3
1

12
12

Ungewohnlich ist, dass der moderne wie schlag-
kraftige Omnilager bereits auf dem offenen
Rustungsmarkt zum freien Verkauf angeboten wird.
Mehrere Soldnereinheiten haben bereits geordert,
und die Auslieferung wird innerhalb der néachsten
Jahre erfolgen.

Typ: Eisensturm

Technologie: Innere Sphare OmniFighter
Tonnage: 95

Kampfwert: 2.773

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 380 XL 20,5
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 9
Warmetauscher: 11[22] 1
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 349 19.5
Panzerungswert Freiraum
Bug 110 5
Tragflachen 85/85 4/4
Heck 69 3

Hitze Nah Mittel Weit Extrem

5 % -4 o
15 15 15 =
8 8 = =
8 8 = =
25 20 10 =
8 8 8 =
8 8 8 =



Waffen/Munition

Alternativkonfiguration B

2 Schwere ER-Laser

2 LSR/15+Artemis

Munition (LSR) 16

2 LSR/15+Artemis

Munition (LSR) 16
Kampfwert: 2.499

Alternativkonfiguration C

Ultra-AK/5

Munition (Ultra-AK) 40

LSR/20+Artemis

Munition (LSR) 24

2 KSR/6+Artemis

Munition (KSR) 30

2 KSR/6+Artemis

Munition (KSR) 30
Kampfwert: 2.155

Zone

Bug
RTR

LTR

Bug
Bug
RTR

LTR

Tonnen

10
16
2
16
2

=N

4
8
2
8
2

« EST-O EISENST URM

Hitze

Nah

12

16

10

10

Mittel

12

16

Weit

Extrem
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LUFTRAUMJAGER DER CLANS

Interessanterweise musste ich wahrend meiner Arbeit feststellen — und besonders war das nach der Lektiire des von Khan Phelan Kell zusammengetragenen Berichtes der Fall -, dass immer dann, wenn ich glaube,
unserem Orden einen Einblick in die Geschichte und die Entwicklung der Clans erméglichen zu kénnen, neue untersuchungswiirdige Details ans Licht kommen. Dies trifft im Besonderen fiir die von den Clans

furr ihre Militarfahr- und Flugzeuge verwendete Nomenklatur zu.

Nachdem unser Orden den Clans und ihren OmniJdgern zum ersten mal begegneten, war unumstritten, dass alle Maschinen anscheinend in Assoziation zu einer historischen Rgur, Dschingis tpian, getauft
worden waren. Heute sieht es so aus, als ob sich Nicholas Kerensky nicht nur hinsichtlich der Namensgebung an diesem antiken Vorbild orientierte, als er die Clans schuf. Gleichzeitig hatten wir damals noch keine
Ahnung auf welche Weise die Clans ihre Militérgiiter produzieren, und gingen zunéchst davon aus, das ein zentral organisierter Apparat die gesamte militdrische Hardware der Clans herstellte.

Als wir dann herausfanden, dass alle Fahrzeuge der Clans einer bestimmten Nomenklatur folgten — angelehnt an die Kriegsgotter alter terranischer Kulturen — nahmen wir an, dass dies ebenfalls in einer
zentralisierten Militarindustrie begriindet lag, oder aber, dass es sich dabei um einen Zufall handelte.

Als wir schlieBlich die Heimatwelten der Clans zum ersten Mal betraten, fanden wir zwei Dinge heraus. Zum Einen konstruiert jeder Clan seine eigene Ausriistung selbst und stellt sie her, auch wenn es auf
niedrigem Niveau gemeinsame Entwicklungen und Austausch von Giitern gibt. Zum Anderen gab es Garnisonsmaschinen, die einer génzlich anderen Konvention bei der Namensgebung unterworfen schienen
- wichtige Ereignisse und Ortlichkeiten in Zusammenhang mit einem der gréBten Generile aller Zeiten, Alexander dem GroBRen, scheinen hier Pate gestanden zu haben. Das konnte nun wirklich kein Zufall mehr
sein, und ich nahm es als Anlass, genauer nach einer Antwort zu suchen.

Die meisten Clankrieger allerdings haben keine Kenntnis von solch »trivialen« Details und ein Khan weigert sich normalerweise, Giber so unwichtige Belange tiberhaupt zu sprechen - geschweige denn erteilt
die Erlaubnis, einen Fremden selbst in den Datenarchiven nach einer Antwort suchen zu lassen. Nur nach Jahren der Forschung konnte Ich ein kleines, aber interessantes Stlick Geschichte ans Tageslicht bringen.

Von 2873 bis 2891 war Victoria Ward ilKkhan der Clans. Sie wurde gewahlt, um einen stabilisierenden Effekt auszuliben und die Wogen des Fraktionalismus innerhalb der Clans zu glatten. Sie erfiillte ihre
Aufgabe so gut, dass sich heute kaum mehr jemand an sie erinnert, im Gegensatz zu Heerfiihrern wie beispielsweise ilkhan Tobias Katib. In ihrem Bestreben, die Einigkeit zwischen den Clans wieder herzustellen,
erlies sie auch das Einheitenbezeichnungs-Protokoll, das fiir alle Fahrzeug- und Luftraumjager-Modelle eine thematisch einheitliche Namensgebung vorschrieb.

Ich schweife ab, es mag jedoch Ihre Neugier erregen, welche anderen Geheimnisse der Clangeschichte noch verloren gegangen sein mégen — absichtlich oder nicht. Angehéngt an diesen Text finden Sie
einen vollstandigen Bericht tber die Luftraumjager der Clans, die in der Garnisonsklasse zum Einsatz kommen.

- Jared Pascal

Prézentor VIII-Omega

Botschaft der Inneren Sphére, Strana Mechty
18. September 3067
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Gewicht: 25 Tonnen
Rumpf: Pattern IIA Standard
Reaktor: 225 Fusion
Panzerung: Standard Comp A

Bewaffnung:

1 Serie 18 Partikelprojektorkanone
Hersteller: Verschiedene
Kommunikationssystem: Comm IV
Ortungs-/Zielerfassungssystem: T&TTyp 3X

UBERSICHT
Gleichzeitig mit den Schneeraben
und den Wolkenkobras zeigte auch
Clan Mungo schon immer eine Vorliebe
fur den Einsatz von Luftraum-Streitkraften.

Nach der Entwicklung des Sturzraben zu

Beginn des Goldenen Jahrhunderts versuchte
Clan Mungo einen der neuen Maschinen durch
einen Besitzrechtstest zu erlangen. Als dieser
Versuch fehlgeschlagen war, nutzte Khan Jes
Greenhalgh einen Zwischenfall wahrend Operation
»Klondike«: Als die Mungos und die Schneeraben
gerade Circe eroberten, nahm der Khan die
Gelegenheit war, sich einen weiteren Test um eine
der modernen Jagdmaschinen zu erschleichen,
den die Mungos schlieBlich fiir sich entscheiden
konnten.

Nachdem der erbeutete Luftraumjager unter-
sucht worden war entschied der Khan, dass man
die gewonnenen Erkenntnisse am besten nutzen
sollte, um eine leichtere und schnellere Maschine
zu konstruieren, die gleichzeitig besser zur
Kampfweise der Mungos passte. Vier Jahre spater
begann der Kampfmungo die Reihen der
Luftraumgeschwader des Clans zu fiillen. Allerdings
schlugen die politischen Folgen dieser Begebenheit
immer hohere Wogen und eskalierten schlie3lich
soweit, dass Clan Mungo im Jahre 2868 von den

Nebelpardern absorbiert wurde.

Zunachst wollten die Nebelparder genau so
wenig mit dem Kampfmungo-Design zu tun haben
wie mit den erbeuteten Blutnamen; sie bestanden
darauf, dass jede Sache, die den Namen des absor-
bierten Clans trug, der Nebelpardern unwiirdig
war. Als etwa 15 Jahre spater ilKhan Victoria Ward
das Einheitenbezeichnungs-Protokoll in Kraft setz-
te, griffen die Nebelparder, die beinahe schon tradi-
tionell unter Ressourcenmangel litten, dankbar die
Maoglichkeit auf, den Jager der Garnisonsklasse von
seinem Makel »reinzuwaschen«. In Folge dessen
wurde der Luftraumjager in Chaeronea umgetauft
und die Nebelparder begannen ernsthaft mit der
Produktion. Es dauerte nicht lange, da war der
Chaeronea in den Toumans aller Clans zu finden.

EIGENSCHAFTEN

Im Chaeronea vereinigt sich einer der schnellsten
Luftraumjager, die jemals gebaut wurden, mit
mehr Feuerkraft, als manch andere Maschine dop-
pelten Gewichts zum Tragen bringen kann. Die
einzigartige Kombination aus Geschwindigkeit und
einer ER-PPK gibt dem 25 Tonnen schweren Jager
die Moglichkeit, raumgreifende Erkundungs-
missionen durchzufiihren und gleichzeitig fir
einen - wenn auch kurzen - Schlagabtausch auch
mit einem groBeren Gegner gewappnet zu sein.

EINSATZ

Obwohl der Ctiaeronea mit der Einflihrung des
Bashkir-OmniJagers quasi Uberholt war, handelt es
sich immer noch um einen enorm leistungsfahigen
Kampfjet — weshalb der Jager auch nach wie vorim
Touman eines jeden Clans zu finden ist. Aufgrund
der einfachen Konstruktionsweise, die sich haupt-
sachlich auf wenig aufwendige Bauteile stutzt, und
der nicht auf Munition ausgelegten Bewaffnung ist
der Chaeronea-Luftraumjager heute das Mittel der
Wahl jener Clans, die mit knappen Ressourcen
haushalten missen.

VARIANTEN

Es gibt zwei bekannte Varianten des Chaeronea. Bei
der ersten Version wurde versucht, die geringe
Panzerung weiter aufzustocken, und so tauscht
diese Variante die ER-PPK im Bug gegen jeweils
zwei mittelschwere ER-Laser in jeder Tragflache
und zwei Tonnen Panzerung, Die zweite Variante,
die ausschlieBlich von Clan Schneerabe eingesetzt
wird, ersetzt den Reaktor durch eine XL-Version
und verzichtet fur jeweils eine schweren ER-Laser in
den Tragflachen auf die ER-PPK. Hinzu kommen bei
dieser Version drei zusatzliche Doppelwarme-
tauscher.
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CHAERONEA
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Typ: Chaeronea
Technologie: Clan
Tonnage: 25
Kampfwert: 1.233

v
Ausstattung Tonnen - R
Reaktor: 225 10 AR
Sicherer Schub: 11 .
Maximaler Schub: 17
Strukturelle Integritat: 11
Warmetauscher: 10 [20] 0
Treibstoff: 240 3
Cockpit: 3 b
Panzerungswert: 48 3 \
Panzerungswert ) \
Bug 14
Tragflachen 12/12 . s \‘
Heck 10 e I
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Gewicht: 40 Tonnen
Rumpf: Pattern 14 Standard

Reaktor: 240 Fusion
Panzerung: Raven Ferro-Aluminium Comp B

Bewaffnung:

1 Pattern J7 Blitz-KSFI/6

1 Serie 1b Leichter ER-Laser

2 SEP-Klasse Mittelschwere ER-Laser
2 Serie 6b Schwere ER-Laser

Hersteller: Verschiedene
Kommunikationssystem: SR Com 7
Ortungs-/Zielerfassungssystem: Typ 11d

UBERSICHT
Der Issus entstand in den Jahren
des Goldenen Zeitalters. Seit dieser
Zeit wurde er mehrfach iberarbeitet und
weiterentwickelt. Urspriinglich von Clan
Schneerabe unter dem Namen Sturzraben ein-
gefiihrt, wurde das Design im Rahmen des
Einheitenbezeichnungs-Protokolls von ilKhan
Victoria Ward auf den heutigen Namen umgetauft.

EIGENSCHAFTEN

Der Issus ist sowohl schnell als auch wendig, verfiigt
dabei aber nicht tiber das Leistungsprofil des gleich
schweren OmniJagers Batu: Im Gegensatz zu dieser
Frontmaschine kommt beim /ssus ein Standard-
Fusionsreaktor zur Anwendung. Dadurch wird mehr
als ein Viertel des Gesamtgewichts vom Antrieb ver-
schlungen, dementsprechend sind der Maschine
beim Einbau von Panzerung und Bewaffnung enge
Grenzen gesetzt.

Nichtsdestotrotz ist die Bewaffnung des Issus
beachtlich. Die in den Tragflachen untergebrachten
schweren ER-LasersorgenfiirLangstreckenfeuerkraft,
wahrend die kleineren Laser der SEP-Klasse die
Schlagkraft auf mittlere und kurze Distanz verbes-
sern. Hinzu kommt der J7 KSR-Werfer, der vor allem

im Nahkampf gute Dienste leistet und mit den fort-
schrittlichsten Munitionslagern ausgestattet wurde.
Ein leichter ER-Laser der Serie 1b vervollstandigt die
Bewaffnung, ist aber durch seine begrenzte
Reichweite nur im unmittelbaren Umfeld des Jagers
von Nutzen.

Obwohl der Issus durch die Konzentration auf
Energiewaffen kaum logistischer Unterstiitzung
bedarf, kann sich die Bewaffnung des Jagers im
Gefechtseinsatz als problematisch erweisen. Die
Warmetauschersysteme der Maschine wurden
urspriinglich fur eine weniger anspruchsvolle
Auslastung konzipiert, und so hat der Issus mit seiner
modernisierten  Ausstattung zu kampfen.
Unerfahrene Piloten neigen dazu, die Maschine
schnell zu Uberhitzen. Dies zeigt sich an den vielen
Verlusten in Solahma- und Trainingseinheiten, die auf
Pilotenfehler zurlickzufiihren sind.

EINSATZ

Der Issus wurde zwar von Clan Schneerabe entwor-
fen, hat aber seit 2889 den Weg in die Streitkrafte der
anderen Clans gefunden. Nach wie vor setzen die
Schneeraben die meisten Maschinen dieses Typs ein,
doch auch die Wolkenkobras und die Geisterbaren
besitzen eine groRere Anzahl Issus. Einige Maschinen

sind mittlerweile sogar Mitgliedern der Banditenkaste
und anderem Peripheriegesindel in die Hande gefal-
len und so gegen die Clans zum Einsatz gekommen.
Das erste Luftraumgeschwader der AuBenweltallianz
hat bekanntermaflen auch einen /ssus aber wie der
Peripheriestaat an die Maschine gekommen ist bleibt
weiterhin ein Geheimnis.

VARIANTEN

Uber die Jahre haben sich einige Varianten des Issus
durchgesetzt. Im Wesentlichen verdandern diese
Versionen nur die Waffenkonfiguration - beispiels-
weise werden die ER-Laser durch Impulslaser ersetzt
- oder versuchen anderweitig die Schwachen der
Konstruktion auszugleichen. Der beachtlichste
Umbau des Designs wurde kiirzlich von den
Schneeraben vorgestellt. Dabei werden die schwe-
ren ER-Laser und die Raketenlafette des Originals
entfernt und durch einen schweren Ultralaser, ein
TakRak/9 und einen zusétzlichen mittelschweren
ER-Laser ersetzt.



Typ: Issus
Technologie: Clan
Tonnage: 40
Kampfwert: 1.831

Ausstattung
Reaktor: 240
Sicherer Schub: 8
Maximaler Schub: 12
Strukturelle Integritat: 8
Warmetauscher: 12 [24]
Treibstoff: 320
Cockpit:
Panzerungswert: 96
Panzerungswert
Bug 28
Tragflachen 23/23
Heck 22
Waffen/Munition Zone
Blitz-KSR/6 Bug
Munition (Blitz-KSR) 15 —
Leichter ER-Laser Bug
Mittelschwerer ER-Laser RTR
Schwerer ER-Laser RTR
Mittelschwerer ER-Laser LTR
Schwerer ER-Laser LTR

Tonnen
11,5

uwhN

Tonnen Hitze Nah

3 4 12
1

0,5 2 5
1 5 7
4 12 10
1 5 7
4 12 10

Mittel
12

Weit
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Gewicht: 55 Tonnen
Rumpf: Model LV-3

Reaktor: Standard 165 Fusion
Panzerung: Formula TSF Standard

Bewaffnung:

1 Typ 9-A Ultra-Autokanone/10

7 Serie AP7 Mittelschwere Impulslaser
1 Serie AE1 Leichter ER-Laser

Hersteller: New Kent Orbiter D7
Kommunikationssystem: Masters 400
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

DST Model 316/4

UBERSICHT
Im Jahre 2907 begann Clan
Stahlviper mit der Produktion des Tyre,
einem Multitalent, das als Verbesserung
und Ersatz fur den beliebten Corsair-

Luftraumjdger konzipiert war. Die Produktion

des Corsair, der urspriinglich entwickelt wurde, um
die in Folge der Niederwerfung des Ursupators
Amaris gelichteten Reihen der SBVS wieder zu schlie-
BBen, erreichte zum Zeitpunkt des Exodus Kerenskys
gerade ihren Hohepunkt. Bedingt durch diesen
Umstand war die verldssliche und fortschrittliche
Konstruktion innerhalb der Clans nicht haufig anzu-
treffen. Uber die Jahre entstanden durch
Veranderung von Aufbau und Gesamtkonzept zahl-
lose Konstruktionsverbesserungen, und schlie8lich
erklarten die Konstrukteure der Stahlvipern die
Entwicklung des Tyre fiir abgeschlossen.

Der Tyre entwickelte sich zu einem Standbein
der Stahlviper-Raumflotte, wobei er vorrangig als
Eskorte fir Landungsschiffe wahrend des Transits
zum Einsatz kam. Durch Handel und Verluste in
Besitztests erfuhr der Jager auch in den anderen
Clans und auf den Heimatwelten Verbreitung. Dort
verrichtete er seinen Dienst, bis durch die Einfiihrung
der neueren OmniJager die Standardmaschinen in
die Klasse der Garnisonsstreitkrafte verdrangt wur-
den.

EIGENSCHAFTEN

Ausgelegt auf Unverwistlichkeit, Wirtschaftlichkeit
und Feuerkraft statt Geschwindigkeit, kommt beim
Tyre ein Standardreaktor zur Anwendung, der eine
maximale Beschleunigung von vier g gestattet —
nach heutigen Standards langsam fir die
Gewichtsklasse des Jagers. Die vergleichsweise
geringe Geschwindigkeit entpuppt sich aber eher als
Vor- denn als Nachteil, denn sie macht den Tyre zur
idealen Landungsschiff-Eskorte. Er kann wahrend
des Transits leicht mit seinem Mutterschiff Schritt
halten, ist aber zu langsam, um durch Verfolgung von
Ablenkungstruppen von seinen Schutzbefohlenen
getrennt zu werden.

Durch seine siebeneinhalb Tonnen Standard-
panzerung - vor allem verteilt auf Bug und die emp-
findliche Antriebssektion — kann der Tyre auch
schwerem Waffenfeuer widerstehen und selbst zum
Gegenschlag ausholen. Mit der durch sieben mittel-
schwere Impulslaser unterstiitzten Typ 9-A Ultra-
Autokanone  macht der Jiager seinen
Reichweitennachteil durch konzentrierte Feuerkraft
wett, besonders, da der Pilot alle Waffen zugleich
abfeuern kann, ohne das Uberhitzungsgefahr
besteht. Die Bewaffnung macht den Tyre gleichzeitig
zu einem exzellenten Bodenkampfer, der Mechs und
Panzerfahrzeuge durch nahezu unbegrenzte, treffsi-
chere Tiefflugangriffe vernichten kann.

EINSATZ

Zur Zeit wird der Tyre nur in der Stahlviper-
Orbitalwerft auf New Kent hergestellt, nachdem
kurzzeitig verschiedene Fabriken innerhalb des
Clan-Territoriums das Design produzierten. Als
Folge dessen unterhalten die Stahlvipern die grofte
Anzahl dieser Maschinen, aber bis zu einem gewis-
sen Umfang verfiigen alle Clans innerhalb ihrer
Garnisonsstreitkrafte tber den Tyre. Bei Clans, fur
die Luftraumjager eine duBerst begrenzte Ressource
darstellen (wie beispielsweise bei den Blutgeistern),
wurde beobachtet, dass einige Maschinen vom Typ
Tyre die Reihen der Fronttruppen erganzen.

VARIANTEN

Bei der verbreitetsten Variante des Tyre werden die
paarweise an den Tragflichen montierten mittel-
schweren Impulslaser durch jeweils einen schweren
ER-Laser auf jeder Seite ersetzt. Diese Version tber-
windet zwar den Reichweitennachteil des her-
kdmmlichen Modells, ist aber wdhrend eines
Gefechts gleichzeitig wesentlich starker durch die
Gefahr eines Hitzestaus bedroht.



Typ: Tyre
Technologie: Clan
Tonnage: 55
Kampfwert: 1.852

Ausstattung

Reaktor: 165
Sicherer Schub: 5
Maximaler Schub: 8

Strukturelle Integritat: 5

Warmetauscher: 16 [32]

Treibstoff: 400

Cockpit:

Panzerungswert: 120

Panzerungswert

Bug 35
Tragflachen 30/30
Heck 25

Waffen/Munition Zone

Ultra-AK/10 Bug

Munition (Ultra-AK) 30 —
3 Mittelschwere Impulslaser ~ Bug
2 Mittelschwere Impulslaser  LTR
2 Mittelschwere Impulslaser ~ RTR
Leichter ER-Laser Heck

Tonnen

6

6
5
3

7,5

Tonnen Hitze Nah Mittel Weit
10 6 15 15 —
3
6
4
4
0,5

N D DD
U NN NN
N NN

Extrem
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Gewicht: 65 Tonnen
Rumpf: Ripseale Typ 3

Reaktor: 260 Standard
Panzerung: Formula Z5D Standard

Bewaffnung:
3 Serie 7K Schwere ER-Laser
2 Typ VI KSR/6
1 Serie 1g Leichter ER-Laser

Hersteller: Verschiedene
Kommunikationssystem:

S9G Gamma-Series Communications
Ortungs-/Zielerfassungssystem:
Dextor 3 Sensor Suite

UBERSICHT
Nachdem es Clan Diamanthai kiirz-
lich gelang, seine Stellung auf dem
Planeten Barceila zu konsolidieren,
begann der Clan bald mit der Installation
von Fabrikationsanlagen, um die Ressourcen
der Welt zu nutzen. Nachdem der Aufbau der ers-
ten Fabrik auf Barceila abgeschlossen war, startete
Clan Diamanthai zunachst die Herstellung von ver-
schiedenen BattleMech-Typn, die — quasi vor der
Hausttire — gegen die gleichfalls auf dem Planeten
vertretenen Truppen der Gletscherteufel und
Jadefalken eingesetzt wurden. Das einzige neue
Design, dass in der Anlage produziert werden soll-
te, war der Garnisonsklasse-Jiger Ammon. Dabei
handelt es sich um den einzigen Luftraumjager der
Garnisonsklasse, der in lber einem Jahrhundert
neu konstruiert wurde.

3064 wurde der Ammon in Dienst gestellt und
spielte eine wichtige Rolle bei der Vertreibung der
Gletscherteufel von Barceila, wo er die Angriffe der
Beta-Galaxie der Diamanthaie unterstiitzte. Clan
Diamanthai ist dafiir bekannt, gegen harte Ziele
massive Luftschldge einzusetzen, und konnte sich
der Ammon in den Gefechten auf Barceila bestens
bewahren. Einige der starksten Bollwerke und
Festungen der Gletscherteufel wurden zuerst mit
Bomben- und Tiefflugangriffen von Ammon-Jagern
»weichgeklopft«, um anschlieBend von einer
Bodenstreitmacht eingenommen oder vernichtet
zu werden. Die Gletscherteufel waren auf eine der-
artige Situation nicht vorbereitet und wurden

schlieBlich von Barceila vertrieben.

Nach dem Abzug der Gletscherteufel miissen
sich die Diamanthaie jetzt nur noch um die
Jadefalken kiimmern. Dennoch wurde der Ausstol3
der Fabrikationsanlagen nicht wesentlich erhoht.
Die Uberschussproduktion wurde sogar an die
Clans Geisterbar und Coyote weiterverkauft, die
sich ihrerseits nach den ersten Erfahrungen mit
dem Ammon begeistert Giber dessen Leistungsprofil
zeigten.

EIGENSCHAFTEN
Die Hauptbewaffnung des Ammon besteht aus drei
schweren ER-Lasern, die im Bug untergebracht sind.
Zum Einen erweisen sich diese Waffen sowohl
Luftkdmpfen als auch bei Tiefflugmandvern als wir-
kungsvoll, gleichzeitig konnen sie Uber eine
Entfernung zum Einsatz kommen, auf die viele Ziele
das Feuer noch nicht erwidern kénnen. Durch die
ausreichende Ausstattung mit Warmetauschern kon-
nen die drei Buglaser nahezu kontinuierlich abgefeu-
ert werden, und so hat es im Gefecht gelegentlich
den Anschein, als wiirde der Ammon uber einen
einzigen, gewaltigen Frontschweinwerfer verfligen.
Als Sekundarbewaffnung dienen zwei Blitz-
KSR/6-Lafetten, eine in jeder Tragfliche, die bei
gleichzeitigem Einsatz dem Gegner einen ansehnli-
chen Schwarm Raketen entgegenschleudern. Der
durch einen solchen gleichzeitigen Einsatz beider
Lafetten erzeugte Rauchkranz scheint den Jager wie
ein Heiligenschein zu umgeben, was besonders bei
parallelem Einsatz der Buglaser ein wahrlich spekta-

kularer Anblick ist. Beinahe wie nachtraglich hinzuge-
fugt nimmt sich hingegen der leichte ER-Laser im
Heck des Ammon aus. Selten benutzt, scheint sein
Zweck mehr in der Beruhigung des Piloten als in
effektivem Kampfeinsatz zu liegen. Obwohl es sich
dabei um eine wenig nitzliche Waffe handelt, schei-
nen Piloten gelassener, wenn sie einem Verfolger
nicht vollkommen wehrlos gegeniiber stehen.

EINSATZ
Bisher hat Clan Diamanthai den Ammon nur der
Omega-Galaxie, im besonderen dem 57,
Kombinierten Angriffssternhaufen und dem 17.
Luftraum-Angriffssternhaufen, beide auf Barceila
stationiert, zugeteilt. Dadurch vereinfacht sich die
Versorgung und Instandhaltung der Jager enorm.
Schon immer mit einem Gespdr fir profitable
Geschafte ausgestattet, verkauften die Diamanthaie
ihre Neuentwicklung auch an andere Clans, wobei
die Geisterbdren und die Coyoten sogar die
Konstruktionsplane fiir das Modell erwarben. Beide
Clans zeigten sich so beeindruckt, dass sie sofort mit
dem Aufbau einer eigenen Produktionsreihe
begannen.



Typ: Ammon
Technologie: Clan
Tonnage: 65
Kampfwert: 2.202

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 260 13,5

Sicherer Schub:

Maximaler Schub:
Strukturelle Integritat:
Warmetauscher: 20 [40] 10
Treibstoff: 400 5
Cockpit: 3
Panzerungswert: 224 14

Panzerungswert

Bug 70

Tragflachen 60/60

Heck 34
Waffen/Munition Zone Tonnen
3 Schwere ER-Laser Bug 12
Blitz-KSR/6 RTR 3
Blitz-KSR/6 LTR 3
Munition (Blitz-KSR) 15 — 1
Leichter ER-Laser Heck 0,5

Hitze
12
4
4

Nah
10
12
12

Mittel
10
12
12

Weit
10

Extrem
10

. %
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Gewicht: 85 Tonnen
Rumpf: Typ 42-5 Aero

Reaktor: Fusion 340 Standard
Panzerung:
Compound XAS Ferro-Aluminium

Bewaffnung:

2 Aero-Model 4 Ultra-Autokanonen/20

2 Serie S6a Schwere ER-Laser

Hersteller: Kirin Orbital Works SJ-3
Kommunikationssystem: KOW-Comm Typ 9
Ortungs-/Zielerfassungssystem: ASG Mark VI

UBERSICHT
Bis ins Jahr 3060 teilten die
Hollenrdsser die Welt Kirin im Kerensky-
Sternhaufen mit den Nebelpardern -
ebenso brutalen wie aggressiven Nachbarn,
fur die Clan Hollenrésser wenig Ubrig hatte.
Verschiedenste Tests, vom kleinen Scharmiitzel bis
zur ausgedehnten Feldschlacht, pragten die Jahre
der gemeinsamen Verwaltung des Planeten. Die
Hollenrosser waren kaum emport, als die Streitkrafte
des neuen Sternenbundes eintrafen, um die

Nebelparder auf Huntress auszuldschen.

Die hektische Einberufung aller Nebelparder-
Streitkrafte, um dem Touman im Kampf um die
Heimatwelt des Clans beizustehen, nutzten die
Hollenrosser, um Kirin komplett zu besetzen. Noch
bevor bekannt wurde, wie die Invasion der SBVS auf
Huntress ausgegangen war, setzten sich die Truppen
der Hollenrosser auf Kirin in Bewegung und erklarten
ihren Anspruch auf mehrere Fabrikationsanlagen der
Nebelparder. Alle Ziele, unter anderem auch die
orbitalen Panzer- und Luftraumjager-Fabriken, fielen
so an die Hollenrosser, ohne das ein Schuss abgefeu-
ert wurde. Dabei stellte sich die Erbeutung der letz-
ten Produktionsstatte des schweren Garnisonsklasse-
Luftraumjdgers vom Typ Xerxes, der SJ-3
Luftraumwerft, als gewinntrachtigste Operation her-
aus.

EIGENSCHAFTEN

Obwohl der schwer gepanzerte und bewaffnete
Xerxes konstruiert wurde, um mit schnellen, harten
Ausfdllen gegnerische Luftraumjager auBBer Gefecht
zu setzen, bringt er es immerhin noch auf die respek-
table Normalbeschleunigung von 3 g. Gleichzeitig
kann der Jager flr ein vernichtendes Boden-
unterstitzungsfeuer sorgen, das mit einer Salve leicht
einen Mech zu Boden schicken kann. Bei den Clans
unter dem Spitznamen »Quasimodo IIC der Lifte«
bekannt, handelt es sich beim Xerxes um eine tberle-
gene Luftraumjager-Konstruktion, die den brutalen
Ansatz der Nebelparder bei Gefechten widerspiegelt.

Die Bewaffnung stitzt sich vorrangig auf die bei-
den Uberschweren Ultra-Autokanonen, von denen
jeweils eine in jeder Tragflache untergebracht ist. Diese
Geschiitze konnen bereits im ersten Vorbeiflug gro3e
Locher in Panzerung und interne Struktur jedes Jagers
oder Bodenfahrzeuges reilen. Unterstltzt durch die
beiden im Bug montierten schweren ER-Laser kann
der Xerxes eigentlich jedes Ziel beim zweiten Anflug
ausschalten, wenn es nicht bereits im ersten
Feuerwechsel vernichtet wurde. Diese Eigenschaft
macht den Xerxes zu einem der gefahrlichsten Jager
der Liifte.

Normalerweise werden die Laser, die urspriinglich
fur Unterstutzungsfeuer und Tiefflugangriffe konzi-
piert waren, nicht zusammen mit den beiden
Autokanonen eingesetzt. Der Pilot wiirde so eine
friihzeitige Notabschaltung und damit einen volligen
Kontrollverlust riskieren. Clevere Piloten lernen schnell,
das Waffenfeuer zu staffeln, wodurch einerseits die

Hitze unter Kontrolle bleibt und andererseits — durch
einen sparsamen Einsatz der Autokanonen - die
begrenzte Munition besser geniitzt wird.

EINSATZ

Bald war der Xerxes in jedem Touman der Clans vertre-
ten, wo er als Bodenkampfjager gegen Mechs zum
Einsatz kam, oder aber bei der Etablierung der
Lufthohheit eine wichtige Rolle spielte.

Im Team mit einem Fliigelmann hat ein Strahl aus
Xerxes-Jagern sogar gelegentlich ein Landungsschiff
vernichtet, wobei die schweren Autokanonen bei
schnellen Passierfliigen Locher in die Panzerung ris-
sen, so das unterstiitzende Jager von der geschwach-
ten AuBenhaut profitieren konnten.

Nach der EinfUhrung der ersten OmniJager wurde
der Xerxes bald auch in die Garnisonsklasse abgestuft,
wo er vor allem als Eskorte fir Landungs- und
Kriegsschiffe zum Einsatz kam. Heute findet man den
Xerxes zwar noch in jedem Clan, doch die hochste
Konzentration dieser Jager befindet sich in den
Handen der Hollenrdsser, Feuermandrills und
Schneeraben, die den Luftraumjdger immer noch in
dem Einsatzspektrum verwenden, in dem er sich
lange bewdhrt hat.

VARIANTEN

Nach der Eroberung der SJ-3-Werft durch die
Hollenrésser haben deren Ingenieure mit der
Entwicklung eines verbesserten Xerxes begonnen,
bei dem die Autokanonen durch Gaussgeschiitze
ersetzt werden sollen
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XERXES

Typ: Xerxes
Technologie: Clan
Tonnage: 85
Kampfwert: 2.350

Ausstattung
Reaktor: 340
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9
Strukturelle Integritat: 8
Warmetauscher: 12 [24]
Treibstoff: 640
Cockpit:
Panzerungswert: 172
Panzerungswert
Bug 45
Tragflachen 43/43
Heck 41
Waffen/Munition Zone
2 Schwere ER-Laser Bug
Ultra-AK/20 LTR
Ultra-AK/20 RTR

Munition (Ultra-AK) 20 —

Tonnen

27

O w o N

Tonnen Hitze Nah Mittel
8 12 10 10
12 14 30 30
12 14 30 30

4

Weit
10
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Gewicht: 95 Tonnen
Rumpf: Typ 992-35E
Reaktor: AeroFusion 285 XL
Panzerung: Forging Il Ferro-Aluminium

Bewaffnung:

3 Serie XIV Schwere ER-Laser

2 Typ XV »Langbogen« LSR/15

6 Serie PPS-XIX Mittelschwere Impulslaser
2 CCWP-37 Mk. 2 Blitz-KSR/6

Hersteller: Verschiedene
Kommunikationssystem:
Ortungs-/Zielerfassungssystem:

UBERSICHT

Nachdem sie die grof3angelegten
militdrischen Kampagnen der Operation
»Klondike« sowie deren Folgen hinter sich
gebracht hatten, sahen sich die Clans vor die
doppelte Aufgabe gestellt, sowohl Ersatz fiir ihre
zerschundenen Truppen zu beschaffen, als auch
gleichzeitig die Entwicklung ihrer Toumans weiter vor-
anzutreiben. Zwar konnten sie sich kurzfristig mittels
der Versorgung aus Brian-Kastellen helfen, doch durch
immer neue technologische Fortschritte waren alsbald
selbstModelleausdenZeiten des ersten Sternenbundes

nur noch als veraltet zu bezeichnen.

In Anerkennung dieser Tatsache, aber auch in
Folge der Brutalisierung des Kriegsgeschehens im
Rahmen der Absorption der Witwenmacher durch die
Wolfe, fasste Clan Wolkenkobra im Jahre 2835 einen
gewagten Plan. Die Wissenschaftler des Clans waren
gleichzeitig dabei, die jlingsten Fortschritte in der
Lasertechnologie zu perfektionieren und einen neuen
Luftraumjager zu entwickeln. Fiinf Jahre spater schlief3-
lich flog der erste Hydaspes durch die Weiten des
Kerensky-Sternhaufens.

Seit diesen Tagen wurde der Jager immer wieder
Uberarbeitet, und so Uber die Jahre den technologi-
schen Neuerungen der Zeit angeglichen.

EIGENSCHAFTEN

Der Hydaspes wurde auf Reichweite ausgelegt, und
kann dem entsprechend auch Ziele attackieren, die sich
| deutlich auflerhalb der durchschnittlichen
Luftkampfentfernung befinden. Dabei wird der Pilot
von einem Ortungs- und Zielerfassungssystem unter-

stlitzt, das ein direkter Nachfolger des ungewohnlich
leistungsfahigen Garret D2j aus den Zeiten des
Sternebundes ist. Sollte ein Gegner die ersten
Distanzangriffe Uberstehen, macht er Bekanntschaft
mit den prazisen drei Paar mittelschwerer Impulslaser.
Der Hydaspes ist in der Lage eine vernichtende
Feuerkraft zu entwickeln und dabei sogar Sturmschiffe
in Sticke zu reiBen, selbst auf die heutigen
Kampfdistanzen.

Die beeindruckenden Offensivfahigkeiten des
Hydaspes wurden schon mehrfach unter Beweis
gestellt, seitdem sich der Jager das erste Mal 2841 bei
dem Versuch der Schneeraben, die erste Hydaspes-
Produktionsstatte von den Wolkenkobras zu erobern,
bewahrt hat. Dieser Trend halt bis heute an, wie sich an
den fortgesetzten Uberfillen der Sternennattern auf
den Planeten York anschaulich zeigen lasst. Dabei
waren die Hydaspes-Luftraumjagersterne der
Sternennatter-Beta-Galaxie fir unzéhlige Luftnieder-
lagen der Blutgeister verantwortlich. Sie vernichteten
unter anderem vier Landungsschiffe und waren maf3-
geblich an der - fiir die Blutgeister katastrophalen -
Zerstorung des Kriegsschiffes Blutzorn beteiligt. Es
gelang den Sternennattern zundchst, das Schiff
kampfunfahig zu schie3en, allerdings zog der komman-
dierende Offizier des Schiffes die Selbstzerstérung der
Erbeutung durch seinen Gegner vor.

Der Hydaspes macht intensiv von den neuesten
Technologien Gebrauch — besonders deutlich wird dies
an dem AeroFusion XL-Fusionsreaktor. Dadurch kénnen
Clans, deren Ressourcen knapp bemessen sind, diesen
Luftraumjdger trotz seines vielversprechenden
Potentials nicht selbst herstellen.

EINSATZ

Da der Hydaspes mittlerweile seit Gber zweihundert
Jahren zum Einsatz kommt, verfiigen mittlenweile alle
Clans iiber ein paar dieser Jager. Uber diese Zeit wur-
den immer wieder kleinere Verbesserungen an dem
Design vorgenommen, um es auf dem Stand der
Technik zu halten und vor dem Weg in die Bedeutungs-
losigkeit zu bewahren. Die Clans Wolkenkobra,
Schneerabe und Sternennatter, die gleichzeitig tber
die grofte Anzahl Jager dieses Typs verfiigen, produ-
zieren immer noch jedes Jahr einige Maschinen vom
Typ Hydaspes.

VARIANTEN

Uberraschenderweise gibt es nur eine bedeutende
Variante des Hydaspes, die sich erst vor einigen Jahren
durchsetzen konnte. Diese Version verfiigt Gber zwei
TakRak/9 und einen schweren Ultralaser in jeder
Tragflache in Kombination mit zwei mittelschweren
Ultralasern im Bug. Zusétzlich verfiigt diese Maschine
Uber einen fortschrittlichen Zielcomputer fiir die
Laserbewaffnung. Der einzige Nachteil besteht darin,
dass die 25 Doppelwdarmetauscher des Jagers nicht
ausreichen, bei einer Vollsalve die Resthitze unter
Kontrolle zu halten. Dies trifft allerdings auch auf das
Originaldesign zu.

Typ: Hydaspes
Technologie: Clan
Tonnage: 95
Kampfwert: 3.701

Ausstattung Tonnen
Reaktor: 285 XL 8,5

Sicherer Schub: 5

Maximaler Schub: 8
Strukturelle Integritat: 9
Warmetauscher: 23 [46] 13
Treibstoff: 320 4
Cockpit: 3
Panzerungswert: 432 22,5

Panzerungswert

Bug 138

Tragflachen 106/106

Heck 82



Waffen/Munition Zone Tonnen Hitze Nah Mittel Weit Extrem
Schwerer ER-Laser Bug 4 12 10 10 10 10

2 Mittelschwere Impulslaser  Bug 4 4 7 7 — —
Schwerer ER-Laser RTR 4 12 10 10 10 10
LSR/15+Artemis RTR 4,5 5 12 12 12 —
Munition (LSR) 16 — 2

2 Mittelschwere Impulslaser ~ RTR 4 4 7 7 — —
Schwerer ER-Laser LTR 4 12 10 10 10 10

LSR/15+Artemis LTR 4,5 5 12 12 12
Munition (LSR) 16 —

2 Mittelschwere Impulslaser  LTR
2 Blitz-KSR/6 Heck
Munition (Blitz-KSR) 15 —
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LANDUNGSSCHIFFE DER INNEREN SPHARE

Innerhalb der letzten zwei Jahrzehnte sind einige LandungsschiffTypn lberarbeitet worden, so zum Beispiel die Lung Wang-, die Hamiicar-, die Nagumo- oder die Hannibal-Klasse. Dank der
technologischen Fortschritte der letzten Jahre wurden auch altgediente Landungsschiffsklassen wie Union, Overlord, Triumph und Excalibur bedeutend verbessert.

Im Gegensatz zum ersten Stadium der hektischen Betriebsamkeit auf dem Sektor der Landungsschiffkonstruktion zeigt sich an den neuesten Designs zunehmen, dass die Méchte der Inneren
Spahre sich der eigenen Defizite auf dem Gebiet der Kriegsschiffe sehr wohl bewusst sind. Die neuen Landungsschiffe sind allesamt bis zu einem gewissen Grad als Sturmschiffe konzipiert.
Unabhangig davon, ob sich das Schiff als Truppentransporter eignet, sind alle neuen Schiffsklassen dafiir gemacht, einen Anflug auf ein Kriegsschiff Giberstehen zu kénnen, oder aber, wie im Falle
des Overlord-A3 und des Nekohono'o, ein Kriegsschiff direkt angreifen zu kdnnen. Obwohl ihr bereits eine der groBten und schlagkréftigsten Flotten der Inneren Spéhre zur Verfligung steht, hat
selbst die Liga der Freien Welten ein neuen Sturmlandungsschiff entwickelt.

Nur die Zeit wird erweisen, ob die Doktrin des Einsatzes einer Armada aus Sturmlandungsschiffen gegen eine grof3e Kriegsschiffflotte bestehen kann. Ich bete, dass wir die Antwort auf diese
Frage nie erhalten werden.

- Jacob Mellons
Demi-Prazentor VI-Omega
CoStar Archiv, Tukayyid

1. Oktober 3067
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MERLIN

Die schlanke Merlin-Klasse, ein weiteres Ergebnis der Allianz zwischen Blakes Wort und der Liga
Freier Welten, wurde sowohl fiir Sicherungsaufgaben als auch als schnelles Angriffsschiff entwi-
ckelt. Obwohl die Merlin-Klasse nicht tber die Geschwindigkeit eines Avenger oder Archilles ver-
fugt, deklassiert sie in dieser Hinsicht noch die Lung Wang-Klasse Haus Liaos. Nach dem
Zusammenbruch des Paktes zwischen der Liga und der Konféderation Capeila sollte die Merlin-
Klasse die entstandene Liicke schlieBen.Nach einem hastig vorangetriebenen Entwicklungsprozess
und einer begrenzten Testphase wurde das erste Merlin 3063 in Dienst gestellt. Flr ein Design, das
so schnell wie mdglich in Produktion gehen sollte, weist die Merlin-Klasse erstaunlich wenig
Konstruktionsfehler auf — die einzigen richtigen Schwachen bestehen in der eingeschrankten
Treibstoffreserve und kleineren Problemen mit der Hitzeentwicklung. Allerdings haben einige
Crews ihrem Unmut Uber die Uberfillten Quartiere und den rein nach funktionalistischen
Gesichtspunkten gestalteten Aufbau des Schiffes Ausdruck verliehen.

Uber ein Dutzend Merlins sind bereits in der Irian Technologies Clipperton-Werft und bei der
Brigadier Corporation auf Gibson entstanden. Allerdings ereigneten sich in der letzteren Anlage
eine Reihe kleinerer Arbeitsunfalle, wodurch nur ein einziges Schiff unter unverhaltnismaBigem
Materialaufwand fertig gestellt werden konnte. Der Sicherheitsdienst von Blakes Wort hat die
Schwierigkeiten auf ComStar-Saboteure zurlickgefiihrt, man ist aber guter Hoffnung, dass die
Brigadier-Werft bis zum Ende des Jahres wieder voll einsatztiichtig sein wird.

Landungsschiff der Merlin-Klasse

Typ: Militar-Kugelform
Verwendungszweck: Angriffsschiff
Technologie: Innere Sphare
Eingefiihrt: 3063
Gewicht: 2.500 t
Kampfwert: 5.206
Abmessungen

Lange: 92 m

Breite:32 m

Hohe: 21 m

Treibstoffkapazitat: 50 t (2000)
Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 6

Maximaler Schub: 9
Warmetauscher: 90 (180)
Strukturelle Integritat: 20

Panzerung
Bug:250
Seiten: je 200
Heck: 230
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Zuladung
Hangar 1: Luftraumjager (2) 2 Tore
Hangar 2: Fracht (717 Tonnen) 3 Tore

Rettungskapseln: 2
Rettungsboote: 0
Besatzung: 3 Offiziere, 8 Mannschaftsrange

Munition:
30 Schuss KSR/6-Munitlon (2 t)
60 Schuss LSR/20-Munition (10 t)

Anmerkungen: 50 Tonnen Standardpanzerung

Waffe Angriffswerte (Standard)
Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem Klasse
Bug (138 Hitze)
5 Schwere ER-Laser 4 (40) 4 (40) 4 (40) — Laser
4 Mittelschwere Impulslaser 2(24) 2(24) — — Impulslaser
2 KSR/6 (30 Schuss) 2(16) — — — KSR
4 LSR/20 (60 Schuss) 5 (48) 4 (48) 5 (48) — LSR
2 ER-PPK 2 (20) 2 (20) 2 (20) — PPK
VR/VL (30 Hitze)
6 Mittelschwere Laser 3(30) 2(30) — — Laser
HR/HL (0 Hitze)
Keine
Heck (54 Hitze)
2 Schwere ER-Laser 2(16) 2(16 2(16 — Laser
2 ER-PPK 2200 20  2(20) = PPK
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UNION-X

Bis vor kurzem wurden nur eine Landungsschiffklasse von der Shipil Company auf Skye herge- Zuladung:
stellt; Das riesige Overlord. Die Firmenleitung hatte schon lange Uber einen Ausbau der Hangar 1: Gepanzerte Infanterie (5 Zlige) 1 Tor
Landungsschiff-Abteilung nachgedacht, und so kam im Jahre 3062 die Ankiindigung, Shipil Hangar 2: Mechs (8) 4 Tore
nahme die Produktion einer Variante des bewdhrten Union auf, nicht gerade Uberraschend. Hangar 3: Luftraumjager (4) 2 Tore
Ungewohnlich an den Planen Shipils war allerdings, dass man eine vergroerte Version des Union Hangar 4: Fracht (225 Tonnen) 1 Tor
(genannt Union-X) bauen wollte: Durch die Entfernung der Frachtkokons fiir eine Lanze Mechs
sollte Platz fir eine weitere Luftraumjdger-Lanze und die Unterbringung von finf Trupps Rettungskapseln: 5
Raumgardisten geschaffen werden. Rettungsboote: 0
Der Ausbruch des Biirgerkriegs im Vereinigten Commonwealth verzogerte die Produktion des Besatzung: 3 Offiziere, 12 Mannschaftsrange
Union-X, doch im Jahre 3065 wurde schlieBlich das erste Schiff fiir raumtichtig erklart und der
Skye-Jager Transportgruppe zugewiesen. Auf Wunsch Herzog Roberts wurden die nachfolgenden Munition:
Schiffe ebenfalls Skye-Einheiten zugeteilt — mit Ausnahme der Tamar Cavaliers; allerdings dirfte 180 Schuss LSR/20-Munition (30 t)
die kiirzlich eingetretene Beruhigung der politischen und militarischen Situation der Allianz dazu 80 Schuss Gauss-Munition (10 t)
beitragen, die Kontrolle der neuen Landungsschiffe durch den Herzog in Frage zu stellen. Die 400 Schuss Ultra-AK/5-Munition (20 t)
Entscheidung, ob Skye die Schiffe Gibergeben wird oder nicht, wird damit zu einem Kraftemessen
zwischen dem Herzog und dem Archen, von dem die Zukunft der Raumregion mafBgeblich Anmerkungen: 38 Tonnen Ferrofibrit-Panzerung
abhangen durfte.
Waffen: Angriffswerte (Standard)
Landungsschiff der Union-X-Klasse Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem  Klasse
Bug (88 Hitze)
Typ: Militar-Kugelform 2 Gaussgeschiitze (80 Schuss) 3(30) 3(30) 3(30) — AK
Verwendungszweck: Transporter fiir kombinierte Streitkrafte 2 LSR/20 + Artemis IV (60 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) =3 LSR
Technologie: Innere Sphare 2 ER-PPK 2(20) 2(20 2(20 = PPK
Eingefiihrt: 3065 2 Sclhwere ER-Laser/
Gewicht: 3.700 t 4 Mlttelscf‘mwere ER-Laser 4 (36) 4 (36) 2(16) — Laser
Kampfwert: 6.107 YRAL (G Littzs)
2 Ultra-AK/5 (200 Schuss) 1(14) 1(14) 1(14) — AK
2 LSR/20+Artemis (60 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR
Abmessungen 2 ER-PPK 2200  2(0) 2(20) = PPK
Lange: 85 m Schwerer ER-Laser/
Breite: 82 m 2 Mittelschwere ER-Laser 2(18) 2(18) 1(8) — Laser
HGohe: 81 m HR/HL (34 Hitze)
2 Schwere ER-Laser/
Treibstoffkapazitat: 200 t (6000) 2 Mittelschwere ER-Laser 3(26) 3(26) 2(16) — Laser
Verbrauch/Brenntag: 1,841 Heck (34 Hitze)
Sicherer Schub: 3 2 Schwere ER-Laser/
Maximaler Schub: 5 2 Mittelschwere ER-Laser 3 (26) 3 (26) 2 (16) — Laser

Warmetauscher: 120 (240)
Strukturelle Integritdt: 12

Panzerung
Bug:190
Seiten: je 180
Heck: 179

176




S IR X

L5 iR T T Camm
.

Y

~

177




ASSAULT TRIUMPH

Nachdem Blakes Wort die Titan-Schiffswerften 3062 erobert hatte, wurden sofort erhebliche
Anstrengungen unternommen, die Werften zu reparieren und die Produktion wieder aufzuneh-
men. Unter den Schiffen, die hier alsbald hergestellt wurden, war auch ein neues Landungsschiff,
das nahezu alle Truppenteile einer Level lll-Einheit tragen konnte. Auf dem alteren Design des
Triumphs basierend wurde das neue Assault Triumph entwickelt, das als Truppentransporter und
Sturmschiff fungieren soll.

Um diesen Anforderungen zu geniigen, musste das Assault Triumph groB sein, schwer gepan-
zert und mit einem Waffenarsenal ausgestattet, das sowohl gegen andere Landungsschiffe als
auch gegen kleinere Ziele wirksam war. Das Ergebnis ist eine Konstruktion, die 2000 Tonnen
schwerer ist als das herkommliche Triumph. Das Assault Triumph hat ausreichend Reservetreibstoff
und genug Frachtraum, um langere Zeitrdume einsatzbereit zu bleiben, und tragt so viel Ferro-
Aluminium-Panzerung, wie es die strukturelle Integritdt des Schiffes zulasst. Hinzu kommt, dass
das Warmetauschersystem des Landungsschiffes es gestattet, alle Waffen gleichzeitig abzufeuern,
obwohl die Geschiitzbatterien des Schiffes mit einer Mixtur aus PPKs, Lasern und Raketenlafetten
bestiickt sind.

Die Standard-Taktik eines Assault Triumph innerhalb der Atmosphare besteht darin, Einheiten
entweder in der Luft oder nach einer Landung am Boden auszuschleusen, um dann wieder tiber
das Schlachtfeld aufzusteigen. Dort unterstlitzt es die eigenen Luftraumjéager bei der Erlangung
der Lufthoheit und kann des Weiteren wichtige feindliche Einrichtungen am Boden zerstoren. In
Raumgefechten kann das Assault Triumph sowohl eine defensive wie auch offensive Rolle spielen,
je nachdem, ob es Truppen an Bord hat und um welche Truppengattung es sich handelt.

Landungsschiff der Assault Triumph-Klasse

Typ: Militér-Stromlinienform

Verwendungszweck: Truppentransporter/ Angriffsschiff
Technologie: Innere Sphare

Eingefiihrt: 3062

Gewicht: 8.000 t

Kampfwert: 4.801

Abmessungen
Lange: 185 m
Breite: 130 m
Hohe: 483 m

Treibstoffkapazitat: 2401 (7.200)
Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 3

Maximaler Schub: 5
Warmetauscher: 78 (156)
Strukturelle Integritat: 21

Panzerung
Bug:260
Seiten: je 210
Heck: 141
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Zuladung
Hangar 1: Schwere Fahrzeuge (24)
Hangar 2: Luftraumjager (6)
Hangar 3: Mechs (6)
Hangar 4: Gepanzerte Infanterie (6 Zlige)
Hangar 5: Fracht (550 Tonnen)

Rettungskapseln: 4
Rettungsboote: 3
Besatzung: 2 Offiziere, 9 Mannschaftsrange

Munition:
96 Schuss LSR/20-Munition (16 t)
32 Schuss Gauss-Munitlon (41)
80 Schuss LB-X/10 AK-Munition (8 t)
64 Schuss LSR/15-Munition (8 t)

Anmerkungen: 47 Tonnen Ferrofibrit-Panzerung

Waffen: Angriffswerte (Standard)
Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem Klasse
Bug (130 Hitze)
7 ER-PPKs 7 (70) 7 (70) 7 (70) — PPK
4 LSR/20+Artemis (96 Schuss) 6 (64) 6 (64) 6 (64) — LSR
Gaussgeschiitz (32 Schuss) 2(15) 2(15) 2(15) — AK
LTR/RTR (56 Hitze)
2 LB-X/10 AK (40 Schuss) 1(12 1(12) — — LB-X AK
4 Schwere ER-Laser 3(32) 3(32) 3(32) — Laser
2 Leichte Impulslaser 1(6) — — — Impulslaser
Heck (26 Hitze)
4 Mittelschwere Impulslaser 2(24) — — — Impulslaser
2 LSR/15+Artemis (64 Schuss) 2 (24) 2 (24) 2(24) — LSR
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OVERLORD-A3

Mit der Verbreitung von Kriegsschiffen in der Inneren Sphare wurde auch der Mangel an geeigne-
ten Eskorteschiffen immer offensichtlicher. Selbst die kleinste Corvette war viel zu wertvoll, um sie
leichtfertig im Kampf zu riskieren, und die gewohnlichen Landungsschiffe hatten weder entspre-
chende Steherqualitaten noch die Offensivkapazitat, um derart wichtige Flottenverbande effektiv
zu beschditzen.

Das Overlord-A3 war eines der ersten Sturm-Landungsschiffe, mit denen man den neuen
Anforderungen einer modernen Raumschlacht gerecht zu werden suchte Es wurde als Eskorte fiir
Kriegsschiffe konstruiert, und seine verstarkte interne Struktur und massive Panzerung machen es
zu einem der wenigen Landungsschiffe, die tatsachlich den Angriff eines Kriegsschiffes iberste-
hen kénnen. Durch die Entfernung der Mechhangars des herkommlichen Overlord wurde Platz fiir
ein groBeres Fusionstriebwerk geschaffen Durch den Ausbau der Waffenbatterien verdoppelte
man die Feuerkraft des Schiffes gegentber dem Vorganger. Zusatzlich wurden drei riesige
Abschussvorrichtungen fiir Marschflugkorper installiert — einer davon fir die titanischen Kraken.
Die Luftraumjager-Hangars wurden nicht angetastet, und so verfugt das Overlord-A3 Uber eine
kleine Staffel zur Selbstverteidigung bzw. fir Erkundungsfliige. Die Besatzungsquartiere wurden
erweitert, wodurch ein Zug Raumgardisten in Kampfpanzeranziigen auf dem Schiff Platz findet.

Die Schiffe der Overlord-A3-Klasse erwiesen sich in einigen Raumschlachten des Biirgerkrieges
als Uiberaus wertvoll. Ein solches Schiff opferte sich im Orbit von Tikonov um das VerCom-
Kriegsschiff Melissa Davion zu retten, das gerade mit Victor Davion an Bord auslief. Spater, wahrend
der Schlacht um New Avalon, gelang es zwei Landungsschiffen der Overlord-A3-Klasse, eine der
von den Loyalisten eingesetzten Corvette der Fox-Klasse zu stellen und zeitweise in Schach zu
halten.

Landungsschiff der Overlord-A3-Klasse

Typ: Militar-Kugelform
Verwendungszweck: Angriffsschiff
Technologie: Innere Sphare
Eingefiihrt: 3058

Gewicht: 9.7001

Kampfwert: 2.1988

Abmessungen
Lange: 104 m
Breite: 104 m
Hohe: 135 m

Treibstoffkapazitat: 510 t (15300)
Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 5

Maximaler Schub: 8
Warmetauscher: 240 (480)
Strukturelle Integritat: 40
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Waffen:

Panzerung
Bug: 522
Seiten: je 490
Heck: 450

Zuladung
Hangar 1: Fracht (454,5 Tonnen) 2 Tore
Hangar 2: Luftraumjager (6) 3 Tore
Hangar 3: Gepanzerte Infanterie (3 Zlige) 1 Tor

Rettungskapseln: 6
Rettungsboote: 4
Besatzung: 9 Offiziere, 45 Mannschaftsrange

Munition:

10 Kraken-T-Marschflugkorper (1.000 t)
10 Killerwal-Marschflugkorper (500 t)
10 Barracuda-Marschfiugkorper (300 t)
240 Schuss Gauss-Munition (30 t)

162 Schuss LSR/20-Munition (27 t)

Anmerkungen: 112 Tonnen Standardpanzerung

Angriffswerte (Standard)

Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem Klasse
Bug (181 Hitze)

Kraken-T (10 Raketen) 10 10 10 10 Marschflugkorper

5 ER-PPK 5(50) 5(50)  5(50) = PPK

6 Gaussgeschiitze (96 Schuss) 9 (90) 9 (90) 9 (90) — AK
VR/VL (94 Hitze)

AR10 (5 KW, 5 B) i | 2 < AR10

2 Gaussgeschiitze (40 Schuss) 3(30) 3(30) 3(30) — AK

2 Schwere ER-Laser/

4 Mittelschwere Laser 3(36) 2(16) 2(16) — Laser

LSR/20+Artemis (42 Schuss) 2(16) 2(16) 2(16) — LSR

2 Schwere Impulslaser 2(18) 2(18) — — Impulslaser
HR/HL (95 Hitze)

3 ER-PPK 3 (30) 3 (30) 3 (30) — PPK

2 Schwere ER-Laser, 3(26) 2(16) 2(16) — Laser

2 Mittelschwere Laser

5 Mittelschwere Impulslaser 3(30) — — — Impulslaser
Heck (74 Hitze)

2 Gaussgeschiitze (64 Schuss) 3(30) 3(30) 3(30) — AK

4 Schwere ER-Laser/

4 Mittelschwere Laser 5(52) 3(32) 3(32) —_ Laser

2 LSR/20+Artemis (78 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR

*Je nach Raketentyp (Hitzewert der Killerwal-Rakete)
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NEKOHONO’O

Innerhalb von wenigen Monaten nach der Einstellung der Feindseligkeiten zwischen dem
Draconis-Kombinat und Clan Geisterbar erstattete die Admiralitat Haus Kuritas dem Koordinator
Bericht. Dabei wurde vor allem darauf hingewiesen, dass ein konzertierter Angriff der Geisterbaren
unter Einsatz ihrer gesamten Kriegsschiffflotte nicht aufzuhalten wére. Obwohl das gegen die
vorherrschende Clan-Gefechtsdoktrin verstoBen hatte, befand der Koordinator allein die
Bemiihungen der Geisterbaren, sich in die Innere Sphare zu integrieren, fiir ausreichend beunru-
higend, um zu handeln. Trotzdem die 6konomischen Grundlagen des gesamten Kombinats
bereits weit liber ihre Grenzen hinaus belastet wurden, um im Bau befindliche Kriegsschiffe fertig
zu stellen, wurde der Entschluss gefasst, das gro3te Sturm-Landungsschiff aller Zeiten zu entwi-
ckeln. In diese Idee setzte man die Hoffnung, dass eine Armada solcher Schiffe in der Lage waére,
einen Angriff der Geisterbaren zum Stehen zu bringen oder zumindest zu verlangsamen.

Um den Plan mdglichst schnellstmoglich zu verwirklichen verwendeten die Techniker den
Rumpf der bereits getesteten Bara no Ryu-(»Rose«)-Klasse, was die Entwicklung und den Bau des
ersten Prototypen erheblich beschleunigte. Zwei zentrale Komponenten wurden in dem Schiff
miteinander vereinigt: Zum Einen integrierten die Konstrukteure drei der monstrésen Kraken-
Marschflugkérperlafetten. Deren Anordnung bildet den zentralen Teil des Bugs und verleiht dem
Schiff sein charakteristisches Aussehen. Gleichzeitig wurde mit dieser Entscheidung dem Erfolg
der Overlord-A3-Klasse Rechnung getragen. Zum Anderen wurde das Landungsschiff nicht nur mit
neun NL-42 Gefechtstaxis ausgestattet, sondern es wurden auch die noétigen
Unterbringungsmaglichkeiten fiir ein volles Bataillon Raumgardisten in Gefechtspanzern vorge-
sehen. Durch die Moglichkeit, neun Raumschiffe mit insgesamt 90 Kage- oder Raiden-
Gefechtspanzern an Bord auszuschleusen, diirften die meisten Kriegsschiffkapitane nervés wer-
den, wenn sie sich einem Schiff der Nekohono'o-Klasse gegentiber sehen.

Der Name dieser Landungsschiffklasse, Nekohono'o, ist sinngemafl} mit »Feurige Katze« zu
Ubersetzen. Ein Name, der bewusst gewahlt wurde: ein Beweis fiir den Versuch des Koordinators,
Clan Novakatze in das Kombinat zu integrieren. Sechs dieser Schiffe befinden sich derzeit in
Dienst, und an weiteren wird mit Hochdruck gearbeitet. Die Beobachtung, dass die Alpha-Galaxie
der Novakatzen kirzlich Mandver mit der neuen Nekohono'o-Klasse durchfiihrte, belegt die
Klugheit des Koordinators beziiglich der Namengebung.

Landungsschiff der Treibstoffkapazitat: 400 t (12.000)

Nekohono'o-Klasse Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 5
Typ: Militar-Kugelform Maximaler Schub: 8
Verwendungszweck: Angriffsschiff Waérmetauscher: 295 (590)
Technologie: Sternenbund Strukturelle Integritat: 16
Eingefiihrt: 3065
Gewicht: 16.000 t Panzerung
Kampfwert: 27.193 Bug: 310
Seiten: je 236

Abmessungen Heck: 176

Lange: 120 m

Breite: 117 m

Hohe: 137 m
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Zuladung
Hangar 1: Luftraumjager (6)
Hangar 2: Entershuttles (9)
Hangar 3: Gepanzerte Infanterie (27 Ziige)
Hangar 4: Fracht (1388,5 Tonnen)

Rettungskapseln: 6
Rettungsboote: 0
Besatzung: 18 Offiziere, 24 Mannschaftsrange

Munition:

30 Kraken-T-Marschflugkorper (3000 t)

40 Schuss Tauschkorperwerfer-Munition (400 t)
36 Schuss MSR/40-Munition (6 t)

60 Schuss Blitz-KSR/6-Munition (4 t)

64 Schuss MSR/30-Munition (8 t)

64 Schuss Gauss-Munition (8 t)

72 Schuss LSR/20-Munition (12 t)

400 Schuss LB-X/10 AK-Munition (40 t)

150 Schuss Blitz-KSR/4-Munition (6 t)

2 Tore
2 Tore
2 Tore
2 Tore

Anmerkungen: 57 Tonnen Ferrofibrit-Panzerung

Waffen

Feld Typ Kurz
Bug (344 Hitze)
3 Kraken-T (30 Raketen) 30
2 MSR/40 (36 Schuss) 5 (48)
5 Blitz-KSR/6 (60 Schuss) 6 (60)
VL/VR (119 Hitze)
3 MSR/30 (32 Schuss) 5 (54)
2 Gaussgeschiitze (32 Schuss) 3(30)
2 LSR/20+Artemis (36 Schuss) 3(32)
5 ER-PPK 5 (50)

HL/HR (44 Hitze)
Tauschkorperwerfer (20 Schuss) —

5 LB-X/10 AK (200 Schuss) 3(30)

3 Blitz-KSR/4 (75 Schuss) 2 (24)

3 Mittelschwere ER-Laser 2 (15)
Heck (70 Hitze)

7 Schwere Impulslaser 6 (63)

Angriffswerte (Standard)
Extrem Klasse

Mittel

30
5 (48)

5(54
3(30
3(32
5(50

3 (30)

2(15)

6 (63)

Weit

30

3 (30)
3(32)
5 (50)

30

Marschflugkorper
MSR
KSR

MSR
AK
LSR
PPK

Tauschkorper
LB-X AK
KSR
Laser

Impulslaser
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CONQUISTADOR

Schon lange forderte die Strategieabteilung der VerCom-Raumstreitkrafte eine neue Klasse
Kommando-Landungsschiffe, die sie ihren wichtigsten Regimentskampfgruppen zuzuteilen
gedachte. Obwohl bisher Kommandoschiffe wie die Fortress- oder die Command Overlord-Klasse
ihre Aufgaben vorbildlich erfillten, waren sie in den letzten Jahren durch technologischen
Fortschrittzunehmend deklassiert worden. Selbstverstandlich fiel die Wahl der VerCom-Admiralitat
auf Federated Boeing, ein Firmenimperium, das praktisch seit Jahrhunderten die Streitkrafte Haus
Davions mit Landungsschiffen versorgt hat.

Ein Landungsschiff der Conquistador-Klasse transportiert eine ganze RKG-Kommandoeinheit:
Ein gemischtes Mech/Panzer-Bataillon, ein Bataillon Kommando-Infanteristen, eine Kompanie
Infanterie in Gefechtspanzern und eine Staffel Luftraumjdger (18 Maschinen).

Fir ein Schiff der Conquistador-Klasse endet der Einsatz aber nicht mit dem Ausschiffen der an
Bord befindlichen Truppen, sondern hier beginnt in der Regel erst die zweite Operationsphase.
Zwei Decks Uber den Frachtrdumen werden vollstindig von Computerkonsolen,
Kommunikationseinrichtungen und Holoprojektoren eingenommen, die dem Leiter einer
Einsatzgruppe die notwendigen technischen Vorraussetzungen an die Hand geben, um eine pla-
netare Invasion zu koordinieren. Nach Loschen der militdrischen Fracht werden die frei geworde-
nen Frachtraume normalerweise in ein vollstandiges Feldlazarett umgebaut.

Die Conquistador-Klasse ist im Betrieb weitgehend automatisiert und wird nur durch eine
kleine Besatzung gesteuert. Das Schiff ist in drei Sektionen unterteilt: Die vordere enthalt die
Besatzungsquartiere und die Kommandozentrale, wahrend mittlere und hintere Sektion als
Frachtraume und Fahrzeughangars dienen. Ein Conquistador ist mit der neuesten Technologie
ausgestattet, unter anderem einem Mischantrieb, der den Schub je nachdem, ob das Schiff mané-
vriert oder sich im interplanetaren Transit befindet, optimal konfiguriert.

Landungsschiff der Conquistador-Klasse

Typ: Militér-Stromlinienform
Verwendungszweck: Truppentransporter
Technologie: Sternenbund

Eingefiihrt: 3063

Gewicht: 17.400 t

Treibstoffkapazitat: 500 t (15.000)
Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 3

Maximaler Schub: 5

Kampfwert: 20.042 Warmetauscher: 259 (518)
Strukturelle Integritat: 30
Abmessungen
Lange: 182 m Panzerung
Breite: 150 m Bug: 462
Hohe: 42 m Seiten: je 410
Heck: 350
Zuladung
Hangar 1: Mechs (24) 4 Tore
Hangar 2: Luftraumjéger/ Beiboote (18) 2 Tore
Hangar 3: Schwere Fahrzeuge (12),
Infanterie (16 Zuge), Gepanzerte Infanterie (20 Zlge) 1 Tor
Hangar 4: Fracht (597 Tonnen) 1 Tor

Rettungskapseln: 12
Rettungsboote: 12
Besatzung: 6 Offiziere
21 Mannschaftsrange
40 Passagiere
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Munition:

640 Schuss Gauss-Munition (80 Tonnen),

320 Schuss LB-X/10 AK-Munition (32 Tonnen),

2400 Schuss MAK/5-Munition (120 Tonnen),

288 Schuss LSR/20-Munition (48 Tonnen),

2352 Schuss Raketenabwehr-Munition (196 Tonnen)

Anmerkungen: 135 Tonnen Ferrofibrit-Panzerung

Waffen

Feld Typ Kurz
Bug (140 Hitze)
2 Gaussgeschiitze (80 Schuss)/

2 Multi-AK/5 (480 Schuss) 7 (70)

2 Gaussgeschiitze (80 Schuss)/

2 Multi-AK/5 (480 Schuss) 7 (70)

4 LB-X/10 AK (160 Schuss) 2(24)

2 ER-PPKs 2(20)

2 Schwere Impulslaser/

6 Mittelschwere Impulslaser 5(54)

4 LSR/20+Artemis (144 Schuss) 6 (64)

6 RAS (504 Schuss) 2(18)t
LTR/RTR (104 Hitze)

2 Gaussgeschiitze (80 Schuss)/

Multi-AK/5 (240 Schuss) 6 (50)

2 Gaussgeschiitze (80 Schuss)/

Multi-AK/5 (240 Schuss) 5(50)

LB-X/20 AK (40 Schuss) 1(12)

2 ER-PPKs 2(20)

2 Schwere Impulslaser/

4 Mittelschwere Impulslaser 4(42)

2 LSR/20+Artemis (72 Schuss) 3(32)

4 RAS (336 Schuss) 1(12)t
LTR/RTR Heck (51 Hitze)

Gaussgeschiitz (40 Schuss)/

Multi-AK/5 (240 Schuss) 4(35)

LB-X/10 AK (40 Schuss) 1(6)
2 Schwere Impulslaser/

4 Mittelschwere Impulslaser 4(42)
6 RAS (504 Schuss) 2(18)t
Heck (59 Hitze)

2 Gaussgeschiitze (80 Schuss) 3(30)
ER-PPK1 (10) 1(10)
2 Schwere Impulslaser/

5 Mittelschwere Impulslaser 5(48)
2 RAS (168 Schuss) 1(6)t

1 Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.

Angriffswerte (Standard)

Mittel

Weit

3(30)
3(30)

2(20)

6 (64)
3(30)
3(30)

2(20)

Extrem

Klasse

AK
AK

LBX AK
PPK

LSR
RAS
AK
AK

LBX AK
PPK

LSR
RAS

AK
LB-X AK

RAS

AK

RAS
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LANDUNGSSCHIFFE DER CLANS

Erstaunlicherweise handelt es sich bei den drei neuen Landungsschiffen, die neuerdings in den Raumflotten der Clans gesichtet wurden, genau wie bei den neuen Konstruktionen der Inneren
Sphére um Sturmschiffe. Offiziell wird zwar das Outpost der Hollenrésser als Truppentransporter gefiihrt, doch ein Blick auf das Waffenarsenal zeigt, dass dieses Landungsschiff eher als Sturm-

Truppentransporter zu klassifizieren ist.

Allerdings glaube ich nicht, dass diese neuen Clanschiffe als eine direkte Reaktion auf die sich neu entwickelnden Raumflotten der grof3en Hauser zu verstehen sind, wie das sicherlich fiir
die jingsten Landungsschiff-Klassen in der Inneren Sphére gilt. Stattdessen hat es den Anschein, als waren die neuen Schiffe Ausdruck der jiingsten technologischen Entwicklungen bzw.
Anderungen in der herkdmmlichen Raum-Gefechtsdoktrin.

Obwohl die Arcadia-Klasse von Clan Schneerabe mitentwickelt und beinahe ausschlieBlich konstruiert wurde, hat dieser Clan - der fiir die Bevorzugung von Raumstreitkréften innerhalb
seiner Truppen bekannt ist — keines der neuen Landungsschiffe bei sich integriert. Wie so fiir so viele Dinge bei den Clans gibt es keine einfache Erklarung fir diese Entscheidung. Obwohl ich
begriindete Vermutungen dariiber anstellen kénnte, warum ein bestimmtes Haus der Inneren Sphare ein bestimmtes Landungsschiff nicht innerhalb seiner Streitkrafte einsetzt, gelingt es
mir selbst nach fiinf Jahren innerhalb der Clan-Gesellschaft nicht, solche Einschdtzungen zu tibertragen. MutmafBungen ohne Beweisgrundlage sind jedoch wertlos. Nichtsdestotrotz mégen
sich die Uberlegungen in der Zukunft als bedeutsam erweisen, und so habe ich Leute darauf angesetzt, Beweise fiir meine Vermutungen zu finden.

Hinweis zu den Besatzungsdaten: Wahrend ich mich generell an das Standardformat fiir die Eintrdge gehalten habe, sei der Leser darauf hingewiesen, dass die Clans nicht in der Art zwi-
schen Offizieren und normalem Besatzungspersonal unterscheiden, wie wir das aus der Inneren Sphére kennen. Deshalb habe ich bei den Besatzungsdaten der Clanschiffe alle an Bord
befindlichen Clan-Krieger als »Offiziere« und alle einer anderen Kaste angehdrigen librigen Besatzungsmitglieder als »Mannschaftsrange« eingestuft.

- Jared Pascal

Prazentor VIII-Omega

Botschaft der Inneren Sphaére, Strana Mechty
18. September 3067
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ARCADIA

Obwohl Clan Blutgeist weiterhin darauf bedacht scheint, sich von den anderen Clans abzugren-
zen, zeigt die Entwicklung der Landungsschiffe der Arcadia-Klasse, dass die Blutgeister ein weite-
res Mal Kontakt mit jenen Clans suchen, zu denen sie in der Vergangenheit schon zeitweise
Beziehungen aufgebaut hatten. Zu Beginn des Jahres 3064 lie Khan Karianna Schmitt tiber den
UnterMercer der Schneeraben, ilChi Bri McFadden, Khan Lynn McKenna einen Vorschlag unterbrei-
ten. Im Austausch gegen neu gewonnene Erkenntnisse im Bereich der ProtoMech-Forschung und
das Trainingsprogramm fiir ProtoMechpiloten forderten die Blutgeister von den Schneeraben
Konstruktionsplane fiir ein neues Landungsschiff.

Obwohl fast alle Clans tiber einige der ProtoMechs verfiigen, die sie von den Schlachtfeldern
auf Huntress bergen konnten, haben nur wenige Clans diese neue Technologie weiter verfolgt.
Angetrieben durch den vergleichsweise geringen Zugriff auf Bodenschatze haben die Blutgeister
die Forschung an den ProtoMechs mit Hochdruck weiter vorangetrieben, so dass sie die anderen
Clans bei der Weiterentwicklung der neuartigen Gefechtseinheit bald hinter sich zuriicklieRen.
Fraglich bleibt, warum Khan McKenna angesichts der bisherigen militdrischen Tradition der
Schneeraben, Bodentruppen eher wie unerwiinschte Freigeburten zu behandeln, auf das
Angebot der Blutgeister eingegangen ist.

Der Name der neuen Arcadia-Klasse wurde nach der jiingsten Eroberung der Blutgeister der
kleinen Enklave auf der gleichnamigen Pentagonwelt ausgewahlt. Das Landungsschiff wurde mit
einem einzigen Zweck konstruiert: dem Einsatz bei Besitzrechtstests. Die schlanke Silhouette, die
enorme Wendigkeit und die auBergewdhnliche Geschwindigkeit des Schiffes ermdglicht es, ande-
re Landungsschiffe und Luftraumjdger abzuhdangen oder auszumandévrieren. Innerhalb der Clans
sind nur die Landungsschiffe der Noruff-Klasse mandvrierfahiger. Die Arcadia-Klasse verfugt im
Verhaltnis zu ihrer GroBe Uber ein enormes Waffenpotential, das vor allem auch Gegnern, die
schneller oder wendiger sind, einiges an Vorsicht abnétigt. Ausgestattet mit den technisch fort-
schrittlichsten Waffensystemen, die den Clans derzeit zur Verfigung stehen, tragt die Arcadia-
Klasse eine Furcht einfloBende Mischung aus modernen taktischen Raketensystemen und
Ultralasern. Hat das Landungsschiff seinen Bestimmungsort einmal erreicht, kann es bis zu drei
Strahlen ProtoMechs absetzen, die dann versuchen, ihr Ziel so schnellstmdglich durch
Besitzrechtstests zu sichern.

Landungsschiff der Arcadia-Klasse

Typ: Militér-Stromlinienform
Verwendungszweck: Angriffsschiff
Technologie: Clan

Eingefiihrt: 3066

Gewicht: 3.000 Tonnen
Kampfwert: 11.150

Abmessungen
Lange: 79 m
Breite: 47 m
Hohe: 33 m

Treibstoffkapazitat: 200 t (6.000)

188

Waffen

Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 6
Maximaler Schub: 9
Warmetauscher: 214 (428)
Strukturelle Integritat: 11

Panzerung
Bug: 351
Seiten: je 211
Heck: 261

Zuladung:

Hangar 1: ProtoMechs (5) 1 Tor
Hangar 2: ProtoMechs (5) 1 Tor
Hangar 3: ProtoMechs (5) 1 Tor
Hangar 4: Fracht (203 Tonnen) 2 Tore

Rettungskapseln: 2
Rettungsboote: 0
Besatzung: 3 Offiziere, 11 Mannschaftsrange

Munition:

30 Schuss TakRak/12 (6 1)

80 Schuss Ultra-AK/20-Munition (16 t)
84 Schuss TakRak/9 (12 1)

45 Schuss Blitz-KSR/6-Munition (3 t)

Anmerkungen: 49,5 Tonnen Standardpanzerung

Angriffswerte (Standard)

Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem
Bug (123 Hitze)

4 Schwere Ultra-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) —

5 Mittelschwerer Ultra-Laser 5 (50) — — —

2 TakRak/12 (30 Schuss) 4 (40) 4 (40) — —
LTR/RTR (129 Hitze)

3 Schwere Ultra-Laser 5 (48) 5 (48) 5 (48) —

5 Mittelschwerer Ultra-Laser 5 (50) — — —

2 Ultra-AK/20 (40 Schuss) 6 (60) 6 (60) — —

2 TakRak/9 (42 Schuss) 3(28) 3(28) —_ —
Heck (47 Hitze)

5 Mittelschwerer Ultra-Laser 5 (50) — —_ —

3 Blitz-KSR/6 (45 Schuss) 4 (36) 4 (36) - —

Klasse

Laser
Laser
TakRak

Laser
Laser
AK
TakRak

Laser
KSR
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MERCER

Im Zuge des Wiederaufriistungsprogramms der Stahlvipern wurden auch die
Luftraumeinheiten des Clans erweitert, ein klares Zeichen dafur, dass der Rachefeldzug der
Stahlvipern auch Angriffe gegen ihren historischen Gegner, Clan Schneerabe, beinhalten
wiirde. Den Konstrukteuren der Stahlvipern war von Anfang an bewusst, dass es schwierig
werden wirde, angesichts der erbitterten Luftschutzstrategien der Schneeraben Truppen
zu landen - selbst wenn Clan Stahlviper darum bate, ware die Gewahrung von SafCon
hochst unwahrscheinlich. Man brauchte also einen gut gepanzerten und schwer bewaff-
neten Truppentransporter, der mit allem fertig werden konnte, was der Clan mit der starks-
ten Orientierung auf Raumstreitkrafte, die Schneeraben, aufbot. Das Ergebnis der
Forschungen, wenn auch noch mit einigen Mangeln behaftet, war das Sturmlandungsschiff
der Mercer-Klasse.

Uber die Verteidiger des Planeten Lum kam das unerwartete Auftauchen der ersten
Schiffe der Mercer-Klasse - zu diesem Zeitpunkt noch eine unbekannte Gro3e — wie eine
Albtraum. Der Einsatz der Landungsschiffe gestattete es den Stahlvipern, sich durch den
Abwehrring der Schneeraben zu kampfen und Truppen auf der Industriewelt abzusetzen.
Obwohl die Gegenangriffe der Schneeraben die Streitkrafte der Stahlvipern schlieBlich
zum Ruickzug zwangen, wurden die Gefechte doch so lange und erbittert gefiihrt, das die
Produktion auf dem Planeten fir tber einen Monat stillstand. Bei dem Angriff wurden
allerdings zwei Stahlvipern-Schiffe der Mercer-Klasse von Luftraumjagern abgeschossen,
nachdem diese die Jagereskorte der Schiffe ausmandvriert hatten. Zu allem Ungliick
wurde ein weiteres Schiff von den Schneeraben am Boden vernichtet.

Landungsschiff der Mercer-Klasse

Typ: Militar-Kugelform
Verwendungszweck: Angriffstransporter
Technologie: Clan

Eingefiihrt: 3065

Gewicht: 4.500 t

Kampfwert: 13.213

Abmessungen
Lange: 82 m
Breite: 65 m
Hohe: 65 m

Treibstoffkapazitat: 100 t (3000)
Verbrauch/Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 5

Maximaler Schub: 8
Warmetauscher: 175 (350)
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Strukturelle Integritat: 30

Panzerung
Bug: 350
Seiten: je 330
Heck: 310

Zuladung
Hangar 1: Mechs(IO)
Hangar 2: Fracht (532,5 Tonnen)

Rettungskapseln: 4
Rettungsboote: 0

4 Tore
2 Tore

Besatzung: 4 Offiziere, 16 Mannschaftsrange

Munition:

90 Schuss Blitz-KSR/6-Munition (6 t)
108 Schuss LSR/20-Munition (18 t)
96 Schuss Gauss-Munition (12 t)

Anmerkungen: 66 Tonnen Standardpanzerung

Waffen

Feld Typ
Bug (201 Hitze)

6 Schwere ER-Laser/

3 Mittelschwere ER-Laser

2 Blitz-KSR/6 (90 Schuss)

4 LSR/20+Artemis (72 Schuss)

4 ER-PPK

2 Schwere Impulslaser

2 Gaussgeschiitze (96 Schuss)
VL/VR (82 Hitze)

2 Schwere ER-Laser/

4 Mittelschwere ER-Laser

2 ER-PPK

2 Mittelschwere Impulslaser
HL/HR (75 Hitze)

5 Mittelschwere ER-Laser

2 Schwere Impulslaser

2 ER-PPK
Heck (90 Hitze)

4 Schwere ER-Laser

2 ER-PPK

2 LSR/20+Artemis (36 Schuss)

Kurz

oo N ®
QXN ®
S BIEE

2 (20)
3(30

5 (48)
3(30)
1(14)

4 (35)
2 (20)
3(30)

4 (40)
3(30)
3(32)

Angriffswerte (Standard)

Mittel

WN OO N ®©
NN ®
SS oA

SRS S S

5 (48)
3 (30)
1(14)

4 (35)
2 (20)
3(30)

4 (40)
3(30)
3(32)

Weit

6 (60)

Extrem

6 (60)

4 (40)

Klasse

Laser
KSR
LSR
PPK
Impulslaser
Autocannon

Laser
PPK
Impulslaser

Laser
Impulslaser
PPK

Laser
PPK
LSR
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OUTPOST

Zu Beginn des Jahres 3060 mussten die Hollenrosser der Tatsache ins Auge sehen, dass in den
Raumstreitkraften des Clans deshalb so viele unterschiedliche Varianten der Landungsschiffe
Union-C und Overlord-C zum Einsatz kamen, weil diese Schiffe fiir die von Einsatz zu Einsatz anders
zusammengestellte militarische Fracht immer wieder modifiziert werden mussten. Unzufrieden mit
dieser uneinheitlichen Losung beschloss der Clan, dieses Problem ein fiir alle Mal aus der Welt zu
schaffen. Im Jahre 3061 wurde schlie8lich auf Befehl von SaKhan Tanya DeLaurel die Entwicklung
und Konstruktion eines neuen Truppentransporters beschlossen, dafiir gemacht, eine gemischte
Streitmacht aus Panzern, Infanterie, Luftraumjagern und BattleMechs tragen zu kénnen.

SaKhan Tanya DeLaurel forderte ein Landungsschiff, das schneller und widerstandsfahiger sein
sollte, als es die herkdmmlichen Mechtransporter waren, die innerhalb des gesamten Clanraumes
vorrangig zum Einsatz kamen. Das neue Schiff sollte wahrend militarischer GroBoperationen effektiv
ein mobiles Kommando- und Koordinationszentrum fiir die Streitkrafte sein. Die Ingenieure orien-
tierten sich an der Grundkonstruktion der seltenen Landungsschiffe der Fortress-Klasse, um eine
Antwort auf diese Herausforderung zu finden.

Dabei versuchte man zum Einen, jede der guten Eigenschaften des bewdhrten alten Designs
weiterzuentwickeln, zum Anderen eigene Verbesserungen hinzuzufligen. Das Ergebnis, getauft auf
den Namen Outpost, kann sich sehen lassen: ein Landungsschiff mit einem Kampfgewicht von 7000
Tonnen, das beinahe jeden von den Clans eingesetzten Truppentransporter an Feuerkraft,
Manovrierfahigkeit und Zahigkeit tbertrifft. Dadurch steht den Hollenréssern ein machtiger neuer
Verbiindeter bei Kampfabwiirfen und anderen Landungsoperationen zur Seite.

Das Gewicht der Outpost-Klasse liegt zwischen dem der Union- bzw. Overlord-Klasse, doch das
neue Schiff erreicht beinahe die doppelte Beschleunigung der beiden alteren Designs. Dadurch
kann der Outpost die meisten anderen wahrend einer planetaren Invasion anzutreffenden
Landungsschiffe entweder ausmandvrieren oder abhangen. Geschiitzt durch 70 Tonnen Panzerung
verfugt die Outpost-Klasse sogar Uber einen besseren Schutz als das Overlord-C. Durch die simple,
aber todliche Kombination aus Laserbatterien und KSLBafetten kann das Outpost ebenso viel
Feuerkraft entwickeln wie andere, auf den ersten Blick vielleicht besser bewaffnete Schiffe.

Die ansehnliche Vereinigung aus Feuerkraft und Panzerung dient jedoch primar einem beson-
deren Zweck: dem Schutz der wertvollen Fracht der Outpost-Klasse. In den hochst effizient angeleg-
ten Frachtraumen des Schiffes finden fiinf Strahlen Mechs, Panzer und Elementare Platz, abgerundet
von zwei Strahlen Luftraumjager in einem direkt hinter der vorderen Kommandozentrale gelegenen
speziellen Hangardeck. Diese Transportkapazitat erlaubt es einem einzigen Outpost, wahrend und
nach der Landung eine effektive Mischung aus verschiedenen Truppengattungen abzusetzen,
anstatt — wie bei anderen Clans — dafiir auf mehrere spezialisierte Truppentransporter zuriickgreifen
zu mussen.

Landungsschiff der Outpost-Klasse

Typ: Militar-Kugelform Abmessungen
Verwendungszweck: Truppentransporter Lange: 127 m
Technologie: Clan Breite: 127 m
Eingefiihrt: 3063 Hohe: 101 m

Gewicht: 7.000 Tonnen
Kampfwert: 13.788
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Treibstoffkapazitat: 150 t (4.500)
Verbrauch/ Brenntag: 1,84 t
Sicherer Schub: 5

Maximaler Schub: 8
Warmetauscher: 195 (390)
Strukturelle Integritat: 20

Panzerung
Bug: 360
Seiten: je 355

Heck: 350

Munition:

480 Schuss Raketenabwehr-Munition (20 t)

570 Schuss Blitz-KSR/6-Munition (38 t)

Zuladung
Hangar 1: Luftraumjager (4)
Hangar 2: Mechs (5)
Hangar 3: Fahrzeuge (10 Schwere)

Hangar 4: Gepanzerte Infanterie (5 Zuge)

Hangar 5: Fracht (1268,5 Tonnen)

Rettungskapseln: 10
Rettungsboote: 5

Besatzung: 4 Offiziere, 14 Mannschaftsrange

Anmerkungen: 56 Tonnen Ferrofibrit-Panzerung

Waffen
Feld
Klasse

Bug (91 Hitze)
4 Schwere ER-Laser
4 Blitz-KSR/6 (75 Schuss)
6 Mittelschwere Impulslaser
3 RAS (120 Schuss)

VL/VR (70 Hitze)
3 Schwere ER-Laser
3 Blitz-KSR/6 (120 Schuss)
5 Mittelschwere Impulslaser
2 RAS (72 Schuss)

HL/HR (46 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
2 Blitz-KSR/6 (90 Schuss)
3 Mittelschwere Impulslaser
2 RAS (72 Schuss)

Heck (50 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
2 Blitz-KSR/6 (75 Schuss)
4 Mittelschwere Impulslaser

Typ

4 (40)
5 (48)
4(42)

*

3(30)
4 (36)
4 (35)

2 (20)
2 (24)
2(21)

*

2 (20)
2 (24)
3(28)

Angriffswerte (Standard)

Kurz Mittel Weit Extrem

4 (40) 4 (40) 4 (40) Laser

5 (48) - = KSR

4 (42) —_ — Impulslaser
— — — RAS

3(30) 3(30) 3(30) Laser

4 (36) — — KSR

4(35) — — Impulslaser
— — — RAS

2 (20) 2 (20) 2 (20) Laser

2 (24) — — KSR

2(21) — — Impulslaser
— — — RAS

2 (20) 2 (20) 2 (20) Laser

2 (24) — — KSR

3(28) — — Impulslaser

2 Tore
1 Tor
2 Tore
1 Tor
1 Tor
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KRIEGSSCHIFFE DER INNEREN SPHARE

Im Jahre 3056 féllte die Prima ComStars, Sharilar Mori, die schwerwiegende Entscheidung, den Rolls-Royce-Werken auf Terra zu erlauben, Kriegsschiff-Antriebssysteme sowohl an das Draconis-Kombinat als auch an das Vereinigte
Commonwealth zu verkaufen. Da es sich hierbei fur die beiden Nationen um das fehlende Puzzleteil zur Konstruktion eigener Kriegsschiffe handelte — bis auf den Antrieb war die neue Korvette der Fox-Klasse des Commonwealth beinahe

fertig gestellt - lautete die Entscheidung der Prima eine Ara der Kriegsschiffriistung ein, wie sie die Innere Sphire seit den Tagen des Sternenbundes nicht mehr erlebt hatte. Dank Blakes Wort konnten die Liga Freier Welten und die
Konfoderation Capella ebenfalls in das Wettriisten — mit dem Ziel, Kriegsschiffe in die eigenen Kampfverbande zu integrieren - eintreten.

Bereits im Jahre 3061, nur finf Jahre nach Sharilar Moris schicksalhafter Entscheidung, besal3 jedes der grof3en Hauser eine eigene Kriegsschiffflotte. Dariiber hinaus waren bei allen Hausern weitere Schiffe im Bau. Obwohl das Draconis-
Kombinat und die Liga Freier Welten die anderen Hauser mit den eigenen, ehrgeizigen Kriegsschiffprogrammen noch weit tibertrafen, konnte selbst die Konfoderation Capella — dank enger Verbindungen sowohl zur Liga Freier Welten als
auch zu Blakes Wort - ein neues Kriegsschiff ins Feld flihren. Einige gegenwartige Kriegsschiffflotten, beispielsweise die der Liga Freier Weiten, haben beeindruckenden Umfang angenommen und sind bezeichnend fiir die grof3e industrielle
Leistungskraft der Volker der Inneren Sphére.

Der Preis fiir dieses Wettriisten war hoch. Abgesehen von den Basiskosten fiir die Schiffskonstruktion selbst, die fiir jedes Haus auf mehrere Milliarden geschétzt werden, wurde der Bau vieler neuer Schiffsklassen zu schnell durchgedriickt.
Als sich wahrend der Testldufe massive Konstruktionsfehler zeigten, technische Probleme, deren Korrektur unverantwortlich hohe Kosten nach sich gezogen hatten, mussten viele der Designs aufgegeben werden, wodurch weitere bereits
investierte Milliarden nur noch Abschreibungswert besal3en.

Das Beste Beispiel hierfiir ist wahrscheinlich der Trager der Kaga-Klasse des Draconis-Kombinats. Obwohl die Mount Nikita, das erste Schiff seiner Art, fertig gestellt wurde und man bereits mit den Testldufen begann, zwangen Jahre der
konstanten Probleme und des Versagens — das Schlimmste war sicherlich das kritische Versagen eines Antriebs, in dessen Folge 29 Crewmitglieder einschlielich des Kapiténs den Tod fanden - die Admiralitét des Kombinats schlieflich, die
Niederlage einzugestehen. Im Jahre 3064 wurde das Design offiziell ausgemustert und mit der langsamen Demontage der Mount Nikita begonnen. Andere Rustungsprogramme, z..B die Yamato-Klasse des Kombinats oder die Durendal-
Klasse des Commonwealth, wurden ebenfalls eingestellt, um die Ressourcen auf Erfolg versprechendere Projekte zu konzentrieren.

AuBerdem hatte der Buirgerkrieg im VerCom fiir die Rotten der Lyranischen Allianz und der Vereinigten Sonnen verheerende Folgen: Beide Hauser haben zugegeben, mehr als die Halfte der jeweiligen Flotte eingebtilt zu haben. Auch
das Draconis-Kombinat hat bei dem Konflikt mit den Geisterbaren Schiffe verloren. Es ist meine Uberzeugung, dass in allen drei Fillen die den groBen Hiusern entstandenen Kosten den Ersatz der erlittenen Verluste auf absehbare Zeit
verhindern werden, da man die Ressourcen wieder fiir Bodenstreitkrafte und den zivilen Sektor freistellen muss.

Zur Zeit hat die Liga Freier Welten eine Kriegsschiff-Flotte, die mit Ausnahme der Streitkréfte des Stemenbundes — nur dank der Vereinigung mit unseren eigenen Kriegsschiffen und besonders mit der beeindruckenden Flotte der
Novakatzen - alle Verbadnde jedes anderen Hauses der Inneren Sphére und sogar die einiger Clans deklassiert. Wir alle hoffen, dass Thomas Marik seine friedliche Herrschaft in der oft von inneren Zwistigkeiten geschtittelten Liga aufrecht
erhalten kann. Angesichts der jingsten Probleme innerhalb der Liga betrachte ich es allerdings als Angelegenheit von hochster Dringlichkeit, dass wir alle notwendigen MaBnahmen ergreifen um zu verhindern, dass die Liga-Flotte in die
falschen Hande gerat.

- Christoffer Hereford
Prazentor XX-Omega
CombStar Archiv, Tukayyid
20. November 3067
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ZECHETINU (KORVETTE)

Die Korvette der Zechetinu (»Hase«)-Klasse, der Kriegsschiff-Crews den Spitznamen »Zec« gege-
ben haben, wurde entwickelt, um als unabhdngiger Konvoijager, als Schiff der ersten Reihe eines
Kampfverbandes oder als Eskorteschiff zu dienen. Innerhalb ihrer Gewichtsklasse zahlt die
Zechetinu, die Uber ldngere Zeit eine Beschleunigung von 2.5 g halten und sogar in kurzen
Schiiben 4 g erreichen kann, zu den schnellsten und mandvrierfahigsten Kriegsschiffen.

Vier der Zechetinus der Liga Freier Welten — die LFWM Tirana, die LFWM Karelia, die LFWM
Attica und die LFWM Sparta - verfiigen Uber die gewaltigen Landungsschiff-/ Kriegsschiff-
Abwehrwaffen sowie Uiber LuftRaumjager-Flak, die in den urspriinglichen Konstruktionsplanen
des Kampfraumers vorgesehen waren. Die LFWM Scorpion und tibrigen Zechetinus haben statt der
vorderen und hinteren Schiffslaser-Batterie Barrakuda- bzw. Weil3er-Hai-Marschflugkorper.

Die Zechetinu-Klasse kann, wenn auch unter etwas beengten Verhdltnissen, 27 zusatzliche
Crewmitglieder an Bord nehmen; dennoch verbringen die Besatzungen von Zechetinus in der
Regel nicht mehr als einen Monat auB3erhalb ihrer Korvette, was sicherlich auch an der auf3erge-
wohnlich guten Bezahlung ihrer Dienste liegt. Die einzigen Freizeitraume des Schiffes befinden
sich innerhalb des winzigen Gravdecks, weshalb die Besatzung normalerweise die Korridore und
Frachtrdume des Schiffes als Trainingsareal nutzt.

ZECHETINU (KORVETTE)

Technologie: Sternenbund Zuladung
Eingefiihrt: 3057 Hangar 1: Luftraumjager (6) 2Tore
Gewicht: 180.000 t Hangar 2: Fracht* 5Tore
Kampfwert: Hangar 3: Fracht* 5Tore
41.739 Zechetinu | * Die Zechetinu | hat 13388 Tonnen
46.730 Zechetinu |l Frachtkapazitat, die Zechetinu Il Gber 12217
Tonnen. Der Frachtraum gleichmaBig auf die
Abmessungen beiden Hangars aufgeteilt.
Lange: 440 m

Landungsschiff-Kapazitat: 1
Gravdecks: 1 (88 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 0

Segeldurchmesser: 502 m

Treibstoffkapazitat: 2000 t (10000)

Verbrauch/ Brenntag: 19,75 t Rettungsboote: 8
Sicherer Schub: 5
Maximaler Schub: 8 Besatzung:

Segelintegritat: 3 19 Offiziere, 86 Mannschaftsrange Zechetinu
K-F-Antriebsintegritit: 5 I
Warmetauscher: 1873 (3746)

Strukturelle Integritét: 25 Il

20 Offiziere, 89 Mannschaftsrange Zechetinu

Munition:

160 Schuss LB-X/10 AK-Munition (16 t)
120 Schuss LSR/20-Munition (20 t)

120 Schuss KSR/6-Munition (8 t)

125 Schuss SAK/20-Munition (50 t)

Nur Zechetinu II:

50 Barracuda-Marschflugkorper (1500 t)
40 Weiler-Hai-Marschflugkorper (1600 t)

Panzerung
Bug: 24
Vordere Seiten: je 21
Hintere Seiten: je 20
Heck: 20
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Anmerkungen: Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien und 90 t Lamellar Ferrokarbid-

Angriffswerte (Standard)

Panzerung
Waffen:
Feld Typ Kurz Mittel
Bug (Zechetinu | 202 Hitze, Zechetinu Il 130 Hitze)
2 Schwere ER-Laser 2(16) 2(16)
LSR/20+Artemis (30 Schuss) 2(16) 2(16)
4 Leichte Laser 1(12) —
KSR/6+Artemis (30 Schuss) 1(8) —
LB-X/10 AK (20 Schuss) 1(6) 1(6)
SAK/20 (41 Schuss) 20 20
Nur Zechetinu I:
25SL/35 7/ 7
Nur Zechetinu lI:
2 WeiBer-Hai-Werfer (20 Raketen) 6 6
VL/VR (Zechetinu | 152 Hitze, Zechetinu Il 195 Hitze)
2 Schwere ER-Laser 2(16) 2(16)
4 Leichte Laser 1(12) —
LB-X/10 AK (20 Schuss) 1(6) 1(6)
SL/45, 1 SU35 8 8
Nur Zechetinu llI:
Barracuda-Werfer (13 Raketen) p D
LBS/RBS (100 Hitze)
2 Schwere ER-Laser 2(16) 2(16)
LSR/20+Artemis (30 Schuss) 2(16) 2(16)
4 Leichte Laser 1(12) —
KSR/6+Artemis (30 Schuss) 1(8) —
LB-X/10 AK (20 Schuss) 1(6) 1(6)
SAK/20 (42 Schuss) 20 20
HL/HR (Zechetinu | 155 Hitze, Zechetinu Il 125 Hitze)
2 Schwere ER-Laser 2(16) 2(16)
4 Leichte Laser 1(12) —
LB-X/10 AK (20 Schuss) 1(6) 1(6)
SL/55 6 6
Nur Zechetinu Il
Barracuda-Werfer (12 Raketen) 2 2
Heck (Zechetinu | 144 Hitze, Zechetinu Il 70 Hitze)
2 Schwere ER-Laser 2(16) 2(16)
LSR/20+Artemis (30 Schuss) 2(16) 2(16)
4 Leichte Laser 1(12) —
KSR6+Artemis (30 Schuss) 1(8) —
LB-X/10 AK (20 Schuss) 1(6) 1(6)
Nur Zechetinu I:
2 SL/35 7 7
Nur Zechetinu Il
2 WeiBer-Hai-Werfer (20 Raketen) 6 6

Weit

NN
-
o &

Extrem

o)}

2 Marschflugkorper

2 Marschflugkorper

6 Marschflugkorper

Klasse

Laser
LSR
Laser
KSR
LB-X AK
Schiffs-AK

Schiffs-Laser

Marschflugkorper

Laser
Laser
LB-X AK
Schiffs-Laser

Laser
LSR
Laser
KSR
LB-X AK
Schiffs-AK

Laser
Laser
LB-X AK
Schiffs-Laser

Laser
LSR
Laser
KSR
LB-X AK

Schiffs-Laser
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INAZUMA (KORVETTE)

Die Inazuma (»Blitzschlag«) wurde konstruiert, um Uberraschungsangriffe durchzufiihren; dabei soll
die Korvette schnell zu unvorbereiteten feindlichen Landungsschiffen und bewaffneten
Sprungschiffen aufschlieBen, um ihren Gegner mit der Giberlegenen Feuerkraft zu iberwaltigen und
sich anschlieend schnell zurlickzuziehen. Des Weiteren verfiigt die Inazuma-Klasse tiber ein extrem
guinstiges g-Kraft-Profil, was es dem Kriegsschiff ermdglicht, Mechtruppen mit extrem hoher
Geschwindigkeit in die Atmosphare und damit auf den Boden zu bringen. Um die der Konstruktion
zu Grunde liegenden Einsatzparameter zu erfiillen, hat die Inazuma-Klasse zwar einerseits eine ein-
drucksvolle Bordbewaffnung, andererseits aber nur einen vergleichsweise diinnen Panzerschutz. Die
Flakbewaffnung gegen Luftraumjager ist bestenfalls als ausreichend zu bezeichnen.

In dem Bestreben, so viel Bewaffnung wie moglich in den schlanken Rumpf der Korvette zu
quetschen, konstruierten die Entwickler der Inazuma das Schiff in puncto Platz und Gewicht unter
dem Gesichtspunkt der Sparsamkeit. Die Mannschaftsquartiere sind spartanisch, so das die
Besatzungen dazu gezwungen sind, »Reise nach Jerusalem« zu spielen: Die Crew im Dienst teilt sich
die Kojen mit dem Personal, das gerade dienstfreie Zeit hat. Die Konstruktion Iasst praktisch keinen
Raum fiir irgendwelchen Luxus. Tatséchlich haben nur der Kapitan und der Erste Offizier vollstandige
Privatkabinen. Dennoch kann eine Korvette der Inazuma-Klasse Monate lang ohne Unterstiitzung
operieren, wenn das notwendig werden sollte. Von der Besatzung wird erwartet, dass sie die beeng-
ten Verhdltnisse im Dienste des Drachen gerne in Kauf nehmen, doch die Admiralitdt des Draconis-
Kombinats hat die Probleme erkannt und in Folge dessen die alte Praxis wieder aufgegriffen, fiir
jedes Schiff zwei Bordmannschaften aufzustellen. Eine fiihrt das Schiff vier bis sechs Monate lang,
dann Gibernimmt die zweite Crew das Schiff fiir den ndchsten Turnus.

Zur Zeit verfiigen die VSDK Uber folgende Schiffe der Inazuma-Klasse: die Nacht der Schmerzen,
die Wind des Himmels, die Bernstein-Lotus und die Schlagende Klaue. Ein fiinftes Schiff dieser Klasse
wurde 3056 vernichtet, als unbekannte Saboteure die Sektion der Dieron-Schiffswerft zerstorten, in
der das Schiff gebaut wurde. Obwohl die Produktionsstral3e bereits 3066 wiedererdffnet wurde, ist
der Bau weiterer Inazuma-Korvetten bisher nicht geplant.

INAZUMA (KORVETTE)

Technologie: Sternenbund
Eingefiihrt: 3058
Gewicht: 200.100 t
Kampfwert: 45.078

K-F-Antriebsintegritat: 6
Warmetauscher: 391 (782)
Strukturelle Integritét: 46

Panzerung
Abmessungen Bug: 28
Lange: 412 m Vordere Seiten: je 30

Segeldurchmesser: 800 m Hintere Seiten: je 30

Heck: 25
Treibstoffkapazitat: 5000 t (25.000)

Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t

Zuladung
Sicherer Schub: 5

) Hangar 1: Luftraumjager (6) 3 Tore
MaX|_maIer_S.t‘:hub: 8 Hangar 2: Beiboote (2) 2 Tore
Segelintegritat: 3 Hangar 3: Fracht (306,5 Tonnen) 1 Tor
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Landungsschiff-Kapazitit: 3
Gravdecks: 1 (75 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 0
Rettungsboote: 12

Besatzung: 19 Offiziere, 89 Mannschaftsrange
Munition:

216 Schuss Raketenabwehr-Munition (18 t)
350 Schuss SAK/20-Munition (140 t)

Anmerkungen:
Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien und 178,5 Tonnen Ferro-Aluminium-Panzerung

Waffen: Angriffswerte (Standard)

Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem Klasse
Bug (431 Hitze)

RAS (36 Schuss) i — — — RAS

10 Schwere ER-Laser 8 (80) 8 (80) 8 (80) — Laser

4 PPKs 4(40)  4(40) — — PPK

2 Medium SPPKs 18 18 18 18 Schiffs-PPK
VL/VR (157 Hitze)

RAS (36 Schuss) 5 — — — RAS

8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) — Laser

SAK/20 (50 Schuss) 20 20 20 — Schiffs-AK
RBS/LBS (255 Hitze)

4 PPKs 6 (60) 6 (60) — — PPK

Mittelschwere SPPKs 9 9 9 9 Schiffs-PPK

SAK/20 (50 Schuss) 20 20 20 — Schiffs-AK
HL/HR (157 Hitze)

RAS (36 Schuss) jd — — — RAS

8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) — Laser

SAK/20 (50 Schuss) 20 20 20 — Schiffs-AK
Heck (101 Hitze)

RAS (36 Schuss) % — — — RAS

4 PPKs 4 (40) 4 (40) — — PPK

SAK/20 (50 Schuss) 20 20 20 — Schiffs-AK

* Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.
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TATSUMAKI (ZERSTORER)

Die Entwickler dieser Schiffsklasse gaben ihrer Kreation den Namen Tatsumaki (»Tornado« ), um
zukiinftige Gegner vor dem furchteinfléBenden Feuersturm zu warnen, den das Waffenarsenal
dieses Kriegsschiffes entfesseln kann. Die Ingenieure und Techniker, die an der Entwicklung der
Tatsumaki-Klasse mitwirken, haben allerdings mittlerweile den Verdacht, dass der Name »Tornado«
ein schlechtes Omen ist, da tber der Konstruktion anscheinend ein ausgedehntes Tief in Form von
technischen Problemen schwebt, das die Arbeit an dem Projekt verzogert.

Kritiker halten die hastigen Verhandlungen und den (bereilten Baubeginn der Tatsumaki-
Kriegsschiffe fur die Hauptursache der Schwierigkeiten. Zwar hat man die meisten Probleme
mittlerweile unter Kontrolle, doch auf jedem in Dienst stehenden Zerstérer der Tatsumaki-Klasse
arbeiten fast doppelt so viele Techniker wie auf anderen vergleichbaren Schiffen.

Der Tatsumaki sollte vorrangig Flotten unbewaffneter Sprungschiff-Truppentransporter in
feindliche Systeme begleiten. Auf kiirzeste Reichweite entwickeln die Waffen des Zerstorers die
groBte Wirkung; die massiven Schiffsautokanonen- und Pulslaserbatterien machen mit allen
Zielen — mit Ausnahme der groten Schiffe — kurzen Prozess. Die Transportkapazitat fir ein volles
Bataillon Raumgardistenin Kampfpanzeranziigenist dieideale Vorraussetzungen flir Entermandver
gegen feindliche Kriegsschiffe.

Zur Zeit ist die Drachenhort das einzige Kriegsschiff der Tatsumaki-Klasse, das in aktivem
Dienst steht. Die Letzte Trdne des Drachen, das Schwesterschiff, wurde bei dem katastrophalen
Angriff auf Alshain, die Hauptwelt des Dominiums, zerstort. Auf Grund des schlechten Rufs hin-
sichtlich technischer Schwierigkeiten sind keine weiteren Tatsumakis in Planung.

TATSUMAKI (ZERSTORER)

Technologie: Sternenbund Zuladung

Eingefiihrt: 3059 Hangar 1: Luftraumjager (18) 6 Tore
Gewicht: 520.000 Tonnen Hangar 2: Fracht (54379,5 Tonnen) 2 Tore
Kampfwert: 62319 Hangar 3: Beiboote (15) 2 Tore
Abmessungen Landungsschiff-Kapazitat: 2

Lange: 585 m
Segeldurchmesser: 1100 m

Gravdecks: 2 (200 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 45

Rettungsboote: 0

Besatzung:40 Offiziere, 200 Mannschaftsrange,
108 Raumgardisten (27 Ziige)

Treibstoffkapazitat: 4000 t (10000)
Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t

Sicherer Schub: 4

Maximaler Schub: 6
Segelintegritit: 4
K-F-Antriebsintegritat: 11
Warmetauscher: 544 (1.088)
Strukturelle Integritat: 50

Munition:
480 Schuss Gauss-Munition (60 t)
750 Schuss LSR/20-Munition (125 t)
216 Schuss Raketenabwehr-Munition (18 t)
100 Schuss Schwere S-Gauss-Munition (50 t)
500 Schuss SAK/20-Munition (200 t)
Panzerung
Bug:70
Vordere Seiten: je 70
Hintere Seiten: je 70
Heck: 60

Anmerkungen:
474,5 Tonnen Ferrocarbid-Panzerung
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Waffen:

Feld Typ

Bug (179 Hitze)
RAS (36 Schuss)
10 Mittelschwere Impulslaser
2 SAK/20 (100 Schuss)
Schweres S-Gauss (100 Schuss)

VL/VR (321 Hitze)
RAS (36 Schuss)
5 Gaussgeschiitze (120 Schuss)
5 LSR/20+Artemis (150 Schuss)
Schwere SPPK
SAK/20 (50 Schuss)

LBS/RBS (490 Hitze)
10 Schwere ER-Laser
10 Mittelschwere Impulslaser
2 Mittelschwere SPPKs
SAK/20 (50 Schuss)

HL/HR (291 Hitze)
RAS (36 Schuss)
5 Gaussgeschiitze (120 Schuss)
5 LSR/20+Artemis (150 Schuss)
Mittelschwere SPPK
2 SAK/20 (100 Schuss)

Heck (481 Hitze)
RAS (36 Schuss)
5 LSR/20+Artemis (150 Schuss)
2 Schwere SPPKs

Kurz

6 (60)

30

8 (75)
8 (80)

20

8 (80)
6 (60)
18
20

8 (75)
8 (80)
9
40

*

8(80)
30

Mittel

40
30

8 (75)
8 (80)

20
8 (80)

18
20

8 (75)
8 (80)
9
40

8 (80)
30

Angriffswerte (Standard)

Weit Extrem Klasse
— — RAS
— — Impulslaser
40 — Schiffs-AK
30 30 Schiffsgauss
— — RAS

8 (75) — AK

8 (80) — LSR
15 15 Schiffs-PPK
20 — Schiffs-AK

8 (80) — Laser
— — Impulslaser
18 18 Schiffs-PPK
20 — Schiffs-AK
— — RAS

8 (75) — AK

8 (80) = LSR
9 9 Schiffs-PPK
40 — Schiffs-AK
— — RAS

8 (80) — LSR
30 30 Schiffs-PPK

* Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.
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DANTE (FREGATTE)

Die drei Schiffe der Dante-Klasse in den Streitkraften ComStars wurden zwischen 2935 und 2949
erbaut; sie waren gleichzeitig Folge des abgeschlossenen Umbaus der Sternenbund-Schiffswerften
auf Titan und des ansteigenden Militarismus innerhalb der Organisation. Obwohl ComStar einige
ehemalige Kriegsschiffe der SBVS eingemottet aufbewahrt hatte, benétigten die meisten der Schiffe
ausgebildetes Personal, das der Orden nicht erlibrigen konnte. Primus York betrachtete den Bau der
nahezu vollstdndig automatisierten Dante-Klasse als eine Notfallmanahme, um die in der
Entstehung begriffenen ComGuards bzw. die GomStar-Milizen zu unterstiitzen, solange die andere
Schiffsklassen ausgebaut und neue Crews ausgebildet wurden.

Daserste Schiff der Dante-Klasse, die Narbonne, wurde 2941 in Dienst gestellt, die Schwesterschiffe
Bordeaux und Montpellier erfolgten 2944 und 2948. Wegen der fir die Instandhaltung der restlichen
Flotte immer weiter ansteigenden Kosten und den Schwierigkeiten, sowohl die Schiffe als auch ihre
vielkdpfigen Crews geheim zu halten, wurde das Programm allerdings im Jahre 2949 eingestellt.

Uberzeugt durch die verlassliche Konstruktion erwog der Prazentor Martialum, den Bau weiterer
Schiffe der Dante-Klasse in Auftrag zu geben. Die Invasion der Blakisten im Jahre 3058 allerdings hat
diese Plane vorerst vereitelt.

Obwohl die Schiffe er Dante-Klasse weniger Tonnage aufbringen als einige Zerstorer, brachte die
der Konstruktion zu Grunde liegende ausgewogene Mischung aus Geschwindigkeit, Feuerkraft und
Panzerung dem Kriegsschiff schnell die Annerkennung, die in der Kategorisierung als Fregatte zum
Ausdruck kommt. Die Hauptaufgabe der Dante-Klasse ist der Schutz von Landungsschiffflottillen,
gleichzeitig kann sie als Kommandoschiff solcher Unterverbande dienen. Obwohl ein Schiff der
Danfe-Klasse durchaus fiir Uberfallaktionen und vergleichbare Taktiken geeignet ist, behindern die
auBerst begrenzten Transportkapazitaten und eingeschrankten Treibstoffreserven der Konstruktion
einen langeren unabhangigen Einsatz des Kriegsschiffes.

Dante (Fregatte)

Technologie: Sternenbund Panzerung
Eingefiihrt: 2941 Bug:100
Gewicht: 610.000 t Vordere Seiten: je 90

Kampfwert: 115.903 Hintere Seiten: je 80

Heck: 70
Abmessungen
Lange: 640 m Zuladung
Segeldurchmesser: 610 m Hangar 1: Luftraumjager (12) 4 Tore
Hangar 2: Fracht (12428 Tonnen) 2 Tore
Treibstoffkapazitat: 3.000 t (7.500) Hangar 3: Fracht (12428 Tonnen) 2 Tore

Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t
Sicherer Schub: 5
Maximaler Schub: 8

Landungsschiff-Kapazitat: 2
Gravdecks: 1 (135 m Durchmesser)

Segelintegritat: 4 Rettungskapseln: 24
K-F-Antriebsintegritat: 13 Rettungsboote: 0
Warmetauscher: 650 (1300)

Strukturelle Integritat: 50 Besatzung:

37 Offiziere, 173 Mannschaftsrange,
24 Passagiere
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Munition:

1.824 Schuss Raketenabwehr-Munition (152 t)

960 Schuss LSR/20-Munitk)n (160 t)
140 Schuss SAK/30-Munition (120 t)
100 Schuss SAK/35-Munition (100 t)

Anmerkungen: Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien, 599,5 t Ferrokarbid-Panzerung

Waffen:

Feld Typ
Bug (279 Hitze)
LSR/20 (120 Schuss)
6 Leichte Impulslaser
3 RAS (228 Schuss)
4 Schwere Impulslaser
2 SAK/30 (20 Schuss)
VL/VR (303 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
4 LSR/20 (120 Schuss)
6 Leichte Impulslaser
3 RAS (228 Schuss)
4 Schwere Impulslaser
2 SAK/30 (20 Schuss)
LBS/RBS (543 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
LSR/20 (120 Schuss)
6 Leichte Impulslaser
3 RAS (225 Schuss)
4 Schwere Impulslaser
2 SAK/30 (10 Schuss)
2 SAK/35 (50 Schuss)
HL/HR (303 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
LSR/20 (120 Schuss)
6 Leichte Impulslaser
3 RAS (228 Schuss)
4 Schwere Impulslaser
2 SAK/30 (20 Schuss)
Heck (103 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
LSR/20 (120 Schuss)
6 Leichte Impulslaser
3 RAS (228 Schuss)
4 Schwere Impulslaser

2(16)
5 (48)
2(18)

*

4 (36)

Mittel

Angriffswerte (Standard)

Weit

5 (48)

60

LN
==
GO

2(16)
5 (48)

* Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.

Extrem

Klasse

LSR
Impulslaser
RAS
Impulslaser
Schiffs-AK

Laser
LSR
Impulslaser
RAS
Impulslaser
Schiffs-AK

Laser
LSR
Impulslaser
RAS
Impulslaser
Schiffs-AK
Schiffs-AK

Laser
LSR
Impulslaser
RAS
Impulslaser
Schiffs-AK

Laser
LSR
Impulslaser
RAS
Impulslaser
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AAR (FREGATTE)

Die Fregatten der Eagle-Klasse sind mit einer ausgewogenen Mischung aus Schiffs- und Luftraumjager-
Abwehrgeschiitzen bestiickt. Dadurch bieten diese Kriegsschiffe die besten Vorraussetzungen, um
die ihnen zugedachte Aufgabe - die Eskorte fiir die Trager der Thera-Klasse - zu erfiillen. Die
Hauptbewaffnung der Eagle gegen feindliche Kriegsschiffe besteht aus 16 Schiffsautokanonen und
einem im Bug untergebrachten schweren Schiffsgaussgeschiitz. Das Gaussgeschiitz kann ein
Landungsschiff mit einem einzigen Treffer zerstéren, wird in der Wirkung allerdings durch den astro-
nomischen Energiebedarf und das begrenzte Feuerfeld eingeschrankt. Die Sekundarbewaffnung der
Eagle-Klasse — mehr als ein Dutzend Schiffslaser - ist allerdings primar fiir den Einsatz gegen feindliche
Landungsschiffe und nicht gegen andere Kriegsschiffe konzipiert worden.

Die Luftraumjager-Abwehr dieser Schiffsklasse setzt sich aus gestaffelten Waffenbatterien zusam-
men, die sowohl Ziele auf unterschiedlichste Distanz bekdampfen als auch Deckungsfeuer fiir mehrere
befreundete Schiffe geben kdonnen. 64 Flak-Batterien, teils mit Energiewaffen, teils mit ballistischen
Geschiitzen besttickt, vervollstandigen die Bewaffnung des Kriegsschiffes.

Die Fregatten der Eagle-Klasse haben zwar nicht die heute verwendete fortschrittliche Panzerung,
aber einen umfangreichen Frachtraum, den die meisten Besatzungen fiir die Unterbringung zusatzli-
cher Munition sowie Lithium-Fusions-Batteriesystemen verwenden.

Neun Kriegsschiffe der Eagle-Klasse befinden sich derzeit als Eskorte fiir andere Schiffe im Einsatz:
Die Lancelot und die Galahad mit der Santorini, die Tristram und die Bedvere mit der Sardis, die Gawain
und die Mordred mit der Corinth und die Bors bzw. die Kay mit der Delphi. Die Leodegrance bildet die
erste Halfte der Eskorte, die spater die Attica schiitzen soll - ihr Schwesterschiff, die Percival, durchlauft
gerade die abschlieBenden Testphasen.

Eagle (Fregatte)

Technologie: Sternenbund Zuladung

Eingefiihrt: 3059 Hangar 1: Luftraumjager (6) 2Tore
Gewicht: 630.000 Tonnen Hangar 2: Fracht (30500 Tonnen) 10 Tore
Kampfwert: 132,579 Hangar 3: Fracht (27877 Tonnen) 5 Tore

Abmessungen
Lange: 640 m
Segeldurchmesser: 790 m

Landungsschiff-Kapazitit: 4
Gravdecks: 2 (110 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 30
Rettungsboote: 30

TreibstoffKapazitat: 1.000 t (2.500) Besatzung: 90

Offiziere, 450
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Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t Mannschaftsrange
Sicherer Schub: 4
Maximaler Schub: 6 Munition:

Segelintegritit: 4
K-F-Antriebsintegritat: 13
Warmetauscher: 2.592 (5.184)
Strukturelle Integritat: 45

Panzerung
Bug: 39
Vordere Seiten: je 36
Hintere Seiten: je 33
Heck: 33

2.400 Schuss Raketenabwehr-Munition (2001)
100 Schuss SAK/20-Munition (40 t)

80 Schuss SAK/35-Munition (80 t)

75 Schuss Schwere SGauss-Munition (37,5 t)

Anmerkungen:
Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien

und 449 Tonnen Standardpanzerung

Waffen:
Feld Typ
Bug (370 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
4 RAS (300 Schuss)
4 Schwere Impulslaser,
4 Mittelschwere Impulslaser
4 Leichte Impulslaser
2 SL/45
2 SAK/20 (25 Schuss)
Schweres S-Gauss (75 Schuss)
VL/VR (322 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
4 RAS (300 Schuss)
4 Schwere Impulslaser,
4 Mittelschwere Impulslaser
4 Leichte Impulslaser
2 SL/55
SAK/20 (13 Schuss)
LBS/RBS (712 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
4 RAS (300 Schuss)
4 Schwere Impulslaser,
4 Mittelschwere Impulslaser
4 Leichte Impulslaser
2SL/45
2 SAK/35 (20 Schuss)
2 SAK/35 (20 Schuss)
HL/HR (256 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
4 RAS (300 Schuss)
4 Schwere Impulslaser,
4 Mittelschwere Impulslaser
4 Leichte Impulslaser
2SL/35
SAK/20 (12 Schuss)
Heck (212 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
4 RAS (300 Schuss)
4 Schwere Impulslaser,
4 Mittelschwere Impulslaser
4 Leichte Impulslaser
2 SAK/20 (25 Schuss)

Kurz
2 (16)
6 (60)
1(12)

40
30

2(16)
6 (60)
1(12)
20
2 (l 6)
6 (60)

1(12)

Mittel
2(16)

4(36)

40
30

2(16)
4(36)
1
20
2(16)

4(36)

2 (16)

4(36)

2 (16)

4(36)

40

Angriffswerte (Standard)

Weit

2 (16)

40
30

2(16)

1
20

2(16)

* Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.

Extrem

Klasse

Laser
RAS
Impulslaser

Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK
Schiffsgauss

Laser
RAS
Impulslaser

Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser

Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser

Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser

Impulslaser
Schiffs-AK
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AVALON (KREUZER)

Die Entwicklung des Kreuzers der Avalon-Klasse begann auf dem Héhepunkt der Claninvasion.
Durch das Oberkommando der VerCom-Streitkrafte wurde der Bau des ersten Kreuzers allerdings
um einige Jahre verschoben, bedingt durch die enormen Kosten, die mit dem Wiederaufbau nach
der Claninvasion verbunden waren. Zwischenzeitlich investierte das VerCom erheblich in den
Ausbau der Schiffswerften auf Galax, Kathil und New Syrtis.

Wahrend des erzwungenen »Winterschlafes« der Avalon-Klasse wurde das Design des Kreuzers
mehrfach tberarbeitet und verbessert. Die Fortschritte auf dem Gebiet der Kriegsschiff-Konstruktion
wurden von den Entwicklungs-Teams sukzessive in die bestehenden Plane eingearbeitet und die
Konstruktion damit standig aktualisiert. Die vielleicht deutlichste Anderung ergab sich aus der durch
die Admiralitdt der VerCom-Streitkrafte angeordneten Fortentwicklung des Kriegsschiffes zum
Raketenkreuzer.

Geschaffen, um als Herzstlick einer Einsatzgruppe zu operieren, wurde die Avalon-Klasse schwer
bewaffnet und gut gepanzert. Sie verfiigt Giber die fiinffache Menge Treibstoff nahezu jedes anderen
in Dienst befindlichen Kriegsschiffes, was die Moglichkeit erdffnet, eine ganze Einsatzgruppe auch
Uber langere Zeitrdaume hinweg einsatzbereit zu halten. Da die Gefechtsdoktrin der VerCom-
Streitkrafte vorsieht, dass jeder Kreuzer der Avalon-Klasse von mehr als einem Dutzend Sturm-
Landungsschiffe »eskortiert« wird, wurde bei der Konstruktion bewusst auf mehr als die grundlegen-
den Flak-Systeme verzichtet, um Raum fiir die gigantischen Schiffsabwehrgeschiitze zu schaffen.

Ungliicklicherweise hat der Biirgerkrieg im Vereinigten Commonwealth dem Juwel der VerCom-
Admiralitat tGbel mitgespielt. Nur zwei Schiffe konnten gerettet werden. Es wird angenommen, dass
noch ein drittes Schiff der Avalon-Klasse existiert, dessen Aufenthaltsort derzeit aber ungeklart ist.

Avalon (Kreuzer)
Zuladung

Hangar 1: Luftraumjager/ Beiboote (6) 2 Tore
Hangar 2; Luftraumjager/ Beiboote (6)2 Tore
Hangar 3: Fracht (6385,5 Tonnen) 4Tore

Technologie: Sternenbund
Eingefiihrt: 3061
Gewicht: 770.000 t

HampiuEsites 2 Landungsschiff-Kapazitat: 6

Gravdecks: 2 (140 m und 210 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 35
Rettungsboote: 15

Abmessungen
Lange: 812 m
Segeldurchmesser: 1375 m

Besatzung: 45 Offiziere, 210
Mannschaftsrange,

64 Raumgardisten (16 Trupps), 20 Passagiere

TreibstoffKapazitat: 10.000 t (25.000)
Verbrauch/ Brenntag: 39.52 t

Sicherer Schub: 4

Maximaler Schub: 6
Segelintegritat: 4
K-F-Antriebsintegritat: 16
Warmetauscher: 937 (1874)
Strukturelle Integritat: 120

Munition:

1200 Schuss Raketenabwehr-Munition (100 t)
500 Schuss LB-X/10 AK-Munition (50 t)

1200 Schuss LSR/15-Munition (150 t)

300 Schuss SAK/20-Munition (120 t)

150 Schuss SAK/40-Munition (180 t)

300 Schuss Mittelschwere SGauss-Munition (120t)
150 Killerwal-Marschflugkérper (7500 t)

150 Barracuda-Marschflugkorper (4500 t)

30 Schuss Tauschkorperwerfer-Munition (300 t)

Panzerung
Bug: 344
Vordere Seiten: je 310
Hintere Seiten: je 302
Heck: 275
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Anmerkungen:

Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien und 1771 Tonnen Lamellar Ferrokarbid-Panzerung

Waffen:

Feld Typ
Bug (388 Hitze)

2 SL/45

2 SAK/20 (100 Schuss)

2 AR10 (30 Killerwal, 30 Barracuda)

Tauschkorpenwerfer 10 (10 Schuss)

4 Schwere Laser

2 Mittelschwere Impulslaser

3 RAS (180 Schuss)

3 LSR/15+Artemis (152 Schuss)
VL/VR (451 Hitze)

2 SL/45

SAK/40 (50 Schuss)

Mittelschw. S-Gauss (36 Schuss)

4 AR10 (40 Killerwal, 40 Barracuda)

2 Schwere Laser

2 Mittelschwere Impulslaser

2 RAS (120 Schuss)

3 LSR/15+Artemis (152 Schuss)
LBS/RBS (136 Hitze)

SAK/20 (50 Schuss)

2Mittelschw. S-Gauss (78 Schuss)

Tauschkorpenwerfer 10 (10 Schuss)

2 Mittelschwere Impulslaser

4 RAS (240 Schuss)

2 LB-X/10 AK (250 Schuss)

4 LSR/15+Artemis (144 Schuss)
HL/HR (175 Hitze)

SAK/20 (50 Schuss)

Mittelschw. S-Gauss (36 Schuss)

2 AR10 (20 KW, 20 B)

2 Schwere Laser

2 Mittelschwere Impulslaser

RAS (60 Schuss)

3 LSR/15+Artemis (144 Schuss)
Heck (348 Hitze)

2 SL/55

SAK/40 (50 Schuss)

2 Schwere Laser

2 Mittelschwere Impulslaser

4 RAS (180 Schuss)

3 LSR/15+Artemis (136 Schuss)

Short

2(16)
1(12)

*%

4 (36)

20
50

1(12)
2 (24)
5 (48)

20
25
2(16)
1(12)

*%

4 (36)

117
40
2(16)
1(12)

*%

4 (36)

Angriffswerte (Standard)

Medium

40
2(16)

4 (36)

*Je nach Raketentyp (Hitzewert der Killenwal-Rakete)
** Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.

Long

Extreme

Class

Schiffs-Laser
Schiffs-AK
AR10
Tauschkorper
Laser
Impulslaser
RAS
LSR

Schiffs-Laser
Schiffs-AK
Schiffsgauss
AR10
Laser
Impulslaser
RAS
LSR

Schiffs-AK
Schiffsgauss
Tauschkorper
Impulslaser
RAS
LB-X AC
LSR

Schiffs-AK
Schiffsgauss
AR10
Laser
Impulslaser
RAS
LSR

Schiffs-Laser
Schiffs-AK
Laser
Impulslaser
RAS
LSR
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AGAMEMNON (SCHWERER KREUZER)

Benannt nach dem legendéren Kénig vom Mykonos reiht sich der schwere Kreuzer der Agamemnon-  Waffen: Angriffswerte (Standard)
Klasse in eine lange Tradition von Schiffsgattungen ein, die diesen Namen getragen haben. (Das erste Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem Klasse
Schiff mit dem Namen Agamemnon wurde 1781 erbaut und unterstand dem Kommando von Horatio Bug (727 Hitze)
Nelson, einem der beriihmtesten Schiffskapitdne im Zeitalter vor der Raumfahrt). isség‘gef ER"jaS; ol ; (]2) ; 12) ; 12) & 'f;;'
Der erste Kreuzer der Agamemnon-Klasse der Liga Freier Welten, die Menelaus, lief Ende 3058 vom Lo At ETb S i5) (16) (16) =3
a 5 ¥ 2 1 " 4 Leichte Impulslaser 1(12) — — — Impulslaser
Stapel. Mit einem Kampfgewicht von 820.000 Tonnen ordnet sich das Kriegsschiff zwischen der Black 4 RAS (144 Schuss) . e g . RAS
Lion-Klasse aus den Zeiten des Sternenbundes und der Sovetskii Soyuz-Klasse der Clans ein. Obwohl 4 ER-PPK 4(40) 4 (40) 4 (40) . ¥ PPK
sie es mit den Schiffen der Black Lion-Klasse in Sachen Feuerkraft durchaus aufnehmen kann, verfiigt 4 KSR6+Artemis (45 Schuss) 3(32) = — — KSR
die Agamemnon-Klasse nicht tiber den umfangreichen Panzerschutz der kleineren Schiffsgattung. 2 SL/55,2 SL/35 18 18 18 11 Schiffs-Laser
Stattdessen verldsst sich ein Agamemnon-Kreuzer auf Geschwindigkeit und Manévrierfahigkeit, um 2 SAK/30 (20 Schuss) 60 60 60 o Schiffs-AK
Schaden zu vermeiden. Darliber hinaus ist die Agamemnon-Klasse mit einer ausgezeichneter SAK/40 (25 Schuss) 40 40 = ;- Schiffs-AK
Jagerabwehr sowie einem eigenen Jagerkontingent ausgestattet, wodurch Luftraumjdger-Attacken e tlitze)
diese Schiffskl : o B hrichan Untert d 2 Schwere ER-Laser 2(16) (16) 2(16) — Laser
gegen diese Schiffsklasse zu einem schwierigen und geféhrlichen Unterfangen werden. ' LSR/20+Artemis (24 Schuss) 2(16) 16) 2(16) T LSR
Der zweite Kreuzer der Agamemnon-Kreuzer, die Aineas, wurde einige Monate hinter dem Zeitplan 4 Leichte Impulslaser 1(12) e Impulslaser
im Jahre 3060 in Dienst gestellt, das dritte Schiff dieser Klasse — die Hippolyta — wurde 3063 fertig. Ein 4 RAS (144 Schuss) * . ey 44 RAS
viertes Schiff der Agamemnon-Klasse, die LFWS Troy, sollte urspriinglich zu Beginn des Jahres 3069 vom 4 ER-PPK 4 (40) 4 (40) 4 (40) — PPK
Stapel laufen, doch dank der Unterstiitzung von Crews, die Blakes Wort zur Verfligung gestellt wurden, 4 KSR/6+Artemis (45 Schuss) 3(32) = -~ - KSR
wird das Schiff voraussichtlich in den nachsten Monaten in die abschlieBende Testphase eintreten. 25L/55 11 11 11 11 Schiffs-Laser
2 SAK/30 (20 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK
LBS/RBS (641 Hitze)
AGAMEMNON (Schwerer Kreuzer) 2 Schwere ER-Laser 2(16) 16 it [52er
LSR/20+Artemis (24 Schuss) 2(16) (16, 2(16 — LSR
Technologie: Sternenbund ; 4 Leichte Impulslaser 1(12) — — Impulslaser
Eingefiihrt: 3058 Hangar 1: Luftraumj.?ger(lz) 4Tore 4 RAS (1440 Schuss) 4 d Tk e e
A Hangar 2: Luftraumjéger (6) 2Tore 4 ER-PPK 4(40) 4 (40) 4 (40) e PPK
Gewicht: 820.000 Tonnen )
Kampfwert: 201209 Hangar 3: Fracht (66603 Tonnen) 6Tore 4 KSR/6+Artemis (45 Schuss) 3(32) . e « KSR
. 2 SL/55 11 1 11 1 Schiffs-Laser
Ab Landungsschiff-Kapazitat: 4 2 SAK/30 (20 Schuss) 60 60 60 = Schiffs-AK
Lﬁn':e:s.l;gger: Gravdecks: 2 (130 m Durchmesser) SAK/40 (25 Schuss) 40 40 — — Schiffs—AK
ge: Rettungskapseln: 50 Schweres S—.Gauss (50 Schuss) 30 30 30 30 Schiffsgauss
Segeldurchmesser: 615 m Rett Feae 0 HL/HR (468 Hitze)
Be Al H ?o e 2 Schwere ER-Laser 2 (16) (16 — Laser
Treibstoffkapazitéit: 2000 t (5000) esaftf.z“‘ng' 7 o LSR/_20+Artemis (24 Schuss) 2 (16) 16 (16, — LSR
Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t 60 g iiahiischafciange :'ﬁigﬁi"‘”’s"ws'a;e' 102) o, > 'mp;‘/':;aser
. : chuss 3 i e 4 P
,Sv::?“e;e;k?:g::u‘lb 6 Munition: 4 ER-PPK 4 (40) 4 (40) 4 (40) o PPK
sec it tectatE : 1.152 Schuss Raketenabwehr-Munition (96 ) 4 KSR/6+Artemis (45 Schuss) 332 = = -~ KSR
g e 192 Schuss LSR/20-Munition (32 1) 25L/55 1 1 1 11 Schiffs-Laser
K-F-Antriebsintegritat: 17 . 3 SAK/20 (50 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK
= 360 Schuss KSR/e-IVlunition (24 t) N
Warmetauscher: 2.170 (4.340) 100 Schuss SAK/20-Munition (40 1) Heck (623 Hitze)
Strukturelle Integritit: 40 ok Sl 2 Schwere ER-Laser 206)  2(16)  2(16) = Laser
120 Schuss SAK/30-Munition (96 t) LSR/20+Artemis (24 Schuss) 2(16)  2(16)  2(16) — LSR
Panzerung 100 Schuss SAK/40-Munition (120 t) 4 Leichte Impulslaser 1(12) Pl 1 o Impulslaser
Bug: 57 100 Schuss Schwere SGauss-Munition (50 t) 4 RAS (144 Schuss) % — — — RAS
< o 4 ER-PPK 4 (40) 4 (40) 4 (40) = PPK
xorderesselte“-Jesszs Anmerkungen: 4 KSR/6+Artemis (45 Schuss) 3(32) — — — KSR
intere Seiten: je ST, ! 25L/55 11 11 11 11 Schiffs-Laser
Heck: 53 dﬁ‘;;gseitatm ";'t L':jh";m iy g=Patienien 2 SAK/30 (20 Schuss) 60 60 60 —  Schiffs-AK
Zuladung ol SRS RRgargpanzerung SAK/40 (25 Schuss) 40 40 = = Schiffs-AK
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* Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.
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THERA (TRAGER)

Langsam, aber gut bewaffnet und gepanzert reprasentieren die gigantischen Trager der Thera-Klasse die
maéchtigsten Kriegsschiffe in der Flotte der Liga Freier Welten. Das erste Schiff dieser Klasse wurde 3060
in aktiven Dienst gestellt. Vier der gewaltigen Raumschiffe — die Santorini, die Sardis, die Corinth und die
Delphi - sind derzeit fiir die LFW im Einsatz, wahrend zwei weitere Schiffe, die Attica und die Sparta,
planméaBig 3068 bzw. 3070 in Dienst gestellt werden sollen.

JederTrager der Thera-Klasse kann vier vollstandige Luftraum-Regimenter (jeweils 54 Luftraumjager)
und acht zusitzliche kleinere Raumschiffe transportieren — eine Frachtkapazitat, die weder in der Marine
des ersten Sternebundes noch in den Raumstreitkréften der Clans erreicht ist. Die Unterbringung der
2.100-kopfigen Besatzung {inklusive Jagerpiloten, technischem Personal und einhundert Raumgardisten)
wird als luxurios beschrieben. Angeblich hat die Thera-Klasse Einzelkabinen fiir jeden Offizier und
Quartiere mit Doppelbelegung fiir den Rest der Crew. Jedes der riesigen Kriegsschiffe hat genug
Andockringe fr bis zu vier Landungsschiffe, und das Militar der LFW hat jedem Trager der Thera-Klasse
eine Eskorte aus Sturm-Landungsschiffen der Hamilcar-, Achilles- und Merlin-Klasse zugeteilt.

Bis zum heutigen Tag ist nur ein Thera-Trdger zum Einsatz gekommen: Die Sardis wurde vom so
genannten »Banditen«- Marshal von Tamarind, Jeremy Brett, Richtung Arcadia entsandt. Dieser
Grenzzwischenfall wurde provoziert, um die Uberlebenden von Kristen's Krushers zu evakuieren — aller-
dings weigerte sich Thomas Marik aus Rucksichtnahme auf seine Schwester, eine Einmischung in den
Krieg der Lyraner zu gestatten. Das Luftraumkontingent der Thera-Klasse ermdoglichte es den Truppen
der LFW, die planetare Lufthoheit zu erringen und in Folge dessen die lyranischen Verteidiger mit mini-
malen Verlusten zu Gberwaltigen.

THERA (Trager) Zuladung:

Hangar 1: Luftraumjager/ Beiboote (112) 6 Tore
Hangar 2: Luftraumjager/ Beiboote (112) 6 Tore
Hangar 3: Fracht (50864 Tonnen) 10 Tore

Technologie: Sternenbund
Eingefiihrt: 3060
Gewicht: 960.000 Tonnen

Kampfwert: 213017 Landungsschiff-Kapazitit: 4

Gravdecks:

3 (2 mit 130 m und 1 mit 110 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 70

Rettungsboote: 70

Abmessungen
Lange: 1.130 m
Segeldurchmesser: 1.020 m

Treibstoffkapazitat: 1.400 t (3.500)
Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t

Sicherer Schub: 3

Maximaler Schub: 5
Segelintegritat: 5
K-F-Antriebsintegritat: 19
Warmetauscher: 5.633 (11.266)
Strukturelle Integritat: 90

Besatzung: 240 Offiziere, 1200
Mannschaftsrange, 100 Raumgardisten (25
Zuge), 558 Passagiere

Munition:

2400 Schuss Raketenabwehr-Munition (200 t)
960 Schuss LB-X/10 AK-Munition (96 t)

768 Schuss LSR/20-Munition (128 t)

1920 Schuss KSR/6-Munition (128 t)

Panzerung 100 Schuss SAK/25-Munition (60 t)
B 100 Schuss SAK/30-Munition (80 1)
Vordere Seiten: je 297 100 Schuss SAK/40-Munition (120 1)
Hintere Seiten: je 284 100 Schuss Schwere SGauss-Munition (50 t)
Heck: 292

50 Barracuda-Marschflugkorper (1.500 t)
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Anmerkungen: Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien und 1.700 t Lamellar Ferrokarbid-Panzerung

Waffen: Angriffswerte (Standard)
Feld Typ Kurz Mittel Weit Extrem Klasse
Bug (589 Hitze)
8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) — Laser
2 LSR/20+Artemis (96 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR
8 Leichte Impulslaser 2(24) — — — Impulslaser
4 RAS (300 Schuss) ¥ — — — RAS
8 Schwere Impulslaser/
8 Mittelschwere Impulslaser 12 (120) 7(72) — — Impulslaser
2 KSR/6+Artemis (240 Schuss) 2 (20) — — — KSR
2 LB-X/10 AK (120 Schuss) 1(6) 1(6) — — LB-X AC
SL/35, 1 SL/55 9 9 9 6 Schiffs-Laser
2 SAK/30 (25 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK
VL/VR (569 Hitze)
8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) — Laser
2 LSR/20+Artemis (96 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR
8 Leichte Impulslaser 2 (24) — — — Impulslaser
4 RAS (300 Schuss) o — — — RAS
8 Schwere Impulslaser/
8 Mittelschwere Impulslaser 12 (120) 7(72) — — Impulslaser
2 KSR/6+Artemis (240 Schuss) 2 (20) — — — KSR
2 LB-X/10 AK (120 Schuss) 1(6) 1(6) — — LB-X AC
SL/35, 1 SL/55 9 9 9 6 Schiffs-Laser
2 SAK/25 (20 Schuss) 50 50 50 — Schiffs-AK
Barracuda-Werfer (10 Raketen) 2 2 2 2 Marschflugkérper
LBS/RBS (895 Hitze)
8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) — Laser
2 LSR/20+Artemis (96 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR
8 Leichte Impulslaser 2(24) — — — Impulslaser
4 RAS (300 Schuss) : — — — RAS
8 Schwere Impulslaser/
8 Mittelschwere Impulslaser 12 (120) 7(72) — — Impulslaser
2 KSR/6+Artemis (240 Schuss) 2 (20) — — — KSR
2 LB-X/10 AK (120 Schuss) 1(6) 1(6) — — LB-X AC
SL/35, 1 SL/55 9 9 9 6 Schiffs-Laser
2 SAK/30 (25 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK
SAK/40 (25 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK
SAK/40 (25 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK
2 Schweres S-Gauss (50 Schuss) 60 60 60 60 Schiffsgauss
HL/HR (569 Hitze)
8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64) — Laser
2 LSR/20+Artemis (96 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR
8 Leichte Impulslaser 2(24) — — — Impulslaser
4 RAS (300 Schuss) % — — — RAS
8 Schwere Impulslaser/
8 Mittelschwere Impulslaser 12 (120) 7(72) — — Impulslaser
2 KSR/6+Artemis (240 Schuss) 2 (20) — — — KSR
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2 LB-X/10 AK (120 Schuss) 1(6) —
SL/35, SL/55 9 9 9
2 SAK/25 (20 Schuss) 50 50 50
Barracuda-Werfer (10 Raketen) 2 2 2

Heck (589 Hitze)

1SL/55, 1 SL/35 9 9 9
2 SAK/30 (25 Schuss) 60 60 60
8 Schwere ER-Laser 6 (64) 6 (64) 6 (64)
2 LSR/20+Artemis (96 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32)
2 LB-X/10 AK (120 Schuss) 1(12) 1(12) —
8 Schwere Impulslaser, 12 (120) 7(72) —
8 Mittelschwere Impulslaser

2 KSR/6+Artemis (240 Schuss) 2(20) — —
8 Leichte Impulslaser 2(24) — —
4 RAS (300 Schuss) * — —

* Nach AT? habhen RAS keine Reichweite: niir 71ir Raketenabwehr

LB-X AC
Schiffs-Laser
Schiffs-AK
Marschflugkorper

Schiffs-Laser
Schiffs-AK
Laser
LSR
LB-X AC
Impulslaser

KSR
Impulslaser
RAS
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FENG HUANG (KREUZER)

Weil es notwendig war, mit dem Ausbau der Flotten der anderen grof3en Hauser Schritt zu
halten, blieb der Konféderation Capeila keine andere Wahl, als ihre Bemiihungen fiir den
Aufbau einer eigenen Kriegsschiffflotte mit denen der Liga Freier Welten zu biindeln. Die
Zerstorer der Impavido-Klasse beispielweise sind ein Ergebnis dieser gemeinsamen
Anstrengungen. Dennoch war sich Kanzler Sun-Tzu Liao wohl bewusst, dass die Kooperation
zwischen der Konféderation und Haus Marik nicht von langer Dauer sein wiirde. Bereits wah-
rend der Konstruktion der Impavido-Klasse ordnete Sun-Tzu die geheime Konstruktion und den
Bau einer weit groBeren Schiffsklasse an, deren Entwicklung und Herstellung sich zu gro3en
Teilen auf die materielle Hilfe durch Blakes Wort stiitzte.

Ausgestattet mit dem technischen Know-how von Blakes Wort, begann die Konféderation
mit dem Bau eines Kreuzers, der sogar einem Trager der Thera-Klasse gewachsen sein sollte. Die
meisten anderen Kriegschiff-Designs tragen ein gigantisches Waffenarsenal auf Kosten des
Panzerschutzes mit sich. Ob der gewaltigen Mengen Ressourcen, welche die Konféderation in
die Entwicklung von GroBkampfschiffe stecken musste, bestand der Kanzler jedoch darauf,
dass die neue Feng Huang-Klasse mit dem bestmdglichen Schutz ausgestattet werden sollte.

Der erste Kreuzer der Feng Huang-Klasse (»Phonix, in Anlehnung an die Xin Sheng-Politik
Sun Tzus), die Elias Jung, wurde urspriinglich 3058 in Dienst gestellt. Allerdings wurde das neue
Schiff von enormen technischen Problemen geplagt und war erst 3062 nach einer
Generallberholung vollstandig einsatzbereit. Zur Zeit versehen vier Kreuzer der Feng Huang-
Klasse ihren Dienst in der Raummarine der Konfdderation: Die Elias Jung, die Franco Martell, die
Aleisha Kris und die Sundermann Rhys. Ein fiinftes Schiff, die llsa Hyung, vor gerade einmal 30
Tagen vom Stapel gelaufen, muss erst ausgedehnten Reparaturarbeiten unterzogen werden.
An Bord kam es zu einer katastrophalen Explosion, die sowohl die Maschinenrdaume in
Mitleidenschaft zog als auch den KF-Antrieb und die Mandvriertriebwerke schwer beschadigte.
Zwar hat bisher noch niemand die Verantwortung fiir diesen Zwischenfall ibernommen, doch
offizielle Vertreter der Konfoderation sprechen von einem terroristischen Akt, den sie der
Organisation Freies Capeila zuschreiben.

Feng Huang (Kreuzer) K-F-Antriebsintegritt: 20
Warmetauscher: 2.440 (4.880)
Technologie: Sternenbund Strukturelle Integritat: 90

Eingefiihrt: 3058

Gewicht: 970.000 t Panzerung
Kampfwert: 95835 Bug: 310
Vordere Seiten: je 293
Abmessungen Hintere Seilen: je 285
Lange: 1.155 m Heck: 280

Segeldurchmesser: 1025 m

Treibstoffkapazitat: 3.000 t (7.500)
Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t
Sicherer Schub: 4
Maximaler Schub: 6
Segelintegritat: 5
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Zuladung
Hangar 1: Luftraumjager/ Beiboote (26)
Hangar 2: Fracht (77.7781)
Hangar 3: Fracht (29.455 t)

Landungsschiff-Kapazitat: 6
Gravdecks: 2 (90 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 24
Rettungsboote: 24

6 Tore
8 Tore
8 Tore

Besatzung: 174 Offiziere, 870 Mannschaftsrange, 96 Raumgardisten (24 Ziige), 48 Passagiere

Anmerkungen: Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien und 1692 Tonnen Lamellar-

Ferrokarbid-Panzerung

Waffen:
Feld Typ
Bug (252 Hitze)
4 Schwere ER-Laser
4 Schwere Impulslaser
4 ER-PPK
2SL/35
VL/VR (521 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
2 Schwere Impulslaser
2 ER-PPK
SL/35, SL/45, SL/55
Leichte SPPK, Mittelschw. SPPK
LBS/RBS (1,146 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
2 Schwere Impulslaser
2 ER-PPK
SL/35, 2 SL/45, SL/55
2 Leichte SPPK, Mittelschw. SPPK/
2 Schwere SPPKs
HL/HR (521 Hitze)
2 Schwere ER-Laser
2 Schwere Impulslaser
2 ER-PPK
SL/35, SL/45, SL/55
Leichte SPPK, Mittelschw. SPPK
Heck (252 Hitze)
4 Schwere ER-Laser
4 Schwere Impulslaser
4 ER-PPK
2SL/35

Kurz

3(32)

4 (36)

4 (40)
7

2(16)

2(18)

2 (20)
14
16

2(16)

2(18)

2 (20)
18

Angriffswerte (Standard)

Mittel

3(32)

4 (36)

4 (40)
7

2(16)

2(18)

2 (20)
14
16

2(16)

2(18)

2 (20)
18

53

2(16)

2(18)

2 (20)
14
16

NEWW
S

Weit

2(16)

2 (20)
18

53
2(16)
2 (20)

14

16
3(32)

4 (40)

Extrem

Klasse

Laser
Impulslaser
PPK
Schiffs-Laser

Laser
Impulslaser
PPK
Schiffs-Laser
Schiffs-PPK

Laser
Impulslaser
PPK
Schiffs-Laser

Schiffs-PPK

Laser
Impulslaser
PPK
Schiffs-Laser
Schiffs-PPK

Laser
Impulslaser
PPK
Schiffs-Laser
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MJOLNIR (SCHLACHTKREUZER)

Urspriinglich als leichte Kreuzerklasse konzipiert, wurden die Konstruktionsplane fiir die Mjolnir-Klasse
nach der Abspaltung der Lyranischen Allianz komplett Gberarbeitet. Sie sollten einen Ernst zu nehmen-
den Gegner fiir die Kriegsschiffe der Avalon-Klasse bilden, die zeitgleich in den Vereinigten Sonnen
konstruiert wurden. Die Modifikationen spielten gleichzeitig eine wichtige psychologische Rolle, denn
damit stand das Raumriistungsprogramm der Allianz auf eigenen FiiBen und man zeigte, dass man
selbststandig ein wehrhaftes und machtiges Schiffsdesign entwickeln konnte.

Genau wie bei den meisten anderen neuen Kriegsschiffen der Inneren Sphare bereitete die
Herstellung der Bauteile fiir den riesigen interplanetaren Antrieb einige Schwierigkeiten, besonders
nach der Eroberung Terras durch Blakes Wort. Gliicklicherweise gelang es der Allianz, zur Losung des
Problems ihre gewaltige Wirtschaftskraft in die Waagschale zu werfen, indem die Herstellung der
Einzelteile in vielen kleinen Subkontrakten an Firmen in der ganzen Allianz ausgelagert wurde, wah-
rend die Endmontage in den ehemaligen Sternenbund-Raumwerften von Port Sydney auf Alarion
stattfand. Diese Vorgehensweise erwies sich zwar als kostspielig und wurde zum logistischen Albtraum,
aber es bescherte der Lyranischen Allianz ein Kriegsschiff-Rlistungsprogramm aus eigener Kraft.

Wie so vieles bei den Streitkraften der Allianz verlasst sich die Mjolnir-Klasse — benannt nach dem
HammerThors in der Wikinger-Mythologie — vorrangig auf Masse und Feuerkraft, obwohl diese
Schlachtkreuzer eine erstaunliche Mandvrierfahigkeit aufweisen. Sie kdnnen mit bis zu drei g beschleu-
nigen — normalerweise die maximale Beschleunigungsrate eines um die Halfte kleineren Schiffes. Der
Kern der Hauptbewaffnung besteht aus Geschiitzbatterien, die mit den schweren Schiffsautokanonen
und Schiffsgausgeschiitzen besttickt sind, abgerundet durch ein umfangreiches Arsenal an konventio-
nellen Waffen zur Jagerabwehr, Technische Probleme mit den Sensorsystemen und der Anlage zum
reffen des Raumsegels beschrankten die Rolle des einzigen fertig gestellten Schlachtkreuzers der
Mijolnir-Klasse, der LAS Yggdrasil, im VerCom-Blirgerkrieg. Das Schwesterschiff, die Fylgia, befindet sich
noch immer unfertig auf Alarion.

Mijolnir (Schlachtkreuzer)

Panzerung
Bug: 504
Vordere Seiten: je 479
Hintere Selten: je 474

Technologie: Sternenbund
Eingefiihrt: 3061

Gewicht: 1.350.000 t
Kampfwert: 179.781

Heck: 474

Abmessungen

Lange: 960 m Zuladung

Segeldurchmesser: 1.150 m Hangar 1: Luftraumjager (18) 4 Tore
Hangar 2: Luftraumjager (18) 4 Tore

Treibstoffkapazitat: 2.200 t (5.500) Hangar 3: Fracht (1474 Tonnen) 2 Tore

Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t
Sicherer Schub: 4
Maximaler Schub: 6
Segelintegritdt: 6
K-F-Antriebsintegritat: 26
Warmetauscher: 1.319 (2.638)
Strukturelle Integritat: 140

Landungsschiff-Kapazitat: 4
Gravdecks: 1 (135 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 35
Rettungsboote: 10

Besatzung:66 Offiziere,216 Mannschaftsrange,
40 Raumgardisten (10 Ziige)

214

Munition:

192 Schuss LSR/20-Munition (32 t)
240 Schuss KSR/6-Munition (16 t)
200 Schuss SAK/30-Munition (160 t)

100 Schuss SAK/40-Munition (120 t)

100 Schuss Schwere SGauss-Munition (50 t)
50 Barracuda-Marschflugkorper (1.500 t)

50 WeiBer-Hai-Marschflugkorper (2000 t)

Waffen:

200 Schuss SAK/35-Munition (20001) 50 Killerwal-Marschflugkorper (2500 t)

Anmerkungen: 3.499,5 Tonnen Ferrokarbid-Panzerung

Klasse

Angriffswerte (Standard)

Arc Typ Kurz Mittel Weit Extrem
Bug (1,084 Hitze)

4 Schwere ER-Laser 3(32) 3(32) 3(32) — Laser

2 LSR/20+Artemis (24 Schuss) 3(32) 3(32) 3 (82 — LSR

2 KSR/6+Artemis (30 Schuss) 2 (16) — — — KSR

2 SAK/30 (50 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK

1 SAK/40 (12 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK

1 SAK/40 (12 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK

2 Schwere SPPKs 30 30 30 30 Schiffs-PPK

2 Schwere S-Gauss (50 Schuss) 60 60 60 60 Schiffsgauss

2 AR10 (9 Killerwal, 9 Barracuda, 9 Wei3er Hai) * ¥ ¥ o AR10
VL/VR (638 Hitze)

4 Schwere ER-Laser 3(32) 3(32 3(32) — Laser

2 LSR/20+Artemis (24 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR

2 KSR/6+Artemis (30 Schuss) 2.(18) — — — KSR

2 SAK/35 (50 Schuss) 70 70 — — Schiffs-AK

2 Mittelschwere SPPKs 1 18 18 18 Schiffs-PPK

2 AR10 (8 Killerwal, 8 Barracuda, 8 Wei3er Hai) * s B i AR10
LBS/RBS (1,123 Hitze)

4 Schwere ER-Laser 3(32) 3(32) 3(32) — Laser

2 LSR/20+Artemis (24 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR

2 KSR/6+Artemis (30 Schuss) 2 (16) — — — KSR

2 SAK/30 (50 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK

1 SAK/40 (13 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK

1 SAK/40 (13 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK

1 SAK/40 (12 Schuss) 40 40 — — Schiffs-AK

2 Schwere SPPKs 30 30 30 30 Schiffs-PPK
HL/HR (638 Hitze)

4 Schwere ER-Laser 3(32) 3(32 3(32) — Laser

2 LSR/20+Artemis (24 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR

2 KSR/6+Artemis (30 Schuss) 2 (16) — — — KSR

2 SAK/35 (50 Schuss) 70 70 — — Schiffs-AK

2 Mittelschwere SPPKs 1 18 18 18 Schiffs-PPK

2 AR10 (8 Killerwal, 8 Barracuda, 8 WeiBer Hai) * I . 3 AR10
Heck (814 Hitze)

4 Schwere ER-Laser 3(32) 3(32) 3(32) — Laser

2 LSR/20+Artemis (24 Schuss) 3(32) 3(32) 3(32) — LSR

2 KSR/6+Artemis (30 Schuss) 2(16) — — — KSR

2 SAK/30 (50 Schuss) 60 60 60 — Schiffs-AK

2 Schwere SPPKs 30 30 30 30 Schiffs-PPK

2 Schwere S-Gauss (50 Schuss) 60 60 60 60 Schiffsgauss

2 AR10 (9 Killerwal, 9 Barracuda, 9 WeiBer Hai) * & 2 d AR10

*Je nach Raketentyp (Hitzewert der Killerwal-Rakete)
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KRIEGSSCHIFFE DER CLANS

Bei den Clans — mit der einzigen erwahnenswerten Ausnahme der Schneeraben - haben Luftraum-Streitkrafte immer hinter dem Einsatz von Bodentruppen zurtickgestanden. Innerhalb der Luftraum-Streitkréften
selbst spielen die Kriegsschiffe zunehmend eine untergeordnete Rolle, was einige Clans dazu veranlasst hat, auf diese machtigen Waffen wie auf Solahma-Einheiten herabzublicken. Clan Blutgeist ging sogar

soweit, einige seiner Kriegsschiffe im Austausch gegen entsprechende Kontingente an Bodeneinheiten an die Schneeraben zu ibergeben.

In der Tat ist der grote Teil der zur Zeit bei den Clans in Dienst befindlichen Kriegsschiffe bereits seit den Tagen des ersten Sternenbundes im Einsatz, auch wenn sie mit Clan-Technologie nachgeriistet wurden.
Des Weiteren sind von den fiinf neuen Kriegsschiff-Designs, die seit der Griindung der Clans ins Feld gefiihrt werden, genau genommen nur drei echte Neuentwicklungen - die Schiffe der Klassen Fredasa,
Nightlord und Leviathan. Die beiden anderen neuen Kriegsschiffe — Yorck- bzw. Conqueror-Klasse — basieren auf den beiden alten Sternenbund-Designs der Riga- bzw. Kimagure-Klasse.

Unter diesen Gesichtspunkten, besonders aber auch auf Grund der erheblichen militarischen Expansion der Inneren Sphare in Sachen Kriegsschiffe, verwundert es nicht weiter, das neue Kriegsschiffklassen
von den Clans eingefiihrt wurden. Die erst kiirzlich vom Stapel gelaufenen Schiffe der Leviathan- und Conqueror-Klasse befanden sich bereits vor Operation »Wiedergeburt«im Bau.

Hinzu kommt — die meisten Clans, selbst wenn sie in dieser Hinsicht Ambitionen hatten, haben weder die Ressourcen noch die Fahigkeiten, neue Kriegsschiff-Designs zu entwickeln. Von , allen Clans haben
dafiir nur die Wissenschaftler der Schneeraben die nétige technische Expertise. Sogar die fiir die Verhaltnisse der Inneren Sphére gigantische Raumflotte der Liga Freier Welten mit ihren 27 GroBschiffen erscheint
im Vergleich zur 40 Kriegsschiffe umfassenden Flotte der Schneeraben eher unterbewaffnet. So lange die Liga ihre Flotte nicht entscheidend vergroern kann — nach ROM-Berichten ein Ding der Unméglichkeit,
weil die Liga ihre durchaus eindrucksvollen finanziellen Méglichkeiten schon bis an die Grenzen belasten musste, um die jetzt entstandene Flotte aufstellen zu kdnnen — werden wohl auch die Schneeraben vorerst
vom Bau weiterer Kriegsschiffe Abstand nehmen.

Nichtsdestotrotz, selbst wenn man die Vielzahl der im Kampf zerstorten Kriegsschiffe — sowohl der Inneren Sphére als auch der Clans - innerhalb der letzten Jahre einbezieht, ist die Zahl der aktiven
Kriegsschiffe, besonders innerhalb des Clan-Militars, nach wie vor erschreckend hoch. Ich bete, dass die Clans niemals auf den Gedanken kommen, ihre Flotten ernsthaft in den Kampf zu werfen - oder die Flotten
der Inneren Sphére jemals ihre Aufmerksamkeit auf Bodenziele verlagern. Ich wiirde von Albtraumen dariiber, wozu die Menschen féhig sind, verfolgt, nachdem ich Uber die verbrannte Erde von Edo gewandert
war.

Hinweis: Genau wie bei den Daten der Clan-Landungsschiffe habe ich die einem Kriegsschiff zugeteilten Clankrieger in »Offiziere« und »Mannschaftsrange« (alle Anderen) unterteilt.

— Christoffer Hereford
Prazentor XX-Omega
CombStar Archiv, Tukayyid
22. November 3067
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Basierend auf dem gleichnamigen Schiff aus der Sternenbundéra, wurde der erste Carrack-

CARRACA (TRANSPORTER)

Militartransporter der Clans vor tiber 100 Jahren in Dienst gestellt. ComStar-Analytiker waren bisher

nicht in der Lage herauszufinden, wie viele der in Dienst befindlichen Carracks aufgeriistete

Sternenbund-Schiffe und wie viele von den Clans gebaute Schiffe sind.

Carracks werden von allen Clans eingesetzt, wobei die Mercerkasten der Clans Diamanthai und

Novakatze anscheinend die gro3te Anzahl dieser Transporter besitzen. Die beiden Clans verwenden
ihre Carracks fiir gewdhnlich innerhalb ihrer Besatzungszonen bzw. in den Tiefen der Peripherie fiir
Handelsflige, besonders in tendenziell gefahrlichen Gebieten wie beispielsweise der Hanseatischen
Liga. Die jiingsten Flottenbewegungen der Geisterbaren umfassten auch das kleine Kontingent von
Carracks, die in diesem Clan ihren Dienst versehen, was Grund zu der Annahme gibt, dass der Konvoi
eine Fracht mit betrdchtlichem Wert transportierte. Kiirzlich haben ComStar-Geheimagenten her-
ausgefunden, dass der Clan zu dieser Zeit damit beschaftigt war, die gesamte Zivilbevolkerung in die
Geisterbaren-Besatzungszone umzusiedeln.

Im Gegensatz zu anderen von den Clans Uberarbeiteten und aufgeristeten sprungfahigen

Schiffen ist die Carrack-Klasse nicht mit einer Lithium-Fusionsbatterie oder technisch fortschrittlicher
Panzerung ausgeristet worden. Allerdings verfuigt die Clan-Version des Carrack iber die einzigartige
Hullenversiegelungs-Technologie der Clans (HarJel). Die Frachtrdume sind um den kompakten
KF-Antrieb des Schiffes angesiedelt und werden von zwei kleinen Beiboot-Hangars flankiert. In den
meisten Fallen sind Schiffe dieser Klasse mit einem Strahl Luftraumjager und zwei kleinen Beibooten
ausgestattet, doch die genaue Zusammenstellung der mitgefiihrten kleineren Schiffe hangt schein-
bar von dem Geschmack des Kapitans eines solchen Schiffes ab.

Carrack (Transporter)
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Hintere Seiten: je 6

Heck: 9
Technologie: Clan Zuladung
Eingefiihrt: 2950 Hangar 1: Beiboote (2) 2Tore
Gewicht: 300.000 t Hangar 2: Fracht (63446 Tonnen) 10 Tore

Kampfwert: 53.111 Hangar 3: Beiboote (2) 2Tore

Abmessungen Landungsschiff-Kapazitat: 2
Lange: 830 m Gravdecks: 1 (98 m Durchmesser)
Segeldurchmesser: 880 m Rettungskapseln: 4

Rettungsboote: 4

Treibstoffkapazitat: 2.000 t (5.000)

Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t Besatzung:

Sicherer Schub: 3

Maximaler Schub: 5
Segelintegritat: 3
K-F-Antriebsintegritat: 7
Waérmetauscher: 747 (1494) 1)
Strukturelle Integritat: 15

26 Offiziere, 119 Mannschaftsrange

Munition:
12.024 Schuss Raketenabwehr-Munition (1.002

1.000 Schuss SAK/10-Munition (200 t)
500 Schuss SAK/20-Munition (200 t)
Panzerung

Bug: 10
Vordere Seiten: je 8

Anmerkungen:
69,5 Tonnen Standardpanzerung

Waffen:

Feld Typ

Bug (202 Hitze)

2 Schwere ER-Laser

4 RAS (1,488 Schuss)

4 Schwere Impulslaser

2 SL/35

SAK/20 (166 Schuss)
VL/VR (206 Hitze)

2 Schwere ER-Laser

8 RAS (1,588 Schuss)

4 Schwere Impulslaser

2SL/35

SAK/10 (200 Schuss)
LBS/RBS (232 Hitze)

2 Schwere ER-Laser

4 RAS (1,488 Schuss)

4 Schwere Impulslaser

2SL/35

SAK/20 (167 Schuss)
HL/HR (202 Hitze)

2 Schwere ER-Laser

4 RAS (1,488 Schuss)

4 Schwere Impulslaser

2SL/35

SAK/10 (200 Schuss)
Heck (232 Hitze)

2 Schwere ER-Laser

4 RAS (1,488 Schuss)

4 Schwere Impulslaser

2SL/35

SAK/10 (200 Schuss)

Kurz

2 (20)
4 (40)
7
20

2(20)
4 (40)
7
10

2 (20)

4 (40)
7
20

2(20)
4 (40)
7
10

2(20)
4 (40)
7
10

Angriffswerte (Standard)

Mittel

2 (20)

4 (40)

20

2 (20)

4 (40)
7
20

2 (20)
4 (40)
7
10

2 (20)
4 (40)
7
10

Weit

2 (20)

4 (40)
7/
20

2 (20)

4 (40)

10

2 (20)

4 (40)
7
10

* Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.

Extrem

2 (20)

Klasse

Laser
RAS
Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK

Laser
RAS
Impulslaser
Schiffs-Laser
Schiffs-AK
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EROBERER (SCHLACHTKREUZER/TRAGER)

Die Schlachtkreuzer der Conqueror-Klasse wurden parallel zu dem von den Clans Geisterbar und
Schneerabe entwickelten Leviathan gebaut, um fiir diese gigantischen Kriegsschiffe als Tragereskorte
zu dienen. Der Conqueror, eines der neuesten Kriegsschiff-Designs, das die Clans ins Feld fiihren, basiert
auf der Rumpfkonstruktion der wenigen Jagdkreuzer der Kimagure-Klasse von Krester Ship
Constructions, die vor langer Zeit die Sternenbund-Flotte ins Exil begleiteten.

Obwohl die Schneeraben sich aus dem Leviathan-Projekt zurlickzogen, als sich heraus stellte, dass
sie es nicht in ndherer Zukunft mit Kriegsschiffen der Inneren Sphare wiirden aufnehmen midissen,
entschied sich der Clan, die Arbeiten an zwei bereits zur Halfte fertig gestellten Schiffen der Conqueror-
Klasse zu beenden. Das erste der beiden Schiffe, die Conqueror, wurde im Jahre 3052 fertig gestellt und
hatte bis Juni 3052 alle notwendigen Testldufe absolviert. Der Stapellauf des zweiten Schlachtkreuzers,
der Ark Royal, wurde durch eine Reihe technischer Pannen verzégert und fand erst 3059 statt.

Die Hinzufligung von Jagerstartrampen, ihre Besatzung und technisches Personal fiir zwei voll-
standige Luftraum-Sternhaufen machte eine Verringerung des Beschleunigungsprofils des Conqueror
notwendig.Das gesamte Waffenarsenal des Schlachtkreuzers wurde unter besonderer Beriicksichtigung
der Jagerabwehr Uberarbeitet und verstarkt. Barracuda-Raketenlafetten unterstiitzen die schweren
Laser-, Autokanonen-, Raketen- und Nahkampfdefensivsysteme.

Die brandneue Conqueror-Klasse verldsst sich auf die schweren Schiffsautokanonen als
Hauptbewaffnung. Diese auBergewohnlich leistungsfahigen Waffen verleihen dem Schlachtkreuzer
eine Offensivkapazitét vergleichbar der eines reguldren Kreuzers gleicher Tonnage. Von der ehemali-
gen Ausrichtung der Kimagure-Klasse auf Energiebewaffnung hingegen ist nur wenig geblieben.

Conqueror (Schlachtkreuzer/Trager)

Technologie: Clan
Eingefiihrt: 3052
Gewicht: 780.000 t
Kampfwert: 155.590

Abmessugen
Lange: 720 m
Segeldurchmesser: 980 m

Treibstoffkapazitat: 3.000 t (7.500)
Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t

Sicherer Schub: 3

Maximaler Schub: 5
Segelintegritat: 4
K-F-Antriebsintegritat: 16
Warmetauscher: 1.575 (3.150)
Strukturelle Integritét: 70

Zuladung
Hangar 1: Luftraumjager (50) 4 Tore
Hangar 2: Luftraumjager (50) 4 Tore
Hangar 3: Fracht (13.597 t) 10 Tore

Landungsschiff-Kapazitat: 2

Gravdecks: 2 (65 m und 85 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 20

Rettungsboote: 20

Besatzung: 53 Offiziere, 245

Mannschaftsrange,

50 Elementare (10 Strahlen), 200 Passagiere

Munition:

240 Schuss LB-X/10 AK-Munition (24 t)
120 Schuss LB-X/20 AK-Munition (24 t)
600 Schuss SAK/25-Munition (360 t)

Panzerung 600 Schuss SAK/30-Munition (480 t)
Bug: 215 40 Barracuda-Marschflugkérper (1.200 t)
Vordere Seiten: je 210
Hintere Seiten: je 155 Anmerkungen: Ausgestattet mit Lithium-
Heck: 142 Fusions-Batterien, Hyperpulsgenerator und 950 t

Lamellar Ferrokarbid-Panzerung
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Waffen:
Feld Typ
Bug (1,406 Hitze)
6 Schwere ER-Laser/
3 Mittelschwere ER-Laser
6 Schwere Impulslaser
6 Leichte ER-Laser
6 Leichte Impulslaser
2 SAK/25 (75 Schuss)
2 SAK/25 (75 Schuss)
2 SAK/25 (75 Schuss)
2 SAK/30 (75 Schuss)
2 SAK/30 (75 Schuss)
3 Leichte SPPKs
Barracuda-Werfer (10 Raketen)
VL/VR (501 Hitze)
3SL/55,35SL/45
3 LB-X/20 AK (30 Schuss)
3 LB-X/20 AK (30 Schuss)
6 Leichte ER-Laser
LBS/RBS (1,661 Hitze)
6 Schwere ER-Laser/
3 Mittelschwere ER-Laser
6 Schwere Impulslaser
6 Leichte ER-Laser
6 Leichte Impulslaser
2 SAK/25 (75 Schuss
2 SAK/25 (75 Schuss,
2 SAK/30 (75 Schuss,
2 SAK/30 (75 Schuss,
2 SAK/30 (75 Schuss)
4 Mittelschwere SPPKs
Barracuda-Werfer (10 Raketen)
HL/HR (501 Hitze)
3SL/55,3SL/45
3 LB-X/20 AK (30 Schuss)
3 LB-X/20 AK (30 Schuss)
6 Leichte ER-Laser
Heck (351 Hitze)
6 Schwere ER-Laser/
3 Mittelschwere ER-Laser
6 Schwere Impulslaser
6 Leichte ER-Laser
6 Leichte Impulslaser
2 SAK/25 (75 Schuss)
Barracuda-Werfer (10 Raketen)

)
)
)
)

Kurz

Angriffswerte (Standard)

Mittel

6 (63)
5 (54)

50
50
50
60
60
21
2

30
5 (54)
5 (54)

6 (63)
5 (54)

v n
| G
22

Weit

5 (48)

50
50
50
60
60
21
2

30

Extrem

Klasse

— Laser

— Impulslaser
— Laser

— Impulslaser
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-PPK
2 Marschflugkorper

30 Schiffs-Laser
— LB-X
— LB-X
— Laser

— Laser

— Impulslaser
— Laser

— Impulslaser
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
— Schiffs-AK
36 Schiffs-PPK
2 Marschflugkérper

30 Schiffs-Laser
— LB-X
— LB-X
— Laser

— Laser

— Impulslaser
— Laser

— Impulslaser
— Schiffs-AK

4 Marschflugkorper



EROBERER (SCHLACHTKREUZER/TRAGER)
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LEVIATHAN (SCHWERER TRANSPORTER)

Im Jahre 3044 autorisierten die Khane der Geisterbaren, Nornian Tseng und Ursula Jorgensson, die
Entwicklung einer neuen Kriegsschiff-Klasse. Streng nach den Traditionen ihres Clans bestanden sie
darauf, dass es das grofite jemals erbaute Schiff werden sollte, groBer sogar als die gigantische
McKenna-Klasse. Die Wissenschaftler der Geisterbaren machten sich ehrgeizig an dieses Unterfangen,
doch nach wenigen Jahren mussten sie feststellen, dass die Herausforderung den Rahmen des
Maglichen sprengte. Die Geisterbaren wandten sich darauf hin an ihre langjahrigen Verbiindeten, die
Schneeraben, umim Austausch gegen Schiirfrechte in ihren Asteroidenfeldern Hilfe bei der Konstruktion
der neuen Schiffsklasse zu erhalten.

Nach der Schlacht von Tukayyid féllten die Khane der Geisterbaren die gewichtige Entscheidung,
ihren Clan in die Innere Sphare umzusiedeln. Die groBte Herausforderung bestand darin, Millionen
Menschen unbemerkt tiber Tausende von Lichtjahren hinweg zu transportieren. Eine Lésung ergab sich
in Form der beiden teilweise fertig gestellten Leviathan-Rumpfkonstruktionen. Obwohl beide Schiffe
ohne den GroBteil der geplanten Bewaffnung auskommen mussten, waren sie bereits gepanzert und
flugtauglich. Khan Jorgensson sorgte dafiir, dass die beiden Schiffe so modifiziert wurden, dass sie
anstatt umfangreicher Bewaffnung Tausende Tonnen Fracht unterbringen konnten. Jeder Leviathan
sollte aussehen wie ein furchteinfloBender Gefechtskreuzer, wiirde aber in Wirklichkeit ein gigantischer,
gepanzerter Transporter sein.

Seit der Umsiedlung in die Innere Sphare haben die Geisterbaren ihre Anstrengungen darauf kon-
zentriert, die urspriinglich militérische Konzeption des Leviathans wieder herzustellen. Der Angriff der
Kombinatsstreitkrafte auf Alshain und der anschlieBende Krieg haben allerdings diese Aufgabe in der

Dringlichkeit nach hinten rutschen lassen.

Leviathan (Schwerer Transporter)

Technologie: Clan Zuladung

Eingefiihrt: 3055 Hangar 1: Luftraumjéger (50) 8 Tore
Gewicht: 2.400.000 t Hangar 2: Beiboote (20)

Kampfwert: 130.498 Hangar 3: Fracht (2.527 t) 20 Tore

Landungsschiff-Kapazitat: 8
Gravdecks:

8 (6 mit 95 m, 2 mit 185 m Durchmesser)
Rettungskapseln: 30.000
Rettungsboote: 150

Abmessungen
Lange: 1.623 m
Segeldurchmesser: 1.560 m

Treibstoffkapazitat: 15.000 t (37.500)
Verbrauch/ Brenntag: 39,52 t

Sicherer Schub: 2

Maximaler Schub: 3
Segelintegritat: 8
K-F-Antriebsintegritat: 45
Warmetauscher: 1.500 (3.000)
Strukturelle Integritdt: 90

Besatzung: 167 Offiziere, 833
Mannschaftsrange,

225 Elementare (45 Strahlen), 250000 Passagiere

Munition:
6.000 Schuss Raketenabwehr-Munition (250 t)
1.200 Schuss Gauss-Munition (150 t)

Panzerung 12.000 Schuss LSR/20-Munition (200 t)
Bug: 250 1.800 Schuss Blitz-KSR/6-Munition (120 t)
Vordere Selten: je 250 600 Schuss SAK/30-Munition (480 t)
Hintere Seiten: je 250 200 Schuss Mittelschw. SGauss-Munition (80 t)
Heck: 20 100 Schuss Schwere SGauss-Munition (50 t)

150 Killerwal-Marschflugkorper (7.500 t)
300 Weil3er-Hai-Marsohflugkorper (12.000 t)
600 Barracuda-Marschflugkorper (18.000 t)

Anmerkungen: Ausgestattet mit Lithium-Fusions-Batterien,
Hyperpulsgenerator und 1.551 t Ferrokarbid-Panzerung

Waffen:
Feld Typ
Bug (871 Hitze)
10 Schwere ER-Laser/
10 Mittelschwere ER-Laser
5 Schwere Impulslaser/
5 Mittelschwere Impulslaser
8 Gaussgeschutze (600 Schuss)
5 RAS (1,008 Schuss)
Schweres S-Gauss (100 Schuss)
2 SAK/30 (200 Schuss)
2 Mittelschwere SPPKs
AR10 (25 KW, 50 WS, 100 B)
VL/VR (352 Hitze)
10 Mittelschwere ER-Laser
5 Mittelschwere Impulslaser
3 Blitz-KSR/6 (300 Schuss)
5 RAS (1,008 Schuss)
Mittelschwere SPPKs
SAK/30 (100 Schuss)
AR10 (25 KW, 50 WS, 100 B)
LBS/RBS (668 Hitze)
10 Schwere ER-Laser
5 ER-PPK
5 Schwere Impulslaser,
5 Mittelschwere Impulslaser
3 Blitz-KSR/6 (300 Schuss)
6 LSR20+Artemis (600 Schuss)
Mittelschw. S-Gauss (100 Schuss)
4SL/55
HL/HR (217 Hitze)
10 Mittelschwere ER-Laser
5 Mittelschwere Impulslaser
3 Blitz-KSR/6 (300 Schuss)
5 RAS (1,008 Schuss)
SAK/30 (100 Schuss)
AR10 (25 KW, 50 WS, 100 B)
Heck (433 Hitze)
10 Mittelschwere ER-Laser
5 Schwere Impulslaser/
5 Mittelschwere Impulslaser
8 Gaussgeschitze (600 Schuss)
5 RAS (1,008 Schuss)
2 Mittelschwere SPPKs
AR10 (25 KW, 50 WS, 100 B)

Kurz

17 (170)

9 (85)
12 (120)
**

30
60
18

*

<

FNNEN
(CATES
o)

*
*

7 (70)

9 (85)
12 (120)

*%

18

*

*Je nach Raketentyp (Hitzewert der Killerwal-Rakete)
** Nach AT2 haben RAS keine Reichweite; nur zur Raketenabwehr.

Angriffswerte (Standard)

Mittel

17 (170)

7 (70)

9 (85)
12 (120)

18

*

Weit

10 (100)

5 (50)
12 (120)

18

*

Extrem

10

(100)

25
22

Klasse

Laser

Impulslaser
AK
RAS
Schiffsgauss
Schiffs-AK
Schiffs-PPK
AR10

Laser
Impulslaser
KSR
RAS
Schiffs-PPK
Schiffs-AK
AR10

Laser
PPK
Impulslaser

KSR

LSR
Schiffsgauss
Schiffs-Laser

Laser
Impulslaser
KSR
RAS
Schiffs-AK
AR10

Laser

Impulslaser
AK
RAS
Schiffs-PPK
AR10






BATTLETECH-EPOCHEN

Das BattleTech-Universum ist eine lebendige Welt, die
jedes Jahr durch Veréffentlichung weiterer Quellenbiicher
und Geschichten weiter wachst. Ein dynamisches Univer-
sum mit einer Kulisse und Figuren, die sich im Laufe der
Zeit, eingebettet in die umfangreiche Rahmenhandlung,
weiterentwickeln und die Spielwelt auf eine Art und Weise
zum Leben erwecken, wie es kein statisches Spiel vermag.

Diese dynamische Energie, die BattleTech so fesselnd
macht, kann einen Spieler mit der Menge der tiber die Jahre
erschienenen Quellenbiicher jedoch etwas Uberfordern.
Wenn ein Spieler BattleTech fiir sich entdeckt, sich daftir
begeistert und anfangt sich Quellenbticher zu kaufen, muss
er wissen wo sich ein entsprechendes Quellenbuch in die
Zeitleiste von BattleTech einreihen lasst.

Um dem Spieler ein Gefiihl fir diese Zeitleiste zu geben
- und ihm zu ermdglichen ein Quellenbuch entsprechend
einzureihen - haben wir uns entschlossen, BattleTech in
funf Hauptepochen zu unterteilen (Fir Besitzer der Bat-
tleTech-Einsteigerbox: die Jahreszahlen neben der Bezeich-
nung des jeweiligen Zeitalters entsprechen denen der
Karten im Quellenbuch Die Innere Sphdre auf einen Blick).

STERNENBUND (2570)

lan Cameron, Herrscher der ter-
ranischen Allianz, gelingt nach
Jahrzehnten unermudlichen
Strebens die Erschaffung des
Sternenbunds, eines politischen
und militdrischen  Blindnisses
zwischen allen Gro8en Hausern und der terranischen Alli-
anz. Unmittelbar danach beginnen die Streitkréfte des
Sternenbunds den Wiedervereinigungskrieg und zwingen
die Reiche der Peripherie dem Biindnis beizutreten. Fiir
die nachsten zwei Jahrhunderte erfahrt die Menschheit
ein goldenes Zeitalter im tausende Lichtjahre umspannen-
den von Menschen besiedelten Weltraum, bekannt als die
Innere Sphéare. Daneben entsteht zu dieser Zeit das groBte
Heer seit Menschengedenken.

NACHFOLGEKRIEGE (3025, 3030, 3040)

Bei einem Staatsstreich durch Stefan Amaris werden alle
Mitglieder der Familie des Ersten Lords Richard Cameron
ermordet. Nach den dreizehn Jahren, die nétig waren, um

ihn wieder abzusetzen, verlassen alle
funf GroBen Hauser den Sternen-
bund. General Aleksandr Kerensky
verldsst mit achtzig Prozent der Stern-
enbundarmee den bekannten Raum
und die Innere Sphare stiirzt in einen
Jahrhunderte andauernden Konflikt,
bekannt als Nachfolgekriege, der auf
den meisten Welten schlussendlich zu
einem gewaltigen Verlust von Technologie fihrt.

CLAN-INVASION (3052, 3057)

Eine geheimnisvolle, einfallende Stre-
itmacht greift das kernwértige Gebiet
der Inneren Sphére an. Die Clans, so der
Name fiir die Angreifer, sind Nachkom-

men der ehemaligen Sternenbundtrup- \A

pen unter General Kerensky, die zu S —
einer Gesellschaft geschmiedet wurden, deren Bestimmung
es ist, die machtigste Streitmacht der Geschichte zu werden.
Mit weit Uberlegener Technologie und herausragenden
Kriegern erobern die Clans Welt fur Welt. Schlussendlich fihrt
diese Bedrohung zur Griindung eines neuen Sternenbunds,
etwas, das hunderte Jahre Krieg zuvor nicht geschafft haben.
Darliber hinaus leitet die Invasion der Clans eine technolo-
gische Renaissance ein.

BURGERKRIEG (3062, 3067)

Die Bedrohung durch die Clans kann
letztendlich durch die Zerstérung eines
vollstdndigen Clans abgeschwacht
werden. Mit der offensichtlichen Auss-
chaltung dieser machtigen Bedrohung
von aul3en, branden innere Konfikte in
der Inneren Sphére auf. Haus Liao erob-
ert seine ehemalige Kommunalitat St.
Ives, die Rebellion einer abtriinnigen Militareinheit von Haus
Kurita flhrt zum Krieg mit ihnrem méachtigen Grenzfeind Clan
Geisterbar und das sagenhaft machtige Vereinigte Common-
wealth von Haus Steiner und Haus Davion zerfallt in einem
funf Jahre langen, bitteren Biirgerkrieg.

f:

JIHAD (3067, GEGENWART)
Nach dem Biirgerkrieg im Vereinigten Commonwealth tref-
fen sich die Herrscher der fiinf GroBen Hauser, erklaren den

4

neuen Sternenbund als Heuchelei
und I6sen ihn wieder auf. Die pseudo-
religiosen Anhdnger von Blakes Wort
- einer Splittergruppe von ComStar,
den Hitern und Herrschern der inter-
stellaren Kommunikation - leiten den
Jihad ein. Ein interstellarer Heiliger
Krieg, der letzten Endes jede Fraktion

1

gegen die andere und sogar untereinander aufwiegelt. Das
erste Mal seit hunderten von Jahren werden wieder Ton-
nenenvernichtungswaffen eingesetzt, wahrend gleichze-
itig neue und furchteinfloBende Technologien entfesselt
werden.

DARK AGE (3132+)

Unter der Anleitung von Devlin
Stone wird nach dem Jihad im
Herzen der Inneren Sphdre die

Republik der Sphére geboren. Eine

der langeren Phasen des Friedens

leitet das noch junge 32. Jahrhun-

dert ein. Alle Parteien beginnen

mehr oder weniger mit der Abris-

tung, die riesigen Streitkrafte der Nachfolgekriege begin-
nen sich aufzuldsen. Als jedoch im Jahre 3132 achtzig
Prozent der interstellaren Kommunikation zusammen-
brechen, stiirzt das Universum ins Chaos. Es brechen bein-
ahe auf der Stelle Kriege aus und die Fraktionen beginnen
ihre Armeen wieder aufzuriisten.

QUELLENBUCHER

Wahrend Ulisses Spiele neue BattleTech-Produkte auf
den Markt bringt (und alte neu auflegt), werden Refer-
enzlogos - entsprechend denen auf dieser Seite - auf
den Rickendeckel aufgedruckt, damit EinzelMercer
und Spieler auf den ersten Blick sehen kdnnen, welches
Zeitalter von dem entsprechenden Produkt abgedeckt
wird. Um einen einfachen Bezug herstellen zu kénnen,
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
Regelerweiterung und kann fir jedes Zeitalter verwen-
det werden, z. B. die BattleTech-Einsteigerbox oder Total
Warfare.



Seit Beginn des entsetzlichen Blirgerkrieges, der fiinf Jahre
zwischen Lyrianischer Allianz Vereinigtem Commonwealth
ausgetragen wurde, sind neue Kriegsmaschinen in schneller
Folge getestet und ins Feld geschickt worden, um das Ruder noch
einmal zugunsten der einen oder anderen Seite herumzureif3en.
Aber auch die Clans und die anderen grol3en Hauser der Inneren
Sphare waren keinesfalls untatig. Innere und aul3ere Konflikte

\hab‘ernie Entwicklung neuer militarischer Hardware stetig

oran eben.
_‘—\__,ll:— ,'t
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s Hardware-Handbuch: 3067 enthalt Beschreibung, Spieldaten
und Abbildungen der neuesten BattleMech- und Fahrzeugmodelle.
Gleichzeitig werden die nachste Generation Luft-/Raumjager der
Inneren Sphare, die neuen OmniJager und die Garnisionsklasse-
Jager der Clans naher beleuchtet. Dartber hinaus listet dieses

o= Handbuch die Entwicklungen auf dem Gebiet der Landungs- und
. \\} & Kriegsschiffe der letzten Jahre. Dieser Band enthalt ebenfalls die
’ Q. ereits in den Feldhandbuichern erschienen Designs.
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