PANZERUNGSDIAGRAMM

Kopf (9]
Rechter Torso

BATTILETETCH

/ \ MECH-DATENBOGEN

Schadens-
transferdiagramm

Linker Torso

Typ: ENF-4R Enforcer

Bewegungspunkte: Tonnage: 50
Gehen: 4 Basistrefferwert: 4
Rennen: 6
Bewaffnung moditkatoren
+0 +2 +4
Anz. Typ Zone Sch N. M. W.

1 Autokanone/10 RA 10 5 10 15
1 Schwerer Laser LA 8 5 10 15
1 Leichter Laser LT 3 1 2 3

Munition Schiisse
\ Autokanone/10 10

\ /
( MECH-TREFFERZONEN )} \

2W6 Trefferzone 2W6 Trefferzone
2 Torso-Mitte 8 Linker Torso
3 Rechter Arm 9 Linkes Bein
4 Rechter Arm 10 Linker Arm
5 REChtES BEin 1 1 Linkef‘ Ar‘m © 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind
B Rechter Torso 12 Ko pf \;Varénizilch:révun TebTulfrps C?r:p‘ﬁy, Inc. .Alle Rechte vurb.ehalte:. Catal\{st Cli-all-rgel:l).al;s urr‘|d
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Kopf (9]
\ Linker Torso Rechter Torso
/ \ MECH-DATENBOGEN
Schadens-
transferdiagramm
Typ: HBK-4G Hunchback
Bewegungspunkte: Tonnage: 50
Gehen: 4 Basistrefferwert: 4
Rennen: 6
Trefferwurf
Bewaffnu ng modifikatoren
+0 +2 +4
Anz. Typ ZoneSch N. M. W,
1 Autokanone/20 RT 20 3 6 9
1 Mittelschw. Laser LA 5 3 6 9
1 Mittelschw. Laser RA 5 3 6 9
1 Leichter Laser K 3 1 2 3
Munition Schiisse
\, Autokanone/20 10
\ /
/4 \
MECH-TREFFERZONEN \
2W6 Trefferzone 2W6 Trefferzone
2 Torso-Mitte 8 Linker Torso
3 Rechter Arm 9 Linkes Bein
4 Rechter Arm 10 Linker Arm
5 ReChtes Bein 1 1 Linker‘ Ar‘m © 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind
B Rechter Torso 12 Ko pf \;\Isrgnzilchterévon TebToI_pps an;pvs\;'-y, Inc. .Alrl'e Rechtle er:ef:lte;. c:t::.ﬁt (ielz_ncwetl).sbts u:d
\ 7 TO FSO'Mitte / Version é 2011 Ulisses Sgiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The 'llj‘opps’Comﬁsml;, Inc.,
\ USA. Alle Rechte vor! Darf zum personli Gebrauch iert werden. g




BNATTILETECH

Kopf (9]
\ Linker Torso Rechter Torso
MECH-DATENBOGEN

CETED
Schadens-

. transferdi
Typ: CDA-3MA Cicada e
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 © 0 looool o o
Gehen: 8 Basistrefferwert: 4 o O 6 o
o 0O o O
Rennen: 12
Trefferwurf
Bewaffnung modifikatoren 0000
+0  +2  +4
Anz. Typ ZoneSch N. M. W. QOO0

1 Mittelschw. Laser RA 5 3 6 9
1 Mittelschw. Laser LA 5 3 6 9
1 Kurzlauf-PPK RT1o8s5mM 3 13 15
1 Leicht. Impuls-Laser TM 3®.a) 1 2 3

Munition Schiisse
\ keine

\ /
( MECH-TREFFERZONEN ummmmmm

2W6 Trefferzone 2W6 Trefferzone
2 Torso-Mitte 8 Linker Torso
3 Rechter Arm 9 Linkes Bein
4 Rechter Arm 10 Linker Arm
5 REChteS Bein 1 1 I—inker Arm { } ] © 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind
B Rechter TO rso 12 Ko pf | \;Varznieilch:révnn Tltlethln_pps Et.m’;;mwny, Inc. Alle Rechte vnrh‘ehalten. Catal\{st Elw‘_sls_rgenl_alzulr‘\d
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Linker Torso Rechter Torso
/ \ MECH-DATENBOGEN
Schadens-
t ferdi
Typ: HER-5SA Hermes I N
Bewegungspunkte: Tonnage: 40
Gehen: 6 Basistrefferwert: 4
Rennen: 9
Trefferwurf
Bewaffnung madifikatoren
+0 +2 +4
Anz. Typ Zone Sch N. M. W.
1 Schw. Impulslaser RA 9(P) 3 7 10
1 Flammer LA 2(A) 1 2 3
1 Ultra-AK /5 RT 5/sch. 6 13 20
R2 (R/C)
Munition Schiisse
\ Ultra-AK/5 20
; \ /
MECH-TREFFERZONEN o\
2W6 Trefferzone 2W6 Trefferzone
2 Torso-Mitte 8 Linker Torso
3 Rechter Arm 9 Linkes Bein
4 Rechter Arm 10 Linker Arm
5 Rechtes Bein 11 Linker Arm © 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind
6 Rechter‘ TO rso 12 KO pf :Vﬂrtén::ilchterévun 'ILhebTqu:ps C?r:p‘;s\;w, Inc. .Alle Rechte vurb.ehﬂlten. Catal\{st (iall-rgel:l).ﬂbts u:d
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\ / Front (40)
/ \ FAHRZEUG-DATENBOGEN , \
FANRZEUGDATEN (TREFFERIONEN
Typ Rommel-Panzer 2W6 Trefferzone 2W6 Trefferzone
i . 2 Heck 8 Front
Bewegungspunkte: Tonnage: 65 3 Front! 9  Linke Seite!
Einsatz-BP: 4 Basistrefferwert: 4 4 Front! 10 Turm
= _RD- 5 Rechte Seite 11 Turm
Hochst-BP: 6 5] Front 12 Heck
Trefferwurf 7 Front
Bewaffnung modifikatoren o . o
+0 ) 4 Ziehe jedes _I_\/I_al, wenn ein Angriff diese Treffer-
zone beschadigt (unabhangig vom Schadens-
wert), 1 von den EinsatzBP ab (berechne die
Anz. Typ Zone Sch  N. M. W. Hochst-BP neu, indem die Einsatz-BP mit 1,5
1 Autokanone/EO T 20 3 6 9 multipliziert werden - aufgerundet). Alle Modifi-
H katoren sind kumulativ und treten in der Endpha-
1 Leichter Laser F 3 1 2 3 se einer Runde ein. Wenn die Einsatz-BP einer
e - Einheit auf O sinkt, kann sie sich fur den Rest
Munition Schusse des Spiels nicht bewegen.
\ Autokanone/20 20 VAN /

Linke Seite (39)
(6€] @185 ®3yo8y

Heck (26)
© 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind
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Front (17)
\ /
N TE TS e \ FAHRZEUG-DATENBOGEN W
Typ: Saladin-Sturmschwebepanzer 2\'2\’6 Tregerione 2\316 T"e;fer‘ztone
. ) ec ron
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 3 Front! 9  Linke Seite!
Einsatz-BP: 8 Basistrefferwert: 4 4 Front! 10 Turm
Hochst-BP: 12 5 Rechte Seitet 11 Turm
6 Front 12 Heck
Trefferwurf 7 Front
Bewaffnung modifikatoren o _ o
+0 ) +4 Ziehe jedes Mal, wenn ein Angriff diese Treffer-
zone beschadigt (unabhangig vom Schadens-
wert), 1 von den Einsatz-BP ab (berechne die
Anz. Typ Zone Sch N. M. W. Hachst-BP neu, indem die EinsatzBP mit 1,5
1 Autokanone/20 F 20 3 6 9 multipliziert werden - aufgerundet). Alle Modifi-
katoren sind kumulativ und treten in der Endpha-
se einer Runde ein. Wenn die Einsatz-BP einer kein Turm
et 0 Einheit auf O sinkt, kann sie sich fur den Rest
Munition Schisse des Spiels nicht bewegen.
\ Autokanone/20 15 VAN /
D
9] Q
"y 1
3 ®
(3]
iy &
2 Heck (9) &
£ 00000 G

\ J
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\ V4 Front (42)
/ \ FAHRZEUG-DATENBOGEN , \
FARRZEUGOATEN (TREFFERZONEN
Typ: Rommel-Panzer (Gauss-Variante) EVEVG T"ef}jle"f(one 2‘{3\’5 Tre;ferztone
. ] ecl ron
Bewegungspunkte: Tonnage: 65 3 Front! 9  Linke Seite!
Einsatz-BP: 4 Basistrefferwert: 4 4 Front! 10 Turm
Hochst-BP: 6 5 Rechte Seite 11 Turm
6 Front 12 Heck
Trefferwurf 7 Front
Bewaffnung modifikatoren o . o
+0 +2 +4 Ziehe jedes Mal, wenn ein Angriff diese Treffer-
Anz. Typ Zone  Sch N. M. W. zone beschadigt (unabhangig vom Schadens-
1 Gaussgeschiitz T 15 7 15 22 wert), 1 von den EinsatzBP ab (berechne die
2 Mittelﬁphwerer |'—1359f' 1 EEE)AI] ? g g Hochst-BP neu, indem die EinsatzBP mit 1,5
aschinengewenr multipliziert werden - aufgerundet). Alle Modifi-
? m:zgn::g:g:azm ,'_:' S EﬁH 1 S g katoren sind kumulativ und treten in der Endpha-
9 se einer Runde ein. Wenn die Einsatz-BP einer
Munition Schiisse Einheit auf O sinkt, kann sie sich fur den Rest
Gaussgeschiitz 18 des Spiels nicht bewegen.
Maschinengewehr 100 V2N /

Linke Seite (40)
(Ot] @1es ®3yo8y

Heck (26)
© 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind
Warenzeichen von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und
das Catalyst Game Labs Logo sind War i von I Pr ion, LLC. Deutsche
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= | = . Front (15)
\ /
/ \ FAHRZEUG-DATENBOGEN , \
FARRZEUGDATEN (TREFFERZONEN
Typ Saladin [Uh;ra.\[ariante] 2W6 Trefferzone 2W6 Trefferzone
. ) 2 Heck 8 Front
Be_wegungspunkte. Tonr_'lage. 35 3 Front! 9  Linke Seite!
Einsatz-BP: 8 Basistrefferwert: 4 4 Front! 10 Turm
- _BpP- 5 Rechte Seitet 11 Turm
Hachst-BP: 12 5] Front 12 Heck
Trefferwurf 7 Front
Bewaffnung modifikatoren o _ o
+0 ) 4 Ziehe jedes Mal, wenn ein Angriff diese Treffer-
zone beschadigt (unabhangig vom Schadens- O o)
wert), 1 von den Einsatz-BP ab (berechne die
Anz. Typ Zone Sch N. M. W. Hachst-BP neu, indem die EinsatzBP mit 1,5 8 8
1 Ultra-AK /20 RT20/Sch. 3 7 10 multipliziert werden - aufgerundet). Alle Modifi- b} o)
R2 (R/C) katoren sind kumulativ und treten in der Endpha-
se einer Runde ein. Wenn die Einsatz-BP einer O kein Turm O
et i Einheit auf O sinkt, kann sie sich fur den Rest
Munition Schusse des Spiels nicht bewegen. O 9]
\ Ultra-AK/20 10 PAN / 3 5
O O

ue)
o 3
— 0
3 o
i o)
2 Heck (9) &
£ 00000 @

\ J
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GEFECHTSRUSTUNGS-DATENBOGEN

( GEFECHTSRUSTUNGSDATEN )

Typ: Infilitrator MK 11
Bewegungspunkte: 3

Basistrefferwert: 4

Trefferwurf”
Bewaffnung modifikatoren

+0 +2 +4
Anz. Typ Sch N. M. W
\’I Magschuss Gausgeschitz 2 3 6 9/

1 i'ml_; 0000000 ;.'.E 0000000
2 & 0000000

W )

*h, ‘Mech und

q '.‘r} 0000000
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GEFECHTSRUSTUNGS-DATENBOGEN

( GEFECHTSRUSTUNGSDATEN )

Typ: Infilitrator MK 11
Bewegungspunkte: 3

Basistrefferwert: 4

Trefferwurf
Bewaffnung modifikatoren

+0 +2 +4
Anz. Typ Sch N. M. W
\’I Magschuss Gausgeschitz 2 3 6 9 y

1§-0000000} |3 §h0000000
4§k 0000000
3 ) T
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KONVENTIONELLE INFANTERIE DATENBOGEN
( KONVENTIONELLE INFANTERIE DATEN )

Typ: Energiegewehr-Zug (Motorisiert)
Bewegungspunkte: 3 Basistrefferwert: 4

Waffentyp Reichweite in Hexen (Trefferwurfmodifikator)
01 2 3 4 5 6 7 8 9

Energiewaffen -2 0 0 +2 +2+4 +4 - - -

Maximaler Waffenschaden* je Anzahl der Soldaten
282726252423222120181817161514131211108 8 7 6 5§ 4 3 2 1
B 877 76666555 444433332221717110

/

\ *Schaden wird immer in Gruppen mit einem Schadenswert von 2 angewendet.

23 |22 |21 |20 |1
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KONVENTIONELLE INFANTERIE DATENBOGEN
A KONVENTIONELLE INFANTERIE DATEN

Typ: Maschinengewehr-Zug (Motorisiert)
Bewegungspunkte: 3 Basistrefferwert: 4

Waffentyp Reichweite in Hexen (Trefferwurfmodifikator)

01 2 3 4 5 6 7 8 9
Maschinengewehre -2 0 +2 +4 - - - - - -

Maximaler Waffenschaden* je Anzahl der Soldaten
28272625242322212019181716151413121110 89 8 7 6 5 4 3 2 1
161515141313121211111010 9 8 8 7 7 6 6 5 4 4 3 3 2 2 1 1

\ *Schaden wird immer in Gruppen mit einem Schadenswert von 2 angewendet. y.
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ANGRIFFSMODIFIKATOREN (ALLE EINHEITEN)
Alle Waffenangriffe Modifikator Alle Waffenangriffe Modifikator
Angreifer Ziel STREUWAFFEN-
Bewegung (alle Modifikatoren sind kumulativ)* Bewegung TREFFER
Stehengeblieben keiner 0-2 Hexe bewegt 0
Wurf
Gerannt +2 5-6 Hexe bewegt +2 5 1 1 5
Geldnde 7-9 Hexe bewegt +3 3 1 1 5
+1 pro Hex in 10; 7/ He;xe +4 4 1 1 2
Sichtlinie @Gy
i ! 5 1 2 2
el it € +1 wenn Ziel in 18-24 Hexe +5
lichtem Wald bewegt 6 1 2 2
+2 pro Hex in 25+ Hexe bewegt +6 7 1 2 3
Dichter Wald Sichtlinie, Einheit in Gefechtsriistung 8 2 2 3
+? wenn Ziel in (gilt nur fiir Angreifer, 9 2 2 3
lichtem Wald die selbst keine +1 10 2 3 3
Entfernung Infanterie sind) 1 ) 3 4
Kurz keiner 12 5 3 4
Mittel +2
Weit +4 *Gilt nicht fiir Infanterie

"MECH UND FAHRZEUG
BEWEGUNGSKOSTEN

NICHT-INFANTERIE WAFFENSCHADEN

GEGEN INFANTERIE

BP Kosten pro Hex /
Gelandekosten

Handlung/Geladndeart

Waffenart

Anzahl getroffener

konventioneller Infanteristent

Kosten beim Betreten eines Hexes 1

Geldndekosten beim Betreten eines neuen Hexes

Direktfeuerwaffen [DB/DE]
(Ballistisch oder Energie)

Streuwaffen [C] (Ballistisch)
Impuls* [P]

Anti-Infanterie [Al]

Schadenswert/10

Schadenswert/10 + 1
Schadenswert/10 + 2

Siehe Salvenfeuer-
Waffenschaden Tabelle

Offen +0

Lichter Wald +1

Dichter Wald +2
Bewegungsaktion

Ausrichtungsénderung 1/Hexseite

Anmerkung: Schweber und Radfahrzeuge diirfen keine lichten Waldhexe
betreten; kein Fahrzeug darf dichte Waldhexe betreten.

*AuBer Leichte Impuls-Laser, die als salvenfeuernde Waffen gelten.
tBriiche aufrunden.

INFANTERIE
BEWEGUNGSKOSTENTABELLE

SALVENFEUERNDER WAFFENSCHADEN
GEGEN KONVENTIONELLE INFANTERIE

Handlung/Geladndeart BP-Kosten pro Hex/ Gelandekosten

Kosten beim Betreten eines Hexes

(unabhdngig vom Gelande) !

Bewegungsaktion
Ausrichtungsanderung: Infanterie hat keine Ausrichtung

Waffe Schaden geg. konventionelle Infanterie
Leichter Impuls-Laser 2W6
Maschinengewehr 2W6
Flammer 4W6

© 2010 The Topps Company, Inc. Classic Battletech, Battletech, ‘Mech und
BattleMech sind Warenzeichen von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbe-
halten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen
von InMediaRes Production, LLC. Deutsche Version © 2011 Ulisses Spiele

GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte
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(_ MECHDATEN )

T 1ILETESIH
MECH-DATENBOGEN

KRIEGERDATEN

Typ: COM-2D Commando Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___
Gehen: 6 Technologie: Teer [ T2 T3 21516
Rennen: 9 Innere Sphére Bewusstseinswurf: | 3 | 5 | 7 |10] 11| Tot
Springen: O Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)

Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.

1 KSRB ™ 4 2/Rak. - 3 6 9
(M.CS)

1 KSR4 RA 3 2/Rk. - 3 6 9
(MCS)

1 Mittelschwerer Laser LA 3 5(DE) - 3 B 9

) \
(T

Linker Torso

Kopf [6)

(6]

o 0o 0 ©

Rechter Torso

Linker Rechter
Torso Torso
Rucken Rucken
(3] (3]

INTERNE STRUKTUR

Warme-

© 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War
InMediaRes Production, LLC. Deutsche Version © 2011 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor!
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Kopf skala
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (8) Rechter Torso (8)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o°oT © =0
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator o
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator ° o 29
5. Mittelschwerer Laser B. Lebenserhaltung 5. KSR-4 © 28*
B. B. © 57
1. Torso Mitte 1. Linker © Rechter| 26~
o 1. Reaktor 2 Arm o5*
3. 2. Reaktor 3. (4) -
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. "2 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop ngiﬁs ReEg:;iIr:]es Tl
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso B (N
N 3. Reaktor A (B] (6]
1. Warmetauscher 4-6 4. Reaktor 1. Warmetauscher 18*
2. Warmetauscher 5: KSR-6 2. Warmetauscher 17
1-3 2 Munition (KSR-6) 15 S.I:KSR-G 1-3 2 Munition (KSR-4) 25 / =
2 s (HITZEDATEN Al g5
G. Reaktortreffer Q QO O B Hitze- tauscher 14"
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen 10 13
2: Sensorentreffer Q Q 2: 30 Stillegung Einfach =
28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+
a8 Lebenserhaltung O a8 26  Stillegung, Stoppzahl 10+ O 17
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte O 70"
S. S. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O g*
20 -4 Bewegungspunkte O Z
. . ; . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein [:H'[Hﬁjﬁ'[ Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Huftgelenk o Vo 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O =
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte ©) 2
3. Unterschenkelaktivator  EETINEE] 5 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2 3
5. 5. 10 -2 Bewegungspunkte o
6 Schadtjenstransfer*- o 8 Waffen +1 -
. ilagramm . 5 -1 Bewegungspunkt
\ g / \ gangse /5

von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von

Gebrauch iert werden.




B I F F ~a I-I Linker Torso Kopf (6) Rechter Torso
I I mm I m Gl (6)

MECH-DATENBOGEN

(@I KRIEGERDATEN

Typ: SDR-5V Spider Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 8 Technologie: Tete[7 To T3 a5 6
Rennen: 12 Innere Sphére Bewusstseinswurk:| 3 | 5 | 7 110111 Tot
Springen: 8 Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
2 MittelschwererLaser TM 3 5([DE) - 3 6 9 Rechter Arm

(9)

o o
Linker Rechter
Torso o o Torso
\ Rucken Ricken
\ / 2] (2]

Kopt INTERNE STRUKTUR Varm

- Uberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torsa (7) Rechter Torso(7)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator =0
13 3. Unterarmaktivator 4. Warmetauscher 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator 29
5. B. Lebenserhaltung 5. 28"
B. . B. 27
1 Torso Mitte 1. Rechter| 55~
o 1. Reaktor 2 Arm T
3. 2. Reaktor 3. (5] -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop ) ReEg:h_tes 50"
. emn
Linker Torso 2 Roaleor Rechter Torso 2 =
1. Sprungdiise 4-6 1. Sprungdise 18*
5 " 4. Reaktor 5 "
3‘ gg:::gg::z 5. Mittelschwerer Laser 3‘ gg:::gg::z 17*
-3 4 . Mittelsch L -3
1-3 4. sprungduse 6. Mittelschwerer Laser -3 " gprungdise m\ 16
5. 5. " 15*
B. ReaktortrefferQ QO O B. Hitze- mV\{lasr;mh:-r —
1 Gyroskoptreffer Q O 1. level Auswirkungen 10 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung Einfach =
. 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+
a3 Lebenserhaltung O a8 96  Stillegung, Stoppzahl 10+ O 17
4 4q
. 25 -5 Bewegungspunkte O 10"
S S. 24 Waffen +4 O
6 6. 23  Muntionsexplosion, Stoppzahl 6+ () 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte O Z
. . V . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein [:H'[HL S'[ Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Hiftgelenk o Dot 1. Huftgelenk 17 Waffen +3 Q 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte ©) 2
3. Unterschenkelaktivator  [FERTINEE=E 3. Unterschenkelaktivator 14 Sillegung, Stoppzahl 4+ @) 3
4, FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt / 1
0
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BATTLLETETI

Linker Torso Kopf (7)

(8)

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN )

Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: JR7-D JENNER Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 7 Technologle_:_ Tefe: (7 T2 1314151 6
Rennen: 11 Innere Sphére Bewusstseinswurf: | 3 | 5 | 7 [10] 11 Tot
Springen: 5 Epoche: Nachfolgekriege
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
2  Mittelschwerer Laser RA 3 5D - 3 6 89
2  Mittelschwerer Laser LA 3 5(DE) - 3 B 9
1 KSR4 ™ 3 2/Rek. - 3 6 9
(M,C.S)
Linker o 0 0 o | Rechter
Torso Torso
\ Rucken Rucken
\ / (4) (4)
" \ INTERNE STRUKTUR varm
opf
- lberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (8) Rechter Torso (8)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o ol o =0
13 3. Mittelschwerer Laser 4. Warmetauscher 1-3 3. Mittelschwerer Laser
4. Mittelschwerer Laser 5. Sensoren 4. Mittelschwerer Laser 29
5. B. Lebenserhaltung 5. 28"
B. ] 6. 57
1 Torso Mitte 1 Linker Rechter [ 26~
o 1. Reaktor 2 Arm o5*
3. 2. Reaktor 3. (B) -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. gyrostop 6. Dp*
6. Gyroskop 51
1. Gyroskop 20*
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso 15
. 3. Reaktor .
1. Sprungdiise 4-6 1. Sprungdise 18*
o 4. Reaktor "
2. Sprungdiise 5. Sprungdiise 2. Sprungdiise 17
1-3 2 6. KSR-4 1-3 2 Munition (KSR-4) 25 / ™
> Reaktortreffer Q O O > Warme- =
B. 6. Hitze- tauscher 14
1 Gyroskoptreffer Q Q 1 level Auswirkungen 10 13
a Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung Einfach
. . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a4-6 % Lebenserhaltung O 4-8°% 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ O 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte O 10
5. 5. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ '®) 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O g*
20 -4 Bewegungspunkte Z
. . V . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ ®) 6
1. Hiiftgelenk game D iabs- 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte @) 2
3. Unterschenkelaktivator ISR 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt / ;
© 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von

InMediaRes Production, LLC. Deutsche Version © 2011 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor!

Darf zum per i Gebrauch iert werden.




B

T 1 LETETIH

Kopf (9]

Linker Torso Rechter Torso

(10)

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN

Typ: PNT-9R Panther

Bewegungspunkte: Tonnage: 35
Gehen: 4 Technologie:
Rennen: 6 Innere Sphéare
Springen: 4 Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)

Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

1 PPK RA 10 10(DE) 3 6 12 18

1 KSR4 ™ 3 2/Rsk. - 3 6 9
MCS)

\

\

( KRIEGERDATEN

(el e]

MName: o0
Schiitzenwert: ____ Pilotenwert:____ (o] e]
Treffer:| 4 o|3|la|s| s 60
Bewusstseinswurf:} 3 | 5 | 7 |10(11/| Tot 00
(el e]

(ol e]

Rechter Arm
(10]

Rechtes
Bein
(12)

Linker Rechter
Torso Torso
=% Ricken Ruicken

(@R --
Kot \ INTERNE STRUKTUR Warme-
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm U“il
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator 30"
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator 29
5. 6. Lebenserhaltung 5. [PPK o8
6. 6. |PPK 27
1. Torso Mitte 1.|pPK Rechter[ 25~
o 1. Reaktor 2. Arm 55+
3. 2. Reaktor 3. (B) -
4-6 a 13 3. Reaktor 4-6 a 24
5 " 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop B. 22*
B. Gyroskop 21
1. Gyroskop R%:;E]es 20*
Linker Torso S Reaktor Rechter Torso 75"
N . Reaktor R
1. Warmetauscher 4-6 4. Reaktor 1. Warmetauscher 18*
2. Warmetauscher 5: KSR-4 2. Warmetauscher 17
1-3 3. Warmetauscher 6 1-3 3. Warmetauscher
4, Warmetauscher ' 4. Warmetauscher / 16
5. Munition (KSR-4) 25 5. m Warme. 15*
B. Reaktortreffer O O O B. Hitze- tauschor 1a
1. Gyroskoptreffer Q O 1. level Auswirkungen 13 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung Einfach
: . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a4-6 % Lebenserhaltung O a-63 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ Q0 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte OO 10
5. 5. 24 Waffen +4 [@]0)
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ o g*
20 -4 Bewegungspunkte O >
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein Rechtes Bein 18  Stilllegung, Stoppzahl 6+ @) 6
1. Hiftgelenk 1. Hiftgelenk 17 Waffen +3 O 5
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte 0] 2
3. Unterschenkelaktivator #5,) ULISSES 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O >
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 V\éafoZCv;;ungspunkte =
5. Sprungdiise 5. Sprungdise o
B. Sprungdiise Sch%?:nstransfen B. Sprungdiise 8 Waffen +1 1
\ gramm /7 \ 5 -1 Bewegungspunkt / =
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BATTLLETETI

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN )

Kopf (8)

Linker Torso
(10)

Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: ASN-21 Assassin Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 7 Technologle_:_ Tefe: (7 T2 1314151 6
Rennen: 11 Innere Sphére Bewusstseinswurf: [ 3 | 5 | 7 |10| 11|70t
Springen: 7 Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5([DE) - 3 6 9 Linker Arm Rechter Arm
1 LSR5 RT 2 1/Rak. 6 7 14 21 (B) (6]
MCS)
1 KSR-2 RA 2 2/Rak. - 3 B 89
(M,C.S)
Linkes Rechtes
o
o
Linker o Rechter
Torso Torso
\ Ricken o Ricken
\ / (2) (@]
{  BAUTEILE 2 \ INTERNE STRUKTUR Warme
Kopf —
- erhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (10) Rechter Torso (10)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator © 20"
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Mittelschwerer Laser 29
5. B. Lebenserhaltung 5. 28*
B. ] 6. =7
1 Torso Mitte 1 Linker Rechter [ 26~
o 1. Reaktor 2. T
3. 2. Reaktor 3. (6) -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop 20*
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (N
. 3. Reaktor .
1. Sprungdiise 4-6 1. Sprungdise 18*
o 4. Reaktor "
2. Sprungdiise o 2. Sprungdiise m
. 5. Sprungdiise . 17
1-3 3. Sprungdiise 6. 1-3 3. Sprungdiise
5. Muni 5. Muni ( HITZEDATEN 2 s
5. Munition (KSR-2) 50 5. Munition (LSR-5) 24 Warme- 15*
G. Reaktortreffer Q O O B Hitze- tauscher 14"
Gyroskoptreffer Q Q level Auswirkungen 10 T
1. 1. : . 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung Einfach
. . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
g3 Lebenserhaltung O 3. 26  Stillegung, Stoppzahl 10+ @) T
4-6 4-6 gung, Stopp
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte O 10"
S. S. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte O Z
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Hiiftgelenk 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte ©) 2
3. Unterschenkelaktivator ULISSES 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1
\ ' diagramm . /7 5 -1 Bewegungspunkt / ;
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_MECHDATEN )

KRIEGERDATEN

Typ: CDA-2A Cicada Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 8 Technologle_:_ Teter[7 T2 T3 21516
Rennen: 12 Innere Sphére Bewusstseinswurt:| 3 | 5 | 7 110111 | Tot
Springen: O Epoche: Nachfolgekriege

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)

Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.

1 Mittelschwerer Laser RT 3 5D - 3 6 89

1 Mittelschwerer Laser LT 3 5(DE) - 3 B 9

1 Leichter Laser T™ 1 3D - 1 2 3

Kopf(9)

Linker Torso
(6)

Rechter Torso

Rechter Arm

(4)

Rechtes
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o 0O
Linker ©° Rechter
Torso Torso
\ Rucken SR Rucken
\ / (3) (3]
{  BAUTEILE 2 - \ INTERNE STRUKTUR Warme
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Rechter Torso(10)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator ] =0
133 iy 1-32
4, 5. Sensoren "3 4. 29
5. B. Lebenserhaltung 5. 28"
B. _ 6. =
1 Torso Mitte 1 Rechter{ 267
o 1. Reaktor 2 Arm 5es
3. 2. Reaktor 3. (6] -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop 51
Linkes
1. Gyroskop Bein ReEg:;iIr:]es 20*
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (10) o (N
. 3. Reaktor - (10]
1. Mittelschwerer Laser 4-6 1. Mittelschwerer Laser 18*
5 4. Reaktor 5
3‘ 5. Leichter Laser 3‘ 17*
1 '3 a. 6. 1 '3 a. / 16
5. 5. — 15"
G. Reaktortreffer O O O B Hitze- tauscher 14"
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen 10 13
. S treff . 30 Stilllegung Einfach
2. ensorentreffer Q O 2. 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a4-6 % Lebenserhaltung Q 4-8°% 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ O 1
4. 4 25 -5 Bewegungspunkte O 10
5. 5. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ o 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ a*
20 -4 Bewegungspunkte O 7
. . V . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl B+ @) 6
1. Hiftgelenk o Dot 1. Huftgelenk 17 Waffen +3 @) 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator ISR 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt / 1
0
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN )

KRIEGERDATEN

Typ: CLNT-2-3T Clint Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___
Gehen: 6 Technologie: Teer [ T2 T3 21516
Rennen: 9 Innere Sphére Bewusstseinswurt: | 3 | 5 | 7 110|171 | Tot
Springen: B Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausristung

(Hexe)

Kopf [9)

Linker Torso
(6)

Rechter Torso

Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Autokanone/5 RA 1 5 3 6 12 18 Linker Arm
(DB,S)
1 Mittelschwerer Laser LT 3 5[DE - 3 6 9
1 Mittelschwerer Laser TM 3 5D - 3 6 89
Linkes
o ©
o 0 o 0O
Linker |5 o o o BRechter
Torso Torso
\ Rucken o o Rucken
\ / (4] (4]
{  BAUTEILE 2 - \ INTERNE STRUKTUR Warme
- lberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (10) Rechter Torso (10)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator S 20"
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4.|Autokanone/5 29
5. 6. Lebenserhaltung 5.|Autokanone/5 28"
B. . B6.|Autokanone/5 27
1 Torso Mitte 1| Autokanone,/5 Linker Rechter [ 26~
o 1. Reaktor 2. T
3. 2. Reaktor 3. (6) -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop 51
1. Gyroskop 20*
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (N
. 3. Reaktor .
1. Sprungdiise 4-6 1. Sprungdise 18*
5 Mittelsch L 4. Reaktor 2 Wa h
. Mittelschwerer Laser 5. Mittelschwerer Laser - Warmetauscher 177
3. 6 3. Munition (AK/5) 20
e ' e ELIEIN——— =
5. Reak F 5. Warme- 157
6. eaktortreffer O O O 6. Hitze- tauscher 14*
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen 10 13
. S treff . 30 Stilllegung Einfach
2. ensorentreffer Q O 2. 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a4-6 % Lebenserhaltung O 4-8°% 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ O 1
4. 4 25 -5 Bewegungspunkte O TO"
5. 5. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ o 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ a*
20 -4 Bewegungspunkte O 7
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O
Linkes Bein Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl B+ @) 6
1. Hiiftgelenk 1. Hiifegelenk 17 Waffen +3 @) 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator LULISSES 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O =
4. FuBaktivator SPIELE 4. FuBaktivator jlg V\éagzr\:v;r;ungspunkte
5. Sprungdiise 5. Sprungdiise o 2
6. Sprungdiise Schadeenstransfer- 6. Sprungdiise 8 Waffen +1 3
\ iagramm /7 \ 5 -1 Bewegungspunkt / =
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_MECHDATEN )

Linker Torso Kopf(9)

(14)

Rechter Torso

© 2010 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War

KRIEGERDATEN
Typ: HER-2S Hermes Il Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 6 Technologle_:_ Teter[7 T2 T3 21516
Rennen: 9 Innere Sphére Bewusstseinswurf:{ 3 | 5 | 7 [10]11] Tot
Springen: O Epoche: Nachfolgekriege
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Autokanone/5 RT 1 5 3 B 12 18 Linker Arm Rechter Arm
(DB.S) (1) (1
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5[DE - 3 6 9
1 Flammer LA 3 2 - 1 2 3
(DEH.AI
Rechtes
Bein
(14)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Rucken Rucken
\ / - (5] (5]
{  BAUTEILE \ INTERNE STRUKTUR  Jerie
Kopf skala
- Uberhitzung)
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Rechter Torso(10)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator S =0
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Flammer 5. Sensoren 4. Handaktivator 29
5. 6. Lebenserhaltung 5. Mittelschwerer Laser 28"
B. ] 6. 57
1 Torso Mitte 1 Rechter{ 267
o 1. Reaktor 2 Arm 5es
3. 2. Reaktor 3. (6] -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop 51
1. Gyroskop ngiﬁs ReEg:h_tes Tl
. ein
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso 10 (N
N 3. Reaktor (10] (10]
1. Warmetauscher 4-6 4. Reaktor 1. |Autokanone/5 18*
2. Munition (AK/5) 20 5: 2. |Autokanone/5 17
1-3 3. 6. 1-3 3. |Autokanone/5 =
4, 4. |Autokanone/5 m 1
> Reaktortreffer @ O O > Warme- =
B. 6. Hitze- tauscher 14
Gyroskoptreffer Q O level Auswirkungen 10 .
1. 1. 30 Stilll i 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 illegung Einfach
. . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a8 Lebenserhaltung O a8 96  Stillegung, Stoppzahl 10+ @) 17
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte O 70"
S. S. 24 Waffen +4 (@)
6. 6. 23  Muntionsexplosion, Stoppzahl 6+ (O 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte O Z
. . V . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Hiiftgelenk game Diabs- 1. Hiftgelenk 17 Waffen +3 o 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator  [FERTINEE=E 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt / ;
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN

Bewegungspunkte:
Gehen: 4
Rennen: 6
Springen: 4

Typ: WTH-1 Whitworth

KRIEGERDATEN

Name:
Tonnage: 40 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Technologie_:_ Tt (3 T2 T3 Ta 156
Innere Sphére Bewusstseinswurf: [ 3 | 5 | 7 [10]11]|Tot

Epoche: Sternenbund

Anz. Typ

1 LSR-10 LT
1 LSR-10 RT
1 Mittelschwerer Laser K

Mittelschwerer Laser RA
Mittelschwerer Laser LA

Bewaffnung & Ausristung
Zone Warme Sch Min N. M. W.

(Hexe)

4 1/Rsk. B 7 14 21
(MC.S)

4 1/Rsk. B 7 14 21
(MCS)

3 5(DE - 3 6 9

3 5[ME - 3 6 9

3 5(0F - 3 6 9

\

\

C om0\

LT

Linker Arm

Kopf (9)

Linker Torso Rechter Torso

Rechter Arm

(12) 12a)

Linkes Rechtes
Bein

(18]

Linker Rechter
Torso Torso
Rucken Rucken
(6] (6]

Warme-

Kopt \ INTERNE STRUKTUR Varm
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (10) P Rechter Torso (10)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator © =0
13 3. Unterarmaktivator 4. Mittelschwerer Laser 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Mittelschwerer Laser 5. Sensoren 4. Mittelschwerer Laser 29
5. B. Lebenserhaltung 5. 28*
B. ] 6. 57
1. Torso Mitte 1. Linker Rechter| 26~
o 1. Reaktor 2. T
3. 2. Reaktor 3. (6) -
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. "2 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop 20"
Linker Torso 5 Peaktor Rechter Torso (3
. . Reaktor .
1. Warmetauscher 4-6 4. Reaktor 1. Warmetauscher 18*
2. Warmetauscher 5: 2. Warmetauscher T
13 3.|LSR-10 6. 1-3 3.[LSR-10
4.|LSR-10 4.|LSR-10 /4 18
5. Munition (LSR-10) 12 5. Munition (LSR-10) 12 m Warme. 15*
G. Reaktortreffer O O O B Hitze- tauscher 14"
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen 10 13
o Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung Einfach
. . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a8 Lebenserhaltung O a8 26  Stillegung, Stoppzahl 10+ O 17
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte O 70"
S. S. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O g*
20 -4 Bewegungspunkte O Z
. . ; . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein [:H'[HNS'[ Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Huftgelenk o Vs 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O =
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte ©) 2
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator jlg V\éagzr\:v;r;ungspunkte
g' gg:ﬁ:ggﬂ:g Schaddenstransfer*- g gg:ﬁ:ggﬂ:g 8 Waffen +1 f
' iagramm ' 5 -1 Bewegungspunkt
\ g / \ gangse /5
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Kopf(9)

Linker Torso Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: VND-1R Vindicator Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 45 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 4 Technologle_:_ Tefer(7 T2 13 a1 5] 6
Rennen: 6 Innere Sphére Bewusstseinswurf:[ 3 | 5 | 7 [10[11 ] Tot
Springen: 4 Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 LSR5 LT 2 1/Rak. B8 7 14 21 Linker Arm Rechter Arm
(M,CS) (14) (14)
1 PPK RA 10 10(DE) 3 B 12 18
1 Mittelschwerer Laser K 3 5D - 3 6 89
1 Leichter Laser LA 17 3MOE) - 1 2 3
Rechtes
Bein
(18)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Rucken Rucken
\ / (6) (6
{  BAUTEILE 2 - \ INTERNE STRUKTUR Warme.
- Uberhitzung)
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Rechter Torso(11)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator ] =0
13 3. Unterarmaktivator 4. Mittelschwerer Laser 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. [PPK 29
5. Leichter Laser 6. Lebenserhaltung 5. |PPK 58"
B. . B. |PPK 27
1 Torso Mitte 1 Rechter{ 267
o 1. Reaktor 2 Arm 5es
3. 2. Reaktor 3. (7] -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop ngiﬁs ReEg:;iIr:]es T
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (1) (3
S 3. Reaktor . (11)
1. Warmetauscher 4-6 1. Wéarmetauscher 18*
- 4. Reaktor d
2. Warmetauscher - 2. Warmetauscher m
. 5. Sprungdiise . 17
1-3 3. Warmetauscher 6. Sprungdiise 1-3 3. Warmetauscher =
4. Warmetauscher 4. Warmetauscher m 1
5. LSR-5 5. Warmetauscher Warme- 15*%
6. Munition (LSR-5) 24 Reaktortreffer Q O O 6. Hitze- tauscher 14"
1 Gyroskoptreffer Q Q 1 level Auswirkungen 16 13
. s treff . 30 Stilllegung Einfach
2. ensorentreffer O O 2. 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
4-6 i Lebenserhaltung QO 4-8 3 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 00 1
d . 25 -5 Bewegungspunkte r
5. 5. D4 \Waffen +4 88 10
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ 00 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ a*
20 -4 Bewegungspunkte OO 7
. . V . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ oo
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl B+ O 6
1. Hiiftgelenk game D iabs~ 1. Hiftgelenk 17 Waffen +3 O 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator ISR 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator jlg V\éagzr\:v;r;ungspunkte
" " - >
g' Sprungdiise Schadenstransfer- g Sprungdise 8 Waffen +1
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt / ;
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Linker Torso Kopf (9)
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Rechter Torso

Typ: ENF-4R Enforcer Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 4 Technologle_:_ Tefe: (7 T2 1314151 6
Rennen: 6 Innere Sphére Bewusstseinswurf: [ 3 | 5 | 7 [10[11|Tot
Springen: 4 Epoche: Nachfolgekriege
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Autokanone/10 RA 3 M — 5 10 15
(DB,S)
1 Schwerer Laser LA 8 8(DE) — 5 10 15
1  Leichter Laser LT 1 3MOE — 1 2 3
Linker Rechter
Torso Torso
\ Ricken Ricken
\ / (3] (3)
{  BAUTEILE  J INTERNE STRUKTUR Warme.
Linker A Kopf Rech A Kopf —
InKer Arm 1. Lebenserhaltung echter Arm Linker Torso [1 2] ¥ tRechter Torso [1 2)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter ____J
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o 9 o 30"
1-3 3. Unterarmaktivator 4. neu wiirfeln 13 3. Unterarmaktivator o o o
4.[Schwerer Laser 5. Sensoren 4.[Autokanone/10 o © o 29
5. |Schwerer Laser 6. Lebenserhaltung 5.|Autokanone/10 o o] o 28"
6. neu wiirfeln B.|Autokanone/10 o 8 o 27
. . o)
1. neu wiirfeln Torso Mitte 1.|Autokanone/10 Linker } © 2 {Rechter 26
2. neu wiirfeln 1. Reaktor 2.[Autokanone/10 Arm o o 25*
a4-6 3. neu wiirfeln 2. Reaktor a4-6 3.|Autokanone/10 (8] =a
4, neu wiirfeln 1-3 3. Reaktor 4.|Autokanone/10 -
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23
6. neu wiirfeln 5. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22+
B. Gyroskop
Linkes Rechtes f—
1 Gyroskop gein eBceinES 207
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (12) o [
S 3. Reaktor . (12)
1. Warmetauscher 4-6 1. Warmetauscher 18*
S 4. Reaktor 9
2. Warmetauscher 5. neu wiirfeln 2. Warmetauscher 17+
1-3 3. Leichter Laser B‘ neu wiirfeln 1-3 3. Munition (AK/10) 10
4, neu wirfeln ' 4. neu wirfeln / 16
5. neu wiirfeln 5. neu wiirfeln Warme- 15"
6. neu wiirfeln Reaktortreffer Q O O 6. neu wiirfeln Hitze- tauscher 149"
1. neu wiirfeln gymskopt;r‘e::er‘ oo 1. neu wiirfeln Igvg ! g;lﬁ:gzl;l;ngen Ei:ffnch 13*
2. neu wiirfeln ensorentreffer O O 2. neu wiirfeln D8 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
4-6 3. neu wgrfeln Lebenserhaltung Q 4-8 3. neu wgrfeln 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ Q0 71
4. neu Wgrfeln 4. neu Wgrfeln 25 -5 Bewegungspunkte (o]e)] o
5. neu Wl.,.lr“fe|n 5. neu Wl.,.lr“fe|n 24  \Waffen +4 @)
6. neu wiirfeln 6. neu wiirfeln 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O 8*
20 -4 Bewegungspunkte o >
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o
Linkes Bein Rechtes Bein 18 Sillegung, Stoppzahl 6+ S 6
1. Hiiftgelenk 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 o) 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte 2
3. Unterschenkelaktivator  [FOMTREE =5 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator jlg Y\éagz\:v;;ungspunkte =
g' gg:ﬁ:ggﬂzg Schadenstransfer- g gg:ﬁ:ggﬂzg 8 Waffen +1 -
: diagramm : 5 -1 Bewegungspunkt
\ / \ /s
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Rechter Torso

\"
(@EILED ( KRIEGERDATEN
Typ: HBK-4G Hunchback Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 4 Technologle_:_ Tefer(7 T2 13 a1 5] 6
Rennen: 6 Innere Sphare Bewusstseinswurt:| 3 | 5 | 7 |10] 11| Tot
Springen: O Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5D - 3 6 89
1 Mittelschwerer Laser LA 3 5(DE) - 3 B 9
1 Autokanone/20 RT 7 20 - 3 6 9
(DB,S)
1 Leichter Laser K 17 3MOE) - 1 2 3
Linker Rechter
Torso Torso
\ Ricken Ricken
\ / (4 ()
{—swmee ) --
INTERNE STRUKTUR Warme-
: Kopf (e
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm o
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter )
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o o 30"
1-3 3. Unterarmaktivator 4. Leichter Laser 13 3. Unterarmaktivator o o
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator o o 29
5. Mittelschwerer Laser 6. Lebenserhaltung 5. Mittelschwerer Laser o o 28"
B. neu wiirfeln . B. neu wiirfeln [e] o] o7
1. neu wirfeln Torso Mitte 1. neu wiirfeln 8 g Rechter| 26
2. neu wiirfeln 1. Reaktor 2. neu wiirfeln o o Arm 55+
a4-6 3. neu wiirfeln g Reaktor a4-6 3. neu wiirfeln (8) vy
4. neu wiirfeln 1-3 % Reaktor 4. neu wiirfeln -
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23
6. neu wiirfeln 5. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22+
B. Gyroskop 57
1. Gyroskop LIiBrg(i?]S ReEg:h_tes o
Linker Torso 5 Poaleor Rechter Torso (12) [12;] 5"
1. Munition (AK/20) 5 4-6 ; Reaktor 1.[Autokanone,/20 18"
2. Muniti__on (AK/20) 5 5: Wirmetauscher 2.| Autokanone/20 17
1-3 3. neu Wl.,.lr“fe|rl 6. neu wiirfeln 1-3 3.| Autokanone/20 -
4. neu wirfeln 4.| Autokanone/20 /
5. neu wiirfeln 5.| Autokanone/20 m\m 15*
6. neu wiirfeln Reaktortreffer O O O 6.| Autokanone/20 Hitze- tauscher 14
1. neu wiirfeln Gyroskoptreffer O O 1.| Autokanone/20 Igvgl g;lﬁ:'mungen E‘I:f; h 13*
3. neu wiirfeln Sensorentreffer Q Q 2.| Autokanone/20 o8 Munit?onsgxp\osion, Stoppzahl 8+ intac 12
4-6 3. neu wgrfeln Lebenserhaltung O 4-6 3.| Autokanone/20 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 00 11
4. neu wiirfeln 4.| Autokanone/20 25 -5 Bewegungspunkte @]0)] -
5. neu wiirfeln 5. neu wiirfeln 24 \Waffen +4 [@]0)] 10
6. neu wiirfeln 6. neu wirfeln 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ @) 8*
20 -4 Bewegungspunkte o >
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o
Linkes Bein Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ S 6
1. Hiiftgelenk 1. Huftgelenk 17 Waffen +3 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte Q 2
3. Unterschenkelaktivator TN = 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. Warmetauscher 5. Warmetauscher 10 -2 Bewegungspurkte 2
6. Warmetauscher Schatjenstransfer*— 6. Warmetauscher 8 Waffen +1 1
diagramm 5 -1 Bewegungspunkt
\. / \ /
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Typ: TBT-5N Trebuchet Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert: ____
Gehen: 5 Technologie: Teer [ T2 T3 a5 6
Rennen: 8 Innere Sphare Bewusstseinswurt: [ 3 | 5 | 7 |10] 11|70t
Springen: O Epoche: Sternenbund

Anz. Typ
1 LSR15
1 LSR15

LA

RT

1 Mittelschwerer Laser LA
2  Mittelschwerer Laser RA

Bewaffnung & Ausristung
Zone Warme Sch Min N. M. W.
1/Rak. B 7 14 21

MCS)
1/Rak. B 7 14 21
MCS)
3 5[ME - 3 6 9
3 5(DE - 3 B 9

(Hexe)

Linker Torso

Kopf (9]

(1)

Rechter Torso

(1)
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Linker Rechter
Torso Torso
\ Ricken Ricken
\ / (5) (5)
Coaureie ) --
— INTERNE STRUKTUR Warme:
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (12) e
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter _—
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator 30"
1-3 3. Unterarmaktivator 4. neu wiirfeln 13 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Mittelschwerer Laser 29
5.[LSR-15 6. Lebenserhaltung 5. Mittelschwerer Laser 28*
B.|LSR-15 B. neu wiirfeln D7
1|LSR-15 Torso Mitte 1. neu wiirfeln © {Rechter [ 267
2. Mittelschwerer Laser 1. Reaktor 2. neu wiirfeln a5*
a4-6 3. neu wiirfeln g Reaktor a4-6 3. neu wiirfeln vy
4, neu warfeln 1-3 % Reaktor 4. neu warfeln -
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23
6. neu wiirfeln 5. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22+
B. Gyroskop 57
1. Gyroskop LIiBrg(i?]S ReE;;ir:]es o
Linker Torso 5 poaleor Rechter Torso (12) Y K
1. Munition (LSR15)8  4-B 3 porieor 1.]LsR15 o
2. neu wirfeln 5: neu wiirfeln 2.|LSR-15 17
1-3 3. neu wirfeln 6. neu wiirfeln 1-3 3.|[LSR-15
4. neu wiirfeln ' 4. Munition (LSR-15) 8 /4 16
5. neu wiirfeln 5. neu wirfeln m Warme- 15*
6. neu wiirfeln Reaktortreffer Q O O 6. neu wiirfeln Hitze- tauscher 149"
1. neu wiirfeln Gyroskoptreffer O O 1. neu wiirfeln Igvgl g;liwwkungen 10 13"
2. neu wiirfeln Sensorentreffer Q O 2. neu wiirfeln o8 MLIJniigoLerggxp\osion Stoppzahl 8+ Einfach 12
4-g 3 neuwirfeln Lebenserhaltung O 4.-g 3 nev warfeln 26  Stillegung, Stoppzahl 10+ O 11
4, neu wiirfeln 4. neu wiirfeln 25 -5 Bewegungspunkte O o
5. neu wiirfeln 5. neu wiirfeln 24  \Waffen +4 @)
6. neu wirfeln 6. neu wiirfeln 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O 8*
20 -4 Bewegungspunkte o >
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Hiiftgelenk 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O 5
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte ©) 2
3. Unterschenkelaktivator RTINS 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. neu wiirfeln 5. neu wirfeln 10 -2 Bewegungspunkte 2
B. neu wiirfeln SChad?:gf:;?:]Sfeﬁ 6. neu wiirfeln g Y\qafoZCv;;ungspunkt 1
N\ VRN / 3]
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Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: DV-6M Dervish Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 55 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: S Technologie: e[ 7 T2 T3 a5
Rennen: 8 Innere Sphére Bewusstseinswurf:{ 3 | 5 | 7 [10]11
Springen: 5 Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 LSR-10 LT 4 1/Rak. B8 7 14 21
(M,C.S)
1 LSR-10 LT 4 1/Rak. B8 7 14 21
(M,CS)
1 Mittelschwerer Laser LA 3 5(DE) - 3 B 9
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5[DE - 3 6 9
1 KSR-2 LA 2 2/Rak. - 3 B 89
(M,C.S)
1 KSR-2 RA 2 2/Rsk. - 3 6 9
(M,C,S)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Rucken Rucken
/ \\ / e ) (4)
{  BAUTEILE \ INTERNE STRUKTUR Warme
Kopf skala
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Rechter Torso(13)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator 908 =0
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Mittelschwerer Laser 5. Sensoren 4. Mittelschwerer Laser 29
5. KSR-2 6. Lebenserhaltung 5. KSR-2 28"
6. Munition (KSR-2) 50 . 6. Munition (KSR-2) 50 27
1 Torso Mitte 1 Rechter{ 267
o 1. Reaktor 2 Arm 5es
3. 2. Reaktor 3. (9] -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop 51
1. Gyroskop ngiﬁs ReEg:;iIr:]es Tl
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso 13 (N
3. Reaktor (13) [13)
1.[Lsr-10 4-6 1.[Lsr-10 18
4. Reaktor
2. |LSR-10 5. Sprungdiise 2.|LSR-10 17"
3. Munition (LSR-10) 12 6' 3. Munition (LSR-10) 12
> Reaktortreffer Q O O > Warme- =
B. 6. Hitze- tauscher 14
1 Gyroskoptreffer Q Q 1 level Auswirkungen 10 13
o Sensorentreffer Q Q 2 gg atﬂui%izgx _ Einfach =
plosion, Stoppzahl 8+
a8 Lebenserhaltung O a8 96  Stillegung, Stoppzahl 10+ O 17
4 4
d . 25 -5 Bewegungspunkte O 70"
5. 5. 24 Waffen +4 O
6. 6. 23  Muntionsexplosion, Stoppzahl 6+ () 9
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte O Z
. . V . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18 Stilegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Hiiftgelenk game Diabs- 1. Hiftgelenk 17 Waffen +3 O 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte ©) 2
3. Unterschenkelaktivator  [FERTINEE=E 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator jlg V\éagzr\:v;r;ungspunkte
" " - >
g' gprunggqse Schadenstransfer- g gprunggqse 8 Waffen +1
\ - Sprungduse diagramm - Dprungduse / 5 -1 Bewegungspunkt / ;
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( WECHDATEN ) { KRIEGERDATEN
Typ: DRG-1N Dragon Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 5 Technologie‘:. Tefer (7 T2 T3 1215
Rennen: 8 Innere Sphéare Bewusstseinswurf: [ 3 | 5 | 7 |10111
Springen: O Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 LSR-10 ™ 4 1/Rak. B8 7 14 21 Rechter Arm
MCS) (14)
1 Autokanone/5 RA 1 5 3 6 12 18
(DB,S)
1 Mittelschwerer Laser LA 3 5[DE - 3 6 9
1 Mittelschwerer Laser LT(R) 3 S5([DE) - 3 6 9 Rechtes
Bein
(18)
Rechter
Torso
\ Ricken
\ / (8)
{  BAUTEILE \ INTERNE STRUKTUR warme-
Linker A ront Rechter A Kop! ==
Inker Arm 1. Lebenserhaltung echter Arm Linker Torso (14)  § RRechter Torso (14)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter \ )
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator SO
3. Unterarmaktivator 4, neu wiirfeln 3. Unterarmaktivator
1-3 4. Mittelschwerer Laser 5. Sensoren 1-3 4.|Autokanone/5 29
5. neu wiirfeln 6. Lebenserhaltung 5.|Autokanone/5 28*
B. neu wiirfeln . B.|Autokanone/5 57
1. neu wiirfeln Torso Mitte 1.|Autokanone/5 Linker Rechter 26+
2. neu wiirfeln ; geatzm' 2. neu wiirfeln Arm Arm 5=
3. neu wiirfeln - neaxtor 3. neu wiirfeln (10) (10) -
4-6 4. neu wiirfeln 13 3. Reaktor 4-6 4. neu wiirfeln 24
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23"
6. neu wiirfeln 5. Gyroskop B. neu wiirfeln 2o*
B6. Gyroskop
Rechtes 21
1. Gyroskop Bein Bein 20
Linker Torso 2. Reakwor Rechter Torso (14) Y K
1. Mittelschwerer Laser (R)  4-B 4. Reaktor 1. Munition (AK/5) 20 18"
2. Munition (LSR-10) 12 o, 2. Munition (AK/5) 20
o 5.|LSR-10 h 17*
13 3. Munition (LSR-10) 12 6 |LSrR-10 13 3. neu wiirfeln
=2 4. neu wiirfeln : =3 4. neu wiirfeln / 16
5. neu wurfeln 5. neu wiirfeln w Warme. 15*
6. neu wirfeln Gneaklfortr'e:e" 000 6. neu wirfeln Hitze- . tauscher 1A
1. neu wirfeln Syr‘os optr‘effer' oo 1. neu wurfeln Iesvgl é;lﬁ\é\gml;ngen Ei:fcsl:ch 13*
2. neu Wgr‘feln ensorentreffer Q Q 2. neu Wgr‘feln 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a6 3. neu wirfeln Lebenserhaltung a4-6 3. neu wiirfeln 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ O 11
4, neu wirfeln 4. neu wirfeln 25 -5 Bewegungspunkte O
5. neu wiirfeln 5. neu wiirfeln o4 Waffen +4 O 10"
6. neu wiirfeln 6. neu wiirfeln 23 Muniionsexplosion, Stoppzahl 6+ (5 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O 8*
20 -4 Bewegungspunkte
. . . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o 7
Linkes Bein Rechtes Bein 18 Stillegung, Stoppzahl 6+ @) 6
1. Hiiftgelenk 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 @) 5~
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 ‘3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator  [FOINMEEEE 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilegung, Stoppzahl 4+ O
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2 3
5. neu wiirfeln 5. neu warfeln 10 -2 Bewegungspunkte 2
B. neu wiirfeln Schadenstransfer- S. neu wiirfeln 8  Waffen +1 1
. diagramm . 5 -1 Bewegungspunkt
N\ /7 N\ /Z o
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BATTLLETETI

Linker Torso Kopf ()

(14)

MECH-DATENBOGEN

(_mECHDATEN )
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Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: GKD-4G Quickdrawn Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 5 Technologie: mer[1 12 131215186
Rennen: 8 Innere Sphér‘e Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 |10[11] Tot
Springen: 5 Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wéarme Sch Min N. M. W.
1 LSR10 LT 4 1/Rak. B 7 14 21
(MCS)
1 KSR4 ™ 3 2/Rak. - 3 6 9
(M,C,S)
1 Mittelschwerer Laser LA 3 5(DE) - 3 B 9
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5((E) - 3 B 9
2  Mittelschwerer Laser RT(R) 3 5(DE) - 3 6 9
Linker Rechter
Torso Torso
\ Riicken Riicken
\ / (7] (7]
C o\ =
— \ INTERNE STRUKTUR Warme-
- op KDpf Uberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (14) Rechter Torso(14] .
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator oo g 30
1-3 3. Unterarmaktivator 4. Warmetauscher 1-3 3. Unterarmaktivator o =5
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator P
5. Mittelschwerer Laser 6. Lebenserhaltung 5. Mittelschwerer Laser o 28"
6. . 6. o 27
1 Torso Mitte 1 © { Rechter| 267
2. ; Reaktor 2. of Arm[ZE7
3. - Reaktor 3. ol (10 -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a. N
5. 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop 6. 22+
6. Gyroskop =7
1. Gyroskop ngi?ls REE?QF-.BS TG
Linker Torso 5 Reaktor Rechter Torso (14) RV K
1. Sprungdiise 4-6 a Rggktg: 1. Sprungdiise 18*
2. Sprungdiise 5. Sprungdiise 2. Sprungdiise T
3. [LSR-10 . 3. Mittelschwerer Laser (R)
1-3 6. KSR-4 1-3 " 16
g. LSR-10 g. Mittelschwerer Laser (R) W L8
o Munition (LSR-10) 12 Reaktortreffor O O O o Munition (KSR-4) 25 Ny m"‘{las';mh:;. —
1. Gyroskoptreffer O O 1. Iesvgl glﬁwirkungen 13 13
tilllegun Einfach
2. Sensorentreffer O O 2. 28 Muniti%nsgxp\osion, Stoppzahl 8+ 12
4-6 3 Lebenserhaltung O 4-6 3 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ (e]e) 11
' . 25 -5 Bewegungspunkte (e]0] 10°
5. 5. 24 Waffen +4 o0
B. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte 7
. ) V ) 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O
Linkes Bein [:H'[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stilllegung, Stoppzahl 6+ @) 6
1. Huftgelenk Game Dot~ 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 @) 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator  [ESSTINET 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ '9) -
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. 5. 10 -2 Bewegungspunkte 2
6. Scha@enstransfer— 6 8 Waffen +1 3
\ diagramm VAN 5 -1 Bewegungspunkt / -
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN

KRIEGERDATEN

Typ: CPLT-C1 Catapult Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 65 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___
Gehen: 4 Technologie: Teer [ T2 T3 21516
Rennen: 6 Innere Sphére Bewusstseinswurt: | 3 | 5 | 7 110111 | Tot
Springen: 4 Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)

Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.

1 LSR15 RA 5 1/Rak. 8 7 14 21
(MCS)

1 LSR15 LA 5 1/Rak. 8 7 14 21
(MCS)

2  Mittelschwerer Laser TM 3 5([DE) - 3 B 9

1 Mittelschwerer Laser LT 3 5[DE - 3 6 9

1 Mittelschwerer Laser RT 3 5D - 3 6 89

\

\

(T

Linker
Torso
Rucken
(8]

Linker Torso

Kopf [9)

Rechter Torso

Rechter
Torso
Rucken
(8]

— INTERNE STRUKTUR Warme-
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (15) Rechter Torso (15)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o 908 © =0
13 3.|LRM-15 4. Warmetauscher 1-3 3.[LRM-15 o
4.|LRM-15 5. Sensoren 4.|LRM-15 o 29
5.|LRM-15 6. Lebenserhaltung 5.|LRM-15 o 28"
B. . B. o] 27
1. Torso Mitte 1. Linker } © Rechter| 26~
o 1. Reaktor 2 Arm§© T
3. 2. Reaktor 3. (10 o -
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a S 24
5. "2 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop 6. Dp*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop LIiBnk'eS ReEg:h_tes Tl
. ein ein
Linker Torso 2 Roaleor Rechter Torso (15) 0s) =
1. Sprungdl:@se 4-6 4: Reaktor 1. Sprungdl:@se 18*
2. Sp_r-ungduse 5. Mittelschwerer Laser 2. Sp_r-ungduse 17*
1-3 3 Munion (LAML15) 8 6. Mittelschwerer Laser  1-3 mittieimalSe | E
s s T —— [=
B Reaktortreffer Q O O G Hitze- mv‘{las';mh:r vy
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen 15 13
o Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung Einfach
. . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
4-6 2 Lebenserhaltung Q 4-8 2 gg ngggung, Stoppzal?l 10+ OO E
. . -5 Bewegungspunkte -
5. 5. 24 Waffen +4 88 10
6. 6. 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ lole) 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ g*
20 -4 Bewegungspunkte OO
. . ; . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o 7
Linkes Bein [:H'[Hﬁjﬁ'[ Rechtes Bein 18  Stilllegung, Stoppzahl 6+ O 6
1. Hiftgelenk garme Dlabe 1. Hiftgelenk 17 Waffen +3 @) 5+
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator ISR 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. Warmetauscher 5. Warmetauscher 10 -2 Bewegungspurkte 2
6. Warmetauscher Schadenstransfer- 6. Warmetauscher 8 Waffen +1 1
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt /
0
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MECH-DATENBOGEN

(_mEcDaTEN )

Linker Torso

Kopf (9]

Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: JMB-S Jagermech Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: B5 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 4 Technologie: mer[1 12 131215186
Rennen: 6 Innere Sphére Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 [10[11] Tot
Springen: O Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wéarme Sch Min N. M. W.
1 Autokanone/5 RA 1 5 3 6 12 18 Rechter Arm
(DBS]
1 Autokanone/5 LA 1 5 3 6 12 18
(DBS)
1 Autokanone/2 RA 1 2 4 8 16 24
(DB,S) Rechtes
1 Autokanone/2 LA 1 2 4 8 16 24
(DBS]
1 Mittelschwerer Laser RT 3 5[DE - 3 6 9
1 Mittelschwerer Laser LT 3 5[DF - 3 6 9
o ©
o
Linker Rechter
Torso o ©° Torso
\ Riicken Riicken
\ / (3) (3)
{  BAUTELE \ INTERNE STRUKTUR warme-
- Kopf KDpf Uberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso[15) Rechter Torso(15) .
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter -
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator 208¥ 5 =0
1-3 3. [Autokanone/5 4. 1-3 3. |Autokanone/5 —
4. | Autokanone/5 5. Sensoren 4. |Autokanone/5
5. |Autokanone/5 6. Lebenserhaltung 5. |Autokanone/5 28"
6. | Autokanone/5 . 6. |Autokanone/5 27
1. Autokanone/2 Torso Mitte 1. Autokanone/2 Rechter| 26*
2. 1. Reaktor 2. Arm [S5-
2. Reaktor
3. ea 3. (10] T
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a. 24
5. 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop 6. 22+
6. Gyroskop 21
1. Gyroskop ngi?ls RE.BCQEBS TG
. 2. ! =
Linker Torso Reaktor Rechter Torso (15) as) e
. 3. Reaktor -
1. Mittelschwerer Laser  4-6 4. Reaktor 1. Mittelschwerer Laser 18*%
g. Munition (AK/5) 20 5. Munition [AK/2) 45 g Munition (AK/5) 20 17+
> Reaktortreffer O O O o Warme- - 5*
B. 6. Hitze- tauscher 14
1 Gyroskoptreffer O O 1 level Auswirkungen 10 13
' s treff ' 30 Stillegung Einfach
g' ensorentreffer O O g 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
4-6 Lebenserhaltung O 4-6 5 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ O 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte O 10"
5 5. 24 Waffen +4 O
B. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte O 7
. ) V ) 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O
Linkes Bein [:H'[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stilllegung, Stoppzahl 6+ 3 6
1. Huftgelenk Game Dot~ 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O a
3. Unterschenkelaktivator  [ESSTINET 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ O
4, i ~“SPIELE 4. i 13 Waffen +2 3
FuBaktivator FuBaktivator
5. 5. 10 -2 Bewegungspunkte 2
5 Schadenstransfer- 6 8 Waffen +1 3
\ ! diagramm ! VAN 5 -1 Bewegungspunkt / -
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN )

Kopf [9)

Linker Torso Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: GHR-5H Grasshopper Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 70 Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: 4 Technologie: Tete: (7 T2 13145
Rennen: 6 Innere Sphére Bewusstseinswurf: [ 3 | 5 | 7 (1011
Springen: 4 Epoche: Nachfolgekriege
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.
1  Schwerer Laser ™ 8 B8(DE) - 5 10 15
1 Mittelschwerer Laser LT 3 5(DE) - 3 B 9
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5[E - 3 6 89
1 Mittelschwerer Laser LA 3 5D - 3 6 89
1 Mittelschwerer Laser RT 3 5(DE) - 3 B 9
1 LSR5 K 2 1/Rak. B8 7 14 21
(M,CS)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Rucken Rucken
\ / (10) (10]
{  BAUTEILE \ INTERNE STRUKTUR  Jerie
Kopf
- lberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (15) Rechter Torso (15)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator coold © =0
1-3 3. Unterarmaktivator 4. LSR5 1-3 3. Unterarmaktivator
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator 29
5. Warmetauscher 6. Lebenserhaltung 5. Warmetauscher 28"
6. Mittelschwerer Laser . 6. Mittelschwerer Laser 27
1. neu wiirfeln Torso Mitte 1. neu wiirfeln Linker chter[ 26+
2. neu wiirfeln ; Eea::zor 2. neu wiirfeln Armj o o5+
3. neu wiirfeln - Heaxtor 3. neu wiirfeln (11 1s 7
4-6 4. neu wiirfeln 1-3 3. Reaktor 4-6 4. neu wiirfeln 24*
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23
6. neu wirfeln 5. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop ngiﬁs ReE;;ir:]es Tl
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (15) (N
N 3. Reaktor N (19]
1. Warmetauscher 4-6 4. Reaktor 1. Warmetauscher 18*
2. Warmetauscher ’ 2. Warmetauscher r
3. Warmetauscher 5,[Schwer-er Laser 3. Warmetauscher 17
1-3 4. Warmetauscher 6.|Schwerer Laser 1-3 4. warmetauscher m 16
5. Warmetauscher 5. Mittelschwerer Laser Warme- 15*%
B. Mittelschwerer Laser Reaktortreffer Q O O 6. Munition [LSR-5) 24 Hitze- . tauscher a4
1. neu wiirfeln gymskopt;r‘e::er‘ oo 1. neu wiirfeln Igvgl g;li:gzl::;ngen Eiﬁfaach 13*
5 e (ovommorbating © 5 e 20 Mmcorsensn soppo: i
- . ebenserhaltung . 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+
4-6 4, neu wiirfeln 4-6 4. neu wiirfeln o5 -5 ngegungspppunkte 888 L 1*
5. neu wiirfeln 5. neu wiirfeln 24 \Waffen +4 00 10
B. neu wirfeln B. neu wirfeln 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OO 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ g*
20 -4 Bewegungspunkte OO 7
. 3 V . 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ Oo
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl B+ o0 6
1. Hiiftgelenk game Diabs- 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 o]e] 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte @]e) 2
3. Unterschenkelaktivator RTINS 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 00 =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator jlg V\éagir\:v;r;ungspunkte
" " - >
g' gprunggqse Schadenstransfer- g gprunggqse 8 Waffen +1
\ - Sprungduse diagramm - prungduse / 5 -1 Bewegungspunkt / ;
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Linker Torso Kopf () Rechter Torso

(24)

B

(_mEcpaTEN )

T 1ILETESIH
MECH-DATENBOGEN

KRIEGERDATEN

Typ: AWS-8Q Awesome Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 80 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 3 Technologie: wter(T T2 T3 TaT5 6

Rennen: 5 Innere Sphér‘e Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 |10[11] Tot

Springen: O Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)

Anz. Typ Zone Wéarme Sch Min N. M. W.

1 PPK RA 1010([DE) 3 6 12 18 Rechter Arm
1 PPK RT 1010(DE) 3 6 12 18 (24)

1  PPK LT 10 10(DE) 3 6 12 18

1 Leichter Laser LT 17 3M[DE - 1 2 3

Linker Rechter
Torso Torso
\ Riicken Riicken
\ / [10) [10]

© 2010 The Topps Company, Inc. Classic

‘Mech und sind War

— \ INTERNE STRUKTUR Warme
Linker Arm 1. Lhn Rechter A - ord
+ Lebenserhaltung echter Arm Linker Torso [17) Rechter Tarso[17)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator oo 30
1-3 3. Unterarmaktivator 4. Leichter Laser 1-3 3. Unterarmaktivator =5
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Wiarmetauscher
5. neu wiirfeln 6. Lebenserhaltung 5. Warmetauscher 28"
6. neu wiirfeln . 6. Warmetauscher 27
1. neu wiirfeln Tor‘so Mltte 1. Warmetauscher Rechter] 26*
2. neu wiirfeln ; geat:m‘ 2. Warmetauscher ﬁ;ﬂ]’l o5+
3. neu wiirfeln - heaktor 3.[PPK -
4-6 4. neu wiirfeln 1-3 3. Reaktor 4-6 4. |PPK 24*
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5.|PPK 23
6. neu wiirfeln S. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22*
6. Gyroskop 51
. i
Linker Torso 2 gg:ﬁg: Rechter Torso (17) 17) Iy
1. Warmetauscher 4-6 a Reaktor 1. Warmetauscher 18*%
3- W?rmetauscher 5. Warmetauscher g W?rmetauscher 17+
1-3 4: \lg\llja'gmetauscher' B. Wirmetauscher 1-3 4: \lg\llja'gmetauscher‘ /i =
5 [P s [prk ( HITZEDATEN ) —\ [=
6. [ppK Reaktortreffer O O O 6. LpK Hitze- m"\{las';mh:'r 14"
1. Wéarmetauscher Gyroskoptreffer O O 1. neu wiirfeln Iesvgl g:lﬁwwkungen .28 13*
2. Warmetauscher Sensorentreffer O O 2. neu wiirfeln og Mijniﬁ;ggx ' Einfach 12
B - plosion, Stoppzahl 8+
4-6 3. neu wgrfeln Lebenserhaltung O 4-8 3. neu wgrfeln 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 000 11
4. neu wiirfeln 4. neu wiirfeln 25 -5 Bewegungspunkte 000
10*
5. neu wirfeln 5. neu wiirfeln 24 \Waffen +4 000
6. neu wirfeln 6. neu wiirfeln 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ OOO a*
20 -4 Bewegungspunkte 7
. R V R 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O OO
Linkes Bein [:H'[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stilllegung, Stoppzahl 6+ 000 6
1. Huftgelenk Game Dot~ 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 000 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte e]e) a
3. Unterschenkelaktivator  [ESSTINET 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ 00 =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. Warmetauscher s 5. Warmetauscher 10 -2 Bewegungspunkte 2
6. Warmetauscher chadenstransfar 6. Warmetauscher 8 Waffen +1 1
diagramm 5 -1 Bewegungspunkt
N\ VAN /
0
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN )

Gehen: 4
Rennen: 6
Springen: O

Typ: ZEU-6S Zeus

Bewegungspunkte:

Tonnage:

Technologie:
Innere Sphére

Epoche: Sternenbund

80

KRIEGERDATEN

MName:

Schiitzenwert: Pilotenwert:
Teffer [ 4 |2 |3 | 4| 5] 6

Bewusstseinswurf: | 3 | 5 | 7 |10[11|Tot

Bewaffnung & Ausristung

(Hexe)

Linker Torso

Kopf (9)

Rechter Torso

© 2010 The Topps Company, Inc. Classic

‘Mech und sind War

Darf zum per

Gebrauch iert werden.

Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Schwerer Laser LT 8 8(DE)] - 5 10 15 Linker Arm
1 LSR15 RA 5 1/Rak. 6 7 14 21
(M,C,S)
1 Mittelschwerer Laser LT(R) 3 S5([DE) - 3 6 9
1 Mittelschwerer Laser TM 3 5([DE) - 3 6 9
1 Autokanone/5 LA 1 5 3 6 12 18 Linkes
(DBS)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Rucken Rucken
/ (6) (6]
C_aris ) S --
INTERNE STRUKTUR Warme-
Kopf
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Rechter Torso (17)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o0 =0
13 3. Unterarmaktivator 4. neu wiirfeln 1-3 3. Unterarmaktivator
4.[Autokanone/5 5. Sensoren 4[LSR15 29
5.| Autokanone/5 6. Lebenserhaltung 5.[LSR-15 28"
6.| Autokanone/5 . 6.[LSR-15 27
1.|Autokanone/5 Torso Mitte 1. neu wiirfeln Linker Rechter [ 26~
2. Munition [AK/5) 20 1. Reaktor 2. neu wiirfeln Arm B5"
a4-6 3. neu wiirfeln 2. Reaktor 4.8 3. neu wiirfeln (13) vy
4. neu wiirfeln 1-3 3. Reaktor 4. neu wiirfeln -
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23
B6. neu wiirfeln 5. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22*
6. Gyroskop =1
- Gyroskop ngiﬁs Bein 20
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso 17 (3
3. Reaktor o (17) (17)
1. Schwerer Laser 4-6 4. Reaktor 1. Munition (LSR-15) 8 18*
g. Sl\’lfi:tvt\;lesr:r:‘vb:::rrLaser (R) > W.'ér-metauscher g :23 xz:::g:: 17
1-3 4. neu wirfeln 6. Mittelschwerer Laser  1-3 4 neu wiirfeln m\ 16
5. neu wirfeln 5. neu wirfeln Wairme- 15*
6. neu wiirfeln Reaktortreffer Q O O B. neu wiirfeln Hitze- tauscher 149"
1. neu wirfeln Gyroskoptreffer O O 1. neu wiirfeln Igvgl g;liwwl:]ungen 17 13"
g. neu wijrie:n I:Sl:,nsor'er:rliffer go g neu wUrie:n o8 MLljnii&]E;ngp‘OSiom Stopprahl 8+ Einfach 5
. neu wiirfeln ebenserhaltun . neu wiirfeln .
4-6 4, neu wiirfeln i 4-6 4, neu wiirfeln gg ??Igg;r;gﬁ?sppp;:g; or 88 L 1*
5. neu wiirfeln 5. neu wiirfeln 24 \Waffen +4 o0 10
B. neu wirfeln B. neu wirfeln 23  Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OO 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ g*
20 -4 Bewegungspunkte OO
. . ; . 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O O 7
Linkes Bein [:H'[HNS'[ Rechtes Bein 18  Stilllegung, Stoppzahl 6+ [e]e) 6
1. Hiiftgelenk game D iabs~ 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator RTINS 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. Warmetauscher 5. Warmetauscher 10 -2 Bewegungspurkte 2
6. Warmetauscher Schatjenstransfer*— 6. Warmetauscher 8 Waffen +1 1
\ ' diagramm . \ 5 -1 Bewegungspunkt / =
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Rechter Torso

KRIEGERDATEN
Typ: CP-10-Z Cyclops Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 90 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___
Gehen: 4 Technologie: mer[1 12 131215186
Rennen: 6 Innere Sphér‘e Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 |10|11] Tot
Springen: O Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wéarme Sch Min N. M. W.
1 Autokanone/20 RT 7 20 - 3 6 9
(DBS]
1 LSR-10 LT 4 1/Rak. B8 7 14 21
(MCS)
1 Mittelschwerer Laser RA 3 5(DE) - 3 B 9
1 Mittelschwerer Laser LA 3 5[DE - 3 6 9
1 KSR4 ™ 3 2/Rak. - 3 B 9
(M,CS)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Riicken Riicken
\ / (8] (8]
{  BAUTELE INTERNE STRUKTUR Warme
- Kopf KDpf Uberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso[19) Rechter Torso(19) .
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter =
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator oco 0 30
1-3 3. Unterarmaktivator 4. 1-3 3. Unterarmaktivator —
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator
5. Mittelschwerer Laser 6. Lebenserhaltung 5. Mittelschwerer Laser 28"
B. 6. =
1 Torso Mitte 1. Rechter| 26~
2. 1. Reaktor 2. Arm [S5-
2. Reaktor
3. ea 3. [15] T
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a. 24
5. 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop 6. 22+
6. Gyroskop =7
1. Gyroskop ngi?ls R%;QEBS TG
. 2. ! =
Linker Torso Reaktor Rechter Torso (19) 19 19
3. Reaktor b (19]
1. [Lsr10 46 , 1. [Autokanone 20 18"
- Reaktor
2. |LSR-10 5. KSR4 2. |Autokanone 20 T
3. Munition (AK 20) 5 6. Munition (KSR-4) 25 1-3 3. |Autokanone 20
1-3 4 Munition (AK 20) 5 ' 4. |Autokanone 20 16
5. Munition (LSR-10) 12 5. |Autokanone 20 15*
B. Reaktortreffer O O O B.|Autokanone 20 Hitze- tauscher 1a
1. Gyroskoptreffer O O 1. |Autokanone 20 level Auswirkungen 12 13
S treff o o 30 Stilllegung Einfach
2. ensorentrefier 2. [Autokanone 20 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a4-6 % Lebenserhaltung O 4-@ 3 |Autokanone 20 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ Q0 11
4 4. |Autok 20 e o
: -|Autokanone 25 -5 Bewegungspunkte (o]0 70"
5. 5. Munition (AK 20) 5 24 \Waffen +4 o)
B. 6. Munition (AK 20) 5 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ 0O 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte 7
. ) V ) 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O
Linkes Bein [:H'[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stilllegung, Stoppzahl 6+ ©) 6
1. Huftgelenk Game Dot~ 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator N LLISSES 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ O 5
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. 5. 10 -2 Bewegungspunkte 2
5 Schadenstransfer- 6 8 Waffen +1 3
\ ! diagramm VAN 5 -1 Bewegungspunkt / -
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T 1LETETIIH

MECH-DATENBOGEN

(_ MECHDATEN )

KRIEGERDATEN

Typ: BNC-3E Banshee Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: 95 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___
Gehen: 4 Technologle_:_ Tefe: (7 T2 1314151 6
Rennen: 6 Innere Sphére Bewusstseinswurt: | 3 | 5 | 7 110|171 | Tot
Springen: O Epoche: Sternenbund

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)

Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.

1 PPK RT 1010(DE) 3 B 12 18
1 Autokanone/5 LT 1 5 3 6 12 18

(DB,S)
1 Leichter Laser K 17 3MOE — 1 2 3

\

\

Kopf [9)

Linker Torso Rechter Torso

o) o

50 | 03
09 o%e)
09 06
09 Q0o
09 006
09 06
09 Q0o
o9 0o
09 00
0 o)

Linker Rechter
Torso Torso
Rucken Rucken
[10) [10]

{  BAUTEILE 2 — \ INTERNE STRUKTUR Warme
op
H lberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (20) Rechter Torso (20)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o 200 0"
13 3. Unterarmaktivator 4. Leichter Laser 1-3 3. Unterarmaktivator OCC: 298
4. Handaktivator 5. Sensoren 4. Handaktivator % 000 29
5. neu wiirfeln B. Lebenserhaltung 5. neu wiirfeln % 888 28"
6. neu wiirfeln 6. neu wiirfeln %y 000 27
. , o 000
1. neu wiirfeln Torso Mitte 1. neu wiirfeln Linker o° 983 Rechter 26~
2. neu wiirfeln ; Eeatzor 2. neu wiirfeln Arm &P 00 o5*
3. neu wiirfeln - heaktor 3. neu wiirfeln 18] lo o (16) -
4-6 4. neu wiirfeln 1-3 3. Reaktor 46 4. neu wiirfeln 24*
5. neu wiirfeln 4. Gyroskop 5. neu wiirfeln 23
6. neu wirfeln 5. Gyroskop 6. neu wiirfeln 22*
6. Gyroskop =1
1. Gyroskop ngiis ReEg:h_tes Tl
. emn
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso (20} S K
3. Reaktor (20]
1.| Autokanone/5 4-6 1.|PPK 18*
4. Reaktor
2.| Autokanone/5 5. neu wiirfeln 2.|PPK T
13 3.| Autokanone/5 6. neu wiirfeln 1-3 3.|PPK
- . - - 16
4.| Autokanone/5 4. neu wiirfeln
5. Munition (AK/5) 20 5. neu wirfeln 15*
6. neu wiirfeln Reaktortreffer O O O 6. neu wiirfeln Hitze- tauscher 14
1. neu wirfeln Gyroskoptreffer Q Q 1. new wiirfeln level Auswirkungen 16 13
) - ) - 30 Stilllegung Einfach
g. neu wur;e:n I:Sznsorer:rliffer‘ go g neu W“'":e:” 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
_@ 3. neu wirfeln ebenserhaltung . neu wiirfeln o6 Stilll St hl 10+
4-6 4, neu wiirfeln 4-6 4, neu wiirfeln o5 _é Beg\?vr;%un;spppjr?kte 88 N
5. neu Wl.,.lr“feh"l 5. neu Wl.,.lr“feh"l 24 \Waffen +4 o0
6. neu wiirfeln 6. neu wiirfeln 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ 00 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ g*
20 -4 Bewegungspunkte OO 7
. 3 V . 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ oo
Linkes Bein [:H.[HL‘}S.[ Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl B+ O 6
1. Hiiftgelenk LA 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 O 5%
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 2
3. Unterschenkelaktivator ST 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 0] =
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
10 -2 Bewegungspunkte o
5. neu wiirfeln S P 5. neu wiirfeln
6. neu wiirfeln chatjenstrans er- 8. neu wiirfeln 8 Waffen +1 r
\ ' diagramm . / 5 -1 Bewegungspunkt /
0
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Kopf (9]

Linker Torso Rechter Torso

BATTLLETETI

MECH-DATENBOGEN

00
/ N\ (o] o)
(" MECHDATEN ) KRIEGERDATEN 99
Typ: AS7-D Atlas Name: ©9
Bewegungspunkte: Tonnage: 100 Schiitzenwert: ___ Pilotenwert:___ o
Gehen: 3 Technologie: mer[1 12 131215186
Rennen: 5 Innere Sphér‘e Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 |10[11] Tot
Springen: O Epoche: Sternenbund
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) ST
Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W. !r_ \
1 Autokanone/20 RT 7 20 - 3 6 8 N\ Rechter Arm
(DB.S)
1 LSR-20 LT 6 1/Rak. B8 7 14 21
(M,C,S)
2  Mittelschwerer Laser CT(R) 3 5(DE) - 3 6 9
1 MitelschwererLaser RA 3 5([DE) - 3 6 9 Rechtes
1 MitelschwererLaser LA 3 5(E] - 3 6 9 Bein
1 KSRB LT 4 2/Rk - 3 B 9
(MC.S)

Linker Rechter
Torso Torso
\ Riicken Riicken
\ / [10) [10]

Warme-

© 2010 The Topps Company, Inc. Classic

‘Mech und sind War

Gebrauch iert werden.

Darf zum per

Kopt \ INTERNE STRUKTUR varm
1 KDpf Uberhitzung
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm Linker Torso (21 Rechter Torso(21)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator 000 k0, T
1-3 3. Unterarmaktivator 4. Warmetauscher 1-3 3. Unterarmaktivator 833
"9 4. Handaktivator 5. Sensoren "2 4. Handaktivator 000 29
5. Wairmetauscher 6. Lebenserhaltung 5. Warmetauscher 209 28~
6. Mittelschwerer Laser B. Mittelschwerer Laser 000 57
i 000
" Torso Mitte ” 233 Rechter| 55"
5 1. Reaktor P 000 Arm -
) Reaktor ’ oo 25
3. 2. nea 3. [e]e] [1 7] -
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a 24
5. " 4, Gyroskop 5. 23"
6. 5. Gyroskop 6. 22"
6. Gyroskop —
| 1 oyosor
Linker Torso 2 Reaktor Rechter Torso 21) ey e
1. Warmetauscher 4-6 4. Reaktor 1.|Autokanone/20 18"
LSR-20 TN 2. |Autokanone/20
2. 5. Mittelschwerer Laser (R) ' 17*
1-3 3.|LSR-20 6. Mittelschwerer Laser [R) 1.3 3. |Autokanone,/20
"9 4.|LSR-20 : =9 4. |Autokanone/20 16
5.|LSR-20 5. |Autokanone/20 15*
B.|LSR-20 Reaktortreffer O O O 6. |Autokanone/20 1a
1.[ksRr-6 Gyroskoptreffer O O 1. |Autokanone,/20 level Auswirkungen 20 13
2,[KSR-B Sensorentreffer O O 2. |Autokanone/20 gg fﬂt"“i,g“”g osion St ha Einfach )
3. Munition (LSR-20) 6 Lebenserhaltun 3. |Autokanone/20 unitionsexplosion, otoppza
4-6 ;" Munition (LSR-20) 6 90 4-6 ;' |autokanone,/ 20 26 Stllegung, Stoppzahl 10+ Q0 ik
5 Munition (KSR-6) 15 5 Munition (AK,/20) 5 B 7 Bewagungspunkta 88 10"
B. 6. Munition (AK/20) 5 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OO 9
22 Stillegung, Stoppzahl 8+ o o a*
20 -4 Bewegungspunkte 7
. ) V ) 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ O O
Linkes Bein [:H'[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stilllegung, Stoppzahl 6+ 00 6
1. Huftgelenk Game Dot~ 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 Q0 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte (o]e) 2
3. Unterschenkelaktivator  [ESSTINET 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 00 -
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator ?Ig V\éagen e §
5. Warmetauscher Schadenstransfer- 5. Warmetauscher g \;V ﬁewiglungSp“n te 2
6. Warmetauscher di 6. Warmetauscher anen 1
\ lagramm 7 \ 5 -1 Bewegungspunkt /
0
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Linker Torso Kopf[_] Rechter Torso

BNATTILETETIH
MECH-DATENBOGEN

( MECHDATEN } ( KRIEGERDATEN

Typ Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: ___ Pilotenwert: ___
Gehen: Treffer:| 4 o/3|lals]| s

Rennen: - Bewusstseinswur:| 3 | 5 | 7 [10[11] Tot
Springen:

\

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

Rechter
Torso
Ricken

J

Warme-
opf INTERNE STRUKTUR Varm

Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o -
3. 4. 3. o? 000 30
1-3 a. 5. Sensoren 1-3 a. o° 888 29
5. 6. Lebenserhaltung 5. Og 990 58"
6. . 6. S, 888 =7
1 Torso Mitte 1. Linker }o! 600 Rechter| 26~
o 1. Reaktor 2 Arm S o8 Arm 55+
2. Reaktor 5]
3. 3. (R e |
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a (] — |24
5. 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop 6. Do+
6. Gyroskop
21
1. Gyroskop Bein R%Ch_tes 20"
H emn
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso ( 19"
1 4.8 3. Reaktor 1 _ () -
’ 4. Reaktor : 18
2. 5 2. T
3 ’ 3
g - - TN ——— [
> Reaktortreffer Q O O > Warme- =
B. 6. Hitze tauscher 14"
Gyroskoptreffer Q O level Auswirkungen -
1. 1. ; - 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung
' . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ OOO 12
4-6 3. Lebenserhaltung O 4-6 3. 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte OOO
10*
5. 5. 24 \Waffen +4 OOO
B. B. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO 9
22  Stillegung, Stoppzahl 8+ Q00 8"
?g Mﬁﬂiﬁ)‘:}’:gﬁfjﬁ: giZipzahl 4+ 888 7
Linkes Bein Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl 6+ tolele) 6
1. Huftgelenk 1. Hiftgelenk 17  Waffen +3 OOO 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte lelele) 2
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+
4. FuBaktivator 4. FuBaktivator 13 Waffen +2 3
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1 -
' diagramm ' 5 -1 Bewegungspunkt
N\ /7 N\ /Z S
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DIE ZUKUNFT DEINER GEFECHTE!

Spieler konnen die auf den folgenden Seiten abgedruckten Datenblatter des Loki und des Thor direkt in ihre Spiele einbauen, um einen Einblick in die
fortschrittlichen Technologien und ihren beeindruckenden Einfluss auf die Gefechtsfelder zu erhalten. Verwendet dafiir die folgenden Zusatzregeln:

Gaussgeschiitz

Ein Gaussgeschitz wird genauso wie eine Autokanone abgefeu-
ert. Die einzige Ausnahme ist dabei, dass ein kritischer Treffer auf das
Gaussgeschiitz die Energielader zerstort, welche die Waffe speisen, was
wiederum eine 20 Punkte Explosion ausldst, welche dieselben Folgen
hat wie eine Munitionsexplosionen in der Trefferzone mit der Waffe.
Uberhdhte Warme fiihrt weder bei dem Gaussgeschiitz selbst noch bei
der Munition zu einer Explosion.

LB-X-Autokanonen

Vor Spielbeginn mussen die Spieler festlegen, ob die LB-X Munition
entweder Standardmunition oder Blindelmunition ist. Munition
muss in vollstandigen Tonnen eingeteilt werden. Wenn ein Spieler
einen Angriff mit einer LB-X ansagt, muss er dabei festlegen, welcher
Munitionstyp fiir den Angriff verwendet wird und sie entsprechend auf
dem Datenblatt abstreichen.

Bei LB-X Angriffen, welche mit Blindelmunition durchgefiihrt werden,
wird ein Modifikator von -1 auf den Trefferwert fiir alle Entfernungen
angewendet. Bei erfolgreichen Angriffen mit Biindelmunition werden
2W6 geworfen und auf der Tabelle Streuwaffentreffer in der Spalte ent-
sprechend der GroBe der LB-X Autokanone nachgesehen, wie viele
Einzelgeschosse das Ziel treffen. Wirfelt fiir jeden Treffer eine eigene
Trefferzone, wobei jeder Treffer einen Schadenspunkt verursacht.

Mit Bundelmunition kdnnen LB-X Autokanonen nicht verwendet
werden, um mit der Waffe gezielte Schiisse zu machen. Zusatzlich verliert
die Waffe die Vorteile eines eventuell vorhandenen Feuerleitcomputers.

Blitz KSR

Blitz-KSR (Kurzstreckenraketen) werden wie normale KSR abgefeuert.
Allerdings treffen bei einem Blitz-Werfer alle Raketen automatisch (es ist
kein Wurf auf der Tabelle Streuwaffentreffer erforderlich) und die Spieler
wirfeln normal, um die Trefferzonen zu ermitteln. Wenn der Trefferwurf
fehl schlagt, hat die Waffe das Ziel noch nicht sicher erfasst und I6st den
Schuss nicht aus. Deshalb wird auch keine Munition verbraucht oder
Hitze aufgebaut.

Die Spieler mussen in jeder Runde neu wiirfeln, ob die Waffe das Ziel
erfasst hat, auch wenn dasselbe Ziel schon in der letzten Runde erfolg-
reich erfasst wurde. Es muss fiir jede abgefeuerte Blitz-KSR einzeln gewdir-
felt werden.

Ultra-Autokanonen

Wenn ein Spieler den Schuss einer Ultra-Autokanone ansagt, muss er fest-
legen, ob die Waffe mit einfacher oder doppelter Feuergeschwindigkeit
abgeschossen wird. Bei normaler Feuergeschwindigkeit gelten die
Standardregeln fir Autokanonen. Bei Verwendung der doppelten
Feuerrate gelten die folgenden Regeln:

« Eine im Doppelmodus abgeschossene Ultra-Autokanone erzeugt die
doppelte Menge an Abwarme und verbraucht 2 Schuss Munition an
Stelle von einem Schuss. Wenn der normale Trefferwurf erfolgreich war,
wirfelt der Spieler auf der Spalte 2" der Tabelle Streuwaffentreffer, um
zu bestimmen, wie viele Schiisse das Ziel treffen. Wiirfle fir jeden tref-
fenden Schuss eine separate Trefferzone aus, der dort den fiir die GroRe
der Autokanone lblichen Schaden verursacht. Beide Schiisse miissen
auf dasselbe Ziel abgeschossen werden.

« Wenn ein Spieler die doppelte Feuerrate verwendet und beim
Trefferwurf eine 2 wiirfelt, hat die Waffe eine Ladehemmung und kann
fir den Rest des Spiels nicht mehr eingesetzt werden. Die Waffe ver-
braucht trotzdem die 2 Schiisse und erzeugt die volle Abwarme. Sollte
der modifizierte Trefferwert 2 oder niedriger sein, ist der Trefferwurf
automatisch erfolgreich — es muss aber trotzdem gewdrfelt werden,
um zu priifen, ob die Waffe blockiert. Trotzdem I6sen sich in diesem Fall
noch beide Schiisse mit den oben beschriebenen Auswirkungen.

Feuerleitcomputer

Um einen Angriff unter Verwendung des Feuerleitcomputers durchzufiih-
ren, gelten die normalen Regeln fiir Waffen dieses Typs, mit der Ausnahme,
dass der Trefferwert fir die Waffenangriffe dieser Einheit zusatzlich mit -1
modifiziert wird; beim Loki Prime konnen nur die ER PPK, die 3 ER-M-Laser
und die 2 Maschinengewehre den Feuerleitcomputer nutzen.

Raketenabwehrsystem
Jedes Mal, wenn ein Raketenwerfer einen erfolgreichen Angriff gegen
eine mit einem RAS ausgeristete Einheit durchfiihrt und dieser Angriff
aus einer Richtung kommt, die im vom RAS abgedeckten Schussfeld liegt,
greift das RAS automatisch mit folgendem Ergebnis ein:
- Der angreifende Spieler modifiziert das Wurfergebnis auf der Tabelle
Streuwaffentreffer mit -4 (ein RAS vermindert das Wiirfelergebnis nie
unter 2).
« Wenn es sich bei dem Raketenwerfer um einen Blitz-Werfer handelt,
wird der Werfer so behandelt, als ob der angreifende Spieler eine 11
auf der entsprechenden Spalte der Tabelle Streuwaffentreffer gewtrfelt
hatte. Dann wir der Modifikator von -4 angewadt, um zu bestimmen,
wie viele Raketen das Ziel treffen.
Der Spieler kann nicht entscheiden, dass das RAS nicht eingreift - es ist
immer aktiv, solange es noch Munition hat und nicht zerstort ist. Jedes
Mal, wenn das RAS eingreift, wird ein Schuss Munition abgestrichen.

Wenn in einer einzelnen Waffeneinsatzphase mehr als ein Raketen-
werfer das Ziel aus einer Richtung trifft, die vom Schussfeld des RAS abge-
deckt wird, kann der verteidigende Spieler entscheiden, gegen welchen
Werfer das RAS eingesetzt wird.

Baugruppen

« Eine Bauteilzeile Ferrofibrit wird wie ein ,Neu wiirfeln” behandelt.

« Jeder Doppelte Warmetauscher baut jede Runde 2 Hitzepunkte ab;
wenn eine einzelne Bauteilzeile eines Doppelten Warmetauschers
zerstort ist, verringert sich die Warmeabbaukapazitat des ‘"Mechs um
2 Punkte.

- Die Bauteilzeilen eines XL-Reaktors in den Seitentorsos werden
genauso wie andere Zeilen eines Reaktors behandelt. 3 Reaktortreffer,
unabhangig von den Trefferzonen, flhren zur Zerstérung des ‘Mechs.

Andere Waffensysteme

und Ausriistungen

Die Regeln fiir Beagle Sonden, Splitterkapseln, Wachter ECMs und NARC
Bojen gehen liber den Rahmen der hier vorgestellten Regeln hinaus. Im
Total Warfare findest Du die vollstdndigen Regeln fiir diese Waffen.
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KRIEGERDATEN
Typ: Loki Prime Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 65 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert:____
Gehen: 5 Technologie: Teter[7 12131215186
Rennen: 8 Clan Bewusstseinswurf:{ 3 | 5 | 7 | 10| 11| Tot
Springen: O Epoche: Clan-Invasion
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 ER-PPK RA 15 15(DE) — 7 14 23 Rechter Arm
1  ERPPK LA 15 15(DE) — 7 14 23
1 BlitzZKSR-6 RT 4 2/Rak. — 4 8 12
(M.C)
2 Maschinengewehr RT 0 2 - 1 2 3
Rechtes
(DBAI) Bein
1 Wachter-ECM LT 0 E) - — — 6 (18]
1 Beagle-Sonde LT 0 B —-— — — 5
3 ER-M-Laser LT 5 7([DE) — 5 10 15
1 Raketenabwehrsystem K 1 WBPD) — — — —
2 Splitterkapsel RB  O[PDWEGA)— — — —
2  Splitterkapsel RB  O[PDWEGA)— — — —
1 Feuerleitcomputer Lt 0 e - - - -
Rechter
Torso
\ Ricken
\ / (7)
/4 \\ Warme-
T —— \ INTERNE STRUKTUR _S¥e
Linker A e Rechter A . op =
inKer rm 1. Lebenserhaltung ec ter‘ rm Linker T0r50[15] ? Rechter Torsgm 5)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter —
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator 30°
1-3 3.|ER-PPK 4. Raketenabwehrsystem 1-3 3. |ER PPK o
=9 4.|ER-PPK 5. Sensoren “2 4.|ER PPK g 29
5. B. Lebenserhaltung 5. o 28"
B. . 6. o] 27
1. Torso Mitte 1 Linker 0 { Rechter [ 26~
2 1. XL-Reaktor o Arm ¢ Arm [Z+
3. 2. XL-Reaktor 3. (10) °l o ==
46, 4.3 3. XL-Reaktor 46, o 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop B. 22"
B. Gyroskop =7
1. Gyroskop LQ(;‘;S ReBC[;F]eS 50
Linker Torso 2. XL-Reaktor Rechter Torso (15) - 75"
3. XL-Reaktor (15)
1. XL-Reaktor 4-6 1. XL-Reaktor 18*
4. XL-Reaktor
2. XL-Reaktor P 2. XL-Reaktor -
N 5. Muniton (RAS) 24 - 17
1-3 3.|Feuerleitcomputer 6. 1-3 3. |Blitz-KSR-6 S
4.|Feuerleitcomputer 4.|BlitzKSR-6 m
5.|Feuerleitcomputer 5. Maschinengewehr 15*
6. Wachter-ECM Reaktortreffer O O O 6. Maschinengewehr Hitze- tauscher a4
1. Beagle-Sonde Gyroskoptreffer O O 1. Munition (BlitzKSR-6) 15 lovel Auawirkungen "03 [952 T
2. ER-MLaser Sensorentreffer Q O 2. Munition [MG) 100 28 Munitﬁ)nsgxp\osion Stoppzahl 8+ oppe 12
4-6 3. ER-M-Laser Lebenserhaltung Q 4-6 3. 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ 00 11
4, ER-M-Laser 4. 25 -5 Bewegungspunkte 10"
5. 5. 24 Waffen +4 Q0
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O o 9
22  Stilllegung, Stoppzahl 8+ O a8+
20 -4 Bewegungspunkte O =
. . V . 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o
Linkes Bein CH‘[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stillegung, Stoppzahl 6+ o 6
1. Hiftgelenk game Dl 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 e 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte O 4
8. Unterschenkelaktivator TN 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 V\éagen o K ©
5. Splitterkapsel 5. Splitterkapsel —e Bewegungspunkte 2
B. Splitterkapsel SChad?:nf:;?;Sfeﬁ 6. Splitterkapsel g Y\qagzcv?un sounkt 1
\ g / \ gungep /5
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Linker Torso Rechter Torso

MECH-DATENBOGEN

§_MECHDATEN

KRIEGERDATEN
Typ: Loki A Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 65 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert;
Gehen: 5 Technologie: Teter( 3 1213131516
Rennen: 8 Clan Bewusstseinswurf:| 3 | 5 [ 7 [10[11] Tot
Springen: O Epoche: Clan-Invasion
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 Ultra-AK/5 RA 1/5ch.5/Sch. — 7 14 21 Rechter Arm
(DBR/C)
2 ER-Slaser LA 12 10(DE) — 8 15 25
1 LSR-=20 RT 6 1/Rak. — 7 14 21
(MCS)
2 Maschinengewehr RT 0O 2 — 1 2 3 Rechtes
Bein
(DB.Al) (18]
1 NARC-Boje LT 0 E) — 4 8 12
1 Beagle-Sonde LT 0 | - — — 5
1 ER-M-Laser K 5 7([DE) — 5 10 15
Rechter
Torso
\ Ricken
\ / (7)
/4 \\ Warme-
(| BAUTEILE — \ INTERNE STRUKTUR 3¢k
- 0 echitzung
Llnker‘ Arm 1. Lebenserhaltung Rechter‘ Arm Linker Torso15) R Rechter Torso(15) e
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter 3
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator ooo i © 30°
1-3 3 Unterarmaktivator 4. ER-M-Laser 1-3 3 [Uttra-AK/5 g
4. ER-S-Laser 5. Sensoren 4. |Ultra-AK/5 o 29
5. ER-S-Laser 6. Lebenserhaltung 5. |Ultra-AK/5 o 28"
6. . 6. Munition (Ultra-AK/5) 20 o 27
1. Torso Mitte 1 Linker o { Rechter| 26~
2. 1. XL-Reaktor o Arm oy Arm o+
3. 2. XL-Reaktor 3. (10) °l o =
46, 1.3 3 XLReakeor 46, o 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop B. 22"
B. Gyroskop =7
Linkes
;- Gyroskop Beir, ReBC;ir:]eS 507
Linker Torso -+ XL-Reaktor Rechter Torso 5 - 75"
3. XL-Reaktor 9 (15)
1. XL-Reaktor 4-6 R 1. XL-Reaktor 18*
4. XL-Reaktor
2. XL-Reaksor 5. Munition (MG) 200 2. XL-Reaktor 7
1.3 3 NARC-Boje 6. 1.3 3 [lsr20
4. Beagle-Sonde 4. [Lsr-20 16
5. Munition (NARC) 6 5. |LSR-20 15*
6. ReaktortrefferO O O 6. |LSR-20 tauscher 14"
1. GyroskoptrefferQ Q 1. Maschinengewehr Iesvgl g:li\é\grl:lgngen 108 [EESI] 13"
S treff f llegu oppelt
2. ensorentrefferQ O 2. Masghlnengewehr 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a2 LebenserhaltungQ 4-g 3 Munition (LSR-20) 6 26  Stillegung, Stoppzahl 10+ 00 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte 10"
5. 5. 24 Waffen +4 Q0
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O o 9
22  Stilllegung, Stoppzahl 8+ O a*
20 -4 Bewegungspunkte O =
. . V . 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o
Linkes Bein CH‘[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stillegung, Stoppzahl 6+ o 6
1. Hiftgelenk o P 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 e 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte e 4
8. Unterschenkelaktivator  [FERTINEIE =G 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator 13 Waffen +2 O
5 10 -2 Bewegungspunkte 2
6. Schadenstransfer- E. 8 Waffen +1 -
\ diagramm VAN 5 -1 Bewegungspunkt p. =
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KRIEGERDATEN
Typ: Thor Prime Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 70 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert:____
Gehen: 5 Technologie: Teter[7 12131215186
Rennen: 8 Clan Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 |10] 11 Tot
Springen: 5 Epoche: Clan-Invasion
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1  ER-PPK RA 15 15(DE) — 7 14 23 Linker Arm Rechter Arm
1 LBXAK/10 LA 2 10 — 6 12 18 (17) (7
[DB,CF/S)
1 LSR15 LT 5 1/Rak. — 7 14 21
M,C.S .
( ) Linkes Rechtes
Bein Bein
(23) (23]
Linker Rechter
Torso Torso
\ Ricken Ricken
\ / (7] (7)
/4 \\ Warme-
T —— \ INTERNE STRUKTUR 3¢k
Linker A e Rechter A . op =
InKer Arm 1. Lebenserhaltung echter Arm Linker Torso(15) % Rechter Torso(15)
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter —
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o 30°
1-3 3[LB-X-AK/10 4. 1-3 3[ERPPK P
4.|LB-X-AK/10 5. Sensoren 4.| ER-PPK o 29
5.|LB-X-AK/10 6. Lebenserhaltung 5. o 28"
6.|LB-X-AK/10 . 6. g 27
1.[LBx-AK/10 Torso Mitte 1, Linker o {Rechter[Z57
2. Munition [LB-X) 10 1. XL-Reaktor 2. Arm o¢ Arm |3er
3. 2. XL-Reaktor 3. (1) ol un -
4-6 a. 1-3 3. XL-Reaktor 4-6 a. 0 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop B. 22"
B. Gyroskop =7
1. Gyroskop LQ(;‘;S ReBcgir:]eS 507
Linker Torso 2. XL-Reaktor Rechter Torso (15) - 75"
3. XL-Reaktor (15)
1. XL-Reaktor 4-6 R 1. XL-Reaktor 18*
4. XL-Reaktor
2. XL-Reaktor - 2. XL-Reaktor -
3 5. Sprungdiise 17
1.3 3 LSR15 6. 133 —
4. LSR-15 4.
5. Munition [LSR-15) 8 5. 15
6. Munition (LSR-15) 8 Reaktortreffer O O O B. tauscher A
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen 14 (28] 13
: S treff ) 30 Stilllegung Doppelt
2. ensorentreffer O O 2. 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
a6 Lebenserhaltung O 462 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 00 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte 10"
5. 5. 24 Waffen +4 00
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ o o 9
22  Stilllegung, Stoppzahl 8+ (@]0] a8*
20 -4 Bewegungspunkte O =
. . V . 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o
Linkes Bein CH‘[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stillegung, Stoppzahl 6+ o 6
1. Hiftgelenk game Dl 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 e 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte e 4
3. Unterschenkelaktivator  [PSNTINEEES 3. Unterschenkelaktivator 14 Stilllegung, Stoppzahl 4+ 3
4. FuBaktivator VSPIELE 4. FuBaktivator 13 Y\éagicv;ré;?ungspunkte © 2
g' gg:ﬁ:ggﬂzg Schadenstransfer- g gg:ﬁ:ggﬂzg 8 Waffen +1 -
\ diagramm 7 \ 5 -1 Bewegungspunkt p. =
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Kopf(9)

Linker Torso Rechter Torso

(MECHDATEN ) KRIEGERDATEN
Typ: Thor A Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: 70 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert;
Gehen: 5 Technologie: Teter( 3 12131315186
Rennen: 8 Clan Bewusstseinswurf:|l 3 | 5 | 7 [ 10| 11| Tot
Springen: 5 Epoche: Clan-Invasion
Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wérme Sch Min N. M. W.
1 SchwererImpulslaser RA 10 10 — 6 14 20 Linker Arm Rechter Arm
(DE.P) (17) (17)
1 Baussgeschiitz LA 1 15[DB) 2 7 15 22 \\ .
1 KSRB LT 4 2/Rak. — 3 6 9 s
(MCS) &f‘k“%{dﬁ’
Linkes Rechtes
Bein Bein
(23) 23)
Linker Rechter
Torso Torso
\ Ricken Ricken
\ / (7] (41
/4 \\ Warme-
(| BAUTEILE _— \ INTERNE STRUKTUR  Juawha
0 echitzung
Llnker‘ Arm 1. Lebenserhaltung Rechter‘ Arm Linker Torso15) R Rechter Torsog15) e
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter : ]
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator coo O 30°
. i 4. 3. Unt ktivator ° p
1-3 3. Gaussgeschiitz 1-3 nterarmaktivato o o =
4. Gaussgeschiitz 5. Sensoren 4. Schwerer Impuls-Laser o o
5. Gaussgeschiitz 6. Lebenserhaltung 5. Schwerer Impuls-Laser o o 28*
6. Gaussgeschiitz . 6. g g 27
1. Gaussgeschiitz Torso Mitte 1. Linker [ o o { Rechter[ 26+
2. Gaussgeschiitz ; i::'geatto" 2. Arm 8 g Arm 5=
3. Munition (Gauss) 8 - XL-Reaktor 3. &R} 1 T
463 (Gauss] 1.3 3 XUReaktor 467 0 0 24
5. 4. Gyroskop 5. 23*
6. 5. Gyroskop B. 22"
B. Gyroskop =7
1. Gyroskop LQ(;‘;S ReBC[;F]eS 507
Linker Torso 2. XL-Reaktor Rechter Torso (15) - 75"
3. XL-Reaktor 9 (15)
1. XL-Reaktor 4-6 R 1. XL-Reaktor 18*
4. XL-Reaktor
2. XL-Reaktor - 2. XL-Reaktor -
3 KSRB 5. Sprungdiise 3 17
- ' 3 B. _ .
1-3 4. Munition (KSR-6) 15 1-35. m\ 16
5. Munition (KSR-6) 15 5. Warme- 15*
B. [ ) ReaktortrefferQ O O G. taui"c’“hg,. o
1 GyroskoptrefferQ Q 1 level Auswirkungen 14 (28] 13"
) S treffi ’ 30 Stilllegung Doppelt
2. ensorentrefferQ O 2. 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 12
4-6 3. LebenserhaltungQ 4-6 3. 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ 00 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte 10"
5. 5. 24 Waffen +4 00
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ O o 9
22  Stilllegung, Stoppzahl 8+ [@o]0] a*
20 -4 Bewegungspunkte O =
V R 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ o
Linkes Bein CH‘[HLQS'[ Rechtes Bein 18 Stillegung, Stoppzahl 6+ o 6
1. Hiftgelenk game Dl 1. Hiiftgelenk 17 Waffen +3 e 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte e 4
8. Unterschenkelaktivator  [FERTINEIEE 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 3
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator jlg Y\éagzr\:v;r;ungspunkte O =
g' gg:ﬁ:ggﬂ:g Schatjenstransfer*— g gg:ﬁ:ggﬂ:g 8 Waffen +1 -
\ diagramm 7 \ 5 -1 Bewegungspunkt / =
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Linker Torso Kopf[_] Rechter Torso

BNATTILETETIH
MECH-DATENBOGEN

( MECHDATEN } ( KRIEGERDATEN

Typ Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: ___ Pilotenwert: ___
Gehen: Treffer:| 4 o/3|lals]| s

Rennen: - Bewusstseinswur:| 3 | 5 | 7 [10[11] Tot
Springen:

\

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

Rechter
Torso
Ricken

J

Warme-
opf INTERNE STRUKTUR Varm

Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o -
3. 4. 3. o? 000 30
1-3 a. 5. Sensoren 1-3 a. o° 888 29
5. 6. Lebenserhaltung 5. Og 990 58"
6. . 6. S, 888 =7
1 Torso Mitte 1. Linker }o! 600 Rechter| 26~
o 1. Reaktor 2 Arm S o8 Arm 55+
2. Reaktor 5]
3. 3. (R e |
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a (] — |24
5. 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop 6. Do+
6. Gyroskop
21
1. Gyroskop Bein R%Ch_tes 20"
H emn
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso ( 19"
1 4.8 3. Reaktor 1 _ () -
’ 4. Reaktor : 18
2. 5 2. T
3 ’ 3
g - - TN ——— [
> Reaktortreffer Q O O > Warme- =
B. 6. Hitze tauscher 14"
Gyroskoptreffer Q O level Auswirkungen -
1. 1. ; - 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung
' . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ OOO 12
4-6 3. Lebenserhaltung O 4-6 3. 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte OOO
10*
5. 5. 24 \Waffen +4 OOO
B. B. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO 9
22  Stillegung, Stoppzahl 8+ Q00 8"
?g Mﬁﬂiﬁ)‘:}’:gﬁfjﬁ: giZipzahl 4+ 888 7
Linkes Bein Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl 6+ tolele) 6
1. Huftgelenk 1. Hiftgelenk 17  Waffen +3 OOO 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte lelele) 2
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+
4. FuBaktivator 4. FuBaktivator 13 Waffen +2 3
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1 -
' diagramm ' 5 -1 Bewegungspunkt
N\ /7 N\ /Z S
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\
MECH-DATENBOGEN
/4 \ /4
| MECHDATEN KRIEGERDATEN

Typ Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: __ Pilotenwert: ___
Gehen: Teffer:l 9 |2 |3 |a| 5| 6
Rennen: Bewusstseinswurh:| 3 | 5 | 7 [10]|11/| Tot
Springen:

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

Kopf(_)

To

Linker Torso — Rechter Torso

Rechter

rso

Ricken

J

INTERNE STRUKTUR Warme-

Kopf
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm )
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter —
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator og
3. 4. 3. o Qoo
1-3 4. 5. Sensoren 1-3 4. o° 888
5. 6. Lebenserhaltung 5. Og ggg
6. . 6. S, 000
1. Torso Mitte 1. Linker }%o! 888 Rechter
2. 1. Reaktor 5 Arm Oo OOOO Arm
3. 2. Reaktor 3. ) ° 5] (]
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a. —_
5 "2 4. Gyroskop 5.
B. 5. Gyroskop B.
B6. Gyroskop
1. Gyroskop Bei ReBChtes
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso C) en
1 a4-6 3. Reaktor 1 ()
’ 4. Reaktor :
g. 5. g
1-33 5. 1-33. /m\
5. 5. =
B. Reaktortreffer Q Q O 6. Hitze- ng kot
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen
2, Sensorentreffer Q Q 2. 30 Stillegung -
3 Lebenserhaltung O 3 28 Mgnltlonsexplosmn, Stoppzahl 8+ OOO
4-6 = ebenserhaitung 4-6 = 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 000
g- g 25 -5 Bewegungspunkte OOO
. . 24  Waffen +4
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO
22  Stillegung, Stoppzahl 8+ Q00
?g l;/l4 E::_EWEQUTQSPU%I?E hl 4+ OOO
. - " - unitionsexplosion, otoppza
Linkes Bein [:H'[Ht" o1 Rechtes Bein 18 Stilegung, Stopprahl 6 888
1. Hiuftgelenk =] 1. Hiftgelenk 17  Waffen +3 000
2. Oberschenkelaktivator . 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 000
4. FuBaktivator 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. 5. 10 -2 Bewegungspunkte
6 Schadenstransfer- 8 8  Waffen +1
\ ' diagramm ' VAN 5 -1 Bewegungspunkt /
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Linker Torso Kopf[_] Rechter Torso

BNATTILETETIH
MECH-DATENBOGEN

( MECHDATEN } ( KRIEGERDATEN

Typ Name:
Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: ___ Pilotenwert: ___
Gehen: Treffer:| 4 o/3|lals]| s

Rennen: - Bewusstseinswur:| 3 | 5 | 7 [10[11] Tot
Springen:

\

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

Rechter
Torso
Ricken

J

Warme-
opf INTERNE STRUKTUR Varm

Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator o -
3. 4. 3. o? 000 30
1-3 a. 5. Sensoren 1-3 a. o° 888 29
5. 6. Lebenserhaltung 5. Og 990 58"
6. . 6. S, 888 =7
1 Torso Mitte 1. Linker }o! 600 Rechter| 26~
o 1. Reaktor 2 Arm S o8 Arm 55+
2. Reaktor 5]
3. 3. (R e |
4-6 a 1-3 3. Reaktor 4-6 a (] — |24
5. 4. Gyroskop 5. 23"
B. 5. Gyroskop 6. Do+
6. Gyroskop
21
1. Gyroskop Bein R%Ch_tes 20"
H emn
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso ( 19"
1 4.8 3. Reaktor 1 _ () -
’ 4. Reaktor : 18
2. 5 2. T
3 ’ 3
g - - TN ——— [
> Reaktortreffer Q O O > Warme- =
B. 6. Hitze tauscher 14"
Gyroskoptreffer Q O level Auswirkungen -
1. 1. ; - 13
2 Sensorentreffer Q Q 2 30 Stillegung
' . 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ OOO 12
4-6 3. Lebenserhaltung O 4-6 3. 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte OOO
10*
5. 5. 24 \Waffen +4 OOO
B. B. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO 9
22  Stillegung, Stoppzahl 8+ Q00 8"
?g Mﬁﬂiﬁ)‘:}’:gﬁfjﬁ: giZipzahl 4+ 888 7
Linkes Bein Rechtes Bein 18  Stillegung, Stoppzahl 6+ tolele) 6
1. Huftgelenk 1. Hiftgelenk 17  Waffen +3 OOO 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte lelele) 2
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+
4. FuBaktivator 4. FuBaktivator 13 Waffen +2 3
5 5 10 -2 Bewegungspunkte o
B. Schadenstransfer- 6. 8 Waffen +1 -
' diagramm ' 5 -1 Bewegungspunkt
N\ /7 N\ /Z S
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BNATTLLETEIIH

\
MECH-DATENBOGEN
/4 \ /4
| MECHDATEN KRIEGERDATEN

Typ Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: __ Pilotenwert: ___
Gehen: Teffer:l 9 |2 |3 |a| 5| 6
Rennen: Bewusstseinswurh:| 3 | 5 | 7 [10]|11/| Tot
Springen:

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

Kopf(_)

To

Linker Torso — Rechter Torso

Rechter

rso

Ricken

J

INTERNE STRUKTUR Warme-

Kopf
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm )
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter —
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator og
3. 4. 3. o Qoo
1-3 4. 5. Sensoren 1-3 4. o° 888
5. 6. Lebenserhaltung 5. Og ggg
6. . 6. S, 000
1. Torso Mitte 1. Linker }%o! 888 Rechter
2. 1. Reaktor 5 Arm Oo OOOO Arm
3. 2. Reaktor 3. ) ° 5] (]
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a. —_
5 "2 4. Gyroskop 5.
B. 5. Gyroskop B.
B6. Gyroskop
1. Gyroskop Bei ReBChtes
Linker Torso 2. Reaktor Rechter Torso C) en
1 a4-6 3. Reaktor 1 ()
’ 4. Reaktor :
g. 5. g
1-33 5. 1-33. /m\
5. 5. =
B. Reaktortreffer Q Q O 6. Hitze- ng kot
1 Gyroskoptreffer Q O 1 level Auswirkungen
2, Sensorentreffer Q Q 2. 30 Stillegung -
3 Lebenserhaltung O 3 28 Mgnltlonsexplosmn, Stoppzahl 8+ OOO
4-6 = ebenserhaitung 4-6 = 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 000
g- g 25 -5 Bewegungspunkte OOO
. . 24  Waffen +4
6. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO
22  Stillegung, Stoppzahl 8+ Q00
?g l;/l4 E::_EWEQUTQSPU%I?E hl 4+ OOO
. - " - unitionsexplosion, otoppza
Linkes Bein [:H'[Ht" o1 Rechtes Bein 18 Stilegung, Stopprahl 6 888
1. Hiuftgelenk =] 1. Hiftgelenk 17  Waffen +3 000
2. Oberschenkelaktivator . 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 000
4. FuBaktivator 4. FuBaktivator 13 Waffen +2
5. 5. 10 -2 Bewegungspunkte
6 Schadenstransfer- 8 8  Waffen +1
\ ' diagramm ' VAN 5 -1 Bewegungspunkt /
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