


Der Einsatz von gepanzerten Kampfahrzeugen schont
in der Regel menschliches Leben.

Der Einsatz von panzerbrechenden Waffen vernichtet
in der Regel Panzerkampfwagen und deren Insassen.

Diese Gleichung sagt eines deutlich aus:
Kriege sind sinnlos! Immer . . .
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Die Dornen hatten sich trotz der gut sitzenden
Schutzkleidung ihren Weg nach innen gesucht.
Soerenson fluchte leise vor sich hin. Der Hinter-
halt war perfekt gewdhlt, und laut den Sensor-
meldungen war der erwartete Konvoi nicht mehr
weit entfernt. Trotzdem kam dem gewissenlosen
Séldner jede Minute wie eine Ewigkeit vor. Wenn
nur die Dornen nicht wéren.

Motorengerdusch! Sie kommen! Plotzlich war der
Schmerz wie weggeblasen. Soerenson visierte die
Kurve mit seiner Panzerbtichse an und schmiegte
seinen Kérper voll an den dornigen Untergrund. Er
konnte die Silhouette des Fithrungsfahrzeugs
durch die Visiereinrichtung deutlich erkennen.
Néher. Noch ein wenig naher. Die Seiten-
lackierung des Galaktischen Friedenscorps fiillte
das Okkular véllig aus. Er konnte die Tropfnasen
der Farbe erkennen und mufSte unwillkiirlich
ldcheln. Noch ein winziges Stlick niher.
Soerenson fiihlte den Riickstol8 der Panzerbiichse
kaum. Die Seite des PTF pilzte mit einem grell-
weillen Licht auf. Er hérte die hallenden Detona-
tionen und grinste. Der Tag fing gut an. Sehr gut ...
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Das Herz der TSU ist nicht die Demokratie. Es ist das Transportwesen . .




 1.Fahrzeuge
und Zubehor

Fahrzeuge und Chopper sind unermiidliche
Hilfsmittel auf jedem kolonisierten Planeten.
Sie transportieren Lasten und tiberwinden Ent-
fernungs- und Hohenunterschiede. Ein unent-
behrliches logistisches Werkzeug im Frieden
wie im Krieg.

In diesem Kapitel finden sich die Beschreibun-
gender Herstellerfirmen, grundsitzliche Typen-
klassifikationen, Erweiterungen und Zubehor.

I. Der TSU-Industriestandard

Der Krieg der drei Systeme, der im Jahr 2154
aufgeflammt war, hat fiir grundlegende Veran-
derungen im Bereich der Militirlogistik ge-
sorgt. Nach dem furchtbaren Ende der Ausein-
andersetzung sind die Auswertungen der nicht
beteiligten Militars zligig beendet worden. Den
Ergebnissen der Untersuchungen zufolge war
die logistische Situation erbarmlich gewesen.
Die von den verfeindeten Kolonien (7inie
Square, Ganges, Neu Kenia) eingesetzten Fahr-
zeuge, Raumschiffe und Waffensysteme hatten
insgesamt eine sehr schlechte Kompatibilitats-
rate aufgewiesen. Zahlreiche Einheiten waren
wegen der schlechten Nachschubsituation wo-
chenweise nicht einsatzfihig gewesen. Wenn
Ersatzteillieferungen doch mal an Ortund Stel-
le angekommen waren, so mufite man meist

feststellen, dafl falsche Schrauben, unpassende

Bauteile oder Material.von den falschen Her-
stellern geliefert worden war. Ob dieser Sach-
verhalt zwingend zur endgiiltigen Vernichtung
der drei Kolonien gefithrthat, konnte im Nach=
hinein nicht mehr geklart werden.

Die Untersuchungsergebnisse haben jedenfalls
fiir die Befehlshaber der terranischen Raum-
marine eine Initialzindung dargestellt. Da die
Erhaltung der Kampfkraft von militirischen
Einheiten zu einem groflen Teil von den richti-
gen Nachschublieferungen abhingt, haben die
Offiziere der Raummarine von den zustidndi-
gen Politikern eine entsprechende Anderung
der Gesetzeslage gefordert. Dem Militar ist es
damals besonders auf eine strikte Vereinheitli-
chung von truppentauglichem Gerat angekom-

men. Mit einer sorgfiltig abgestimmten Nor-
mierung, so ithre Argumentation, sei die Bewil-
tigung der logistischen Aufgaben in Konflikt-
fillen erheblich vereinfacht und der Kosten-
rahmen deutlich niedriger anzusetzen. Nach
umfangreichen Konsultationen mit Wehraus-
schiissen und Herstellerfirmen ist es schliefflich
zueiner bahnbrechenden Einigung gekommen.
Alleanden Gesprichenbeteiligten Interessens-
gruppen haben schluffendlich einer Standar-
disierungsnorm fir Militirgerdt zugestimmt.
Die TSU-Streitkrifte haben sich im Gegenzug
bereiterklart, den Riistungsbetrieben 25% der
anfallenden Umriistungs- und Anpassungs-
kosten zu finanzieren.

Am 25.03.2168 verabschiedet das Parlament
der TSU auf Terra das Industriestandard-Ge-
setz nach kurzer Beratung einstimmig. Danach
verpflichten sich die Hersteller, die zu produ-
zierenden Geritschaften so zu planen und her-
zustellen, daf wichtige Ersatzteile auch firmen-
ibergreifend verwendet werden kénnen.
Diese Zwangskooperation beréitet den Waffen-
herstellern im ersten Jahrzehnt der Durchfiih-
rung grofie Schwierigkeiten. Firmenpolitische
Schachztige, MifStrauen und grobe Spionage-
versuche verhindern eine optimale Anwendung
des Gesetzes. Erst nachdem die Regierung in
ihrer Verzweiflung rigoros durchgreiftund den
Firmen hohe Geldstrafen androht, kommt ein
wenig Bewegung in die festgefahrene Situation.
Gemeinsame Planungsstibe — derenMitglieder
aus_den betroffenen Firmen und der Politik
kommen—koordinierenund kontrollieren von
nunanden Ablaufjedes Auftrags. Nach einigen
Probelaufen stellt sich heraus, daff diese Metho-
de relativ schmerzlos funktioniert.

Zwolf Jahre nach der Einfithrung des Gesetzes
beginnt die Herstellung nach dem Industrie-
standard zu funktionieren. Dieser Zustand hat
sich bis heute erhalten.

Il. Who is who?

Nachfolgend findet man die wichtigsten Her-
steller von Choppern, Land - und Wasserfahr-

Mit diesem

Gesetz kénnen
wir Spitzenleistun-
gen erreichen.
Jedenfalls sobald

es funktioniert.

Hermo Datschil,
Politiker

Zwolf Jahre! Man
mulS sich das
vorstellen. Ein
TSU-Gesetz, dals
erst nach zwolf
Jahren leidlich
funktioniert.
Wirklich pracht-
voll!

Vica Uhrsbradt,
Politikerin




Du Idiot! Wozu

haben wir wohl

einen Sportwagen!
Gib Gas! GAAAS!

Atze Pauswang,

Hitman

Toll! Und wo soll
hier das Pedal

sein?

Hans Hacker,

Gettone

Hitman

zeugen in der Terranischen Staatenunion. Alle
erwahnten Firmen richten sich nach dem Indus-
triestandard-Gesetz aus dem Jahr 2168. Uber
den Sitz der Firmenfilialen und eventueller
Handelsvertretungen verfigt der Spielleiter.

Donovan Gleiterproduktion

Der irischstaimmige Familienbetrieb setzt voll
auf Qualitat und Kundenservice. Die Firma ist
im Bereich Personen- und Sportfahrzeuge titig.
Der Firmenhauptsitz befindet sich auf der Ko-
lonie Psychon.

Firmenwahlspruch: Donovan, die Marke der
Sieger!

Gettone Sportwagen

Gettone ist auf dem terranischen Markt vor
allem fiir seine hochgeziichteten Sportwagen
bekannt. Allerdings produziert die Firma auch
Kleinserien an Nutzfahrzeugen. Der Firmen-
hauptsitz befindet sich auf der Kolonie Avino.
Firmenwahlspruch: Motoren ohne Limit. Erle-
ben Sie Raketen auf Rédern.

Gomez Gleitertechnik

Neben der Herstellung von Waffen beschiftigt
sich die Firma auch mit der Produktion von
Fahrzeugen. Der Firmensitz ist auf der Wohn-
kolonie Attika zu finden.

Firmenwahlspruch: Geschwindigkeit ist keine
Fiktion.

Nikita

COMEZ

Donovan

Larson Gleiterfabriken

Hersteller von Fahrzeugen und Transportern
der Mittelklasse. Der Hauptsitz findet sich auf
dem Planet Loydhaven.

Firmenwahlspruch: Serienfahrzenge mit Qua-
litdt und Geschmack.

Lotus AG Kfz- und Gravtechnik

Die weitverzweigte Aktiengesellschaft hat ih-
ren Schwerpunkt in der Fahrzeug-Grundla-
genforschung und im Fahrzeugbau. Der Haupt-
sitz des Konzerns befindet sich auf Terra.
Firmenwahlspruch: Schnell, sicher, komforta-
bel— Lotus AG.

Nikita Grav- und Fahrzeugtechnik
Weitverzweigter Konzernzusammenschluf, der
unter anderem auch Fahrzeuge entwickelt und
vertreibt. Die Nikita Automobile Group hat
ithren Firmensitz auf Nippon.
Firmenwahlspruch: Gleiter fiir die TSU.

Rabenstein Karosserien & Fahrzeugbau
Traditioneller Hersteller mit bestem Ruf. Pro-
duziert Kleinserien mit exklusivem Material.
Die hergestellten Fahrzeuge konnen sich nur
Kunden mit wohlgeftlltem Bankkonto leisten.
Die Hauptverwaltung befindet sich auf der Ko-
lonie Nex Tirol.

Firmenwahlspruch: Edle Gleiter fiir den beson-
deren Geschmack. Fahrzenge mit Tradition.

Lotus AG

Aktiengesellschaft

Larson




Schiffswerften Neu Hamburg

SCHIFESWERFTEN

Schiffswerften Neu Hamburg

Die Firma ist ein alter Traditionsbetrieb. Die
Fertigung unterliegt strengen Richtlinien, die
noch aus der terranischen Friihzeit stammen.
Aufler Patrouillenbooten und U-Booten kén-
nen hier auch Raumschiffe und Chopper gefer-
tigt werden. Firmenzentrale und Werftanlagen
findet man auf dem Planet New Hamburg.
Firmenwahlspruch: Ausgewdihblte Qualitit in
hanseatischer Tradition.

Rabenstein

Ral) enstein

Tiefurt Shipyards Ltd.

Volksgleiter

Wersss-Werke

Tiefurt Shipyards Ltd.

Nichtzur TSU gehorende Firma. Hatdurch ein
Handelsabkommendie Erlaubnis, Chopper und
Raumschiffe fir die TSU zu bauen. Fertigt
dartiberhinaus Serien fiir Privatkunden. Der
Firmensitz ist auf der unabhingigen Kolonie
Tiefurt zu finden. In der TSU sind Biiros von
Handelsvertretern etabliert. Seit 2245 ist TSL
auch in die Fertigung von Panzern (Typ Wan-
zenklasse) eingestiegen.

Firmenwahlspruch: Tiefurt — Durch Qualitit
zum Erfolg.

Volksgleiter Gleiterproduktion
Massenhersteller fiir die Bereiche Konsum-und
Nutzfahrzeuge. Der Hauptsitz ist auf dem Pla-
neten Terra zu finden.

Firmenwahlspruch: Robuste Fahrzenge fiir den
taglichen Gebrauch. Die Marke der TSU-Biir-

ger.

Weiss-Werke

Grofiter Rustungsbetrieb der TSU. Im Privat-
besitz der Familie Weiss. Das prominenteste
Familienmitglied ist wohl ohne Frage Benja-
min Weiss, der Prasidentder TSU. Der Herstel-
ler fertigt Militarfahrzeuge, Patrouillenboote,
U-Boote, Chopper und Raumschiffe. Der
Hauptsitz befindet sich auf der Minenkolonie
Weiss-Werke, im gleichen System wie Promet-
heus.

Firmenwahlspruch: Fahrzeung- und Chopperban
in Vollendung.

l1I. Typenklassifikation

Die in der TSU eingesetzten Transportmittel
gliedern sich in drei Klassen: Wasser-, Land-
und Luftfahrzeuge/Raumschiffe.

Landfahrzeuge

Ob Kolonisierung oder Kriegsfithrung, die ge-
samte Menschheit kann auf die Verwendung
von Landfahrzeugen nicht verzichten. Die ver-
schiedenen Fahrzeuge sind ganz auf die Be-
dirfnisse der Nutzer zugeschnitten.

Militirfahrzeuge

Die hier beschriebenen Typenklassen finden
sichin den Arsenalen der TSU-Streitkrifte und
des Ming-Imperiums. Fahrzeuge mit militiri-
scher Panzerung (Reaktivpanzer) kénnen nur
von speziellen panzerbrechenden Waffensys-

Die Hanse gibt es
heutzutage
wieder. Nur mit
negativen Vorzei-
chen. Damals
waren es gerissene
Kaufleute, heute
blutgierige Piraten.
Wer von denen
schlimmer ist,
kann man nicht
sagen.

Nur auf die Werft
kannst Du voll
vertrauen.

Egbert Kosken,
Lademeister

Beim Blute des
Erlsers! Jeder
Dreck kommt von
den Weiss-
Werken.

Helme, Panzer,
Schokoriegel und
demnachst wohl
auch noch
Fakalfilter fiir die
Ristungen . . .

Taru Tokahide,
Feldwebel

Space Gothic - Fahrzeuge und Zubehor

Weiss-Werke




Ortung erfolg-
reich, Kapt'n.
Positiver Kontakt
in einem Klick
auf elf Uhr.

Die Bastarde
verstecken sich in
dem Mangroven-
dickicht. Raketen-
einsatz, Kapt'n?

Ollie Frinckel,
Matrose

Auf Periskoptiefe,
Wachoffizier! Ich
will mir die
Luxusyachten in
Ruhe ansehen,
bevor wir sie in
die Hélle blasen.

Jay Dekker,
Kapitan

Du bist ein
geistiger
Tiefflieger mit
Vollschatten und
Riickwartsgang!
Die Karre ist ja
voll krass aufféllig.
Kannst Du keine
andere klauen?

Lale Walburg,
Schmuggler

temen wirkungsvoll angegriffen werden. Siehe
hierzu auch den Abschnitt VIII. Panzerung
(siehe Seite 24) und das Kapitel Fabrzeugkampf-
regeln (Seite 99).

Eine detaillierte Beschreibung dieser Militar-
fahrzeugefindet manim Kapitel Fahrzengtypen
ab Seite 63. Der Spielbogen ist zum kostenfreien
Download als pdf-Datei unter der Website
www.spacegothic.de in der Rubrik Service ent-
halten.

Panzer (PTF)

Panzer-Transportfahrzeuge sind mit einer
Reaktivpanzerung versehen und werden bei
militirischen Konflikten oder Sicherungs-
patrouillen eingesetzt. Es werden drei verschie-
dene Groflenklassen gebaut: PTF Standard, PTF
Nashornund PTF Bronto. Es existieren weitere
Modelle fiir Spezialaufgaben oder von Herstel-
lern aulerhalb der TSU. Besatzungsstirke und
Zuladungvariieren nach Typ. Die Kampfwagen
konnen mit Grav-, Ketten- oder Allradfahr-
werken ausgertiistet sein.

Transporter

Dieneninder militarischen Variante zum Trans-
port von Munition, Truppen und sonstigem
Nachschub. Militirtransporter und die zu-
ladbaren Container sind mit einem Reaktiv-
panzer geschiitzt. Die Besatzung besteht aus
einem Fahrer und einem Beifahrer (Lade-
meister). Die Lastwagen konnen mit Grav-,
Ketten, Halbketten- oder Allradfahrwerken
ausgeruUstet seln.

Kampflaufer

Zweibeinige Gehmaschinen (auch Walker ge-
nannt), die selbst in unwegsamem Gelande si-
chervorankommen. Kampflaufer verfugen tiber
Reaktivpanzerungund sind als Infanterieunter-
stitzung gedacht, wenn der Einsatz von her-
kommlichen Fahrzeugen nicht moglich ist. Ein
Fahrer und ein Kanonier bilden die Minimal-
besatzung.

Die Balancesteuerung wird durch eine mit Fliis-
sigkeit gefiillte Kugel ermoglicht. Steigungen
und Bewegungen erzeugen eine Bewegung der
enthaltenen Fliissigkeit. Durch hochempfindli-
che Sensoren wird dann im Bedarfsfall das me-
chanische Ballast-Ausgleichssystem aktiviert.

Zivilfahrzeuge

Diese Typenklassen konnen von TSU-Biirgern
frei gekauft werden. Werkstatten oder begabte
Techniker kénnen Modifikationen an den Be-
forderungsmitteln vornehmen (siehe hierzu
auch den Abschnitt Tuning ab Seite 21).

Eine detaillierte Beschreibung dieser Zivilfahr-
zeuge findet man im Kapitel Fahrzeugtypen ab
der Seite 28. Der Spielbogen ist zum kostenfrei-

en Download als pdf-Datei unter der Website
www.spacegothic.de in der Rubrik Service ent-
halten.

Funmobile

Die Freizeit wird in der Terranischen Staaten-
union von den miindigen Biirgern gut genutzt.
Natiirlich verlangen die Kiufer auch ausgefal-
lenes Spielzeug zum Austoben:

Funboard: Ob Asphalt- oder Wellensurfen, das
Hoverboard bietet grenzenlosen Freizeitspafl.
Das Gleitbrettist mit einem Gravfahrwerk aus-
gestattet und wird in der Grundversion mit
Muskelkraft angetrieben. Bequeme Naturen
konnen auch einen Treibsatzantrieb aufmon-
tieren lassen. Zugelassen fiir den Transport von
einem TSU-Biirger.

Speedroller: Ideal fur Trekking-Touren in der
freien Natur. Ein Gravkissen sorgt fiir luxurio-
se Federung. Sportliche Biirger bevorzugen den
manuellen Tretantrieb. Nattrlich [aft sich ein
Treibsatzantrieb zuriisten. Als Erweiterung ist
ebenfalls ein gepolsterter Sitz montierbar. Tra-
ditionalisten konnen, je nach Landschaft und
Vorliebe, zwischen Grav-, Ketten- und Allrad-
fahrwerk wihlen. Zugelassen fiir den Transport
von bis zu zwei TSU-Biirgern.

Teppich: Findige Hersteller haben auch fiir die
Umsetzung von Mirchenfahrzeugen gesorgt.
Derfliegende Teppichschwebtauf einem Grav-
kissen und bewegt sich mittels Treibsatzan-
trieb. Ein Familienaustlug ist durchaus mog-
lich, da es den fliegenden Teppich auch in ver-
schieden Groflen gibt. Je nach Groflenaus-
fuhrung fiir den Transport von bis zu sechs
TSU-Biirgern zugelassen.

Kraftfahrzeuge

Sammelbegriff fiir alle Fahrzeuge/Gleiter, die
in der TSU zum Privatgebrauch oder zivilen
Personentransportverwendet werden. Ein Fah-
rer kann je nach Bauart und Grofle des Auto-
mobils bis zu 10 Personen befordern. Handels-
tbliche Fahrwerktypen sind Grav-und Allrad-
fahrwerke. Halbkettenfahrwerke werden nur
mit einer Spezialgenehmigung der Behorden
zur Zulassung freigegeben.

Kraftrider

Diese Fahrzeugklasse wird hauptsichlich im
Privat- bzw. Freizeitbereich eingesetzt. Die
meisten Motorrader erreichen hohe Beschleu-
nigungswerte und fordern von den Lenkern
trotz der Stabilisationseinrichtungen Einfiih-
lungsvermogen. Neben dem Fahrer konnen bei
Montage eines Beiwagens und/oder Soziussit-
zes bis zu drei Passagiere transportiert werden.




Kraftrider sind mit den Fahrwerkvariationen

Allrad, Gravfelder und Gleisketten erhiltlich.

Transporter

Fahrzeuge dieser Klasse transportieren Giiter
und Personen. Sie werden zumeist gewerblich
genutzt:

Frachttransporter: Befordern Schwerlastgiiter
und Waren iiber die Planetenoberfliche. Diese
Transporteinheiten kénnen Frachtcontainer
zuladen. Ein Fahrer und ein Beifahrer (Lade-
meister) sind die Idealbesetzung. Die Lastwa-
gen konnen, je nach Einsatzgebiet, mit Grav-,
Ketten, Halbketten- oder Allradfahrwerken aus-
geriistet sein. Beim Transport von extremen
Schwerlasten werden auf manchen Planeten
Chopper und Zeppeline eingesetzt (siche auch
Owerkill IT1).

In der TSU existieren dariiberhinaus auch noch
spezielle Fracht- und Laderoboter. Diese wer-
den entweder von einem Lademeister fernge-
steuert oder laufen nach festen Programm-
parametern. Fir solche Roboter sind in diesem
Band keine Beschreibungen enthalten. Der Spiel-
leiter kann diese je nach Modulbediirfnissen
entwerfen.

Personentransporter: Der Einsatz von Bussen
istin der TSU im Laufe der Jahre immer weiter
zurlickgegangen. Diese Aufgabe wird vieler-
orts bereits von Choppern erledigt. Trotzdem
kann man auf dichtbesiedelten Planeten noch
sehr oft auf diese Beforderungssysteme treffen.

Luftfahrzeuge/Raumschiffe

Die handelstiblichen Chopper-, Zeppelin- und
Raumschifftypen werden im Band Overkill I1T
ausfiihrlich behandelt.

Wasserfahrzeuge

Im Jahr 2245 ist das klassische Transportmittel
"Schiff" nicht mehr von iiberragender Bedeu-
tung. Giiter und Personen werden im planeta-
ren Verkehr tiberwiegend von Choppern oder
Raumern beférdert. Einige reiche Biirger hal-
ten sich aber auf Urlaubsplaneten tppig ausge-
stattete Luxusyachten zum privaten Gebrauch.
Wir unterscheiden die Klassen Luftkissenboot,
Seeschiff und U-Boot.

Eine detaillierte Beschreibung dieser Wasser-
fahrzeugefindet manim Kapitel Fahrzeungtypen
ab Seite 27. Der Spielbogen ist zum kostenfreien
Download als pdf-Datei unter der Website
www.spacegothic.de in der Rubrik Service ent-
halten.

Luftkissenboot
Fahrzeuge, die dieses Transportkonzept ver-
wenden, halten sich iiber einer Boden- oder

Wasserflache durch ein erzeugtes Luftkissen in
der Schwebe. Von Wasserstoffreaktoren ange-
triebene Hubgeblase blasen Luft durch einen
schmalen Ringspalt zwischen Fahrzeugunter-
seite und Bodenfliche aus, wodurch das Luft-
kissen sowohl erzeugt als auch gegen den
Auflendruckabgedichtet wird. Derfiir die Fort-
bewegung des Luftkissenfahrzeugs benétigte
Vortrieb wird tiberwiegend durch zusitzliche
Luftschrauben erzeugt; die Steuerung erfolgt
durch angeblasene Ruder oder schwenkbare
Luftschrauben.

Die Hovercrafts werden von 4 Besatzungsmit-
gliedern bedient. Die Boote werden hauptsich-
lich zu Transportzwecken verwendet.

Seeschiff

Ein Hauch von Nostalgie umweht die kleine-
ren und grofieren Fahrzeuge, mit denen sich
Menschen auf ressourcenarmen oder traditi-
onsbewuflten Welten tiber Wasser und dhnli-
che Substanzen bewegen. Von der kleinen Jolle
tiber Patrouillenboote bis hin zu den groflen
vielmastigen Seglern der Piraten auf Riff (Sys-
tem Beta Pictoris) werden die unterschiedlich-
sten Typen verwendet. Dementsprechend un-
terscheiden sich die Besatzungsstirken. Der
Antrieb besteht aus machtigen Wasserstoff-
Fusionsgeneratoren, Dampfmaschinen, Segeln
oder auch purer Muskelkraft.

Als Daumenregel kann man sagen, daf§ man
Seeschiffe um so haufiger antrifft, je weiter man
sichvon Terraentfernt. Auf den Innenkolonien
finden eher die vielseitigeren Luftkissenboote
oder Chopper Verwendung, um Seen und Mee-
re zu iiberqueren.

U-Boot

Druckbestindiges Unterwasserfahrzeug, dasin
der TSU als Forschungs- beziehungsweise Ar-
beitsfahrzeug fiir Tiefseebergbau oder fiir mili-
tirische Zwecke eingesetzt wird. Im Rumpf,
der als stabiler Druckkorper ausgelegt ist, be-
finden sich die Aufenthalts- und Versorgungs-
raume fir die Besatzung, die Operationsriume
mit Ortungs-, Navigations- und Kommunika-
tionseinrichtungen und der Kommandozen-
trale, die Antriebsanlagen, die Trimm- und
Regelzellen mit ihren Leitungen zum Mano-
vrieren des Unterseeboots, Wasserstofftanks
sowie bei militarischen Unterseebooten die Be-
waffnung, dieim Allgemeinenaus zielsuchenden
Torpedos und/oder Raketen besteht. Das Tau-
chen beziehungsweise Auftauchen des Unter-
seeboots erfolgt durch Fluten beziehungsweise
Leerpumpen der Tauch- und Ballastzellen. Die
Energie wird normalerweise aus gemantelten
Laesumreaktoren gewonnen. An Bord konnen
sich bis zu 20 Besatzungsmitglieder befinden.
Durchdiehochwirksame Luftregenerationund

Die wichtigste
Eigenschaft eines
U-Boot-Fahrers
sollte das tadellos
funktionierende
Gehirn sein. Denn
wer taucht und
die Einstiegsluke
offen lalt, eignet
sich wohl eher
zum Fahrbahn-
pfleger. Das war's
dann wohl, mein
Junge!

Kevin O'Kline,
Ausbilder

Wasserbomben
kénnen gefahrlich
werden. Sogar
sehr gefahrlich,
wenn man die
Detonationstiefe
zu flach wahlt. In
diesem Kurs sind
wirklich nur
Versager vertre-
ten! Und mit so
was will die TSU -
den nachsten
Krieg gewinnen!

Kevin O'Kline,
Ausbilder
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Natiirlich verlierst
Du den Boden-
kontakt, wenn Du
tiber den Rand des
Abgrunds fahrst!

Ute Dolmate,
Scout

Der Kampflaufer
ist echt be-
eindruckend. Es
fehlt nur noch
eine wichtige
Funktion, die wir
zumontieren
kénnen. Er kann
namlich kein Bein
zum Pinkeln
heben!

Zoltan Schilter,
Techniker

Die Fahrzeugher-
steller produzie-
ren Modellent-
wiirfe am laufen-
den Band. Die
verwdhnte
Kundschaft mul8
mit ausgefallenem
Design gelockt
werden.

dem Einsatz von Nahrungskonzentraten kann
ein U-Boot theoretisch 2 Jahre unter Wasser
autark bleiben.

Der Titanplastikrumpf kann enormen Druck-
belastungen widerstehen und ist bis in Tiefen
vonungefahr 9000 Metern (Werksgarantie) ver-
wendbar.

IV. Fahrwerkklassifizierung

Bodenkontakt und Fortbewegung eines Fahr-
zeugs wird durch das Fahrwerk sichergestellt.
Nachfolgend werden die sieben unterschiedli-
chen Klassifizierungen kurz vorgestellt.

Alle Fahrzeuge der TSU (besonders die zivilen
Varianten) haben eine im Antrieb implantierte
Geschwindigkeitsregelung. Diese verhindertab
einem gewissen Tempo eine zusitzliche Be-
schleunigung. Da geschickte Techniker mit ge-
niigend Zeit an diesem Sachverhalt noch etwas
indern kénnen, haben wir in den Beschreibun-
gen eine theoretische Hochstgeschwindigkeit
in Kilometer/Stunde und Meter/Phase fiir das
jeweilige Fahrwerk zugeftigt. Der Wert ist kein
Maximalwert im physikalischen Sinn, vielmehr
orientiert sich die eingezogene Grenze an den
industriellen Fertigungsmoglichkeiten. Im Be-
darfsfall hat natiirlich der Spielleiter das letzte
Wort in dieser Angelegenheit.

Beine

Dieeingesetzten Kampflaufer—gemeinhinauch
Walker genannt — verlassen sich auf heb- und
senkbare Beinstiitzen, die mit Hilfe einer ausge-
kliigelten Balancesteuerungihre Fortbewegung
optimieren koénnen.

Die maximal mogliche Geschwindigkeit dieses
Fahrwerktyps ist 55 m/ph (99 km/h).

Bootsrumpf
Genaugenommen ist ein Bootsrumpf kein Fahr-
werk. Dadie Auflenhaut aber in direktem Kon-

takt mit dem tragenden Element steht, wollen
wir auch darauf eingehen.

Die Fortbewegung von Unterwasserfahrzeugen
hat im Jahr 2110 eine Neuerung erfahren. Mit
der Einfihrung des Superkavitationsprinzips
ist es U-Booten und Torpedos moglich, Ge-
schwindigkeiten von bis zu 700 km/h zu errei-
chen. Schonin der terranischen Frithzeithatder
Wissenschaftler Isaac Newton erkannt, dafd sich
bei Unterwassergeschwindigkeiten von rund
180 km/h Kavitationsblasen bilden. Denn der
Druck an der Auflenhaut jedes bewegten
Schwimmkorpers sinkt. Fillt er unter den
Dampfdruck des Wassers, so bildet sich Was-
serdampf: Statt in Fliissigkeit bewegen sich die
Objekte in einer Gasblase. Im Gegensatz zu
vollumstromten Korpern werden solche super-
kavitierenden Geschosse vom Wasser kaum
gebremst, weil sie mit ihm so gut wie nicht mehr
in Beriihrung kommen. Eingehillt in einen
Kokon aus Wasserdampf, bleiben sie bei der
Reise in der Gasblase — mit Ausnahme der
speziell geformten Spitze — trocken. Solche U-
Boote verfiigen meist tiber zwei Antriebssyste-
me. Einmal einen Raketenantrieb fir die Kavi-
tationsfahrt (laute Angelegenheit) und einen
Schraubenantrieb fiir Schleichfahrt etc. Uber-
wasserschiffe konnen das Prinzip der Super-
kavitation niemals nutzen, da sich der komplet-
te Bootskorper unter Wasser befinden muf3.
Beider Seefahrt werden Geschwindigkeiten ge-
meinhin in Knoten (1 kn = 1 Seemeile je Stunde
= 1,852 km je Stunde) angegeben. In diesem
Band weichen wir von dieser Regelung ab und
verwenden die Bezeichnung km/h. Anwesende
Seeleute mogen uns bitte verzeihen.

Die maximal mogliche Geschwindigkeit eines
Unterwasserbootes, das das Prinzip der Super-
kavitation nutzt, ist 350 m/ph (630 km/h). Der
Fahrbetrieb mit Schraube kann ein Tempo von
50 m/ph (90 km/h) erreichen.

Die maximale Geschwindigkeiteines herk6mm-
lichen Seeschiffes im Uberwasserbetrieb liegt
bei 78 m/ph (140 km/h).

Diisen

Auch hier handelt es sich nicht um ein Fahr-
werk im technischen Sinne. Die Hubstrahler
(Chopper) haben fiir den Bodenkontakt spezi-
elle Landekufen. Informationen tiber Chopper
sind im Band Owerkill 111 enthalten.

Der grundsitzliche Bedarf von leicht mandv-
rierbaren, wendigen und schnellen Luftfahr-
zeugen in den verschiedensten Aufgabenberei-
chen hat die Entwicklung des Choppers beiden
wichtigsten Organisationen geprigt. Als Wei-
terentwicklung des Hubschraubers wurde durch
den technischen Entwicklungsstand der Ein-
satz des Fusionsantriebes bei diesen Fluggeriten
bevorzugt.




Durch den Einbau von schwenkbaren Auslaf3-
6ffnungen konnten hervorragende VTOL-Ei-
genschaften, ahnlich den fritheren Helikoptern,
erzielt werden. Die Hubstrahler sind ein durch
den Schub von Strahltriebwerken getragenes
und lagestabilisiertes Luftfahrzeug, das somit
ohneaerodynamische Auftriebserzeugungaus-
kommt. Hubstrahler sind Senkrechtstarter und
problemlos schwebeflugfahig.

Die maximal mégliche Geschwindigkeit dieser
Schubdiisen ist 778 m/ph (1400 km/h).

Gleisketten

Zur Verringerung der Bodenpressung laufen
die Raderin sogenannten Gleisketten. Die Len-
kung erfolgt durch das einseitige Bremsen der
Ketten. Fahrzeuge mitdieser Ausstattung kennt
man als Kettenfahrzeug oder Raupenfahrzeug.
Eine Kombination aus Kette und Rad (Halb-
kettenfahrzeug) hat zusitzlich Lenkrider an
der vorderen Achse. Die Bodenhaftung ist als
exzellent zu bezeichnen. Wird meist auf Plane-
tenverwendet, die den Einsatz eines Gravfeldes
nicht gestatten. Verwendet werden Gleis-
kettenfahrzeuge als Gelindefahrzeuge im ge-
werblichen Bereich und beim Militar.

Die maximal mogliche Geschwindigkeit dieses
Fahrwerktyps ist 84 m/ph (150 km/h).

Gravielder

Seit Anfang des 22 Jahrhunderts ist die Gravi-
tationstechnik (Erzeugung eines sich abstofien-
den Feldes) durch bedeutende wissenschaftli-
che Entdeckungen in die Fahrzeugtechnik inte-
griert worden. Der verwendete Generator er-
zeugt Felder, die auch schwere Objekte in einer
maximalen Hohe von 90 Zentimetern schwe-
ben lassen konnen. Die Bodenbeschaffenheit
(Wasser, Sumpf) ist dabei nicht wichtig, das
Gravfeld stofit sich vom hochstliegenden Un-
tergrund ab. Gute Bodenhaftung.

Gravfelder verweigern ihren Dienst, sobald sie
auf Planeten eingesetzt werden sollen, die in
Mehrfach-Sternensystemen liegen oder auf de-
nen sich grofle Laesum-Vorkommen befinden.
Die maximal mégliche Geschwindigkeit dieses
Fahrwerktyps ist 362 m/ph (650 km/h).

Kufen

Chopper, Zeppeline und Raumschiffe haben
meist gefederte Landekufen oder Stiitzbeine,
um das Aufsetzen zu erleichtern. Weitere In-
formationen finden sich im Band Overkill I11.
Die Kufen bzw. die Stiitzbeine sind nicht fiir
eine Fortbewegung gedacht. Diese Halte-
systeme dienen lediglich dazu, eine Belastung
aufzunehmen und entsprechend abzustiitzen.

Gravfelder sind
besonders bei
Motorradfahrern
beliebt. Die
Federung ist
optimal und man
kann einen
Sonntagsausflug in
vollen Ziigen
genielen. Bitte
beachten Sie, dal8
die oben abgebil-
dete Dame nicht
die vorgeschrie-
bene Schutz-
kleidung tragt.
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Waaas? Laut
Instrument haben
wir 2,8 G auf
diesem Planeten.
Diese Fahrwerk ist
nur fiir Zwofiinf
ausgelegt, du
Hirni. Wenn der
Antrieb wegen
Uberlastung
ausfallt und wir
den Rest schwim-
men mlissen,
dann 6ffne ich die
Brotdose, die auf
deinem Hals sitzt.

Olav Pasternac,
Techniker

Bei Polizeikon-
trollen werden
alle Papiere
gepriift. Fiir einen
Blirger ist es
zweifellos von
Vorteil, wenn er
dabei riickhaltlos
kooperiert.

(

Luftkissen

Durch Hubgeblise erzeugtes Luftkissen, wel-
ches das Fahrzeug auch iiber Wasser- und
Sumpfflichen bringt. Wird meist auf Planeten
verwendet, die den Einsatz eines Gravfeldes
nicht gestatten.

AufPlanetensystemen mitdiinner Atmosphire
und/oder mit sehr hoher Schwerkraft (iiber
einem Wert von 2,5 G), ist diese Technologie
nicht einsetzbar.

Die maximal mégliche Geschwindigkeit dieses
Fahrwerktyps ist 116 m/ph (210 km/h).

Rider

Friihzeitliches terranisches Maschinenelement
zurrollenden Fortbewegung. Lenkbewegungen
werden auf radbestiickte Achsen tbertragen.
Wird meist auf Planeten verwendet, die den
Einsatz eines Gravfeldes nicht gestatten. Die
Bodenhaftung richtet sich nach der Beschaffen-
heit des Untergrunds. Je nach Auswahl der
Bereifung kann eine verbesserte Traktion er-
reicht werden.

Alle in der TSU verwendeten Radsysteme ha-
ben schon linger keine veraltete Luftfillung
mehr, sondern werden als Vollgufivariante her-
gestellt.

Die maximal mogliche Geschwindigkeit dieses
Fahrwerktyps ist 322 m/ph (580 km/h).

V. Lizenzen

Die Fahr- und Fluglizenzen sind amtliche Do-
kumente der TSU, die zum Nachweis des Besit-
zes einer entsprechenden Fahrerlaubnis dienen.
Erworbene Lizenzen werden auf der personli-
chen ID-Karte eingetragen. Bei Verstoflen ge-
gendas Straflen- und Raumverkehrsgesetz kann
einem TSU-Biirger die Lizenz zum Fihren ei-
nes Transportmittels entzogen werden.

Zivile Fahrlizenzen
Der in der TSU giiltige Zivilfiihrerschein teilt
sich in verschiedene Klassen auf.

Lizenz Klasse A

Berechtigt zum Fithren von Kraftridern (Grav-
rad/Motorrad). Vor der Erteilung muf eine in
der TSU zugelassene Fahrschule besucht wor-
den sein.

Kosten: 1,00 EH je Stunde. Jeder Auszubilden-
de hat 1W20+20 Fahr- und Theoriestunden zu
absolvieren. Prifungsgebtiihren und die amtli-
che Eintragung der Fahrerlaubnis auf der ID-
Karte sind bereits im Preis enthalten.

Die Fertigkeit Gravrad fliegen mufy mit Lern-
punkten auf mindestens 50% gesetzt werden.

Lizenz Klasse B

Berechtigt zum Fithren von Kraftfahrzeugen
(Gravgleiter/zweiachsige zivile Radfahrzeuge).
Vor der Erteilung mufl eine in der TSU zugelas-
sene Fahrschule besucht worden sein.

Kosten: 1,00 EH je Stunde. Jeder Auszubilden-
de hat 1W20+20 Fahr- und Theoriestunden zu
absolvieren. Priifungsgebiihren und die amtli-
che Eintragung der Fahrerlaubnis auf der ID-
Karte sind bereits im Preis enthalten.

Die Fertigkeit Gravgleiter fliegen muf§ danach
mit Lernpunkten auf mindestens 50% gesetzt
werden.

Lizenz Klasse C

Berechtigt zum Fithren von Ketten-/Transport-
fahrzeugen und Lastenrobotern (zivile Perso-
nen-/Giitertransporte). Vor der Erteilung mufl

eineinder TSU zugelassene Fahrschule besucht
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SN e B k ) R Kosten: 3,00 EH je Stunde. Jeder Auszubilden-
’ de hat 3W20+30 Fahr- und Theoriestunden zu
absolvieren. Priifungsgebiihren und die amtli-
che Eintragung der Fahrerlaubnis auf der ID-
Karte sind bereits im Preis enthalten.
Die Fertigkeit PTF fahren oder Pilot: Liufer
muf} danach mit Lernpunkten auf mindestens
50% gesetzt werden.

Lizenz Klasse D
Berechtigt zum Fithren von Wasserfahrzeugen
(zivile Personen-/Gtitertransporte). Vor der Er-




teilung muf eine in der TSU zugelassene Fahr-
schule besucht worden sein.

Kosten: 350 EH Kursgebiihren. Jeder Auszu-
bildende hat 2W20+40 Fahr- und Theorie-
stunden zu absolvieren. Priifungsgebithren und
die amtliche Eintragung des Patents auf der ID-
Karte sind bereits im Preis enthalten.

Die Fertigkeit Pilot: Seeschiff, Pilot: Luftkissen-
boot oder Pilot: U-Boot muf$ danach mit Lern-
punkten auf mindestens 40% gesetzt werden.

Militirische Fahrlizenzen

Derinder TSU gultige Militarfiihrerschein teilt
sich in verschiedene Klassen auf. Die gesamten
Ausbildungs- und Verpflegungskosten werden
von der iibergeordneten Befehlsstelle des Sol-
daten etc. getragen. Alle militirischen Fahr-
lizenzen gelten im Bedarfsfall auch fiir zivile
Fahrzeugarten und nattirlicham normalen Stra-
Benverkehr der TSU.

Die Ausbildung an den Waffensystemen des zu
steuernden Fahrzeugs wird in einem separaten
Kurs vorgenommen.

Scheidet der Soldat verletzungsbedingt oder
aus sonstigen ehrenhaften Griindenaus, so wird
die Lizenz auf der ID-Karte in eine zivile Vari-
ante umgetragen. Beiunehrenhaftem Ausschei-
den usw. verfillt die erworbene Lizenz und
wird von dem Personaldokument gelscht.

Lizenz Klasse milA

Berechtigt zum Fihren von Kraftridern (Grav-
rad/Motorrad). Der zweiwochige Kurs umfaflt
1W20+420 Fahr- und Theoriestunden, die Prii-
fungund die militirbehordliche Eintragung der
Fahrerlaubnis auf der ID-Karte.

Die Fertigkeit Gravrad fliegen mufl danach mit
Lernpunkten auf mindestens 50% gesetzt wer-
den.

Lizenz Klasse milB

Berechtigt zum Fithren von Kraftfahrzeugen
(Gravgleiter/zweiachsige Radfahrzeuge). Der
zweiwochige Kurs umfafit 1W20+20 Fahr- und
Theoriestunden, die Prifung und die militar-
behordliche Eintragung der Fahrerlaubnis auf
der ID-Karte.

DieFertigkeit Gravgleiter fliegen mufy mit Lern-
punkten auf mindestens 50% gesetzt werden.

Lizenz Klasse milC

Berechtigtzum Fithrenvon Ketten-/Transport-
fahrzeugen und Lastenrobotern (Personen-/
Gutertransporte). Der vierwochige Kurs um-
faflt 3W20+30 Fahr- und Theoriestunden, die
Priifungund die militirbehérdliche Eintragung
der Fahrerlaubnis auf der ID-Karte.

Die Fertigkeit PTF fahren oder Pilot: Liufer
muf} danach mit Lernpunkten auf mindestens
50% gesetzt werden.

Lizenz Klasse milD

Berechtigt zum Fithren von Wasserfahrzeugen
(Personen-/Glitertransporte). Der vierwochi-
ge Kurs schliefit 2W20+40 Fahr- und Theorie-
stunden, die Priifung und die militairbehordliche
Eintragung des Patents auf der ID-Karte ein.
Die Fertigkeit Pilot: Seeschiff, Pilot: Luftkissen-
boot oder Pilot: U-Boor muf danach mit Lern-
punkten auf mindestens 40% gesetzt werden.

VI. Das TSU-Verkehrswesen

Die Beforderung von Personen, Gutern und
Nachrichten hat in der Gesellschaft der TSU
einen sehr hohen Stellenwert. Das freie Wirt-
schaftswachstum und die hohe Mobilitit jedes
Einzelnen sind von der Regierung nach dem
Ende des Konzernkriegs besonders geférdert
worden.

Obwohl Prasident Benjamin Weiss gerne eini-
ge Beschrankungen im politischen Feld einge-
fiihrt hitte, war die Wirtschaft nach den verhee-
renden Vernichtungen des Krieges nur mit
grofitmoglichen Freiheiten wieder erweckbar.
Denn die Funktionsfihigkeitdes Giiterverkehrs
ist Voraussetzung fiir die Intensitat des galakti-
schen Handelsund eine erfolgreiche wirtschaft-
liche Spezialisierung. Die Innere Sicherheit hat
deshalb die Aufgabe tibernommen, die nétigen
Kontrollen unauffillig vorzunehmen, ohne die
wirtschaftliche Entwicklung zu hemmen. Die
meisten Biirger sind zwar zufrieden mit der
allgemeinen Nachkriegsentwicklung, aber
Shark Investments winkt noch viel zu oft mit
der schartigen Flosse.

In der ersten Zeit hat sich das Aufbaubhilfen-
projekt bewihrt. In diesem Umverteilungs-
system haben unversehrte Planeten Zuschiisse
an Systeme gezahlt, die von der eisernen Faust
des Krieges heimgesucht worden sind. Weiter-
hin haben sich neben der radikalen Senkung
aller Steuern die Subventionen fiir die galakti-
schen Transportwege langfristig gelohnt. Der
Politik wohnt dabei ein zentralistischer Aspekt
inne. Die verteilten Gelder wurden—von Terra
ausgehend — zuerst in die zentralen Systeme
gepumpt. Der zwangsldufig autkommende Un-
mutder Auflenkolonien konnte mit dem Argu-
ment der Bevolkerungsmehrheit der inneren
Systeme abgedimpft werden. Weiterhin haben
die AufSenkolonien durch dieses Vorgehen noch
auf Jahre hinaus die Moglichkeit, aus den Forder-
topfen der Regierung lukrative Zuschiisse zu
kassieren. Als Faustregel kann man sagen: Je
weiter ein Planet von Terra entfernt ist, desto
veralteter sind die Verkehrswege bzw. die ein-
gesetzten Transportmittel. Bis die Restruk-
turierung der gesamten TSU abgeschlossen ist,
werden noch einige Jahre ins Land gehen, wo-
bei zu beachten ist, daf} die Nachrichteniiber-

Die Fordertopfe
der Regierung sind
prall und fett.
Héchste Zeit, dals
da jemand kréftig
melkt.

Horstina Uberbil,
Politikerin

Hehe, ich habe
schon zugegriffen.
Wo denken Sie,
habe ich das
Herrenhaus in
privilegierter Lage
sonst her. Als
Politiker verdient
man einfach zu
schlecht.

Varn Klotz,
Politiker
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Na sahnig! Das
Leitsystem ist im
Sektor 7, 8 und 9
ausgefallen. Dann
mal die Stau-
melder an die
Front!

Henrik Zerstern,

Operator

Auf den StralSen
der TSU herrscht

reges Leben.
Durch die
Verkehrs-
leitsysteme sind
die pulsierenden
Stréme aber
immer unter
Beobachtung und
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werden diskret

c © gesteuert.
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mittlung per Hyperfunk bereits flichendeckend
erneuert worden ist.

Die Verkehrsforderung im Detail
Der erste Punktin den planetaren Verkehrsfor-
derungsmafinahmen ist die orbitale Ausstat-
tung mit Satelliten, die eine genaue Standortbe-
stimmung per GPS (Global Positioning Sys-
tem) moglich machen. Danach steht die Instal-
lation von ausgefeilten Verkehrsleitsystemen
fir den gesamten Land- und Luftraum auf dem
Plan. Durch diese Leitsysteme lifit sich eine
Optimierung des gesamten planetaren Verkehrs
erreichen. Danach werden — je nach Anforde-
rung und Planetenbeschaffenheit — die gesam-
ten Verkehrswege und die Transportmittel nach
Wichtigkeit modernisiert.

Innenstadt und Stadteinzugsgebiete

Urbane Siedlungsgebiete von bereits moderni-
sierten Systemen verfiigen tiber die besten Lo-
sungen im Verkehrsbereich.

b
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Mindestens die Hauptstadt eines Planeten hat
in ihrem direkten Einzugsgebiet einen Raum-
hafen fir die Abfertigung von Personen und
Gtltern fur den galaktischen Verkehr. Der
Raumbhafen ist in das Verkehrssystem der Stadt
voll eingebunden.

Im Stadtgebiet verkehren in hoher Frequenz
computergesteuerte Monoschienenziige, die fiir
denPersonen-und Giitertransport geeignet sind.
Weiterhin sind, je nach Bedarf, zahlreiche Ver-
kehrswege verfiigbar, die mit privaten/gewerb-
lichen Transportmitteln befahren werden kon-
nen. Fiir den ganz eiligen Transportbedarf ste-
hen natiirlich Heerscharen von Choppertaxis
zur Verfigung.

Gewerbliche Gebiete

GrofSe Firmen oder Konzerne haben auf eini-
genPlaneten Fertigungs-und Verwaltungsareale
errichtet, die die Grofle einer durchschnittli-
chen Stadt erreichen konnen. Auch hier ist die
Verkehrswegeplanung natiirlich vorbildlichum-
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gesetzt. Vom firmeneigenen Raumhafen bis zur
Monoschienenbahn ist alles auf den Bedarf der
Firma ausgerichtet. Sollte das konzerneigene
Gebiet in der Nihe einer grofleren Ansiedlung
liegen, so ist normalerweise auch dorthin eine
giinstige Anbindung iiber Monoschiene und
Fahrbahn gewihrleistet.

Diinn besiedelte/Unzugingliche Gebiete

In Landstrichen, die iiber keine grofie Bevolke-
rungsdichte verfiigen, istder Chopper das Fahr-
zeug der ersten Wahl. Wirtschaftlich wichtige
Punkte, wie Minen, Farmen, etc., sind je nach
Lage eventuell durch Monoschiene oder Fahr-
bahn mit der Zivilisation verbunden.

Fahrzeugtechnik

Durch neuartige Werkstoffe und eine allgemei-
ne Weiterentwicklung der technischen Basis
hat der Bau von Fahr- und Flugzeugen alte
Grenzen weit hinter sich gelassen. Die folgen-
den Standardisierungen werden in allen in der
TSU ausgelieferten Fahrzeugen vom Werk seri-
enmaflig eingebaut:

Autopilot

Dank dieser Technik kann man auch schlafend
zu einem Ziel gelangen. Wenn der Planet mit
einem Verkehrsleitsystem ausgeriistet ist, kann
man den Autopiloten als unsichtbaren Chauf-
feur benutzen. Dieser klinkt sich in das Leitsys-
tem ein, identifiziert das Fahrzeug und steuert
zum vorher ausgewdhlten Ziel. Die Auflen-
sensoren regulieren Geschwindigkeit, Fahrver-
halten und Abstinde nach geltenden Bestim-
mungen. Aus Sicherheitsgriinden erreicht das
von einem Autopilot gesteuerte Fahrzeug nur
mittlere Geschwindigkeiten.

Blackbox

Jedes in der TSU zugelassene Fahrzeug verfiigt
tiber eine kleine Blackbox. Das winzige Spei-
chermedium bietet 168 Stunden Speicherplatz
und hort mit der Aufzeichnung automatisch
auf, sobald einige der im Fahrzeug angebrach-
ten Sensoren eine heftige Zerstorung melden.
Bei gewerblich genutzten Fahrzeugen und
Schwerlasttransportern fungiertdas Bauteilauch
als Fahrtenschreiber.

Die Box speichert GPS-Positionsmeldungen,
Lenkbewegungen und Instrumenteneinstel-
lungen. Nach einem Unfall sendet die Blackbox
fiir 168 Stunden ein automatisches Notsignal,
das die Polizei iiber die Verkehrsleitsysteme
auffangen kann.

Diebstahlssicherung

Die schlechten Zeiten fiir kriminelle Autover-
werter sind schon angebrochen. Die serienma-
Bigen Wegfahrsperren sind ohne mitgefiihrten

Werkstattwagen und einem Falschungsgerat fiir
ID-Karten nicht mehr iberwindbar. Man kann
zwar noch immer mit einem Schloflknacker
(siche Owerkill I, Seite 91) in den Innenraum
eines Fahrzeugs vordringen, aber das Fahrzeug
wird sich nur bewegen, wenn der Eigentiimer
es mit Hilfe seiner ID-Karte startet. Sobald das
Fahrzeug angelassen ist, kann der Fahrer mit
einer simplen Befehlsroutine an der Innen-
raumkonsole weitere ID-Karten fiir den Be-
trieb zulassen.

Innenausstattung

Selbst Nutzfahrzeuge bieten dem Lenker heute
ein Mindestmafl an Komfort. Dazu gehort die
serienmiflige Ausstattung mit korperange-
pafiten Sitzen und Klimaanlage. Personen mit
groflem Geldbestand konnen natiirlich noch
unzihlige Extras zuriisten lassen.

Intelligentes Metall

Die im Fahr- und Flugzeugbau verwendeten
Leichtmetalle haben nach der Verarbeitung/
Montage ein gewisses "Formgedichtnis". Klei-
nere Dellen und Aufprallschiden werden im
Verlauf von einer Stunde von dem Material
selbst wieder ausgeglichen.

Intelligente Lackierung

Bei zivilen Fahrzeugen werden kleinere Lack-
schiden von dem aufgebrachten Farbmaterial
eigenstandig reguliert, indem die Schichtan den
verletzten Stellen Farbpigmente bildet, die Krat-
zer und Macken nach einiger Zeit verdecken.

Prallkifige

Fahrzeuge mit einer geschlossenen Fahrgast-
zelle verfiigen, neben den Gurtriickhaltesys-
temen, standardmaflig uiber Prallkifigzonen.
Diese sehen fiir Fahrer und Passagier einen
Schutzraum vor, der im Notfall aktiviert wird.
Zeigt der Sitzsensor wahrend des Unfalls eine
Belastung an, so wird fiir diesen Platz ein fliis-
siger Schaumstoff ausgespriiht, der im Bruch-
teil einer Sekunde aushirtet. Die nachgiebige
Substanz lift sich von innen heraus gut auf-
schneiden, ist feuerabweisend und sorgt fiir
gute Luftzirkulation. Vorsichtige Naturenkon-
nen zu diesem System noch zusitzliche Grav-
Prallfelder zufiigen lassen.

Riickhaltesysteme

Die heute verwendeten Systeme in Fahr- und
Flugzeugen bestehen aus hochfesten Gurten,
der die Insassen auf dem Sitz festhilt und vor
Aufprallverletzungen schiitzen soll. Im Falle
eines Unfalls werden die Gurte automatisch
straffgezogen. Zusitzliche Sicherheit bieten die
meist ebenfallsinstallierten Prallkafige (Schaum-

stoffkafig).

| © |
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Ein Konsolenbe-
dienelement eines
serienmdligen
Autopiloten.

s

#

Da tritt mir der
kleine Arsch in
meine Fahrerttir
und macht die
auch voll krass
kaputt. Na, den
habe ich vielleicht
umgeblasen. Haétte
ich gewul3t, dal8
das Metall sich
wieder in Form
bringt, wiirde der
jetzt noch leben.
Schade eigentlich.

Liv Herwig,
Kleinkrimineller
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Alarmmeldung. In
Ihr Fahrzeug wird
gerade eingebro-
chen. Die Tater
haben sich mit
einem groben
Werkzeug Zutritt
verschafft und
haben dabei
einige Kontakt-
sensoren zerstort.
Bitte kommen Sie
sofort zum letzten
gemeldeten
Standort Ihres
Fahrzeugs.

Zarte Stimme
einer Alarmanlage

Die Preistabelle
der Zubehorteile
befindet sich auf

Seite 108.

VII. Zubehor und Aufriistung

Alarmanlage

Normale Alarmanlagen in Fahrzeugen sind ei-
gentlich uniiblich geworden. Die serienmifSige
Diebstahlssicherung ist so gut, dafl Fahrzeuge
nur noch von echten Profis entwendet werden
konnen. Nichtsdestotrotz kann eine solche
Warnanlage zugertistet werden. Sie meldet das
unbefugte Eindringen in das Fahrzeuginnere
und informiert den Halter Gber eine Standort-
veranderung (einige Diebesbanden verladen
Fahrzeuge mittels einem Kran auf Transporter,
um die Wegtahrsperren in einer abgeschirmten
Werkstatt zu neutralisieren).

Der Warnruf kann, je nach Einstellung, auf dem
personlichen PIN oder direkt bei der Polizei
auflaufen.

Arbeitsaufsitze

Diese Geritschaften konnen nur an Panzer-
Transportfahrzeugen (PTF)und zivilen Schwer-
transportfahrzeugen angebracht werden. Es gibt
verschiedene Riistsitze, die generell im Front-
bereich montiert werden. Verfiigbar sind die
folgenden Varianten: Abriflbirne, Abrifiramme,
Baggerschaufel, Baukran, Bohrgestinge.
Fahrzeuge mit ordnungsgemafl montierten
Arbeitsaufsitzen erhalten im Frontbereich ei-
nen zusatzlichen Panzerungsfakror von 5 und

sind fir alle bautechnischen Belange bestens
ausgertustet.

Beiwagen

Ein Kraftrad bietet nicht viel Platz fur Passagie-
re und zu transportierendes Gepack. Aus die-
sem Grund gibt es Beiwagen, die an die meisten
lieferbaren Gravraderanzumontierensind. Aus
Balancegriinden bendétigt der Beiwagen einen
Bodenkontakt. Lieferbar sind — wie auch bei
den Kraftridern — die Varianten Allrad, Grav-
felder und Gleisketten.

Im Konzernkrieg sind Gravrider mit Beiwagen
bei Bedarf als Infanterieunterstiitzung oder
Meldefahrzeuge genutzt worden.

Eine Waffenmontage istbei den zivilen Modell-
varianten nicht vorgesehen.

Fahrwerkumbau

Fast alle Fahrzeuge konnen natiirlich nach
Wunsch mit einem anderen Fahrwerk ausgerii-
stet werden. Fiir diesen Umbau sind ausgebil-
dete Techniker und eine Werkstatt notig.
Welche Fahrwerkvariante zu welchem Fahr-
zeug paflt, kann man dem Abschnitt /77. Typen-
klassifikation ab der Seite 9 entnehmen.
Hochstgeschwindigkeiten und Eigenarten der
unterschiedlichen Fahrwerktypen findet man
im Abschnitt IV. Fabrwerkklassifizierung ab
Seite 12.

Funk

Fahrzeuge, die mit Funkgeriten ausgestattet
sind, konnen bei aktivem GPS planetenweit
tiber Satellitenverbindung senden und empfan-
gen, sofern keine Storsender aktiv sind. Falls
das GPS des Planeten gestort ist, betragt die
maximale Reichweite 1000 Kilometer.

Der Spielleiter kann jederzeit festlegen, dafl der
Funk durch Storsender oder planetarische Be-
sonderheiten wie starke Magnetfelder, Elek-
tronenstiirme oder Ahnliches beeintrichtigt




Grav-Prallfelder

Dieses Insassensicherungssystem wird meist
zusitzlich zu den standardmifligen Riickhalte-
gurten und Prallkifigen zugertstet. Im Augen-
blick eines Unfalls entstehen um die zu sichern-
de Person Gravfelder, die die Verletzungen
durch den flexiblen Gegendruck nochmals mi-
nimieren sollen.

Grav-Prallfelder diirfen laut Gesetz nicht in
Fahrzeugen montiert sein, die auf Planeten
Dienst tun sollen, die in einem Mehrfach-
Sternensystem liegen oder auf denen sich grofie
Laesum-Vorkommen befinden. In der Vergan-
genheit ist es sehr hiufig zu Fehlauslésungen
gekommen, die in der Folge einen Unfall oder
Verletzungen ausgeldst haben.

IdentKorper

Kleines Gerit, das manuell installiert oder durch
den Boden- oder Wassertaster abgeschossen
werden kann. Das Gerit strahlt den IFF-Code
(Identifikation-Freund-Feind: identifizierbares
Fahrzeugmuster) ab und erzeugt fahrzeug-
identische Schallwellen, die Sensoren verwirren
oder Minen zur Detonation bringen konnen.

KI-Software

Natiirlich sind die kiinstlichen Intelligenzen
auch im Bereich der Fahrzeugtechnik prisent.
Verwendung finden in der Regel zwei Typen
von KI's:

Auto-KI

Das simple Gemtit der Auto-KI ist in jedem
Autopiloten eines Fahrzeugs zu finden. Der
Gehilfe kann das Fahrzeug nach GPS-Angaben
navigieren, kommuniziert mit dem Verkehrs-
leitsystem, gibt Unfallmeldungen weiter und
steht fiir eine harmlose Plauderei mit gelang-
weilten Fahrern zur Verfiigung. Die Sicherungs-
vorkehrungender Auto-KIsind so abgestimmt,
dafl diese sich nicht weiterentwickeln kann, und
es sind auch bis jetzt noch keine Revolten etc.
bekannt geworden.

Eine Auto-KI versieht ihren Dienst mit einem
Fertigkeitswert von 88%. Dieser Wert gilt fiir
die folgenden Dienste: Navigation, Kommuni-
kation, Meldungsweitergabe, Plandern.

Kampf-KI

Mit den neuen Panzern der Wanzenklasse des
Herstellers Tiefurt Shipyards Ltd. hat eine neue
Art der KI das Licht der Welt erblickt. Die
Neuheitistauf der TiMil 2245 (TiefurtMilitaria,
die grofite Kriegswaffenmesse auflerhalb der
TSU) vorgestellt worden.

Die Kampf-KI hat einen festen Wert von 90%
fur die folgenden Fertigkeiten: Wahrnehmung,
Kanonier. Sie ersetzt im Panzer einen mensch-
lichen Kanonier vollstindig. Aus Sicherheits-

grunden sind aber im Gefechtsfahrzeug minde-
stens noch ein Fahrer und ein Kommandant
anwesend.

Da Kampf-KI's selbstindig den Luft- und
Bodenraum um ihr PTF scannen, erhalten Ka-
noniere, die Raketen auf das Fahrzeug abfeu-
ern, durch die verbesserten ESM-Werte einen
Modifikator von +20 auf ihren Trefferwurf.
Auflerdem darf die KI immer, wenn sich eine
Mine oder ein Minenfeld innerhalb von einem
Kilometer um ihr PTF befindet, eine Wahr-
nehmungsprobe auf ihren halben Fertigkeits-
wert machen. Gelingt dieser, so meldet sie die
Minen der Besatzung. Auf Wunsch scannt die
KI auch die Umgebung des Fahrzeugs standig
nach anderen Fahrzeugen, KI's oder Energie-
quellen und erstattet den Passagieren Bericht.

Die TSU soll bereits einige Panzer dieses Typs
fur spezielle Operationen gekauft haben. Man
munkeltauch, dafl die Wissenschaftler von PTT
eine entsprechende Kampf-KI bereits in Feld-
tests erfolgreich erprobt haben.

KontrollettiEx

Dieses illegale Manipulationsgerit ist ein un-
entbehrliches Hilfsmittel fiir Verkehrsrowdys.
Sobald der unscheinbare Kasten an den Auto-
piloten anmontiert ist und eingeschaltet wird,
klinkt dieser sich mit einer falschen Fahrzeug-
Identifikationsnummer und falschen Daten ei-
ner ID-Karte in das planetare Verkehrsleitsys-
tem ein. Er gaukelt den Kontrollpfosten eine
normale Geschwindigkeit vor und unterdriickt
selbstbei Unfillen das Warnsignal der Blackbox.
Findetdie Polizei dieses Geritin einem Wagen,
wird dieser beschlagnahmt und der Fahrer so-
fort inhaftiert.

Der Nutzer mufy vor dem Einbau die Qualitat
des Gerits bestimmen. Dazu werden 6W10+30
gewlirfelt,und das Ergebnisistdie Tauschungs-
fertigkeit des KontrollettiEx in Prozent. Bei
jedem Start des Wagens wiirfelt der Spielleiter
verdeckt auf die Fertigkeit des Manipulations-
gerats.

Lebenserhaltung

Die Lebenserhaltungssysteme sorgen automa-
tisch fir geregelte Sauerstoffversorgung, Luft-
reinigung und Temperaturausgleich. Diesen
Zusatz kann man ohne Sondererlaubnis frei
zuristen. Damitdieses System korrektarbeiten
kann, ist natirlich eine geschlossene Fahrgast-
zelle notig.

Militirlackierung

Jedes Fahrzeug verfiigt schon heute uiber eine
intelligente Lackierung, die kleine Lackscha-
den wirkungsvoll beseitigt.

Der spezielle Militdrlack bietet jedoch noch
einigeandere Vorteile. Die Schicht nimmtauto-

Situation hoff-
nungslos. Ge-
schiitze Eins bis
Drei nicht mehr
einsatzfahig.
Riickzugsraum
durch Minengtirtel
gesperrt. Feindli-
che Gefechts-
fahrzeuge in
nérdlicher
Richtung geortet.
Rticken auf
Waffendistanz
heran. Luken-
verriegelungs-
systeme sind aktiv.
Sprengung des
Fahrzeugs wird
vorbereitet.

Kampf-Ki

Mach' die Luken
auf, du Elektro-
fuzzi. Du blédes
Mixergehirn! Ich
will noch nicht
verrecken. Hor'
doch mal zu, Du
PlatinenscheilSer.
Mach'die Lu . . .

Georg Tastenbier,
Kommandant (1)
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Erna! Horst Du
mich? Ich stehe
hier auf der
PalstralSe des
Augurenmassivs
und habe eine
Panne. Ich kann
das Pannenset
nirgends finden.
Hast Du eine
Ahnung, wo das
bitte ist?

Urs Dombrowski,
Vertreter

Das hat unser
Junior doch zum
Aktionstag in den
Kindergarten
mitgenommen.
Die brauchten
doch Blinklichter
zum Dekorieren
der Weihnachts-
feier.

Erna Dombrowski,
Hausfrau

Was? Ich glaube,
ich kriege einen
Horsturz! Hier ist
es scheifSedunkel
und scheilSe-
verschneit. Wenn
jetzt ein Grav-
laster um die
Kurve donnert,
dann habe ich mit
meinem Wagen
ungefahr 1500
Meter freien Fall
vor mir.

So ein ver-
dammter Dre . . .
BAZZ777
SENDEGERAT
ZERSTORT.
VERBINDUNG
UNTERBRO-
CHEN.

Urs Dombrowski,
Vertreter (1)

matisch die Umgebungsfarbe auf und bildet
diese ab (Chamileon-Effekt). So sind die damit
versehenen Fahrzeuge immer perfekt getarnt.
Die gleiche Technologie wird auch bei den In-
fanterie-Kampfpanzerungen verwendet.

Ein Beobachter erhilt einen Modifikator von
+20 auf seine Wahrnehmungsprobe.

Zivile Fahrzeuge diirfen diese Lackierung nur
mit Sondererlaubnis aufgespritht bekommen.

Pannenset

Jeder Besitzer hat die Pflicht, ein standardisier-
tes Fahrzeugset in seinem Wagen mitzufiihren.
Sollte bei einer Polizeikontrolle diese Ausrii-
stung nicht vorzeigbar sein, so droht eine Strafe
von 5,00 EH.

In diesem Set sind die folgenden Utensilien
enthalten: Erste-Hilfe-Beutel, einleuchtstarkes
Blinklicht und ein ausklappbares illuminiertes
Warnschild.

Fiir die Besitzer von Seeschiffen gilt eine dhnli-
che Bestimmung. Hier variiert der Inhalt des
Sets wie folgt: Erste-Hilfe-Beutel, Notsignal-
boje, Rettungsweste. Schiffseigner sind gesetz-
lich verpflichtet, genug Sets fiir alle Passagiere
und Besatzungsmitglieder mitzufithren.

Panzerung, biologische

Diese Aufristungsmoglichkeit ist eigentlich
keine Panzerungsvariante im militdrischen Sin-
ne. Der Schutz besteht zum grofiten Teil aus
einer schlagfesten Lackierung und schiitzt die
Insassenvor Laesumstrahlung, EMP-Strahlung,
den Auswirkungen von biologischen Waffen
oder sonstiger aggressiver Atmosphare. Samtli-
che Luftumwilzungssysteme sind mit speziel-
len Filtern versehen und die Ausstiegsluken
verfiigen tber eine angebaute Desinfektions-
schleuse. Auflerdem wird ein zusitzlicher Sau-
erstofftank in den Luftungskreislauf eingebaut,
der der Besatzung ein Uberleben fiir 1W10+5
Tage erméglicht.

Nur Fahrzeuge oder Chopper mit einer abge-
schlossenen Fahrgastzelle kénnen diesen
Riistsatz verwenden. Ein Bio-Panzer kannauch
gemeinsam mit einer reaktiven Panzerung ver-
wendet werden. Fiir die Montage wird eine
entsprechende Werkstatt und autorisiertes Per-
sonal benotigt. Die Schutzvorrichtung macht
8% des Fahrzeugneupreises aus.

Sobald ein Fahrzeug mit Bio-Panzerung einen
Treffer erhilt, der die Aulenhiille penetriert, ist
der Schutzeffekt natiirlich dahin.

Panzerung, reaktive

Die extrem widerstandsfahige und geschofiab-
weisende Panzerung besteht aus kleinsten Fla-
chen, die das Fahrzeug wie ein flexibles Netz
schiitzen. Die Plittchen sind an einer unterlie-
genden Panzerplatte federnd befestigt und ab-

sorbieren die Geschoflenergie zu groflen Tei-
len. Die Durchschlagskraft von normalen In-
fanteriewaffen reicht nicht aus, um den reakti-
ven Panzer zu penetrieren.

Die Panzerung wehrt mit einer 55%-Chance
EMP-Strahlung ab. Andere Strahlungsformen
dringen hingegen ungehindert durch.

Eine Auflistung von durchschlagfahigen Waf-
fensystemen und Munitionsarten findet sich ab
Seite 110. Die Panzerung schiitzt an allen Stel-
len zusatzlich mit 5 Punkten.

Militdrisch genutzte Kampfwagen und Panzer
sind ab Fabrik mit reaktivem Riistungsschutz
versehen. Alle anderen Fahrzeuge, Chopper
usw. (siehe hierzu auch Seite 27) konnen nach-
traglich mit diesem Riistsatz versehen werden.
Dazu werden eine Werkstatt und mehrere fahi-
ge Techniker bendtigt. Die Zuriistung kostet
mindestens 15% des Fahrzeugneupreises.

Schutzkleidung

Fur alle Angehorigen von militirischen Einhei-
ten, gilt die Grundregel, daff die Fahrzeugbe-
satzungen die Riistungen verwenden, die auch
im Kampfeinsatz tiblich sind. Die Besatzung ist
angehalten, die gesamten Fahrzeugsicherheits-
systeme (Gurte etc.) zu nutzen.

Zivilisten haben eine generelle Gurtpflicht zu
beachten. Ertappte Siinder zahlen sonst bis zu
2,00 EH Strafgelder an die kontrollierenden
Polizisten. Bei offenen Kraftfahrzeugen und
Kraftradernist mindestens die Benutzung eines
schiitzenden Travellers Coats vom Gesetzge-
ber gewtnscht. Eine Helmpflicht besteht da-
riiberhinaus bei Fahrzeugen, die nicht mit Uber-
rollbiigelnausgestattetsind. Overallsund Sturz-
helme (Spielwerte Scouthelm) in schicken Sai-
sonfarben sind bei vielen Hindlern erhiltlich.

Sensorsysteme

Fiir die militarisch genutzten Fahrzeuge gibt es
einige Spiirsensoren, die das Uberleben erleich-
tern kénnen. Zivile Fahrzeuge bendtigen eine
Sondererlaubnis, um diese Gerite mitfiihren zu
diirfen. Die Montage und die Einstellung der
Empfindlichkeit wird mitden Fertigkeiten Elek-
trotechnik und Mechanik bewiltigt (Spieller-
ter). Hier sind die wichtigsten Erfassungsgerate
aufgelistet:

Aerosol-Sensoren

Dienen zum Verfolgen von Truppenbewegun-
gen. Die Zielobjekte werden aus dem Orbit mit
Aerosolen (geruchs- und geschmacksfrei) be-
regnet. Nach dieser Markierung ist das Ziel-
objekt problemlos zu verfolgen. Der Aerosol-
Tracker zeigt auf bis zu 4 Kilometern die mar-
kierte Einheit exakt an. Es mufl ein Kontakt
iber die Luft vorhanden sein, um ein klares
Signal empfangen zu konnen.




Bewegungssensoren

Registrieren Bewegungs- und Massedaten von
externen Objekten. Eine Richtungsbestimmung
kann iiber die Meflpunkte abgelesen werden.
Radius 800 Meter.

Optische Sensoren

Kamerasysteme zur Ubertragung in den Innen-
raum. Es kénnen auf Knopfdruck verschiedene
Filter vorgeschaltet werden: Zoom, Infrarot,
Restlicht, Thermal, Ultraviolett. Sichtweite bis
zu 20 Kilometer.

Radioaktivititssensoren

Registrieren Strahlungswerte und konnen de-
ren Art, den Standort und die Stirke einschit-
zen. Radius 800 Meter.

Radarsensoren

Dieses System zeichnet aufgefangene Objekte
auf und kann Lokation, Geschwindigkeit und
Richtung ermitteln. Radius 400 Kilometer.

Sonar-Sensoren

Diese Mefigerite zeichnen aufgefangene Unter-
wasserobjekte auf und konnen Lokation, Ge-
schwindigkeit und Richtung ermitteln. Der
Radius betragt 360 Kilometer.

Bewegt sich ein U-Boot mit Superkavitation
fort, so kann es nur grobe Messungen anstellen.
Ortungen von Feindbooten werden in der Re-
gel nur im Schleichfahrtmodus (Schraubenbe-
trieb) gemacht.

Temperatursensoren
Registrieren Hitze-/Kilteabsonderungen und
konnen deren Temperatur messen. Auflerdem

Helmvarianten von verschiedenen Fraktionen:

Shark Investments (links), SEK (Mitte) und

planetarische Milizkréfte (rechts) wie zum Beispiel
die Truppen des BUP.

ist es moglich, den Ausgangspunkt der Abson-
derung zu lokalisieren. Radius 800 Meter.

Suchscheinwerfer

Mit diesem starken Scheinwerfer kann man
auch bei ungiinstigen Witterungsbedingungen
die Umgebung des Fahrzeugs absuchen oder
ausleuchten. Der Strahler kann manuell oder
von einem Kontrollpult innerhalb der Crew-
kabine gesteuert werden. Handelsiibliche Such-
scheinwerfer verfliigen iber ein integriertes
Kamerasystem, das die empfangenen Daten zur
spiteren Auswertung speichern und/oder auf
einen angeschlossenen Sichtschirm im Fahr-
zeuginnern tibertragen kann.
Dieseleistungsstarken Scheinwerfer erleichtern
die optische Suche erheblich. Auf eine entspre-
chende Wahrnehmungsprobe wird ein Modi-
fikator von -20 angesetzt.

Der Scheinwerfer wird im Normalbetrieb vom
Fahrzeugantrieb gespeist. Soll die Lampe da-
von unabhingig eingesetzt werden, mufl ein
Energiekanister mitgefiihrt werden.

Tarnnetz

Dieneuentwickelten Tarnnetze der TSU-Streit-
krifte sind eine gute Hilfe wenn man nicht
entdeckt werden mochte. Die miteinander ver-
wobenen, griinbraunen Plastikstreifen sorgen
fur eine deutlich verbesserte Tarnung. Fahr-
zeuge und Personen, die damit bedeckt sind
und sich nicht fortbewegen, haben die folgen-
den Schutz-Modifikatoren:

Optische Erfassung +30%

Alle Sensoren/Detektoren +10%
Tarnnetze sind im kleinsten Format von 10 x
10 Metern erhiltlich. Durch feldtaugliche und
sturmfeste Einschubverschliisse konnen belie-
big grofle Abdeckungen erzeugt werden.

Tuning
Viele Biirger betrachten ihr eigenes Fahrzeug
als Statussymbol. An dem fahrenden Heiligen-

Ich verstehe, dal8
Du Angst hast,
Fred. Aber wir
brauchen den
Suchscheinwerfer.
Und dal$ da
drau8en jemand
ist, der die Birne
ausgeschossen
hat, ist doch nicht
so schlimm. Du
bist doch flink.
Und es ist sehr
dunkel. Du
schaffst es!

Caern Distelhoff,
Kommandant

Tja, Fred hat es
nach Lage der
Dinge nicht
geschafft. Da von
Euch Weicheiern
bestimmt keiner
mehr aussteigen
will, fahren wir
wohl einfach
weiter.

Caern Distelhoff,
Kommandant
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Leider hat sich die
Kriminalisierung
des StralSenver-
kehrs galoppie-
rend weiterent-
wickelt. Beson-
ders Jugendliche
und auch geschei-
terte Existenzen
verbringen viel
Zeit mit einer
geféhrlichen und
unsinnigen Be-

schéftigung: dem
Cruisen. Unter
diesem Begriff
sind illegale
Autorennen um
Geld und Ehre
zusammengefalit,
die auch schon
viele Opfer unter
nichtbeteiligten
Passanten gefor-
dert haben. Die
Teilnehmer
verstandigen sich
durch den
persénlichen PIN
tiber Ort,
Streckenfiihrung,
Dauer und
Wetteinsatz. Das
Rennen wird wie
vereinbart
gefahren, Geld
ausgetauscht und
man zerstreut
sich, bevor die
Ordnungskréfte
eintreffen. Zu
trauriger Beriihmt-
heit und einem
galaxisweiten
Haftbefehl haben
es mittlerweile die
Champions

Zed Dudley und
Anake Solhati
gebracht.

Anake Solhati werden

16 Tote, 403 Verletzte
und Sachbeschddigung
in Héhe von

53000,00 EH

zur Last gelegt.

Zed Dudley werden 12 Tote,
257 Verletzte und Sachbe-
schédigung in Héhe von
65000,00 EH zur Last gelegt.

schrein werden mit viel Liebe zahlreiche Modi-
fikationen und Extras angebracht.

Es ist aber wichtig zu wissen, das bei einer
Verkehrskontrolle solche Fahrzeugextras stan-
dardmaflig mitgepriift werden. Deshalb haben
gesetzestreue Biirger alle Modifikationen ihres
Transportmittels in den Fahrzeugschein eintra-
gen zu lassen und sind so vor Strafen gefeit.
Besonders beliebtist das "Tunen" bei Jugendli-
chen, die mitihren umgebauten Hollenschlitten
illegale Rennen (Szenebegriff Cruisen) veran-
stalten und den Strafenverkehr dadurch enorm

gefahrden.

Autbohren

Das Entfernen der werkseitigen Geschwindig-
keitsgrenze und die Manipulierung des An-
triebsaggregats ist strikt verboten. Dieser Ein-
griff wird mit einer Geldstrafe (3,50 bis 10,00
EH), dem Entzug des Fiihrerscheins fir 1W6
Monate und der Beschlagnahmung des Fahr-
zeugs geahndet. Fiir das Aufbohren sind jeweils
eine gelungene Probe auf die Fertigkeiten Elek-
trotechnik und Mechanik erforderlich. Ein
Motor kann 1W6 mal aufgebohrt werden (Spiel-
leiter wiirfeltinsgeheim). Danach besteht jedes-
mal, wenn das Fahrzeug auf Hochstgeschwin-
digkeit gebracht wird, eine 30% Chance, daf§
der Motor explodiert (Kontrollprobe!). Durch
den Eingriff wird die Hochstgeschwindigkeit
jeweils um 10% erhoht.

Innenausstattung

Vieleverwohnte bzw. verweichlichte TSU-Biir-
ger bestehen bei ihrer Neuwagenbestellung auf
einer luxuriosen Innenausstattung.
Superreiche Personlichkeiten konnenihre Aus-
stattung natiirlich nach Wunsch zusammen-
stellen. In diesem Fall kiitmmert sich der Spiel-
leiter um die Preisfestlegung.

Alle Fahrzeughersteller bieten fiir gut verdie-
nende Normalbiirger standardmaflig zwei Er-
weiterungsoptionen an:

Die Option Biirger Luxus bietet hochfeine, kor-
perangepafite Kunstledersitze, Kunstholzein-
lagen und Velourausstattung, Klimaanlage mit
Dufterzeugung, Autopilot mit Aufensensoren,
Navigationssystem fiir alle TSU-Planeten, Kon-
sole mit Starweb-und IGID-Anschluf§ und ei-
nen Mini-Kihlschrank mit Bar.

Die Option UltraLuxus hat hochfeine, korper-
angepafite Echtledersitze, Echtholzeinlagenund
handgekniipfte Teppichausstattung, Klimaan-
lage mit Dufterzeugung und Strefsensoren,
Autopilot mit Auflensensoren, Navigations-
system fiir alle TSU-Planeten, Konsole mit
Starweb-und IGID-Anschlufl (inklusive Spiel-
filmpaket), Maxi-Kihlschrank mit Bar und in-
tegriertem Butler-Robot-Mixer.

Megablasta

In Riicksitze, Seitenaufbauten und Decke wer-
denleistungsstarke Surround-Lautsprecher ein-
gebaut. Weiterhin wird in der Kontrollkonsole
ein Abspielgerat mit 2000 Watt-Booster einge-
baut. Damit sind Spaff und Ohrenschiaden ga-
rantiert. Sobald die Anlage zur Hilfte aufge-
dreht ist, dringen selbst laute Aufengerausche
nicht mehrin den Fahrgastraum ein. Fahrer und
Passagiere haben auf Horchen-Proben einen
Modifikator von +75.

Tieferlegen

Das gesamte Fahrwerk und die Karosserie wer-
den durch technische Eingriffe niher an den
Boden gebracht. Das sieht zwar cool aus, setzt
die Gelidndegingigkeit aber drastisch herab
(Spielleiter). Sobald eine Modifikationsein-
tragung in den Fahrzeugschein gemacht wor-
denist, handelt es sichum eine legale Anderung.

Verteidigungsmafinahmen

Fur Gefechtsfahrzeuge gibt es gegen anstiir-
mende Infanterie und anfliegende Raketen ein
ganzes Arsenal an mehr oder weniger wirkungs-
vollen Gegenmafinahmen.

Bodentaster

Der Bodentaster sucht den Bereich vor dem
Fahrzeug laufend auf Minen ab. Der Boden-
taster hatin seiner Verwaltungsdatei alle gangi-
gen Minentypen gespeichert und gibt Alarm




sobald ein verdichtiges Objekt entdeckt wird.
Der Fahrer kann dann entscheiden ob ein Ident-
Korper (simuliert Fahrzeugtyp) in den Boden
geschossen werden soll, um die Mine zur Ex-
plosion zu bringen oder ob der Bereich ein-
fach umfahren wird. Der Minenaufspiirwert
liegt bei 60% (Spielleiter). Der Bodentaster fafit
bis zu 90 IdentKorper.

ESM

Die Elektronischen Schutzmafinamen erzeu-
gen ein elektrisch aufgeladenes Feld um das
auslésende Fahrzeug. Dadurch gibt es eine
Chance von 33%, daf} eine anfliegende Rakete
beim Feldkontakt detoniert, ohne Schaden an-
zurichten. Herkommliche Projektile von Ka-
nonen und Morsern sind davon nicht betroffen,
die Regelung gilt nur fiir Raketenwerfer.

Nebel

Am Fahrzeug montierte Diisen erzeugen in
3W10+10 Sekunden ein undurchdringliches
Nebelfeld. Die feinen Partikel sind statisch auf-
geladen und verhindern eine optische und/oder
sensorische Zielerfassung vollstindig. Bewegt
sich das Fahrzeug weiter, so bleibt der Nebel
natiirlich zuriick. Die Nebelschwaden kénnen
fiir 1W10+5 Minuten ihre schiitzende Wirkung

entfalten.

Schleudersitz

Nichts geht mehr! Nichts wie raus hier! In
militirischen Vehikeln ist es optional méglich,
einen Schleudersitz fiir Besatzungsmitglieder
installieren zu lassen. Fiir die Auslosung ist der
Fahrzeugkommandant zustandig. Dieser kann
die Aktivierung der Fluchtfunktion auch durch
Tastendruck sperren (Selbstmordmission). Pas-
sagiere werden normalerweise nicht mit Schleu-
dersitzen ausgestattet.

Im Fall der Auslésung ziinden in die Panzerung
eingelassene Sprengkapseln (von auflen nicht
manipulierbar), reiffen die Dachschicht auf und
der Sitz wird durch die entstandene Offnung
mitsamt dem Besatzungsmitglied in die Luft
katapultiert. Der Schleudersitzantrieb erreicht
eine Hohe von 4W10+70 Metern, bevor der
Fallschirm auslost und der Sitz sanft zur Erde
zuriickschwebt. Kollidiert der hochgeschleu-
derte Sitz allerdings in der Beschleunigungs-
phase mit einem festen Hindernis, so erleidet
die arme Kreatur einen Schaden von 5W6+6
Trefferpunkten am Kopf (Rustung schitzt).
Die Ermittlung desanschliefenden Fallschadens
(Fallschirm klinkt erst aus, wenn die erwiirfelte
Maximalhéhe erreichtist) liegtim Ermessen des
Spielleiters.

Schleudersitzsysteme diirfen in Zivilfahrzeuge
nur mit einer behdrdlichen Sondererlaubnis in-
stalliert werden.

Sollte ein Fahrzeug mit einer EMP- oder
Mikrowellenwaffe angegriffen werden und die
Bordelektronik versagt als Folge permanent
ihren Dienst, so ist das Schleudersitzsystem
natirlich auch inaktiv.

Schockfeld

Ander Auflenwand befindliche Kontakte kon-
nen am Fahrzeug eine Schockbarriere erzeu-
gen. Diese bleibt fiir 10 Sekunden stabil und
vermittelt an alle Lebewesen auf der Auflen-
haut einen Schaden mit STK 80. Die Regeln fiir
Stunner im Band Owverkill I auf Seite 22 sind
hierfiir zu verwenden.

Selbstzerstérung

Zuallererstsei gesagt, dafl keine normale milita-

rische Organisation in Kampfpanzern eine

Selbstzerstorungsoption einbauen wiirde. Dazu

sind die Kosten fiir Panzer und Besatzung ein-

fach zu hoch.

Diese Ausrtstungsoption ist nur wahlbar von

fanatischen Interessensgruppen, deren Mitglie-

der ohne mit der Wimper zu zucken fir die

"Sache" sterben wiirden.

Am Antriebsreaktor werden vor Fahrtbeginn

Modifikationen angebracht, die einen Kurz-

schlufl erzeugen, der den Reaktor zur Explosi-

on bringt. Das Fahrzeug wird mitsamt den

Insassen vollig zerstort. Fir dieflichige Splitter-

wirkung sind die folgenden Werte giiltig:

— BeiderDetonation eines Wasserstoffreaktors
werden in 30 Metern Umbkreis Splitter er-
zeugt, die an 1W4 Korperteilen einen Scha-
denvon 1W6+4 Trefferpunkten verursachen.
Bei der Detonation eines Laesumreaktors
werden in 30 Metern Umbkreis Splitter er-
zeugt, die an 1W4 Korperteilen einen Scha-
den von 1W6+10 Trefferpunkten verursa-
chen.

Wassertaster

Der Wassertaster sucht den Bereich vor dem
Boot laufend auf Minen ab. Der Wassertaster
hat in seiner Verwaltungsdatei alle gingigen
Minentypen gespeichertund gibt Alarm sobald
ein verdichtiges Objekt entdeckt wird. Der
Steuermann kann dann entscheiden ob einIdent-
Korper (simuliert Bootstyp) in ausgesetzt wer-
den soll, um die Mine zur Explosion zu bringen
oder ob der Bereich einfach umschifft wird.
Der Minenaufspiirwert liegt bei 60% (Spiel-
leiter). Der Wassertaster kann 90 IdentKoérper
aufnehmen.

Der Wassertaster funktioniert keinesfalls, wenn
sich ein U-Boot mittels Raketenantrieb in einer
Unterwassergasblase (Superkavitationsprinzip)
fortbewegt. Der ordnungsgemifle Betrieb ist
nur im normalen Schraubenmodus (Schleich-

fahrt) moglich.

Lucky me! Der
Raketenvolley ist
nicht an unserem
ESM vorbeige-
kommen.

Dernhelm Hérdo,
Kommandant

Jetzt wird's
spal8ig. Die Bullen
haben das SEK
gerufen. Soweit
ich das sehe, sind
das Kampfwagen
mit Reaktivpanzer.
Da kénnen wir
unsere Plempen
einmotten.
Héchste Zeit zu
gehen!

Branko Kenway,
Schmuggler
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Ha! Jetzt haben
wir die Sauhunde
voll im Visier! Alle
Geschlitze Feuer!

Tao Rakhata,
Kommandant

Tja, also das geht
leider nicht. Alle
verfiigbaren
Waffensysteme
sind von der
Waffensicherung
bereits auf Halt
gesetzt. Darf ich
eine ehrenvolle
Ubergabe des
Fahrzeugs
vorschlagen?

Hiro Musasho,
Kanonier

Die Einsatzgebiete
von Panzer-
Transport-
fahrzeugen sind
fast unbegrenzt.

f »(
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Waffensicherung

Dieses zurtistbare Kontrollsystem hat Mef}fiih-
lerindie Waffensysteme und Munitionsschichte
integriert. Bei einem auftretenden Problem sorgt
eine Notabschaltung fiir zusatzliche Sicherheit.
Sobald fiir einein ein Fahrzeug eingebaute Waffe
ein kritischer Fehler erwiirfelt wurde, wird kei-
nerleischadhafte Auswirkung etc. ermittelt. Die
Notabschaltung der Waffensicherung legt das
Waffensystem ohne weiteren Schaden sofort
still. Die betreffende Waffe ist erst wieder be-
nutzbar, wenn ein autorisierter Techniker un-
gefahr eine Stunde Zeitinvestiert und je eine mit
+10 modifizierte Probe auf Elektrotechnik und
Mechanik erfolgreich bewiltigt.

Sollte das Fahrzeug iiber mehrere Waffensyste-
me verflgen, so konnen die restlichen Waffen
weiterhin verwendet werden. Bekommen diese
danach ebenfalls einen kritischen Fehler, so er-
folgt eine weitere Abschaltung. Dies kann im
Extremfall solange weitergehen, bis alle verfiig-
baren Systeme abgeschaltet sind.

VIII. Panzerung

Jedes Fahrzeug in diesem Band hat natiirlich
einen gewissen Schutzfaktor. Aber nur Fahr-
zeuge mit ausgewiesener reaktiver Panzerung
sind vollstindig gegen alle herkommlichen
Infanteriewaffensysteme geschiitzt. Diese Pan-
zerung kann nur von speziellen Waffensyste-
men oder Munitionsarten durchschlagen wer-
den. Ab Seite 110 findet man eine Auflistung
dieser Waffen.

Dabei ist unbedingt zu beachten, dafl panzer-
brechende Waffen nur eine Durchdringung er-
reichen konnen, wenn ein Direkttreffer erzielt
wurde oder das Objekt in der Strahlungszone
liegt. Der Splitterschaden ist bei Fahrzeugen
mit reaktiver Panzerung nicht von Interesse.

Nachriistung Reaktivpanzerung

Natiirlich lassen sich alle Fahrzeuge der TSU
mit einer widerstandsfahigen reaktiven Panze-
rung ausriisten. Dabei ist jedoch unbedingt zu
beachten, dafl zivil genutzte Fahrzeuge grund-
satzlich nicht fiir den Kampfeinsatz entworfen
worden sind. Daher gestaltet sich die Nachrii-

stunginden Fahrzeugbereichen, die grofie Schei-
ben enthalten, immer etwas problematisch. Mi-
litdrische Gefechtsfahrzeuge haben zum Bei-
spiel gar keine Sichtscheiben mehr. Die opti-
schen Informationen werden mittels Kamera-
sensoren in den Innenraum tbertragen.

Sollte ein Charakter einen gezielten Treffer auf
eine Scheibe eines nachtraglich mit Reaktiv-
panzer ausgertisteten Zivilfahrzeugs ankiindi-
gen, so werden bei einem erfolgreichen Angriff
die Schutzwerte von Panzerglas verwendet.
Fiir eine punktuelle Durchdringung (Projektil)
ist somit ein Panzerungsfaktor von 8 und fiir
eine Flichenattacke (Sprengzone) ein Panze-
rungsfaktor von 15 anzusetzen.

EMP-Strahlung/Reaktivpanzer

Abwehrchance von 55%. Kommt die Strahlung
durch die Panzerung, so fallt die Fahrzeugelek-
tronik permanent aus. Die Reparaturkosten lie-
gen bei 5% des Fahrzeugneupreises. Zu den

Auswirkungen siehe auch Tabelle Kontrollen-
schédden auf Seite 117 (Ergebnis 91-100).

Energiekanone/Reaktivpanzer

Bei Energiekanonen ist in der Schadenstabelle
zwar ein Radius angegeben, dieser gilt jedoch
nicht fiir gepanzerte Ziele. Die Energiewaffen
missen einen direkten Treffer erzielen, um pe-
netrierend zu wirken.

Diese Waffe verschieflt einen konzentrierten
Energiestrahl, der die Temperaturam Zielpunkt
schlagartig drastisch erhoht. Alle Energie-
kanonen werden miteinem Energiekanister (sie-
he Owverkill I, Seite 27) geladen. Der Kanister
wird in einen speziellen Ladeschacht eingesetzt
und aktiviert.

Flammenwerfer/Reaktivpanzer
Flammenwerfer verursachen an Panzern kei-
nen direkten Schaden. Sollten jedoch zum Zeit-
punktdes Treffers die Lebenserhaltungssysteme
des Panzers durch vorangegangene Treffer aus-
gefallen sein, so steigt die Temperatur im Inne-
ren des gepanzerten Fahrzeugs relativ schnell
auf unertragliche Werte. Die genauen Auswir-
kungen liegen im Ermessen des Spielleiters,
wobei klimatisierte Korperpanzerungen be-
rucksichtigt werden sollten. Auflerdem konnen
natiirlich ggf. auf dem Panzer transportierte
Ausrtstungsgegenstande durch die Flammen
beschadigt oder zerstort werden.




Diese Waffen verschieflenleicht brennbare Gase
oderleichtentziindliche Flussigkeiten, die durch
eine Flamme an der Mindung des Laufs in
Brand gesetzt werden. Jeder Schufl mit einem
Flammenwerfer setzt eine Fliche von 1 m? in
Brand.

Geschofi/Reaktivpanzer

Um die Panzerung wirksam zu durchdringen,
muf} ein Projektil, das aus einer Kanone oder
einem Morser abgeschossen worden ist, einen
direkten Treffer landen.

Granate/Reaktivpanzer

Granaten (mit Ausnahme von Laesum-Grana-
ten) konnen Reaktivpanzerung nur bei einem
Direkttreffer penetrieren. Es reicht nicht aus,
wenn sich das Ziel in der Sprengzone befindet.
EMP- und Plasmagranaten hingegen dringen
auch bei indirekten Treffern mit der verursach-
ten Strahlung durch.

Mikrowellenwaffe/Reaktivpanzer
Wird ein Panzer von einer Mikrowellenwaffe
getroffen, sosteigtdie Innentemperatur dermas-
senabruptan, dafl die Lebenserhaltungssysteme
vollig tiberfordert sind. Crew und Passagiere
werden im wahrsten Sinne des Wortes garge-
kocht.
Der Schaden betrigt generell an jedem Kérper-
teil 1+Panzerungsfaktor des Fahrzeugs, wobei
geschlossene Korperpanzerungssysteme — wie
zum Beispiel die Rockwell Kampfpanzerung —
nur mit ithrem Mindestwert schiitzen. Teil-
panzerungen, wie Schutzwesten etc., haben kei-
nerlei Effekt.
Die elektronischen Bauteile in einem betroffe-
nenFahrzeugwerdenvonder plotzlichen Hitze-
entwicklung ebenfalls beeintrachtigt. Nach ei-
nem erfolgreichen Treffer wird mit 1W10 ge-
wiirfelt:
1-4  Die Fahrzeugelektronik iibersteht den
Angriff folgenlos.
Hitzestau. Die Fahrzeugelektronik
schaltet sich fiir 1 Phase aus. Eine
Kontrollprobe mit einem Modifikator
von +20 ist notig.
Hitzeschaden. Die empfindlichen
Bauteile sind beschidigt. Bis ein Tech-
niker die schadhaften Teile wechselt,
hat jede Aktion die die Kontrollen
(Steuerung, Waffen etc.) betrifft, einen
Modifikator von +10. Reparaturkosten
liegen bei 4W10+10 EH.
Die Fahrzeugelektronik wird zerstort.
Das Fahrzeug kommt zu einem
permanenten Halt. Siehe auch auf
Seite 117 in der Tabelle Kontrollen-
schdden (Ergebnis 91-100)
Reparaturkosten: 5% des Neupreises.

Mine/Reaktivpanzer

Land- und Seeminen sind zwar ein abscheuli-
ches Relikt aus den Zeiten finstrer Gemditer,
doch erfreuen sie sich heutzutage wieder stei-
gender Beliebtheit. Sie sind billig und sichern
klaglos Land- und Seewege vor unbefugtem
Benutzen. Mittels eines Kontakt-Sensors kann
man jede Minenart mit einer Semi-Intelligenz
ausstatten. Die Minen halten untereinander
Kontakt und messen selbstindig die Entfer-
nungen untereinander. Zur genauen Standort-
ermittlung zieht der Kontaktsensor auch GPS-
Daten zu Rate. Wird eine Mine geraumt oder
detoniert, so ordnen sich die tiickischen Spreng-
gerite wieder neu zu einem todlichen Muster
an. Seeminen benutzen zur Standortinderung
winzige Diisen, wiahrend Landminen Hipf-
mechanismen, Gravkissenund Bohrwerkzeuge
einsetzen (Auswahl des Spielleiters).

Plasmawaffe/Reaktivpanzer

Alle Insassen eines gepanzerten Fahrzeugs, das
sichin der Strahlungszone (15 Meter rechts und
links der Projektilflugbahn) einer abgefeuerten
Plasmawaffe befindet, erleiden die auf Seite 37
im Grundregelwerk unter Plasmatechnik be-
schriebenen Folgeschiden.

Erleidet ein Panzer einen direkten Treffer durch
ein Plasmaprojektil, so besteht fiir jedes Lebe-
wesen, das sich in der betroffenen Sektion auf-
hilt, eine 20%-Chance vom Geschof8 durch-
drungen zu werden. In diesem Fall erleidet es
am getroffenen Korperteil den vollen Waffen-
schaden.

Wenn ein Fahrzeugeinen Antriebstreffer durch
eine Plasmawaffe erleidet, so detoniert der Re-
aktor sofort. Die Auswirkungen sind der Ta-
belle Antriebsschiden auf den Seiten 114 und
115 zu entnehmen.

Rakete/Reaktivpanzer

Um die Panzerung wirksam zu durchdringen,
muf} eine Rakete einen Direkttreffer landen
oder das Zielobjekt in der Strahlungszone ha-
ben (siehe auch Granate/Reaktivpanzer).

Torpedo/Reaktivpanzer

Um eine Bootspanzerung wirksam zu durch-
dringen, muf} ein Torpedo einen Direkttreffer
landen oder das Zielobjekt in der Strahlungs-
zone haben (siche hierzu auch Granate/Reaktiv-
panzer).

Alle Unterwassertorpedos nutzen generell das
Superkavitationsprinzip und erreichen Spitzen-
geschwindigkeiten von 473 m/ph (850 km/h).
Diese Geschosse konnen von U-Booten, See-
schiffen oder von zur luftgestiitzten U-Boot-
Bekimpfung umgertisteten Choppern, Flug-
zeugen oder Kleinstraumschiffen abgeschos-
sen werden. Unterwassertorpedos haben nichts

B
\N2/

Tritra trullala . . .
wir sollten uns
jetzt nicht mehr
weiterbewegen.
Ich glaube, unser
Bodentaster hat
gerade eine
Funktionsstorung.
In einem Minen-
feld ist das
zugegebener-
malSen recht
ungtinstig.

Alf van Behner,
Fahrer

Aaaah! Habt ihr
das Licht gesehen?
Es kam von dem
Htigel und es hat
den Panzer
erleuchtet!
Entweder hat Gott
ein laesumhaltiges
Zeichen gesetzt
oder wir haben
Feindkontakt.

Marcel Eudice,
Feldwebel
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Ziel geortet in
einer Tiefe von
173 Metern.
Datenabgleich mit
dem Werfersystem
ist abgeschlossen.
Wasserbomben
sind . .. LOS!

Kyle Herray,
Matrose

Heyho! Potzblitz!
Ein leckerer
Panzer, randvoll
mit Kreuzrittern.
Rak-Werfer und
EMP-Strahler in
Bereitschaft
nehmen. Es wird
erst geschossen,
wenn wir die
Kratzer im Lack
sehen kénnen!

Janos Vlaska,
Soldner

mitdennamensgleichen Systemen fir die Raum-
schiffbewaffnung gemein.

Wasserbombe/Reaktivpanzer

Um eine Bootspanzerung wirksam zu durch-
dringen, muf} eine Wasserbombe einen Direkt-
treffer landen oder das Zielobjekt in der Strah-
lungszone haben (siehe hierzu auch Granate/
Reaktivpanzer).

Alle Wasserbomben nutzen das Superkavita-
tionsprinzip und erreichen beim Tauchvorgang
Geschwindigkeiten von 473 m/ph (850 km/h).
Diese Geschosse konnen von Seeschiffen oder
von zur luftgestiitzten U-Boot-Bekimpfung
umgeristeten Choppern, Flugzeugen oder
Kleinstraumschiffen abgeworfen werden. Die
Detonation erfolgt dann bei Zielkontakt.

IX. Panzer vs. Infanterie

Die Zeiten, in denen Panzerarmeen tiber Pla-
netenobertlichen geschwirmt sind, sind unwi-
derruflich vorbei. Gepanzerte Fahrzeuge wer-
den heute nur noch in kleinen Gruppen zu
Sicherungsaufgaben und zur Infanterieunter-
stiitzung verwendet. Panzer sind sehr teure Fahr-
zeuge und die Ausbildung von Fahrzeugbe-
satzungen ist auch mit einem groflen Aufwand
verbunden. Auferdem verstehen sich die mei-
stenmilitarischen Interessensgruppeninnerhalb
und auflerhalb der TSU recht gutauf die Panzer-
bekimpfung. Kleine Waffenteams mit Raketen-
werfern etc. konnen bei entsprechender Koor-
dinierung eine grofle Anzahl Fahrzeuge mit
minimalen eigenen Verlusten ausschalten.

PTI

Von Seite des Konzerns ist die Beschaffung von
Gefechtsfahrzeugen kein grofles Thema. Man
setzt eher auf schlagkriftige und flexible In-
fanteriegruppen, die jeder Situation gewachsen
seinsollen. Gute technische Ausriistung im klei-
nen Mafistab wiegt oftmals den massierten Ein-
satz von Panzern auf.

Das SEK verfiigt tiber Spahsatelliten, modern-
ste Kommunikationsmittel, leistungsstarke Pan-
zergruppen und weitreichende Prizisions-
waffen. Die Garnisonen des SEK und der Roten
Falken sind generell kleine, hochmobile Ein-
heiten, die innerhalb von Stunden in voller
Kampfbereitschaft abmarschbereit sind.
Frithzeitige und verlaflliche Informationen ent-
scheiden nach Meinung der Konzernleitung je-
den Kampf.

Fahrzeugbesatzungen haben normalerweise schiit-
zende Overalls am Leib, um selbst bei derben Treffer-
ergebnissen noch eine kleine Uberlebenschance zu
haben.

Ritterorden

Die Ordensfiihrungen haben eine tiefver-
wurzelte Sympathie fiir alle wuchtigen Demons-
trationsformen der Macht. Nicht umsonst ver-
figt jede Kreuzritter-Division iiber ein PTF
Bronto, das im Ernstfall als mobiles Feldhaupt-
quartier genutzt wird. Aber auch die Ritter
konnen nicht an den Realitaten der Kriegsfith-
rung vorbei. Die bertihmt-bertichtigte Panzer-
schlacht um El-Alamein, in der General Gor-
don de Molay den letzten Widerstand der regu-
liren Shark-Armee mit eiserner Faust zer-
schmetterte, hat den Orden den grofiten Teil
seiner PTF-Verbinde gekostet.

Nach Kriegsende wurde beschlossen, die
Schwerpunkte auf kleinere und beweglichere
Fahrzeugverbinde zu verlegen. Die Umstel-
lung auf flexiblere Kampfformen ist bei den
Rittern immer noch ein unerwartet ziher Pro-
zef}. Der Glaube ist in den Augen der Ritter-
orden eine feste, stahlerne Burg und die scharf-
ste Waffe.

Der Samurai-Orden verfligt iber wenige PTF,
hat jedoch die grofite Menge an Kampflaufer-
Verbinden in der TSU, wohingegen die Wolfe
des Mahdi eher auf hochmobile Kraftrad-Ein-

heiten setzen.

Shark Inv.

Dem besiegten Konzern sind nur noch sehr
wenige Fahrzeuge und Kampflaufer geblieben,
die manals einsatzfahig bezeichnen konnte. Die
verstreuten Stiitzpunkte verstehen sich zwar
glinzend auf die Kunst der Improvisation, aber
technische Ersatzteile sind in der derzeitigen
Isolation nur schwer zu beschaffen. Das letzte
ernstzunehmende Panzergefecht ist von Shark
zum Ende des Krieges auf El Alamein ausgetra-
gen worden.

Soldnergruppen

Man kann in der menschlich besiedelten Gala-
xis Soldner fiir jeden Zweck anwerben. Es gibt
auch einige Gruppen, die sich auf die Verwen-
dung von Panzern oder Kampflaufern speziali-
siert haben. Da es im Moment keine offenen
Grofikonflikte zu bearbeiten gibt, haben sich
diese Soldner meist mit langweiligen Wach-
diensten zu bescheiden.

Unabhingige Planeten

Die Planetengarde des BUP und die Schwarze
Garde des Ming Imperiums verwenden zum
Grofiteil Produkte aus den Schmieden von
Tiefurt Shipyards Ltd. Auch hier sind die Be-
stande an Gefechtsvehikeln der aktuellen poli-
tischen Lage angepafit. Man verfugt iiber einige
wenige Truppenteile, die mit modernen Pan-
zern der Wanzenklasse und Kampflaufern aus-
gerlistet sind.




' 2.Fahrzeug-

typen

Zivile Fahrzeuge
Gravskater "Galaxy"
Skateboard "GravMaster"
Grav-Kickboard "Pushcart"
Gravteppich "Aladin"

Reitpferd

Kraftrad Donovan "Racer X"
Kraftrad Dunkelberz "Fekken V12"
Kraftrad Gomez "Cochones"
Kraftrad Nikita "FatsoChopper"
Kraftrad Nikita "Katana"

Trike Nikita "Explorer”

Pkw Gettone "Puma V12"

Pkw Larson GT 2

Pkw Lotus "Purgatory”

Pkw Rabenstein "Noblesse"
Pkw Rabenstein "Royal"

Pkw Volksgleiter "Brummi”
Pkw Volksgleiter "Picknick"
Pkw Volksgleiter "Standard"
Gelindewagen Nikita "Forester"
Gelindewagen Nikita "Landgraver"
Kleinbus "LiftBoy"

Kleinbus "Lorry"

Reisebus Nikita "TravMaster”
Gabelstapler "Abdiil 5"

Mobiles Forschungslabor "MoFo"
Lkw "Bulli"

Lkw "Mule"

Lkw "Oger"

Lkw "PullBull"

Lkw "TerraStar"

Lkw "Tord SK"

Polizei-PTF "RiotWatch"
Luftkissenboot "Leguan”
Safari-U-Boot "Maggot CC88"

Militarische Fahrzeuge
Einrad Nikita "Domka"
Einrad Nikita "Penda"
Kampf-Buggy "Sandfloh"
Gelindewagen "Stunty"
PTF Standard

Spah-PTF "Kreuzotter"
Kampf-PTF "Nashorn"
Kommando-PTF "Bronto"

Seite 28
Seite 29
Seite 30
Seite 31
Seite 32
Seite 33
Seite 34
Seite 35
Seite 36
Seite 37
Seite 38
Seite 39
Seite 40
Seite 41
Seite 42
Seite 43
Seite 44
Seite 45
Seite 46
Seite 47
Seite 48
Seite 49
Seite 50
Seite 51
Seite 52
Seite 53
Seite 54
Seite 55
Seite 56
Seite 57
Seite 58
Seite 59
Seite 60
Seite 61
Seite 62

Seite 63
Seite 64
Seite 65
Seite 66
Seite 67
Seite 68
Seite 69
Seite 70

Artillerie-PTF "Klapperschlange"  Seite 71
Artillerie-PTF "Kobra" Seite 72
Artillerie-PTF "Lindwurm" Seite 73
Flak-PTF "Sperling" Seite 74
Kampf-PTF 7SL "Bumblebee" Seite 75
Kampf-PTF TSL "Firefly" Seite 76
Kommando-PTF TSL "Wasp" Seite 77
Artillerie-PTF TSL "Mantis" Seite 78
Flak-PTF TSL "Cricket" Seite 79
Kampfechse "Raptor” Seite 80
Kampfechse "Plateosaurus” Seite 81
Kampfechse "Stegosaurus” Seite 82
Kampfechse "Brontosaurus" Seite 83
Kampflaufer "Minion" Seite 84
Kampflaufer "Dictator” Seite 85
Kampflaufer "Tyrant" Seite 86
Kampflaufer "Garnele" Seite 87
Kampflaufer "Krabbe" Seite 88
Feldlazarett Nikita "Lazarus" Seite 89
Werkstattwagen Nikita "Atlas" Seite 90
Luftkissenboot "Alligator" Seite 91
Luftkissenboot "Kaiman" Seite 92
Patrouillenboot "Impact” Seite 93
Patrouillenboot "Striker" Seite 94
U-Boot "Octopus" Seite 95
U-Boot "Teufelsrochen" Seite 96
U-Boot "Wattwurm" Seite 97

Hinweis fiir den Spielleiter

Die folgenden Seiten prisentieren eine Aus-
wahl der gingigsten Land- und Wasserfahrzeu-
ge sowie einige Nutz- und Kampftiere aus den
Gen-Labors des geichteten Shark-Konzerns.
In einem begrenzten Quellenband wie diesem
ist es natiirlich nicht moglich, alle in der TSU
und den unabhingigen Kolonien erhiltlichen
Typen zu zeigen. Auf fast 100 besiedelten Him-
melskorpern gibt es viele lokale Hersteller, de-
ren Modelle tiber ihr Heimatsystem hinaus kei-
nerlei Popularitat erlangt haben. Des Weiteren
existieren auch von den bekannten Vehikeln
unzahlige Varianten und Spezialanfertigungen
mit abweichenden Typenbezeichnungen.

& Achtung: Bei allen militirischen Fahrzeugen
sind die Panzerungswerte bereits einschliefSlich
Reaktivpanzerung anfgelistet.

Ty

Na klar! Wenn
genug unmarkierte
EH-Chips riiber-
wandern, l6te ich
sogar einen
Raketenwerfer auf
das bléde Dach
von dem Volks-
gleiter.

Bruce Steiner,
Techniker

Was genug ist, ist
genug. Wenn ich
die Wagenfarbe
Rosametallic
bestelle, sollte das
bei einem Raben-
stein kein Problem
sein. Oder?

Graf van Zahl,
Gentleman
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Gravskater "Galaxy"

Rollschuhe aller Formen und Arten erfreuen sich seit

Tirol (System Alpha Mensae). Hein hilt den TSU-
Meistertitel sowie den Meistertitel seines Heimat-

Jahrhunderten grofier Beliebtheit. Einer der beliebte-
sten Kniiller auf dem Markt sind die Gravskater
"Galaxy" von Nikita. Unter den Schuhen, die normal

systems und zwolf weiterer Sonnensysteme. Die Me-
dien schitzen das Jahreseinkommen des sportlichen
Teenagers, dessen Holo im Schlafzimmer ca. jeder

zehnten Schiilerin in der TSU zu finden sein diirfte,
auf 12.500,00 EH.

S T

an den Fiiflen getragen werden, sind miniaturisierte
Grav-Generatoren angebracht. Der Benutzer gleitet

£ in einer Hohe von bis zu 90 cm tliber dem Boden

dahin; auch Wasserflichen kénnen problemlos iiber-  Inzwischen haben auch kriminelle Elemente die § :
B quert werden. Falls die passende Schutzkleidung ge-  Qualititen der Gravskater entdeckt. Nach Schitzun-  § oo
3 tragen wird, ist die Verletzungsgefahr durch inte- gen des Justizministeriums entkamen in den letzten 4

5 grierte Prallfelder relativ gering. Begeisterte TechKids ~ zwolf Monaten bei mehr als 1.500 Uberfillen (Stras-  §;

haben aber auch hier schon Méglichkeiten gefunden,
dieSicherheitssysteme zu umgehenund die Antriebs-
, systeme zu modifizieren, um hohere Geschwindig-
’ keiten zu erzielen.

g Technische Daten

Schon kurz nach dem Erscheinen der Skater im Jahr ~ Mafle: nach Schuhgrofie

\ g i 2244 bildeten sich erste Ligen. Mittlerweile ist Fahrwerk: Gravfelder

" : Gravskating auch bei den Galaktischen Spielen, die  Héchstgeschwindigkeit: 25 m/ph (45 km/h)

senraub, Bankraub, bewaffneter Uberfall) die Titer - .
dem direkten Zugriff der Behdrden durch die Flucht
auf den beliebten Sportartikeln. ¢

e

’ alle 6 Jahre auf dem Planeten Heros (System 61 Cygnz) ~ Beschleunigung: 5 m/ph ; %
’ ausgetragen werden, zugelassen. Dartiber hinaus gibt ~ Bremswert: 12,5 m/ph §
e es auf nahezu jeder Kolonie mittlerweile regelmaflige 1
oy Wettkimpfe und Meistertitel. Konig der Skater ist -

der fiinfzehnjihrige Hein Moss von der Kolonie Nex

ST S—
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Skateboard "GravMaster"

Skateboards sind seit den 70er Jahren des 20. Jahr-
hunderts bei Kindern und Jugendlichen sehr beliebt.
Im Laufe der Jahrhunderte hat es viele Neuentwick-
lungen gegeben, aber am Grundprinzip hat sich we-
nig gedndert. Ein Brett mit Rollen, Kufen oder Ahn-
lichem darunter, auf dem die Kids die tollkiihnsten
akrobatischen Kunststiickchen vollfithren und sich
immer wieder eine blutige Nase holen. In der belieb-
ten GravMaster-Variante sind kleine Grav-Aggrega-
te unter dem Brett oder an der Seite montiert, so dafy
der Benutzer, angetrieben von einem PrefSluft-Ge-
blase, in bis zu 90 cm Haohe tiber den Boden gleitet.
Skater-Cliquen sind fiir die Ordnungsbehérden ein
stetes Argernis. Diejugendlichen Vandalen erschrek-
ken mit Vorliebe dltere Passanten, benutzen die Park-
anlagen und Treppen von Einkaufszentren als Renn-
strecken und weigern sich hartnickig, spezielle
Sicherheitsanztige und -helme zu tragen, wodurch
die Einsatzteams des Terranischen Roten Krenzes
immer wieder auf Trab gehalten werden.
Auflerdem werden sie mit Vergehen wie Ruhesto-
rung, Vandalismus, Wandschmierereien und Ahnli-
chem in Verbindung gebracht.

In der gesamten TSU finden standig irgendwelche
Skater-Wettbewerbe statt, und es gibt so viele Mei-
stertitel, dafl selbst Kenner der Szene keinen vollstin-
digen Uberblick dariiber haben, wer gerade zu den
Besten der Besten gehort. Der einzige offiziell aner-
kannte Wettbewerb ist Skate-Fever, eine jahrlich in
der Rhein-Main-Stadtmetropole, Terra, ausgetrage-
ne Meisterschaft, die von Nikita gesponsert wird.
Momentan hilt der 14jihrige Mark Nobster aus der
Stadtmetropole London, Terra,denTitel SEM (Skate-
Fever-Master).

Technische Daten

Mafle: Lange 0,6 m bis 1,2 m, Breite 0,2 m bis 0,4 m,
Hohe 0,01 m bis 0,03 m

Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Pref§luft

Hochstgeschwindigkeit: 25 m/ph (45 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 12,5 m/ph

Treffertabelle

Normale Treffertabelle fiir Menschen, bei Beintreffern
besteht eine 25% Chance, daf§ statt dem Benutzer das
Board getroffen und zerstort wird.

£
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Grav-Kickboard "Pushcart"

Vonechten "Skatern" (vgl. Skateboard "GravMaster")
verachtet, stellt das Kickboard die sicherere Variante
eines Bretts als Fortbewegungsmittel dar, die sich
obendrein leichter lenken lafit.

Der Name "Kickboard" stammt noch aus dem 20.
Jahrhundert von Terra, als die Bretter mit dem an-
montierten Lenker Rollen hatten und tiber keinen
eigenen Antrieb verfigten, der Fahrer sich also mit
dem Fufy am Boden abstoflen mufite (vom englischen
"to kick" = "treten"), um Geschwindigkeit aufzu-
nehmen. Zunichst war dieses Vergniigen nur Klein-
kindern vorbehalten, setzte sich nach und nach aber
in allen Altergruppen und sozialen Schichten durch.
Heute schweben die Kickboards dank unter dem
Brett montierten Grav-Generatorenin bis zu 90 Zen-
timetern Hohe tiber dem Boden und werden von
einem Prefiluftantrieb in Schwung gebracht. Der Fuf§
wird nur noch dann benutzt, wenn der Antrieb aus-
gefallen oder ausgeschaltet ist. Eher selten sicht man
noch die altmodischen Varianten auf Rollen oder
kleinen Radern.

Kickboard-Fahren ist schon seit Jahrzehnten olym-
pische Disziplin und wird in tausenden von Clubs
TSU-weit von begeisterten Menschen ausgeiibt, wo-

bei das Alter keine Rolle spielt. Kleinkinder, Jugend-
liche und Rentner haben gleichermaflen ihren Spaf}
auf den schnittigen Brettern, die von vielen Herstel-
lern in den unterschiedlichsten Ausfithrungen ange-
boten werden. Das als Beispiel dienende Kickboard
"Pushcart" wird vom erfolgreichen Sportgerite-Her-
steller De Maggio auf der Kolonie Musashi (System
Beta Canum Venaticorum) produziert.

Technische Daten

Mafle: Linge 0,6 m bis 1,2 m, Breite 0,2 m bis 0,4 m,
Hohe (einschlief8lich Lenker) 0,8 m bis 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, selten Rollen oder Riader
Antrieb: Preflluft, selten Muskelkraft
Hochstgeschwindigkeit: 25 m/ph (45 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 12,5 m/ph

Treffertabelle

Normale Treffertabelle fiir Menschen, bei Beintreffern
besteht eine 30% Chance, dafl statt dem Benutzer das
Kickboard getroffen und zerstért wird.
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Gravteppich "Aladin"

Man kénnte meinen, man ist mitten im Marchenland
unterwegs. Das voll familientaugliche Fortbewe-
gungsmittel ist eine Umsetzung von findigen Her-
stellern. Der fliegende Teppich schwebt auf einem
Gravkissen und bewegt sich mittels Treibsatzantrieb.
Ein Familienausflug ist durchaus moglich, da es den
fliegenden Teppich auch in verschiedenen Groflen
gibt. Je nach Groflenausfihrung ist er fiir den Trans-
port von bis zu sechs TSU-Biirgern zugelassen.

Der Gravteppich bietet den Familien eine unver-
gleichliche Ausflugsatmosphire. Die Kommunikati-
on wird nicht durch Winde behindert und kann frei
flieflen. Nach neuesten Studien steigert das die Erho-
lung um eine Vielfaches. Hier kann man sich wirklich
fithlen, wie in Tausend und einer Nacht.

Waffensysteme sind nicht zuriistbar, und ein anderes
Fahrwerk kann auch nicht eingebaut werden.

Technische Daten

Mafle: Lange 5 m, Breite 3 m, Hohe 0,25 m
Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Energiezellen
Hochstgeschwindigkeit: 28 m/ph (50 km/h)
Beschleunigung: 3 m/ph

Bremswert: 4 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Transport: bis zu 5 Passagiere

Bewaffnung: keine

Ausriistung: optional Megablasta-Musikanlage

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-4
Aunfbauten g
Crew 6-11
Kontrollen 12
Fabrwerk 13-15
Rumpf 16-20
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Reitpferd

Obwohl Pferde im Zeitalter des Raumflugs und der
fortschreitenden Kolonisierung des Alls etwas aus
der Mode gekommen sind, werden sie, besonders auf
lindlichen und traditionsbewuflten Auflenkolonien
wie beispielsweise Nova Scotia oder New Dower,
auch heute noch gerne eingesetzt. In den Konzern-
kriegen muflten viele vonihnen ihr Leben lassen, weil
Shark in seinem letzten, verzweifelten Aufbiumen
nahezu alles mobilisierte, auf das man einen Soldaten
setzen konnte.

Der Vorteil von Pferden (im Gegensatz zu den haufig
favorisierten Reitechsen) ist unter anderem, dafl sie
als Warmbliiter auch bei hohen Minusgraden noch
eingesetzt werden konnen, wohingegen kaltbliitige
Echsen ab einem gewissen Punkt in Kiltestarre ver-
fallen. Auflerdem kann ein Reiter zu seinem Pferd viel
cher eine freundschaftliche Beziehung aufbauen als
beispielsweise zu den eher reizbaren und aggressiven
Kampf-Raptoren (Seite 80).

Reitpferd, durchschnittliches

Linge 2,5 m, Schulterhihe 1,6 m, Hochstgeschwin-
digkeit: 25 m/ph (45 km/h), kann maximal 15 Minu-
ten gehalten werden. Danach alle 5 Minuten KON-
Probe mitjeweils kumulativem +5-Modifikator. Mifs-

lingt eine Probe, so kollabiert das Pferd; mifilingt sie
kritisch, so stirbt es an Herzversagen.

STK 90, GES 65, KON 100, GEW 600. "Springen"
70%, "Wahrnebmung" (wittern) 75%, "BifS" 40%
(Schaden 1W4+1), "Tritt" 50% (Schaden 2W6+2).
Bewegung (Trab) 10 m/Phase, Basis-TP 17, Riistung
0. Konnen bei erfolgreicher Probe bis zu 3,5 m weit
springen (bis 7 m in vollem Galopp). Mifilingt die
Springen-Probe, so wird diese Distanz halbiert.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF TP
Kopf 742 0I5
linkes Vorderbein 3-4 0 15
rechtes Vorderbein 5-6 0 15
Kérper P-4 0o 19
linkes Hinterbein 17-18 0 75
rechtes Hinterbein 19-20 0 15

Schieflen auf Berittene

Beim Fernkampf gegen Reiter auf Pferden wird nach
einem Treffer 1W6 gewtirfelt. Bei einem Ergebnis
von 1-2 wurde der Reiter getroffen, bei 4-6 das Pferd.
Falls gezielt auf Reiter oder Pferd geschossen wird,
erhilt der Schiitze einen Modifikator von +10 auf
seinen Trefferwurf.
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Kraftrad Donovan "Racer X"

Das schnittige Kraftrad des auf Psychon (System Chi
Eridani)ansissigen Herstellers Donovanisteine noch
relativ preisgiinstige Variante fiir den Einstieg in die
Welt des Motorsports. Es ist fiir einen Fahrer und
einen Beifahrer ausgelegt; ein Beiwagen kann auf
Wunsch nachgertistet werden. Die Racer X verbindet
eine sichere Hochstgeschwindigkeit von 198 km/h
und durchaus akzeptable Beschleunigungswerte mit
einer robusten Bauweise, die sie fiir viele Offroad-
Fans zur ersten Wahl macht.

Da der bekannte Popstar und Chartbreaker Meldo-
Gap in seinem unlangst verdffentlichten Clip "Beat
the Machine" eine kobaltblaue Racer X fahrt, sind die
Verkaufszahlen sprungartig angestiegen und haben
dem Hersteller ungeahnten Reichtum beschert. Viele
junge Musik-Freaks haben ihre Ersparnisse zusam-
mengekratzt, um zumindest ein gebrauchtes Modell
zu erstehen. Die Zahl der Plagiate von Billig-Herstel-
lern, insbesondere aus dem japanisch besiedelten
Raumder TSU, istin den letzten Monaten sprungartig
in die Hohe geschossen. Die Anwilte von Donovan
kommen mitdem Schreiben von Abmahnungen kaum
noch nach.

In einem Interview wurde die Firmenchefin May
O 'Finnegan unlangst gefragt, woran man denn eine
echte Racer X von einer Filschung unterscheiden
konne. "Sie klingt wie Donnergrollen und riecht wie
die Straflen von Eternity (Hauptstadt von Psychon,
dieRed.)", lautete die Antwort miteinem verschmitz-
ten Licheln.

Technische Daten

Mafle: Lange 1,95 m, Breite 1,2 m, Héhe 1,4 m
Fahrwerk: Gravfelder, seltener Allrad
Héchstgeschwindigkeit: 110 m/ph (198 km/h)
Beschleunigung: 15 m/ph

Bremswert: 25 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Ausriistung: Autopilot, Beiwagen (optional)

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-4
Crew 5-10
Kontrollen 11
Fahrwerk 1215
Rumpf 16-20
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Kraftrad Dunkelherz"Fekken V12"
Die Fekken ist eine leichte Sportmaschine der Mittel-
klasse. Durch die Leichtbauweise ist sie gut zu mand-
vrieren und zum Leidwesen der Polizei absolutes
Lieblingsspielzeug der zahlreichen jugendlichen
Motorradgangs. Da die Bauteile nicht sonderlich sta-
bil sind, falten sich diese bei Unfillen in der Regel
zusammen wie Papier. In den Unfallstatistiken mit
Todesfolge der TSU ist dieses Motorrad immer auf
Spitzenplitzen zu finden.

Die "Fekken V12" hat aber trotzdem eine ihr sehr
treu verbundene Fangemeinde. Man kann dartiber
sinnieren, ob die verzerrte romantische Vorstellung
vom mitfahrenden Tod auf dem Soziussitz dabei eine
Rolle spielt.

Fiir die militarische Variante dieses Kraftrads konnen
Maschinengewehre zugeriistet werden.

Technische Daten

Mafle: Linge 3 m, Breite 1 m, Héhe 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad oder Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: 110 m/ph (198 km/h)
Beschleunigung: 13 m/ph

Bremswert: 19 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Bewaffnung: optionales MG

Ausriistung: Autopilot, optionale Zuriistung von Bei-
wagen und Megablasta-Musikanlage

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-4
Aufbauten 5-6
Crew 7-9
Kontrollen 10-11
Fahrwerk 12-15
Rumpf 16-18
Waffensysteme 19-20
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Kraftrad Gomez "Cochones"

Diese einsitzige Rennmaschine findet sich im Stras-
senbild der TSU sehr oft wieder. Vom Werk aus ist
der Reaktor auf eine Spitzengeschwindigkeit von
maximal 216 km/h abgeregelt. Die Polizei zieht aller-
dings regelmiflig Maschinen aus dem Verkehr, die
durch ungesetzliche Manipulationseingriffe theore-
tische Geschwindigkeiten von tiber 400 km/h errei-
chen kénnten.

Das Gravrad verfiigt werkseitig nicht iiber Montage-
plitze fur Waffensysteme.

Die Maschine kann durch unterschiedliche Fahr-
werk-Riistsatze auch fir schwieriges Gelande bereit
gemacht werden. Die Varianten Gleisketten und All-
rad sind problemlos montierbar, verringern aber auch
die Hochstgeschwindigkeit. Die Montage eines Bei-
wagens ist moglich.

Technische Daten

Mafle: Lange 3 m, Breite 1 m, Hohe 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad und Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 120 m/ph (216 km/h)
Beschleunigung: 20 m/ph

Bremswert: 30 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Bewaffnung: keine

Ausriistung: Autopilot, optionale Zuriistung von Bei-
wagen und Megablasta-Musikanlage

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aufbanten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk

Rumpf

1W20
1-4
5-6
7-9
10-11
12-15
16-20
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Kraftrad Nikita "FatsoChopper"

Mit diesem gemiitlichen Motorrad kann selbst ein
vollig unfihiger Fahrer noch beeindrucken. Die Ma-
schine bietet maximale Bequemlichkeit und sorgt
durch die technischen Zuriistungen fiir minimale
Fahranspriiche. Dieser mobile Fernsehsessel ist der
ultimative fahrbare Untersatz fiir den verfetteten

Wohlstandsbiirger.

Die eingebauten Sensoren und Kontrollen kénnen
zwar mit schwierigem Untergrund locker fertig wer-
den, aber der herkémmliche Kunde zieht einen spie-
gelglatten Straflenboden vor. Immer nach dem Mot-
to: Nur keinen Stref§ fiir den Herzschrittmacher!

Technische Daten

Mafle: Linge 4 m, Breite 2,5 m, Hohe 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad und Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 89 m/ph (160 km/h)
Beschleunigung: 8 m/ph

Bremswert: 12 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Bewaffnung: keine

Ausriistung: Autopilot, optionale Zuriistung Mega-
blasta-Musikanlage

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-4 8
Aufbanten 5-6 0
Crew 7-9 8
Kontrollen 10-11 8
Fabrwerk 12-15 8
Rumpf 16-18 11
Waffensysteme 19-20 6
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Kraftrad Nikita "Katana"

Die zweisitzige Allzweckmaschine ist ein robust und
zuverlissig. Im Konzernkrieg wurde sie auf beiden
Seiten eingesetzt. Als Meldefahrzeuge und mit MG-
Ausstattung als Infanterieunterstiitzung hat die Ka-
tana ihren Wert an unzahligen Kampfschauplitzen
unter Beweis stellen konnen.

Noch heute ist das Fahrzeug sehr beliebt. Besonders
Veteranen des Konzernkriegs betrachten diese Ma-
schine fast schon als Statussymbol und haben sich in
zahlreichen Fanclubs zusammengeschlossen.

Das Gravrad kann mit einem Maschinengewehr und
einem Beiwagen versehen werden.

Die Maschine kann durch unterschiedliche Fahr-
werk-Riistsatze auch fiir schwieriges Gelinde bereit-
gemacht werden. Die Varianten Gleisketten und All-
rad sind problemlos montierbar.

Technische Daten

Mafle: Lange 3 m, Breite 1 m, Hohe 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad oder Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 100 m/ph (180 km/h)
Beschleunigung: 12 m/ph

Bremswert: 20 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Bewaffnung: MG optional zuriistbar
Ausriistung: Autopilot, optionale Zuriistung von
Beiwagen, Funkgerit, Holokamera und Motion-
Scanner

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aufbauten

Crew

Kontrollen
Fahrwerk

Rumpf
Waffensysteme
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Trike Nikita "Explorer"
Mit seinen vielen transparenten Flichen ist das be-
liebte Explorer-Trike des japanischen Gleiterher-
stellers Nikita genau das Richtige fiir Leute, die beim
Fahren ihre Umgebung bewundern wollen. Damit
dasauchinfeindseliger Atmosphire moglichist, istes
mit Lebenserhaltungssystemen ausgeriistet.

Das Explorer-Trike ist die erste Wahl von gehobene-
ren Touristik-Unternehmen, die es gerne bei indivi-
duellen Sightseeing-Touren fiir betuchte Touristen
einsetzen.

In den Konzernkriegen benutzte Shark eine militéri-
sche Variante des Explorer unter der Bezeichnung
"Infiltrator" als leichtes Aufklirungsfahrzeug. Bei
dieser Variante wurdendie transparenten Hartplastik-
Flichen durch widerstandsfahiges Panzerglas ersetzt,
zusitzlich erhielt sie als Bewaffnung ein leichtes Ma-
schinengewehr.

Technische Daten

Mafle: Linge 5,6 m, Breite 2,5 m, Hohe 1,8 m
Fahrwerk: Allrad, seltener Gravfelder
Antrieb: Energiezellen
Hochstgeschwindigkeit: 100 m/ph (180 km/h)

Bremswert: 30 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 2 Passagiere

Bewaffnung (nur "Infiltrator"-Variante): Maschinen-
gewehr Rockwell MG 3

Ausriistung: Autopilot, Feuerleitstand (nur "Infil-
trator"-Variante), Funk, Lebenserhaltungssysteme,
VMTV

Treffertabelle Explorer-Variante

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 9
Crew 3-5 8
Kontrollen 6 9
Fabrwerk 7-11 8
Rumpf 12-18 9
Transport 19-20 9

Treffertabelle Infiltrator-Variante

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 13
Crew 3-5 14
Kontrollen 6 14
Fabrwerk 7-10 s
Rumpf 11-16 14
Transport 17-18 14
19-20 10
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Pkw Gettone "Puma V12"

Italien hat eine lange und bewihrte Tradition schnel-
ler Fahrzeuge. Schon im 20. Jahrhundert lieffen Na-
men wie Ferrari, Lamborghini oder Maserati die
Herzen von Geschwindigkeitsfreaks auf ganz Terra
hoher schlagen.

Der Gravgleiter-Konzern Gettone von der Kolonie
Awino (System Epsilon Indi) setzt diese Tradition bis
heute fort. Der Puma V12 ist einer der schnittigsten
und aggressivsten Gleiter auf dem Markt. Allein das
Rohren seines bis an die Grenzen des Erlaubten
schallverstarkten Antriebssystems, in dem als Herz-
stiick ein kraftvoller Wasserstoff-Fusionsgenerator
schlagt, erzeugtbeim Zuhorer einen wohligen Schau-
der. Die Tatsache, dafl man auf nur wenigen Welten
innerhalb der TSU die Geschwindigkeiten, die von
diesem Monstrum erreicht werden konnen, voll aus-
fahren darf, bringt den Fahrern des aus traditionellen
Griinden tiberwiegend in rotverkauften Gleiters hiu-
fig Probleme mit den Behorden ein. Kaum vorstell-
bar, dafl die Leistung des Puma auf behordliche An-
weisung in der Verkaufsversion bereits um mehr als
50% gedrosselt ist.

Seitdem der Action-Holo-Held Tigris Joe in seinem
Streifen "Tigris Joe und der Geist in der Maschine"

den Boésewichtern in einem Puma V12 nachjagte, sind
die Verkaufszahlen von Gettone nochmals drastisch
gestiegen. Kaum ein Prominenter, der etwas auf sich
halt und ein jugendliches Flair ausstrahlen will, hat
nicht mindestens einen Gleiter des Edel-Herstellers
in der Garage.

Technische Daten

Mafle: Linge 5 m, Breite 2,3 m, Hohe 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 140 m/ph (252 km/h)
Beschleunigung: 12 m/ph

Bremswert: 35 m /ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Passagier

Ausrtistung: Autopilot, VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1=2
Crew 3-4
Kontrollen 5
Fabrwerk 6-10
Rumpf 11-18
Transport 19-20
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Pkw Larson GT 2

Der Larson GT 2 ist ein schnittiges, aber trotzdem
komfortables Sportcoupé und wird vor allem von
jungen Konzernangestellten in Fithrungspositionen
gerne als Statussymbol gefahren. Er verfiigt serien-
mifig tiber einen Autopiloten mit ausgezeichnetem
Navigationssystem, Klima-Automatik, ein qualitativ
hochwertiges VMTV-System, Sicherheits-Prallfelder
und eine Notfallzelle fiir Fahrer und Fahrgiste. Seine
Verarbeitungund technische Ausstattungist einwand-
frei, der Wagen belegt seit Jahren den besten Platz in
der Pannenstatistik des TSU-Verkehrsministeriums.
Auchauflerhalb der TSU istder GT 2 iberaus beliebt.
Larson-Fahrer genieflen bei der Polizei und ihren
Mitmenschen einen zweifelhaften Ruf als notorische
Dringler und Falschparker (kein anderer Fahrzeug-
typ wird so hiufig abgeschleppt). Sie stiirzen sich in
den Verkehrskimpfen des Grofistadtdschungels mit
Vorliebe auf die eher als bedacht geltenden Volks-
gleiter-Fahrer.

Fiir Politiker, Konzernbosse und sonstige gefahrdete
Personen bietet Larson mit dem GT 2-CD eine ge-
panzerte Variante an. Dabei wurde die Leistung des
Grundmodells entsprechend erhoht, um trotz des
hoheren Gewichts das gleiche schnittige Fahrverhal-

ten zu erreichen. Daher hatder GT 2-CD die gleichen
Werte wie der GT 2, verfiigt aber an jeder Lokalisa-
tion iiber einen zusitzlichen Panzerungsfaktor von 5.

Technische Daten

Mafle: Linge 5 m, Breite 2,2 m, Héhe 1,5 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 100 m/ph (180 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 30 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 3 Passagiere

Ausriistung: Autopilot, VMTYV, optional reaktive
Panzerung (Typ GT2-CD)

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 9
Crew 3-6 9
Kontrollen 7 9
Fabrwerk 8-12 9
Rumpf 13-17 10
Transport 18-20 9
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Pkw Lotus "Purgatory"

Geballte Kraft pur bietet der Lotus-Purgatory. Diese
HolleaufRiddernisteinreinrassiges Rennauto, dasim
Straflenverkehr in der Regel nur von geltungsbediirf-
tigen Millionenerben, Zuhiltern oder Drogenbossen
benutzt wird. Dafl sich der ehrenwerte Dr. Jorn
Rummrich, Parteichef der Oppositionspartei Kapita-
listische Volksvertretung, kiirzlich als Purgatory-Fah-
rer geoutet hat, schockierte Parteigenossen und Wah-
ler gleichermafien.

Allein der Anblick eines Purgatory, der werkseitig in
den Farben Schwarz, Schwarz-Metallic und Nacht-
schwarz geliefert wird, versetzt Ordnungshiiter in
Rage. Der donnernde Klang seines durch einen dua-
len Laesum-Fusionsreaktor betrieben Motors ver-
setzt schlichte Gemiiter in Angstzustande.

Trotz der ultimativen Kraft hat Lotus in den letzten
drei Jahren in der Konstrukteurs-Weltmeisterschaft
aufgrund technischer Pannen jeweils nur den zweiten
Platz hinter dem Erzkonkurrenten Gettone belegt.
Die Unternehmensleitung hat geschworen, diese
Schmach nicht ein weiteres Jahr hinzunehmen. Man
darf auf die nachste Saison gespannt sein.

Technische Daten

Mafe: Lange 4,8 m, Breite 1,8 m, Hohe 1,2 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 170 m/ph (306 km/h)
Beschleunigung: 37 m/ph

Bremswert: 40 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Ausrtistung: Autopilot, VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-2
Crew 3-4
Kontrollen 5
Fabrwerk 6-10
Rumpf 11-18
Transport 19-20
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Pkw Rabenstein "Noblesse"

In jeder Ara hat es Fahrzeuge gegeben, die vom Flair
des Besonderen umwittert waren. Ihre klangvollen
Namen, wie Rolls Royce, Bentley oder Bugatti, lassen
auch heute noch Kenner wertvoller Antiquititen ver-
ziickt die Augen verdrehen. Wer im 23. Jahrhundert
etwas auf sich hilt und sich den wahnsinnigen Preis
leisten kann, fahrt einen Rabenstein.

Der Noblesse ist ein Zugestindnis an eben jene Kun-
dendes Luxus-Herstellers, die alten Traditionen nach
hingen und beim Anblick von Antiquititen feuchte
Augen bekommen. Auf den ersten Blick sicht er wie
ein tiberholtes Relikt aus lingst vergangenen Tagen
aus. Auf den zweiten Blick jedoch entpuppter sich als
Produkt modernster Automobil-Technologie, der
keinerlei Wiinsche in Sachen Sicherheit, Dynamik
und Fahrverhalten tibrig 1af8t. Die Ausstattung ist,
wie iiblich, nur vom Feinsten und fiir den Preis des
Fahrzeugs kann man sich ohne Probleme ein schones
und geriumiges Hauschen im Griinen leisten.

Besonders auf New Dowver gehort der Rabenstein
"Noblesse" zur ersten Wahl fiir die adlige Ober-
schicht. "Allein der Gedanke, sich in irgendeinen
plebejische Hasenkasten zu setzen, ist schockierend,

nicht wabr?", sinnierte Lord Milton Salisbury I1. auf
dem traditionellen Rabenstein-Treffen im vergange-
nen Herbst.

Technische Daten

Mafle: Linge 7,5 m, Breite 4 m, Hohe 1,8 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: iiber 120 m/ph (216 km/h),
keine genauen Angaben erhiltlich

Beschleunigung: 10 m/ph

Bremswert: 40 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, bis zu 4 Mitfahrer
Ausriistung: Ausstattungspaket UltraLuxus

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 9
Crew 4-6 8
Kontrollen 74 10
Fabrwerk 8-11 9
Rumpf 12-17 10
Transport 18-20 9
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Pkw Rabenstein "Royal"

Dasaktuelle Modell aus Werkstéitten des renommier-
ten Automobilkonzerns, die wie eine Geldprige-
statte gehiitet werden, heifit schlicht "Royal". Im
Gegensatz zum "Noblesse" spricht er auch Men-
schenan, dieansonsten schnittigeren Fahrzeugen den
Vorzug geben. Rabenstein-Veteranen zeigten sich
teilweise schockiert von seinen ergonomischen Zu-
gestdndnissen.

Die Ausstattung des Rabenstein "Royal" ist nur vom
Feinsten. Echte Ledersitze, alle Metallteile aus Gold
oder Platin, die Scheiben aus nahezu unzerstorbarem
hephaistischem Kristall, ein kraftvoller Wasserstoff-
Fusionsreaktor auf dem neuesten Stand der Technik
; und ein serienmifiig mit kiinstlicher Intelligenz aus-
‘ 4 gestatteter Autopilotlassen das Herz des Autophilen
hoher schlagen. Die Sitze werden in einem besonde-
ren Verfahren an die Korpermafle des jeweiligen
Kunden angepafit. Die Hochstgeschwindigkeit wird

Jomnenics
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: nirgendwo offiziell erwihnt, in den Fahrzeugpapieren
v ist sie lediglich mit "deutlich tiber 250 km/h" angege-
o ben.
e I Der Royal ist die erste Wahl von wohlhabenden
& i Adligen, Politikern, Konzernchefs und Mafiabossen.

Auf Wunsch wird der ohnehin stabile Wagen mit
einer Reaktivpanzerung geliefert, die ithm an jeder
Lokation zusitzliche 5 Punkte Schutz liefert.

Technische Daten

Mafle: Lange 7 m, Breite 3 m, Hohe 1,9 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: tiber 140 m/ph (250 km/h),
keine genauen Angaben erhaltlich

Beschleunigung: 10 m/ph

Bremswert: 40 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 4 Passagiere

Ausrtstung: Ausstattungspaket UltraLuxus

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-2
Crew 3-6
Kontrollen 7
Fahrwerk 8-11
Rumpf 12-19
Transport 20
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Pkw Volksgleiter "Brummi"

Der terranische Konzern Volksgleiter hat es sich zur
Philosophie gemacht, preisgiinstige und zuverlissige
Fahrzeuge zu entwickeln, die sich auch einfache Biir-
ger leisten kénnen. Diese Kalkulation hat dazu ge-
fithrt, daf} die Modelle dieses Unternehmens neben
denen von Nikita zu den meistgefahrenen in der TSU
gehoren.

Um auch Nostalgiker befriedigen zu kénnen, die sich
Modelle wie den Rabenstein "Noblesse" nicht erlau-
ben konnen, hat Volksgleiter 2244 den Brummi auf
den Markt gebracht. Er nimmt verspielt die Formen
von begehrten Antiquititen aus dem 20. Jahrhundert
aufund verbindetsiein bewahrter Volksgleiter-Qua-
litit mit einem robusten Fahrwerk und einem gegen
Pannen unempfindlichen Antriebssystem. Die Aus-
stattung ist ebenfalls dem 20. Jahrhundert entlehnt;
man riecht férmlich die Ausdiinstungen antiker Po-
lymere im Innenraum.

Technische Daten

Mafle: Lange 4,5 m, Breite 2 m, Héhe 1,7 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 90 m/ph (162 km/h)
Beschleunigung: 9 m/ph

Bremswert: 27 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, bis zu 3 Mitfahrer
Ausriistung: Autopilot, VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-4
Crew 5-8
Kontrollen 9
Fabhrwerk 10-12
Rumpf 13-18
Transport 19-20
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Pkw Volksgleiter "Picknick"

Mit dem Picknick hat Volksgleiter einen echten
Allrounder auf den Markt gebracht. Das Fahrzeugist
juflerst robust und wird von Heimwerkern, Klein-
unternehmern, Behorden und Privatpersonen glei-
chermaflen geschitzt. Seine geraumige Ladeflache
bietet ausreichend Platz fiir Gepack oder Ausriis-
tungsgegenstande, Werkzeug etc.

Aufgrund seiner Bauweise kann man den Picknick
schon fast in die Kategorie Gelandefahrzeug einord-
nen, und in der Tat wird er von vielen Prospektoren
verwendet, die sich die teureren Modelle von Nikita
nicht leisten koénnen. Auch Waldarbeiter, Forster
oder Wildhiiter nutzen ihn gerne.

Weniger begeistert zeigt sich der Hersteller dartiber,
daff auch Séldnereinheiten und Gangsterbanden die
Vielseitigkeit des Fahrzeugs entdeckt haben. Auf der
Ladefliche lassen sich nimlich mit ein wenig Geduld
und einem Minimum an technischem Aufwand her-
vorragend MG- oder sogar Raketenwerfer-Stellun-
gen montieren.

Technische Daten

Mafle: Linge 5 m, Breite 2 m, Hohe 1,7 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: 95 m/ph (171 km/h)
Beschleunigung: 10 m/ph

Bremswert: 30 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Ausriistung: Autopilot, VMTV, Hardtop (erh6htden
Panzerungsfaktor der Lokation Transport von 0 auf
4 Punkte)

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb

Crew

Kontrollen
Fabrwerk
Rumpf

Transport

.




Pkw Volksgleiter "Standard"
"Bauen Sie mir ein Auto, dafs sich jeder leisten kann,
das nicht zu schnell kaputt geht und das gut aussiebt!"
Mit diesen Vorgaben stiirzte Konzernchef Rudolph
Dannewitz seine Designer direkt nach Ende der
Konzernkriege in tiefe Verzweiflung. Heraus kam
der Standard, ein Personenkraftwagen, der von der
Konkurrenz folgendermaflen beschrieben wird:
"Sieht schnucklig ans. Wenn man anstelle von Papp-
deckel Plastiklegierungen und anstelle einer Spielzeug-
batterie einen echten Antrieb verwendet hitte, hitte
ein Auto daraus werden konnen."

Aber allen Unkenrufen zum Trotz ist der Volks-
gleiter "Standard" das erfolgreichste Automobil seit
Kriegsende. Er gehort genauso zum Straflenbild einer
Stadt wie Hiuser und Fuflginger und wird, nach
vorsichtigen Schitzungen, von jedem fiinften voll-
jahrigen Biirger der TSU gefahren. Seine Hochstge-
schwindigkeit entspricht seiner leichten Bauweise.
Erist zwar pannenanfilliger als Konkurrenzproduk-
te, kann jedoch mit Hilfe des technischen Handbuchs
und etwas Geduld von jedem einigermafien technisch
begabten Menschen ohne Probleme wieder repariert
werden. Es ist jedoch eine infame Liige, man kénne

Ersatzteile fir den Standard an jedem Kaugummi-
automaten ziehen.

Technische Daten

Mafle: Linge 4,5 m, Breite 1,8 m, Hoéhe 1,7 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Energiezellen
Hochstgeschwindigkeit: 60 m/ph (108 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 20 m/ph

Ausriistung: Autopilot, VMTV nachriistbar

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 7
Crew 4-7 7
Kontrollen 8 7
Fahrwerk 9-11 7
Rumpf 12-16 8
Transport 17-20 7
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Gelandewagen Nikita "Forester"

Der Forester ist die Nummer zwei aus der Gelande-
wagenserie des japanisch-russischen Automobilher-
stellers Nikita. Er erreicht keinesfalls die Beliebtheit
des "Landgravers" (siehe Folgeseite), was nicht zu-
letzt an seinem weniger robusten Fahrwerk und dem
B’ "familienfreundlicheren" Design liegt, das viele Off-
3] road-Fans abstoft. Dennoch erhilt man mit ihm
' einen waschechten Gelindewagen, der von vielen
Handwerkern, Prospektoren oder Einwohnernland-
licher Gebiete gefahren wird. Auch die Polizei hat,
besonders auf diinn besiedelten und wilden Welten,
viele Foresters in Gebrauch.

Die auf die Beférderung von drei Personen ausgeleg-
te Riickbank kann vollstindig herausgenommen wer-
den, um mehr Platz auf der Ladefliche zu bieten. An
der Vorderfront kann eine Seilwinde mit einer Zug-
kraft von 1 Tonne nachgeriistet werden.

Ralae iy ot
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Technische Daten

Mafle: Linge 6 m, Breite 2,2 m, Hohe 1,9 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 75 m/ph (135 km/h)
Beschleunigung: 8 m/ph

Bremswert: 30 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Transport: bis zu 4 Mitfahrer (bei montierter Riick-
bank)

Ausriistung: Autopilot, Lebenserhaltung, VMTYV,
optional Seilwinde, Suchscheinwerfer.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-2
Crew 3-6
Kontrollen 74
Fabrwerk 8-10
Rumpf 11-16
Transport 17-20
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Geldndewagen "Landgraver"

Der Landgraver wird von Nikita und in Lizenz auch
vonanderen Automobil-Konzernen hergestellt. Echte
Landgraver-Freaks schauen auf die Konkurrenzpro-
dukte jedoch mit Verachtung herab. Seine robuste
Verarbeitungund seine legendire Zuverlissigkeitauch
unter extremen Umweltbedingungen machen den
Landgraver, neben dem "Stunty", zum beliebtesten
Gelindefahrzeugiiberhaupt. Traditionsgemaf3 ist das
Fahrverhalten "ruppiger" als es sein miifite, um je-
dem zu verstehen zu geben: Landgraver-Fahrer sind
kernig! Demzufolge wird auf den vielen Offroad-
Treffen, die iiberall in der TSU und auf den freien
Kolonien stattfinden, ein archaischer Lebensstil mit
Lagerfeuer-Romantik, Gitarren und Dosenbohnen
mit Speck zelebriert.

Die Ausstattung ist auf extreme Umweltbedingun-
gen zugeschnitten und bietet, neben Autopilot,
Sicherheits-Prallfeldern und Notfall-Zelle auch ein
komplettes Lebenserhaltungssystem mit Sauerstoff-
Versorgung und Klima-Automatik. Die gerdumige
Ladefliche kann wahlweise mit zwei Sitzbidnken aus-
gestattet werden, so daf§ neben dem Fahrer bis zu 10
Personen bequem transportiert werden kdénnen.

Aufler im Straflenverkehr wird der Landgraver von
Expeditionsteams, Bergbaugesellschaften, Polizeiund
Militirs eingesetzt. Hierfiir bietet Nikita den Land-
graver wahlweise mit Reaktivpanzerung an.

Technische Daten

Mafle: Linge 7,5 m, Breite 2,5 m, Hohe 1,9 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: 75 m/ph (135 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 25 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 4 Passagiere

Transport: bis zu 6 weitere Passagiere auf der Lade- |
flache
Ausriistung: Autopilot, Lebenserhaltung, VMTV, |

& ‘E.
optional Seilwinde, Suchscheinwerfer 8
Treffertabelle E
Lokalisation 1W20 PF it
Antrieb 19 13 :
Crew 3-6 12 4
Kontrollen 7 13 1
Fahrwerk 8-10 17 1
Rumpf 11-16 15
Transport 17-20 13

-
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Kleinbus "LiftBoy"

Einzweckmifliger Personentransporter, der gleicher-
maflen im gewerblichen und militirischen Bereich
Verwendung findet.

Der LiftBoy wurde wahrend des Konzernkriegs ein-
gefiihrt und hauptsichlich auf Raumhifen zum
Truppentransport verwendet. In der heutigen Zeitist
erjedoch nicht mehr so hiufig im Militirdienst anzu-
treffen. Nach dem Krieg sind viele Exemplare in die
Privatwirtschaft verkauft worden. Dort dienen sie
vorwiegend als Personen-und Frachttransporter. Die
Sitze im Frachtraum lassen sich per Knopfdruck im
Boden versenken.

4
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Auch in der militirischen Bauweise war dieses Mo-
dell nicht mit Waffensystemen besttickt.

Es sind verschiedene Fahrwerkzuriistungen verfiig-

bar.
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Technische Daten

Mafle: Lange 9 m, Breite 7 m, Hoéhe 2 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad oder Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 56 m/ph (100 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 8 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Funker

Transport: bis zu 13 Passagiere

Bewaffnung: keine

Ausriistung: Autopilot, Funkgerit, Motion-Scanner

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aunfbauten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk
Rumpf

Transport

1W20 PFE
1-2 12
3-4 0

5-6 12
7-8 12
9-10 11
11-14 13
15-20 12
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Kleinbus "Lorry"

Der "Lorry" ist ein stabiler und gelindegingiger
Transporter, der fiir die unterschiedlichsten Aufga-
ben eingesetzt werden kann. Viele Konzerne nutzen
ihn, um Mitarbeiter zu entlegeneren Einsatzorten in
weitliufigen Industriekomplexen zu beférdern.
Prospektorenteams fahren damit von ihren Camps
zuden jeweiligen Schiirfstellen. Auf Flug- und Raum-
hifen dient er dazu, Crewmitglieder zum und vom
Landefeld zu transportieren. Touristikbetriebe be-
nutzen das beliebte Allzweckfahrzeug fiir Sightsee-
ing-Touren kleinerer Touristengruppen. Auch fiir
Safaris wird der Lorry gerne benutzt.

Das Fahrzeug kann mit oder ohne leichtes Verdeck
geliefert werden. In der Allrad-Variante geben ihm
sechs michtige Ballonreifen aus unzerstérbarem
Kunststoff den nétigen Grip auf nahezu jedem Un-
tergrund und sorgen fiir den nétigen Bodenabstand.
Der Lorry istauch vakuumtauglich (sofern die Passa-
giere und die Crew geschlossene Raumanziige tra-
gen) und kann auch bei geringer Schwerkraft seinen
Dienst tun. Fiir Safarizwecke konnen wahlweise Jagd-
Waffensysteme und Suchscheinwerfer nachgeriistet
werden.

Technische Daten

Mafle: Linge 9 m, Breite 3,8 m (6,5 Meter in Allrad-
Variante), Hohe 2 m

Fahrwerk: Allrad oder Gravielder

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 85 m/ph (153 km/h)
Beschleunigung: 8 m/ph

Bremswert: 12 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Transport: bis zu 12 Passagiere

Ausriistung: Autopilot, Funk, optionaler Suchschein-
werfer

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1= 14
Aufbanten 3 0
Crew 4-5 8
Kontrollen 6 14
Fabrwerk 7=10 13
Rumpf 11-15 14
Transport 16-20 8
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Reisebus Nikita "TravMaster"

Nikitas TravMaster orientiert sich ganz klar an histo-
rischen Designprinzipien und vermittelt sowohl ein
Gefiihl der Sicherheit als auch der Gemiitlichkeit.
Der geriumige Bus bietet bis zu 24 Fahrgisten Platz
und wird in der gesamten TSU und teilweise auch in
den unabhingigen Kolonien im Stadt und Uberland-
verkehr eingesetzt. TravMasters findet man nicht nur
inder Touristik-Branche sondern auchals 6ffentliche
Verkehrsmittel, wenn Monoschienen-Verbindungen
vorort nicht kostendeckend installiert werden kon-
nen. Das Militir verwendet den TravMaster im Kata-
_ strophenschutz, um Soldaten tiber kurze Distanzen
: zu ihren Einsatzorten transportieren.

Seinen Bekanntheitsgrad verdankt der Bus nicht zu-
letzt der IGID-Erfolgsserie "BusStop 24", in der die
Erlebnisse eines Busfahrers und seiner Fahrgaste be-
schrieben werden.

p———
b 4
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Besonders beliebt ist die grellgelbe Schulbus-Varian-
te SchoolMaster, die den lieben Kleinen allein durch
ihren Anblick Jauchzer des Vergniigens entlockt.
Der SchoolMaster verfiigt auf allen Plitzen tber
VMTV-Konsolen, mit denen die Schiiler wihrend
der Fahrt entweder lehrreiche Starweb-Inhalte oder

g
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erzieherisch wertvolle Holos betrachten konnen. Die
freundlichen, blau uniformierten Fahrer genieflen
eine besondere padagogische Ausbildung und sind
stets gerne bereit, den heranwachsenden Fahrgisten
eine Lektion zu erteilen.

Technische Daten

Mafle: Lange 20 m, Breite 5,8 m, Hohe 2,5 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 75 m/ph (135 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 25 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Transport: bis zu 24 Passagiere

Ausriistung: Autopilot, Funk, Lebenserhaltung,
VMTV

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb

Crew

Fabrwerk
Kontrollen

Rumpf

Transport




Gabelstapler "Abdiil 5"

Auch im Zeitalter der Lade- und Lastenroboter fin-
den die aus alter Zeit bewahrten Gabelstapler immer
noch vielfach Verwendung. Insbesondere auf den
Auflenkolonien, wo Roboter ein Luxus sind, den sich
kaum jemand leisten kann, werden Kisten und Con-
tainer iiber Kurzstrecken oder zur Lagersortierung
mit ihrer Hilfe transportiert.

Dasvonunsvorgestellte Modellistdasinder 7SU am
weitesten verbreitete. Der Name des auf Serenget:
(System Beta Aquilae) produzierten Staplers bedeu-
tetin Standard iibersetzt "Diener". Eristserienmiflig
mit Gravfeld-Generatoren und zwei mit Energie-
zellen betriebenen Schubdiisen ausgestattet. Fiir
Welten, auf denen Gravfelder nicht stérungsfrei be-
trieben werden konnen, ist jedoch auch eine Allrad-
variante erhiltlich.

Technische Daten

Mafle: Linge 3,9 m, Breite 2,2 m, Hohe 2,8 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Energiezellen
Hochstgeschwindigkeit: 11 m/ph (20 km/h)
Beschleunigung: 3 m/ph

Bremswert: 6 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Transport: variable Container

Ausriistung: Autopilot, Stapelgabel, Funk, Motion-
Scanner

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb

Crew

Kontrollen
Fabrwerk

Rumpf

Transport (Gabel)
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Mobiles Forschungslabor "MoFo"

Das "MoFo" ist ein Spezialfahrzeug, das hauptsich-
lich von wissenschaftlichen Teams in lebensfeindli-
chen Umgebungen als mobiler Stiitzpunkt eingesetzt
wird. Es verfiigt tiber Lebenserhaltungssysteme und
kann, je nach Wunsch des Kaufers, mit den verschie-
4 densten Mef3- und Testgeraten ausgestattet werden.
\ ? Beider Erschliefung neuer Kolonienleistet es extrem
: 3 wertvolle Dienste. Der Listenpreis enthalt noch nicht
' die Kosten fiir die gewtinschten Forschungseinrich-
i 2 tungen!

Im Staatsdienst wird das Mobile Forschungslabor
von der InSic, dem UKA und dem Unions-Marshal-
Service als Observationsfahrzeug eingesetzt. Die
“ 1 Ausstattung wird um leistungsfahige Funk- und
Abhorgerite sowie eine Vielzahl von Kameras und

: Lo
: é Empfingern erginzt.
\ Ll
k- 4 In der militirischen Variante dient das MoFo als
;r, Kommandozentrale oder mobile Spionageeinheit. Es
A ? verfigt iber keine Bewaffnung, ist jedoch mit reakti-
ke o ver Panzerungausgestattet, dieihmanjeder Lokation
¢ 3:" B 5 zusitzliche Punkte verleiht.
=

Technische Daten

Mafle: Lange 4,5 m, Breite 14 m, Hohe 4 m
Fahrwerk: Allrad oder Gleisketten, seltener Grav-
felder

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 56 m/ph (101 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Transport: 4 bis 6 Passagiere

Ausrtstung: Autopilot, Lebenserhaltungssysteme,
optional div. Forschungseinrichtungen, Computer-
terminals etc., in militirischer Variante reaktive Pan-
zerung

Treffertabelle

Lokalisation

Antrieb
Aufbauten

Crew
Kontrollen
Fabrwerk
Rumpf

Transport
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Lkw "Bulli" Technische Daten

Der Bulli ist ein duflerst vielseitiges Arbeitstier, des-  Mafle: Lange 6,5 m, Breite 3,5 m, Hohe 4 m
sen Front mit einer Vielzahl verschiedener Arbeits-  Fahrwerk: Allrad, Gleisketten oder Gravfelder
aufsitze fiir die unterschiedlichsten Aufgabengebiete ~ Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor

bestiickt werden kann. Am weitesten verbreitetister ~ Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
aber, mit einer michtigen Bulldozerschaufel ausge-  Beschleunigung: 4 m/ph
stattet, als Raumfahrzeug. Ob es darum geht, Schnee-  Bremswert: 12 m/ph it .
verwehungen, Gerollhalden oder Autowrackszube-  Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer i

seitigen —der Bulli hilft. Es gibt kaum eine Zentralbe-  Transport: bis zu 14 Passagiere

' hérde in der TSU, die nicht eines oder mehrere dieser ~ Ausriistung: Autopilot, Baggerschaufel oder andere
praktischen Fahrzeuge im Einsatz hat. Auch unan-  Arbeitsaufsitze, Funk, in militdrischer Variante |
gekiindigte Demonstrationen oder andere storende  Reaktivpanzerung ‘
. Menschenauflidufe lassen sich schnell und problemlos

L
ar

<o

Soldaten ohne Probleme transportiert werden. Transport 15-20 14

A3

aus dem Weg schaffen — von Schadenersatzklagen —Treffertabelle :‘:

und anderen Spitfolgen natiirlich abgesehen. Lokalisation 1W20 PF 14

4 Antrieb 1-3 14 i £

g Das Militir verwendet den Bulli fiir die unterschied- ~ Aufbauten 4-5 0 ;

. lichsten Zwecke, wobei er zwar keine Bewaffnung  Crew 6-7 b 3

\ : erhilt, aber zusitzlich mit Reaktivpanzerung ausge-  Kontrollen 8 14 1
9 ; stattet wird (+5 Punkte an jeder Lokation). Auf der  Fabrwerk 9-11 13 1
' geraumigen Ladefliche kénnen zur Not bis zu 14 Rumpf 12-14 15 i
1
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Lkw "Mule"

Das Mule ist ein universell einsetztbares Fracht-
fahrzeug und wird sowohl im militdrischen als auch
im zivilen Bereich eingesetzt. Im durch grofe Schleu-
sen leicht zuginglichen Rumpf lassen sich viele Con-
tainer oder wahlweise Passagiersitze fiir bis zu 60
Personen unterbringen. Weitere Container kdnnen
4 angehingt werden.
Das Mule in der favorisierten Grav-Variante ist pro-
blemlos auf der Stelle um 360° schwenkbar, was auch
kompliziertere Be- und Entlademanéver zulafie. All-
rad- und Gleisketten-Varianten sind schwieriger zu
. manovrieren und erfordern einiges an Geschick. Fast
: vollig verschwunden sind Schienen-Mules, die frither
als Zugmaschinen vor Containerziige gespannt wur-
den.

)
R S e

Hauptberufliche Mule-Piloten werden Muler ge-

. nannt. Sie sind eine verschworene Gemeinschaft, be-

{ suchen besondere Muler-Bars und -Clubs, verzieren

e ¥ ihre Korper mit Tatowierungen und Piercings und

' ’f fronen einem Lebensstil, der ihrer Ansicht von Frei-

v heit und Abenteuer moglichst nahe kommt. Thr na-

2. B tirlicher Feind sind ungeduldige Piloten schneller

ry ¥ Sportcoupés, welche von ihnen mit Genuf} ausge-
(& 1 bremst oder blockiert werden.

Technische Daten

Mafle: Lange 17,5 m, Breite 3 m, Hohe 3 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad oder Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 55 m/ph (99 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Transport: variable Container oder bis zu

60 Passagiere

Ausrtistung: Autopilot, VMTYV, teilweise Lasten-
krine, Lifts oder Stapler. Wahlweise mit 60 Passagier-
sitzen statt Frachtfliche erhiltlich.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-3
Crew 4-5
Kontrollen 6
Fabrwerk 7-9
Rumpf 10-13
Transport 14-20

Wi
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Der Oger ist eine spezialisierte Variante des "Mule"
(vgl. Seite 55). Er verfiigt jedoch im Gegensatz zu
diesem tiiber keine geschlossene Transportsektion.
Stattdessen werden unter seinem sehr schlanken
Rumpf, dhnlich wie bei einem Terratrac, mit Hilfe
von Magnetwinden grofle Container eingeklinkt. Aus
diesem Grund ist der Oger ausschlieflich in der
Grav-Variante erhiltlich.

Besonders fiir die Frachtabfertigung auf Raum- und
Flughifen werden Oger-Transporter in grofler Zahl
eingesetzt, da sie fur die Aufnahme der Standard-
Frachtcontainer normiert sind (2 Container zu 10x 5
x 2 Metern), die auch in der Raumfahrt verwendet
werden. Bieten sich auf einer Kolonie keine ausrei-
chenden Méglichkeiten, solche Container auf dem
Luftweg zum jeweiligen Bestimmungsort zu brin-
gen, so fahren teilweise ganze Konvois von Ogern
uber Land. Beiunkritischen Wetterbedingungen kon-
nen sogar Ketten aus aneinandergehingten Ogern
gebildet werden, wobei jeweils nur das vorderste und
hinterste Fahrzeug einer Kette bemannt ist.

Auch Oger-Piloten zadhlen zur Gemeinschaft der
Muler (vgl. Transporter "Mule", Seite 55).

Technische Daten
Mafle: Linge 17,5 m, Breite 3 m, Hohe 3 m
Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 55 m/ph (99 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Transport: variable Container

Bewaffnung: keine

Ausrtistung: Autopilot, Funkgerit, Magnetwinde,
VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 13
Crew 4-5 12
Kontrollen 6 13
Fahrwerk 7-9 12
Rumpf 10-13 14
Transport 14-20 0

B




Lkw "PullBull"
Dieser Transporter befordert in erster Linie Schwer-
lastgiiter. Die starke Zugmaschine kann auch Grofi-
lafetten ohne Probleme schleppen und wird insbe-
sondere im Containertransport auf Raumhifen in-
nerhalb der gesamten TSU und den unabhingigen
Kolonien verwendet.

AufderLadefliche konnen auch voluminése Arbeits-
aufsitze installiert werden, um Bauvorhaben zu un-
terstiitzen. Diese Option macht den PullBull zu ei-
nem der meistgebrauchten Nutzfahrzeuge in der
Bauindustrie.

Auch das Militir verwendet PullBulls, die fiir diesen
Zweck mit reaktiver Panzerung ausgestattet werden
konnen, was ihnen an jeder Lokation, aufler den
Aufbanten, 5 zusitzliche Punkte verleiht. Das Fahr-
zeug ist jedoch generell unbewaffnet.

Technische Daten

Mafle: Lange 14 m, Breite 4 m, Hohe 3,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Allrad und Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 56 m/ph (100 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 10 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Transport: variable Container

Bewaffnung: keine

Ausriistung: Autopilot, Funkgerit, VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 2
Aufbauten 3-4
Crew 5-6
Kontrollen 7-8
Fabrwerk 9-11
Rumpf 12-16
Transport 17-20
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Lkw "TerraStar"

Der TerraStar ist eine reine Zugmaschine, an die
Container unterschiedlicher Grofle angekoppelt wer-
denkonnen. Eristausschlieflich in der Grav-Varian-
te verfiigbar. Seine michtigen Schubdiisen, die von
einem kraftvollen Wasserstoff-Fusionsreaktor ge-
speist werden, sind sein Markenzeichen.

TerraStars werden hidufig fiir Lkw-Rennen einge-
setzt, bei denen die michtigsten Zugmaschinen in
speziellen Arenen oder auf Hinderniskursen gegen-
einander antreten. Amtierender TSU-Meister in der
sogenannten Formel XL ist Hakim Demir von der
Kolonie Serengeti (System Beta Aquilae) in seinem
feuerroten TerraStar.

Das Militdr verwendet den Lkw in einer mit reaktiver
Panzerung (+5 Punkte an allen Lokationen aufler
Aunfbauten und Transport) versehenen Variante.

& Achtung: Ist an den TerraStar kein Container
angekoppelt, sowerden Treffer auf die Sektion Trans-
port als Rumpfireffer behandelt.

Technische Daten

Mafle: Linge 7 m, Breite 3 m, Hohe 3,5 m
Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 7 m/ph

Bremswert: 8 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer
Transport: variable Container
Bewaffnung: keine

Ausrtistung: Autopilot, Funk, VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-4
Aufbauten 5-6
Crew 7-9
Kontrollen 10
Fabrwerk 11-13
Rumpf 14-15
Transport 16-20

»
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Lkw "Tord SK"

Der Tord ist die hirteste Konkurrenz des "Terra-
Star", und zwar sowohl im beruflichen Einsatz als
auch auf sportlicher Ebene (in der Formel XL, Seite
58). Auch er ist eine reine Zugmaschine, ist wegen
seiner erheblich kleineren Schubdiisen dem Rivalen
jedoch von den Beschleunigungswerten her deutlich
unterlegen. Er ist aber im Gegensatz zum TerraStar
auch in einer Allrad-Variante erhiltlich, was seine
¥ Anwendungsbereiche erheblich flexibler gestaltet.

S
>

)

In der vom Militir verwendeten Variante verfiigt der
Tord tber Reaktivpanzerung (+5 Punkte an allen
Lokationen aufler Aufbauten und Transport). Auf-
grund seiner kompakteren und stabileren Bauweise
wird er gegentiber dem TerraStar deutlich favorisiert.

& Achtung: Ist an den TerraStar kein Container
angekoppelt, sowerden Treffer auf die Sektion Trans-
port als Rumpftreffer bebandelt.

P
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Technische Daten

Mafe: Linge 7,5 m, Breite 2,5 m, Hohe 2,9 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Allrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 8 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Beifahrer

Transport: variable Container

Bewaffnung: keine
Ausriistung: Autopilot, Funk, VMTV

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-4
Aufbauten 5-6
Crew 7-9
Kontrollen 10
Fabrwerk 11-13
Rumpf 14-15
Transport 16-20
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Polizei-PTF "RiotWatch"
Viele PTF "Nashorn" hatten nach dem Ende des
Konzernkriegs kein sinnvolles Einsatzgebiet mehr.
Dieseiiberzihligen Kampfwagen sind nach dem Wil-
len des TSU-Parlaments den Polizeikriften der TSU
iibereignet worden. Die militirischen Waffensyste-
me wurden entferntund durch Systeme zur Demons-
trationskontrolle ersetzt.

Diese Panzertypen sind nach der Demilitarisierung
in der Regel mit Stunnergeschiitzen oder Wasserwer-
fern versehen worden.

Die Polizeifithrung zieht die Antigrav-Variante der
Gleiskettenausfithrung vor. Dadurch werden die
Verletzungsrisiken bei den Demonstranten entschei-
dend minimiert. Das Gravfeld stof8t sich vom Unter-
grund ab und zerquetscht deshalb keine vorwitzigen
Protestierer. Eventuelle Schadensersatzforderungen
werden somit deutlich im Rahmen gehalten.

Technische Daten

Mafle: Linge 8 m, Breite 4 m, Hohe 2,5 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Gleisketten

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 3 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Funker, 2 Schiitzen
Bewaffnung: MGX 88 "Murmeltier" (10 Energie-
kanister) oder Wasserwerfer

Ausriistung: Autopilot, Funkgerit, Warmeabtaster,
Lebenserhaltungssysteme, Motion-Scanner, Radar,
Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 30
Aufbauten 4-5 0
Crew 6-7 30
Kontrollen 8-9 30
Fahrwerk 10-11 25
Rumpf 12-16 35
Transport 17-18 30
Waffensysteme 19-20 20
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Luftkissenboot "Leguan"

Das Luftkissenboot "Leguan" ist auf den Transport
von Giitern oder Personen ausgelegt. Auf Welten, die
den Betrieb von Gravfahrzeugen nicht erlauben, eine
willkommene Alternative.

Meistens ist das Boot in lokalen Fahrbetrieben im
Einsatz. Durch die bequeme Unterbringung der Pas-
sagiere ist diese Reisemoglichkeit sehr beliebt. 2 Ste-
wards kénnen sich gleichzeitigum das leibliche Wohl
der Giste kiimmern.

A - Einige Konzerne nutzen diesen Typ auch sehr erfolg-
‘ reich als Forschungs- und Transportboot.

Der Fahrgastraum kann durch versenkbare Elemente
sehr schnell in einen gerdumigen Laderaum umfunk-
tioniert werden.

Aufdiesem Bootstyp ist die Montage von Waffensys-
temen nicht vorgesehen.

('
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Technische Daten

Mafle: Linge 23 m, Breite 8 m, Hohe 4 m
Fahrwerk: Luftkissen

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: 78 m/ph (140 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 6 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Funker, 2 Stewards und
2 Lademeister

Transport: bis zu 12 Passagiere mit Gepick oder
entsprechendes Frachtgut

Bewaffnung: keine

Ausriistung: Autopilot, Funkgerit, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Radar, Sonar

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb =3 15
Aufbauten 4-5 0
Crew 6-7 15
Kontrollen 8-9 15
Fabrwerk 10-11 10
Rumpf 12-18 18
Transport
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Safari-U-Boot "Maggot CC88"

Pauschalreisen mit dem U-Boot? Wer sollte daran
Interesse haben? Mehr Biirger als man denkt!
Einige Freizeitparks bieten schon lange Ausfliige in
die geheimnisvollen Welten des Wassers an. Der un-
terseeische Zauber schligt immer mehr Touristen in
seinen Bann.

Das Boot hat eine komplett verglaste Unterseite und
bietet somit Tag und Nacht einen atemberaubenden
Ausblick. Sanftleuchtende Scheinwerfer erhellen den
Bereich um das Boot, damit die Ausfliigler jederzeit
die Meereswelt beobachten konnen.

Der U-Boot-Typ wird auf Freizeitplaneten und von
privaten Unternehmern genutzt. Einige Wissenschaft-
ler im Dienst der Regierung setzen ebenfalls auf diese
mobile Forschungshilfe.

Technische Daten

Mafle: Linge 100 m, Breite 80 m, Hohe 4 m
Fahrwerk: Bootsrumpf

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: 56 m/ph (100 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 6 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Kapitin, 5 Matrosen/
Stewards

Bewaffnung: keine

Transport: bis zu 30 Passagiere

Ausriistung: Autopilot, Funkgerit, Lebenserhal-
tungssysteme, Radar, Sonar

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 30
Aufbaunten 4-5 0
Crew 6-9 40
Kontrollen 10 40
Transport 11-20 25
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Einrad Nikita "Domka"

Einrider sind bizarre Produkte moderner Antriebs-
technik. Die kleinen Hollenmaschinen konnen un-
glaubliche Beschleunigungswerte erreichen und wer-
den tiberwiegend von den Wolfen des Mahdi fir
Kommandoaktionen und Nadelstich-Taktiken ein-
gesetzt. Zugunsten von Geschwindigkeit und Be-
weglichkeit wurde auf Panzerung verzichtet.

Das Domka ist mit seinem Impulslaser und der Gat-
ling-MG ein echter Infanterie-Killer. Seine Aufgabe
ist es, durch feindliche Verbinde zu rasen und dabei
Todund Verderbenauszuspucken. Geritesjedochin
Gefechte mit PTF oder schwerbewaffneter Infante-
rie, so gleichen seine Chancen, heil davonzukommen,
denen eines Schneeballs in der Hélle. Nicht umsonst
werden die Domkas auch "Kamikaze-Kugeln" ge-
nannt.

Der Pilot sitzt in einer kleinen Kanzel neben dem
michtigen Rad und hat, neben dem Steuern des Ein-
rads, noch die Aufgabe, die Waffensysteme zu bedie-
nen, weswegen zumindest die Offiziere immer haufi-
ger mit Kampf-KI's ausgestattet werden. Natiirlich
erhalten die Piloten vor den Einsdtzen den Segen
eines Priesters, um im nicht unwahrscheinlichen Fal-
le ihres Ablebens direkt im Paradies zu erwachen.

v
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Technische Daten

Mafle: Lange 4,2 m, Breite 2,6 m, Hohe 2,8 m
Fahrwerk: Einrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 100 m/ph (180 km/h)
Beschleunigung: 20 m/ph

Bremswert: 20 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Bewaffnung: 1 Mauser Impulslaser L3, 1 Gatling-
MG Mauser FG7 "Vulcan"

Ausriistung: Autopilot, Funk, Wirmeabtaster, op-
tional Feuerleitstand mit Kampf-KI

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-3
Aunfbauten 4-5
Crew 6-7
Kontrollen 8
Fabrwerk 9-13
Rumpf 14-17
Waffensysteme 18-20
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Einrad Nikita "Penda"

Wihrend sein kleiner Bruder "Domka" (Seite 63) fiir
den Einsatz gegen gepanzerte Ziele denkbar ungeeig-
net ist, verfiigt das Penda iiber einen doppelldufigen
Granatwerfer, der es fir Blitzangriffe gegen PTF wie
geschaffen macht. Seine Antriebsleistung ist noch
stirker, so dafl es nach dem Entladen seiner todlichen
Fracht rasch das Weite suchen kann, da es — wie alle
Einrider — nicht iiber die ndtige Panzerung verfiigt,
um einen Gegenschlag mit schweren Waffen zu iiber-
stehen. Gegen storende Infanterie verfiigt es iber ein
ebenfalls doppelldufiges Maschinengewehr.

Der Pilot ist in einer kleinen Kanzel iber dem An-
triebsrad untergebracht. Zur Kompensation der im-
mensen Beschleunigungswerte verfiigt das Penda iber
einen ausladenden Heck-Stabilisator. Hiufig operie-
ren Pendas zusammen mit Domkas in Verbinden
und fallen iiber gepanzerte Fahrzeuge her, wihrend
die Domkas sich um die Infanterieeinheiten kiim-
mern.

Technische Daten

Mafle: Linge 5,6 m (einschliefSlich Waffen und Stabi-
lisatoren), Breite 1,6 m, Hohe 3 m

Fahrwerk: Einrad

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 120 m/ph (216 km/h)
Beschleunigung: 30 m/ph

Bremswert: 20 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer

Bewaffnung: Doppelliufiges Wallenfels MG-X7,
Zwillings-Granatwerfer Rottenbach "Stanzer 2" (je
10 Sprenggranaten)

Ausriistung: Autopilot, Funk, Wirmeabtaster, op-
tional Feuerleitstand mit Kampf-KI

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 10
Aufbauten 4-5 0
Crew 6-7 9
Kontrollen 8 10
Fabrwerk 9-13 9
Rumpf 14-17 i1
Waffensysteme 18-20 9
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Kampf-Buggy "Sandfloh"

Von seiner Besatzung auch "Hasenkafig" oder "Rat-
tenfalle" genannt, ist der Sandfloh ein leichtes und
sehr schnelles Fahrzeug fiir Nadelstich-Angriffe.
Aufgrund der fehlenden Panzerung erlaubt es auch
keine andere Taktik als blitzschnelles Zuschlagen
und noch schnelleres Verschwinden, da es sich ein
Sandfloh nicht erlauben kann, sich auf einen Kampf
einzulassen. Die Ausfallquote an Fahrzeugen und
Mannschaftenist trotzdem extrem hoch. Gegen Ende
der Konzernkriege, als die Ressourcen fiir Shark
Investments erschopft waren, wurden in absoluter
Verzweiflung Tausende von Sandflohen produziert,
auf denen Tausende junger Freiwilliger oder Gefrei-
willigter in wahnsinnigen Kamikaze-Aktionen ihr
Leben aushauchten.

Bei der jungen Schickeria der TSU erfreut sich die
zivile (unbewaffnete) Variante des Sandflohs fiir wag-
halsige Strand- und Wiistenrennen (Flohzirkus) gro-
Ber Beliebtheit. Solche illegalen Rennen, die jahrlich
hunderte von Opfern fordern, sind von den Behor-
den streng untersagt. Allein die Teilnahme als Zu-
schauer wird mit hohen Geldstrafen geahndet, gefafi-
ten Fahrern droht mehrjahriger Strafdienst in einer
Arbeitskolonne.

Technische Daten

Mafle: Linge 4,5 m, Breite 2 m, Hohe (einschliefSlich
Geschiitz) 2,3 m

Fahrwerk: Allrad, seltener Gravfelder

Antrieb: Energiezellen

Héchstgeschwindigkeit: 100 m/ph (180 km/h)
Beschleunigung: 12 m/ph

Bremswert: 18 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer

Bewaffnung: Raketenwerfer Schmeisser "Ultimatum"
(4 x TNT "Hellfire 11", 4 x Collins "Hardboiled")
oder Gatling-MG Rottenbach "Predator”
Ausriistung: Autopilot, Funk, Motion-Scanner,
Wirmeabtaster, Tarnnetze

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aufbauten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk

Rumpf
Waffensysteme
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Geldandewagen "Stunty"

Der Stunty ist ein schwer gepanzerter Gelindewagen
und wird vom Militir sowie von Polizei- und Miliz-
verbinden fiir die unterschiedlichsten Aufgaben ein-
gesetzt. Seine Tauglichkeitsskala reicht vom Komman-
dofahrzeug iiber Sanititswagen bis hin zum leichten
Truppentransporter. Inseinem Heck kénnen Fracht-
gut oder bis zu 8 Passagiere mitgefithrt werden. Be-
sonders bei der Feldpolizei des SEK erfreut er sich
grofier Beliebtheit.

Passend zu seinen vielseitigen Einsatzgebieten kann
auch die Bewaffnung variabel gestaltet werden. Sie
reicht vom Stunnergeschiitz tiber Maschinengeweh-
re und Gatling-Guns bis hin zum Raketenwerfer.

Ausgemusterte Stunties konnen — natiirlich ohne
Waffensysteme — auch von Zivilisten erworben wer-
den und sind, besonders auf unwegsamen Minen-
kolonien, ein alltiglicher Anblick. Manche Holo-
oder Schlagerstars genieflen es, mit in schrillen Far-
ben lackierten Stunties auf konservativen Parties zu
erscheinen, um den Rest der High Society zu schok-
kieren.

Technische Daten

Mafle: Linge 6 m, Breite 3,5 m, Hohe (einschliefilich
Geschiitz) 2,5 m

Fahrwerk: Allrad, Gravfelder oder Halbketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 85 m/ph (153 km/h)
Beschleunigung: 8 m/ph

Bremswert: 12 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer

Bewaffnung: Raketenwerfer Bachmann "Bazooka"
(4 x TNT "Hellfire I1", 12 x Collins "Hardboiled")
oder Gatling-MG Rottenbach "Predator" oder
Wallenfels MG-X7

Ausriistung: Autopilot, Funk, Motion-Scanner,
Wirmeabtaster, Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 25
Aufbanten 3 0
Crew 4-5 22
Kontrollen 6 25
Fabrwerk 7-10 20
Rumpf 11-17 28
Waffensysteme 18-20 12
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PTF Standard

Das PTF Standard istein leichter Truppentransporter.
Er wird schon seit Jahrzehnten in nahezu unverin-
derter Form von Militirs und Konzerntruppen aller
Seiten sowie zivilen Polizeikriften eingesetzt. Aus-
serhalb von Panzerverbinden besteht seine Aufgabe
: darin, kleine Infanterieeinheiten schnell zum jeweili-
gen Einsatzgebiet zu bringen, wenn eine Anlandung
: aus der Luft unpraktikabel ist. Als Teil von Panzer-
i verbanden ist es seine Aufgabe, Begleittruppen wie
Panzergrenadiere zu transportieren, wahrend die ei-
gentlichen Infanterieverbinde entweder mit Lastwa-
gen oder zu Fuf} nachfolgen.

Um den von ihm transportierten Truppen Feuer-
schutz geben zu konnen, verfugt das PTF Standard
iiber ein schweres MG (Baureihe Sandviper) oder
einen Raketenwerfer (Baureihe Hornviper). Polizei-
verbinde setzten eine eigene Baureihe mit der Typen-
bezeichnung Ringelnatter ein, die mit einem Stun-
nergeschiitz ausgestattet ist. Je nach Gelindetyp, in
dem der Einsatz erfolgt, werden Gravfeld-, Gleis-
ketten- oder Allrad-Varianten benutzt, wobei die
Gravfeld- und die Allrad-Variante tiberwiegen.
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Technische Daten

Mafle: Lange 8 m, Breite 3 m, Hohe 2,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Gleisketten oder Allrad
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 65 m/ph (117 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 20 m/ph ;
Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer, max. 10 Soldaten
Bewaffnung: Wallenfels MG-X7 ("Sandviper") oder
Raketenwerfer Williams "Hornet" ("Hornviper",
20 Sprengraketen) oder Stunnergeschiitz MGX 88
"Murmeltier" ("Ringelnatter")

Ausristung: Autopilot, Funk, Motion-Scanner,
Wairmeabtaster, Lebenserhaltungssysteme,
Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-2
Aufbauten 3
Crew 4-5
Kontrollen 6
Fabrwerk 8-9
Rumpf 10-15
Transport (Soldaten) 16-19

Waffensysteme
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Spah-PTF "Kreuzotter"

Die Kreuzotter wird hauptsichlich von den Kurieren
der Ritterorden und auf Kolonien innerhalb des
Schutzgiirtels vom militarischen Sicherheitsdienst
(MSD) eingesetzt. Auch die Roten Falken, der milita-
rische Arm der gefiirchteten InSic, verfiigen iiber
: groflere Bestinde. Auflerhalb der TSU erfreuen sie
c sich besonders bei den Drachenklanen, den Angeht-
: rigen des beriichtigten Geheimdienstes des Ming-
Imperiums, grofler Beliebtheit. Aber auch jede ernst-
zunehmende Soldnerlegion hat zumindest ein paar
Kreuzottern im Bestand.

Eshandeltsichum einen Aufklirungs-und Spionage-

panzer, der mit den neuesten technischen Errungen-
’ schaften auf dem Gebiet der Observations-, Mef3-
g und Abhértechnik ausgestattetist. Seine Bewaffnung
ist mit einem einzigen Maschinengewehr eher mode-
: rat,daes nichtseine Aufgabeist, sichauf Kampthand-
L - lungen einzulassen. Er operiert hinter den eigenen
: Linien oder in geheimen Nacht- und Nebel-Aktio-
nen, um wichtige Daten iiber feindliche Truppenbe-
wegungen und Befestigungsanlagen zu erlangen und
den Funkverkehr abzuhoren.

Waffensysteme

Technische Daten

Mafle: Linge 8 m, Breite 3,5 m, H6he 2,5 m
Fahrwerk: Gravfelder, Gleisketten oder Allrad
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 65 m/ph (117 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 20 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Funker, 1 Kanonier
Transport: 4 Nachrichtendienstler 1
Bewaffnung: Wallenfels MG-X7 48 ;
Ausriistung: Autopilot, Biologische Panzerung, Funk, A

¥ oy e

Motion-Scanner, Radar, Richtmikrophone, Energie- i
Scanner, Wirmeabtaster, Kamerasysteme, Compu-  §4
> > Y ) P A
teranlagen, Lebenserhaltungssysteme, Tarnnetze, &
Reaktivpanzerung g
Treffertabelle §
Lokalisation 1W20 PF 8 Er
Antrieb 1-2 28 f
Aufbanten 3 0 H
Crew 4-5 25 : 4
Kontrollen 6 25 4
Fabrwerk 7-9 25 4
Rumpf 10-14 28 1
Transport 15-19 28 5
i
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Kampf-PTF "Nashorn"

Das Nashorn ist ein Mehrzweck-Kampfpanzer, der
in der gesamten TSU und im Ming-Imperium einge-
setzt wird. Seine Glanzzeit hatte er wihrend der
Konzernkriege, als riesige PTF-Verbande sich auf
Kolonien, die zu wertvoll waren, um sie orbital zu
bombardieren, heftige Kimpfe lieferten. In Friedens-
zeiten finden sich nur wenige sinnvolle Einsatzmog-
lichkeiten fiir die miteiner reaktiven Keramiklegierung
gepanzerten Kolosse.

Standardmifligist das Nashorn miteiner Projektilka-
none, einem Raketenwerfer und einem schweren Ma-
schinengewehr ausgertistet. Wahlweise ist es anstelle
der normalen Kanone auch mit einer Energiekanone
(wiez.B.dem Mauser Impulslaser L3) erhiltlich. Das
MG kann durch einen schweren Flammenwerfer er-
setzt werden.

Das Militar favorisiert die hochbewegliche Antigrav-
Variante. Auf Welten mithohen Laesumvorkommen
oder in diversen Doppelsternsystemen, wo diese ge-
stort sind, findet man die Kettenvariante.

T

Technische Daten

Mafle: Linge 8 m, Breite 4 m, Hohe 2,5 m
Fahrwerk: Gravfelder oder Gleisketten

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 3 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Funker, 2 Schutzen
Bewaffnung: Wallenfels MG-X7, Raketenwerfer
Williams "Hornet" (30 Raketen), Kanone Ortega
"Bolero" (40 Projektile)

Ausriistung: Autopilot, Funk, Wirmeabtaster, Le-
benserhaltungssysteme, Motion-Scanner, Radar,
Reaktivpanzerung

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aufbanten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk
Rumpf
Transport
Waffensysteme
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Kommando-PTF "Bronto"

Brontos werden ausschlieSlich vom Kreuzritterorden
als mobile Divisions-Hauptquartiere bei lingeren
Feldschlachten verwendet. Aufgrund der Grofle, der
schwachen Mobilitit und des hohen Preises lehnt das
SEK ihre Benutzung generell ab. Auch im Orden
selbst werden immer haufiger Stimmen laut, welche
die Brontos als tiberholte und tberfliissige militari-
sche Statussymbole bezeichnen und ihrerelative Ver-
wundbarkeit im Verhiltnis zu den Anschaffungs-
und Unterhaltskosten anprangern. Trotzdem wer-
den die fahrenden Festungen gehegt und gepflegt.
EinBronto enthilt einen Kampfleitstand, in welchem
der Divisionskommandant oder sein Stellvertreter
die Daten aller Fahrzeuge unter seinem Kommando
ablesen kannund Verluste sofortangezeigt bekommt.
Von hier aus werden die vielen verschiedenen Waf-
fensysteme durch ein Team von fiinf Kanonieren
gesteuert. Der Kommandostand steht auflerdem in
stindiger Verbindung zum Cockpit, wo zwei Fahrer
und Funker mit der Steuerung des Giganten beschif-
tigt sind. Im Kampf bleibter hinter den Linien, bis die
gegnerische Panzerabwehr ausgeschaltet ist.

Waffensysteme

S—

Technische Daten

Mafle: Linge 50,5 m, Breite 15,5 m, Hohe 18 m
Fahrwerk: Allrad, Gravfelder oder Gleisketten
Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 40 m/ph (72 km/h)
Beschleunigung: 2 m/ph

Bremswert: 5 m/ph

Besatzung: 5 Kanoniere, 2 Fahrer, 2 Funker, bis zu 30
Infanteristen

Bewaffnung: 10x MG "Tornado",2 x Raketenwerfer
"Hornet", 2 x Kanone "Brecher",2 x Impulslaser L3,
8 x Mérser "Orgelwerfer", ausreichend Munition
Ausriistung: Autopilot, Funk, Kampfleitstand mit
KI, Lebenserhaltungssysteme, Motion-Scanner,
Wirmeabtaster, Reaktivpanzerung

Treffertabelle
Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 45
Aufbanten 3 0
Crew 4-5 45
Kontrollen 6 45
Fahrwerk 7-10 35
Rumpf 11-14 48
Transport 15-17 45
18-20 20
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Artillerie-PTF "Klapperschlange"

Die Klapperschlange mit ihrem monstrésen, 48
Sprengraketen umfassenden Werfer ist die ultimative
Waffe gegen feindliche Panzerverbande und befestig-
te Stellungen. Allein die Meldung, daff ein Verband
dieser Fahrzeuge im Anmarsch ist, hat schon man-
chen hasenherzigen Feinkommandanten zur Kapitu-
lation bewegt. Logischerweise bilden sie aus diesem
Grund ein Primirziel fiir den Gegner und werden
daher in der Regel stets von Kampf-PTF und Infan-
terieverbinden geschiitzt. Aufgrund ihrer enormen
Reichweite werden sie ohnehin meist von hinter den
Linien aus eingesetzt.

Neben dem bewihrten Mehrfach-Raketenwerfer
"Taifun 3" aus dem Hause Rockwell ist die Klapper-
schlange in der Regel zur Selbstverteidigung gegen
Infanterieverbinde mit einem zusitzlichen Maschi-
nengewehr ausgestattet.

Zur besseren Mandvrierfahigkeit wird die Klapper-
schlange im Allgemeinen mit einen Grav-Fahrwerk
ausgertistet. Ketten-Varianten sind eher die Ausnah-
me und werden nur vereinzelt eingesetzt.
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Technische Daten

Mafle: Linge 8,5 m, Breite 3,5 m, Hohe (einschlief3-
lich Werfer) 6 m

Fahrwerk: Gravfelder, seltener Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 35 m/ph (63 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 10 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Funker/Hilfsschiitze,

1 Fahrer

Bewaffnung: Wallenfels MG-X7, Raketenwerfer
Rockwell Taifun 3 (96 x MGX 88 "Panzerbrecher")
Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Motion-Scan-
ner, Warmeabtaster, Lebenserhaltungssysteme, Tarn-
netze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aufbauten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk

Rumpf
Waffensysteme
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Artillerie-PTF "Kobra"

Die Kobra findet ihre Einsatzgebiete als Panzerjager
und Bunkerbrecher. Sieistmitder gefiirchteten Mau-
ser L5 Impuls-Laserkanone ausgestattet, die einen
alles vernichtenden Energiestrahl auf das Ziel entsen-
det. Der Angriff einer Kobra hinterldf8t meist wenig
mehr als einen Haufen rauchende Triimmer. Selbst
stark gepanzerte Ziele wie ein "Bronto" haben wenig
Chancen, der Vernichtung zu entgehen. Wie die mei-
sten Artillerie-PTF sind Kobras jedoch langsam und
vergleichsweise schwach gepanzert, so daf} sie zur
effektiven Selbstverteidigung den Schutz freundli-
cher Einheiten benétigen. Da sie im Gegensatz zu
Projektilgeschiitzen kein indirektes Feuer abgeben
konnen, werden sie in der Regel als Bestandteil eines
Stoflkeils aus Kampf-PTF eingesetzt. Die Kampf-
PTF neutralisieren die mobilen gegnerischen Vertei-
digungseinheiten, und die Kobras versetzten dem

Feind den Todesstof3.

Aufler der Energieckanone verfiigt die Kobra iiber ein
zusitzliches Maschinengewehr zur Infanterieabwehr.
Aufgrund der Schwere ihrer Waffe finden sich neben
der gebriuchlichen Grav- so gut wie keine Modelle in
der Ketten-Variante.

Technische Daten

Mafle: Linge 10 m, Breite 3,5 m, Hohe (einschlie8lich
Geschiitz) 4 m

Fahrwerk: Gravfelder, sehr selten Gleisketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 35 m/ph (63 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 8 m/ph

Besatzung: 1 Kommandant, 2 Schiitzen, 1 Fahrer,

1 Funker/Hilfsschiitze

Bewaffnung: Wallenfels MG-X7, Energiekanone
Manuser Impulslaser L5 (10 Energiekanister zu je 100
Schufl)

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Wirmeabtaster,
Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle
Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1=2 28
Aufbauten 3 0
Crew 4-8 28
Kontrollen 9 28
Fahrwerk 10-13 25
Rumpf 14-18 30
19-20 20

Waffensysteme
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Artillerie-PTF "Lindwurm"

Die schweren Mikrowellenkanonen des Waffenher-
stellers Schmeisser, die auch auf dem Lindwurm Ver-
wendung finden, durchdringen miihelos jede Panze-
rung. Sie richten keinen eigentlichen Schaden an geg-
nerischen Fahrzeugen oder Befestigungen an. Die in
den Panzern oder Bunkern befindlichen Personen
werden jedoch regelrecht gekocht, und je schwerer
die Panzerung, hinter der sie sich befinden, desto
grausamer wird die Hitze. Insofern wurden beson-
ders die mobilen Hauptquartiere des Kreuzritter-
ordens zu bevorzugten Zielen. Sie verwandelten sich
in riesige fahrende Sirge fir ihre bedauernswerte
Besatzung.

Aufgrund der Brutalitit der Bewaffnung zahlt der
Lindwurm seit Ende der Konzernkriege zu den ge-
ichteten Waffensystemen und wird nicht mehr her-
gestellt. Alte Modelle, die den Krieg iiberstanden
haben, finden sich aber zuweilen noch in den Reihen
von Shark-Verbinden. Da die Mikrowellenkanone
stark gebiindelte Strahlen verschieflt, eignet sie sich
nicht gegen feindliche Infanterieeinheiten. Der Lind-
wurm verfligt daher zusitzlich noch iiber ein schwe-

res MG.

Technische Daten

Mafle: Linge 7,5 m, Breite 3,5 m, Hohe (einschlief3-
lich Kanone) 4 m

Fahrwerk: Gravfelder oder Gleisketten

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Héchstgeschwindigkeit: 45 m/ph (81 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 10 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer, 1 Hilfsschiitze/
Funker

Bewaffnung: Mikrowellenkanone Schmeisser "Boi-
lerMan" (5 Energiekanister zu je 200 Schufl), Wallen-
fels MG-X7

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Wirmeabtaster,
Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 30
Aufbauten 3 0
Crew 4-6 35
Kontrollen 7 35
Fabrwerk 8-11 25
Rumpf 12-17 35

Waffensysteme
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Flak-PTF "Sperling"
Die flinken Sperlinge werden von Panzerverbinden
zum Schutz gegen Luftangriffe eingesetzt. Thre bei-
den Doppel-Impulslaserbatterien kénnen gegneri-
schen Choppern oder Kleinst-Raumern einen heiffen
Empfang bereiten und so den Vorstoff der Kampf-
PTF, diesie begleiten, sichern. Auch gegeniiber feind-
lichen Infanterieeinheiten sind sie keinesfalls wehr-
los, da sich ihre Waffensysteme ebenso gut gegen
Bodentruppen wie gegen fliegende Ziele einsetzen
und schnell schwenken lassen. Ihre Panzerung ist
jedoch zugunsten verbesserter Beweglichkeit recht
schwach, so daff man es im Zweifelsfall nicht unbe-
dingt auf Duelle mit gegnerischen PTF ankommen
lassen sollte.

Der Sperling ist mit zwei Doppel-Impulslaser-
geschiitzen vom Typ Mauser L3 ausgestattet. Darii-
ber hinaus verfiigt er fiir tiber einen dreischiissigen
Werfer fiir Boden-Luft Sprengraketen.

Da der Sperling vielseitig eingesetzt wird, sind so-
wohl Modelle in der Grav- als auch in der Ketten-
oder Allrad-Variante gebrauchlich.

Technische Daten

Mafe: Linge 7,5 m, Breite 3,5 m, Héhe (einschliefi-
lich Flak-Batterien) 4,5 m

Fahrwerk: Gravfelder, Gleisketten oder Allrad
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 2 Schiitzen, 1 Fahrer

Bewaffnung: 2 x doppellaufiger Impulslaser Mauser
L3 (6 Energiekanister zu je 250 Schuf}), Raketenwer-
fer Bachmann "Bazooka" (dreildufige Variante, 18 x
MGX 88 "Panzerbrecher")

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Wirmeabtaster,
Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle
Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 25
Aufbauten 3 0
Crew 4-6 30
Kontrollen 7 30
Fabrwerk 8-11 25
Rumpf 12-17 30
18-20 15

Waffensysteme
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Kampf-PTF TSL "Bumblebee"

Seit Beginn der 40er Jahre stellt eine Tochtergesell-
schaft von 7SL die neue PTF-Chassisvariante der
Wanzenklasse her. Sie tiberzeugt durch schnittigere
Formen, die wenig Angriffsfliche fiir Raketen und
Granaten bieten, optimierte Panzerung und vor al-
lem erhohte Beweglichkeit. Dariiber hinausistsie mit
einer neuartigen Kampf-KI ausgestattet, die den
Personalbedarf auf ein Minimum reduziert. Bose
Zungen behaupten, die Wanzen seien echte Kampf-
roboter, und die Crew fahre nur zu Wartungszwecken
mit.

Vonfinanzstarken Soldnereinheiten werden Wanzen
schon mit Begeisterung eingesetzt, offizielle Militirs
schrecken derzeit noch vor den enorm hohen Kosten
zurtick.

Der Bumblebee ist die Eisenfaust unter den Wanzen-
Varianten. Mit einer schweren und einer iberschwe-
ren Energiekanone ausgestattet, zerschmettert er
feindliche PTF und Befestigungen mit Leichtigkeit.
Dazu ist er so beweglich, daf§ er bei entsprechendem
Geleitschutz durchaus fir Blitzangriffe eingesetzt
werden kann. Wie alle Wanzen ist er ausschliefllich in
der Grav-Ausfithrung erhiltlich.

Technische Daten

Mafle: Lange 8 m, Breite 6 m, Hohe (einschliefllich
Geschiitz) 3 m

Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 90 m/ph (162 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer

Bewaffnung: Energiekanone Rortenbach IK-L1 (8
Energiekanister zu je 125 Schuff), Energiekanone
Rottenbach 1K 2 (6 Energiekanister zu je 400 Schuff)
Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Kampf-KI,
Lebenserhaltungssysteme, Motion-Scanner, Warme-
abtaster, Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-2
Aufbauten 3
Crew 4-5
Kontrollen 6
Fabrwerk 710
Rumpf 11-16
Waffensysteme 17-20
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Kampf-PTF TSL "Firefly"
Auch beim Firefly handelt es sich um eine Variante
von Tiefurts neuer PTF-Baureihe der Wanzenklasse
(naheres vgl. Artillerie-PTF "Bumblebee", Seite 75).
Kaum hatte Tiefurt das Modell auf der TiMil 2245
vorgestellt, als es auch schon heftige Protestnoten
seitens der Diplomaten aus der TSU hagelte. Der
Grund dafiir ist die Bewaffnung des Firefly. Neben
einer ohnehin als bedenklich eingestuften Gatling-
MG verfiigt er liber eine unter Lizenz produzierte
Mikrowellenkanone der Marke Schmeisser "Boiler-
Man". Mikrowellengeschiitze zahlenjedochseit Ende
der Konzernkriege in der TSU zu den geichteten
Waffensystemen. Die Antwort von Prasident Take-
da Nobushige war eindeutig: "Ich verstehe Ihre Be-
denken, meine Damen und Herren. Seien Sie versi-
chert, daf8 ich den Export strengen Kontrollen unter-
ziehen und dafiir Sorge tragen werde, daf§ TSL den
Firefly ausschliefSlich an Abnebmer auflerbalb Ihrer
Territorialgrenzen liefert."

Tiefurts Verkaufsphilosophie, die von den freien Ko-
lonien begeistert aufgenommen wurde, ist einfach:
Warum einen teuren Panzer zerstdren, wenn man
ohne grofieren Schaden anzurichten die Besatzung
mit einem Schuf} neutralisieren kann?

Technische Daten

Mafle: Linge 8 m, Breite 6 m, Hohe (einschliefllich
Geschiitz) 5 m

Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 90 m/ph (162 km/h)
Beschleunigung: 9 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer

Bewaffnung: Mikrowellenkanone Schmeisser "Boi-
lerMan" (5 Energickanister zu je 200 Schuf}), Gat-
ling-MG Rottenbach "Predator”

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Kampf-KI,
Lebenserhaltungssysteme, Motion-Scanner, Warme-
abtaster, Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 35
Aufbauten 3 0
Crew 4-5 40
Kontrollen 6 40
Fabrwerk 7-10 25
Rumpf 11-16 40
Waffensysteme 17-20 20
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Kommando-PTF TSL "Wasp"

Der Wasp ist das Leichtgewicht in der Wanzenklasse
(Details hierzu siehe auch Kampf-PTF "Bumblebee,
Seite 75) und gleichzeitig auch das schlagende Herz
eines Kampfverbandes. Dieser Kommandopanzer ist
mit hochwertigen technischen Geriten ausgestattet,
die eine effektive Operationslenkung erlauben. Um-
fangreiche Displays zeigen den Zustand und die Lo-
kation der untergeordneten Fahrzeuge. Der Kom-
mandant kann somit aufgrund der verbesserten
Informationslage wichtige taktische Entscheidungen
treffen, zu denen ein allein auf Funkiibertragungen
angewiesener Befehlshaber nicht in der Lage wire.

Die integrierte Kampf-KI unterstiitzt den Befehls-
habenden aktiv bei der Kampfmission. Durch Zielan-
gebote und taktische Vorschlige wird selbst die Lei-
stungsfahigkeit eines schlechten Kommandeurs opti-
miert.

I SRR P

Technische Daten

Mafle: Lange 8 m, Breite 6 m, Hohe 2,5 m
Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 90 m/ph (162 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Schuitze, 1 Fahrer, 1 Kommandant
Bewaffnung: 2x Energickanone Mauser L3 (10
Energiekanister), 2x Wallenfels MG-X7
Ausrtstung: Autopilot, Funk, Kampf-KI, Kampf-
Kommandostand, Lebenserhaltungssysteme, Moti-
on-Scanner, Wirmeabtaster, Tarnnetze, Reaktiv-
panzerung

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aufbanten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk

Rumpf
Waffensysteme
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Artillerie-PTF TSL "Mantis"

Auch der Mantis wird von 7SL als Variante der
revolutioniren Wanzenklasse produziert (Niheres
hierzu vgl. Kampf-PTF "Bumblebee", Seite 75). Der
schwere Artilleriepanzer nimmt er es zwar nicht
unbedingt mit der Feuerkraft des Konkurrenzpro-
dukts aus der TSU auf (vgl. Artillerie-PTF "Klapper-
schlange", Seite 71), ist diesem jedoch aufgrund sei-
ner Sekundirbewaffnung, der stirkeren Panzerung
und der erheblich besseren Mobilitdt deutlich iiberle-
gen. Einziges Manko ist, wie bei allen "Wanzen", die
Beschrinkung auf Einsatzgebiete, in denen Grav-
felder betrieben werden kénnen.

Der Mantis verfiigt iiber eine Variante des Rockwell
"Taifun3" Mehrfach-Raketenwerfers. Eshandeltsich
um zwei Vierfach- und zwei Achtfach-Werfereinhei-
ten, die in beliebigen Winkeln separat geschwenkt
werden konnen und so in der Lage sind, grofie Fla-
chen gleichzeitig abzudecken. In Kombination mit
einem tédlichen Gatling-MG zur Infanterieabwehr,
das es dem Mantis zur Not erlaubt, kurzfristig ohne
groflere Unterstiitzung im Feindgebiet zu operieren,
wird er zu einer gefiirchteten Vernichtungswaffe.

Technische Daten

Mafle: Linge 8 m, Breite 6 m, Héhe (einschliefSlich
Geschiitz) 5 m

Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 90 m/ph (162 km/h)
Beschleunigung: 9 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 2 Schiitzen, 1 Fahrer

Bewaffnung: Raketenwerfer Rockwell "Taifun 3a"
(72 x MGX 88 "Panzerbrecher")

Gatling-MG Rottenbach "Predator”

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Kampf-KI,
Lebenserhaltungssysteme, Motion-Scanner, Warme-
abtaster, Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1w20 PF
Antrieb 1-2 35
Aufbanten 3 0
Crew 4-6 40
Kontrollen 7 40
Fabrwerk 8-11 25
Rumpf 12-17 40
Waffensysteme 18-20 20
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Flak-PTF TSL "Cricket"

Der Cricketistdie Flugabwehr-Variante von Tiefurts
neuer PTF-Baureihe der Wanzenklasse (naheres vgl.
Artillerie-PTF "Bumblebee", Seite 75). Seine Be-
waffnung ist dicht am Vorbild des klassischen Flak-
PTF "Sperling" (Seite 74) gehalten. Wie alle Wanzen
ist er jedoch mobiler und deutlich besser gepanzert
als sein Gegenstiick aus der TSU.

Als einer der ersten Vertreter der Wanzenklasse in
der TSU wurde der "Cricket" in grofler Stiickzahl
von den Roten Falken, der Elite-Einheit der InSic,
zum FEinsatz in den Kimpfen gegen Piraten und
Schmugglerbanden auf der Kolonie Goldfeld (Sys-
tem Chi Draconis) im Frithjahr 2245 geordert und
eingesetzt. Die Erfolge waren bahnbrechend. Ganze
Choppergeschwader wurden mit der tdlichen Pra-
zision intelligenter Flugabwehrgeschiitze vom Him-
mel geholt. Der begeisterte Standortkommandant
der Falken, Colonel Theodor Resnick, sprach bereits
von einer neuen Ara der Kriegsfithrung zu Lande.
Eine Begeisterung, die von seinen Vorgesetzten auf-
grund der enormen Kosten und der Herkunft der
Wanzen nicht unbedingt geteilt wird.

Technische Daten

Mafle: Linge 8 m, Breite 6 m, Hohe (einschliefSlich
Geschiitz) 5 m

Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 90 m/ph (162 km/h)
Beschleunigung: 9 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Schiitze, 1 Fahrer

Bewaffnung: 2 x doppellaufiger Impulslaser Mauser
L3 (6 Energiekanister zu je 250 Schufl), Raketenwer-
fer Bachmann "Bazooka" (dreildufige Variante, 18 x
MGX 88 "Panzerbrecher")

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Kampf-KI,
Lebenserhaltungssysteme, Motion-Scanner, Warme-
abtaster, Tarnnetze, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb ' 1-2
Aufbauten 3
Crew 4-5
Kontrollen 6
Fabrwerk 7-10
Rumpf 11-16

Waffensysteme
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Kampfechse "Raptor"
Der Kampf-Raptor ist eine spezielle Ziichtung aus
den Labors von Shark. Er kann als Beispiel fiir andere
kleine Reitechsen dienen, wobei diese wahrschein-
lich schwichere oder gar keine Angriffs-Fihigkeiten
haben. PTT setzt Raptor-Patrouillen teilweise heute
noch bei den Wachtruppen auf Strafkolonien ein. Die
intelligenten Echsen mit dem stechenden Blick sind
Fleischfresser. Verwilderte Raptorenbilden Jagdgrup-
pen von bis zu 12 Tieren und sind der Alptraum von
Viehziichtern, weil es kaum Koppeln und Stille gibt,
die vor ihnen sicher sind.

Um einen Raptor zu reiten, ist kein Sattel, sondern
eine speziell beschichtete Hose nétig, die wie ein
Klett-Verschluf} an der rauhen Schuppenhaut haftet.
Versuche, Raptoren an Sittel und Zaumzeug zu ge-
wohnen, endeten in blutigen Debakeln.

Kampf-Raptor

Linge 2,5 m, Schulterhihe 1,8 m, Hochstgeschwin-
digkeit: 30 m/ph (54 km/h), kann maximal 5 Minuten
gehalten werden.

STK 55, GES 85, KON 125, GEW 350. "Springen"
65%, "Spurenlesen" 75%, "Wahrnebhmung" 60%,
"Bif3" 60% (Schaden 1W6+2), "Tritt" 50% (Schaden

1W8+2). Bewegung 15 m/Phase, Basis-TP 18, Rii-
stung 1W4+2. Konnen bei erfolgreicher Probe bis zu
6 m weit springen (bis 12 m in vollem Galopp). Mifs-
lingt die Springen-Probe, so wird diese Distanz hal-
biert. Nach erfolgreichem Sprung konnen in der sel-
ben Phase zwei Klanen-Angriffe durchgefiibrt wer-
den, bei Treffer wird menschliches Ziel automatisch
zu Boden geworfen.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF TP
Kopf 53 IWar2 12

linke Klane 3-4 1W4+2 12

rechte Klaue 5-6 1W4+2 12

Kérper 7-14 1W4+2 18

linkes Bein 15-17 1W4+2 14

rechtes Bein 18-20 1W4+2 14

Schieflen auf Berittene

Beim Fernkampf gegen Reiter auf Kampf-Raptoren
wird nach einem Treffer 1Wé gewtirfelt. Bei einem
Ergebnis von 1-2 wurde der Reiter getroffen, bei 4-6
der Raptor. Falls gezielt auf Reiter oder Raptor ge-
schossen wird, erhilt der Schiitze einen Modifikator
von +10 auf seinen Trefferwurf.
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Kampfechse "Plateosaurus"

Wie auch der "Raptor" ist der Plateosaurus eine
Produkt der Gen-Labors von Shark Investments, fiir
das Material aus terranischen Fossilienfunden ein-
gesetzt wird. Plateos wurden schon Ende des 22.
Jahrhunderts auf vielen Shark-Welten fiir Uberland-
Patrouillendienste eingesetzt. In den Konzernkriegen
wurden sie nahezu ausgerottet, nur noch selten trifft
man sie in S6ldnerbestinden. Die Wolfe des Mahdi
kontrollieren die letzte aktive Zuchtstation auf Se-
rengeti (System Beta Aquilae).

Plateos sind grofie Pflanzenfresser, die sich von Gra-
sernund Strauchern ernihren. Siesind ziemlichdumm
und koénnen nur mittels ins Gehirn implantierter
Impulsgeber kontrolliert werden, die der Reiter mit-
tels Spracheingabe bedienen kann. Spezielle Geschir-
re tragen eine leicht gepanzerte Geschiitzkuppel, die
mit einer Halterung fiir variable Waffensysteme aus-
gestattet ist. Es konnen alle Arten von Maschinenge-
wehren oder Raketenwerfern in ein- oder doppelldu-
figen Varianten verwendet werden.

Der Trittschaden gilt fiir das Ubertrampeln von be-
wufltlosen oder sonstwie hilflosen Personen. Plateo-
saurier greifen Menschen nicht direkt an. Fiir die
Kontrolle gelten die Regeln auf Seite 83.

Plateosaurus

Linge 9 m, Schulterhohe 5 m, Hochstgeschwindig-
keit: 20 m/ph (36 km/h), kann maximal 5 Minuten
gehalten werden.

STK 125, GES 65, KON 200, GEW 4000. "Spuren-
lesen" 75%, "Wabrnebhmung" 50%, "Triit" 50%
(Schaden 2W6+6). Bewegung 14 m/Phase, Basis-TP
33, Ristung 1W6+2.

Treffertabelle
Lokalisation 1W20
Kopf 1-2
linke Klane 3-4
rechte Klaune 5-6
Korper 7-11
linkes Bein 12-13
rechtes Bein 14-15
Crew 16-18
Waffensysteme 19-20
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Kampfechse "Stegosaurus"

Die Haut dieser Monstrositaten ist hirter als Titan-
Plastik und ihr Riicken zusitzlich mit Panzerplatten
bestiickt. Auch Stegosaurier wurden urspriinglich
von Shark geziichtet und sind heute etwas aus der
Mode gekommen. Auf abgelegenen Wiisten- und
Steppenwelten, die tiber wenig Treibstoffressourcen
verfiigen, werden die gentigsamen Tiere jedoch auch
heute noch von lokalen Milizkréften eingesetzt.

Wie auch Plateosaurier werden Stegosaurier iiber
einen ins Gehirn implantierten, sprachgesteuerten
Impulsgeber gelenkt. Auf ihrem massigen Riicken
findet ein doppeltes Geschiitznest Platz, das zwi-
schen den Panzerplatten verankert und mit einem
unzerreiflbaren Gurt befestigt wird. Fiir die Bestiik-
kung der Nester gelten dieselben Regeln wie beim
"Plateosaurus" (Seite 81). Die Kontrolle erfolgt iiber
die Fertigkeit "Pilot: Kampfechse" (Seite 83).

Stegos sind zwar auch Pflanzenfresser aber deutlich
aggressiver als Plateos und Brontos. Werden sie ge-
reizt oder erhalten sie einen entsprechenden An-
griffsimpuls, so schlagen sie mit ihrem keulenartigen
Schwanz erbarmungslos zu.

Stegosaurus

Linge 12 m, Schulterbéhe 3,5 m, Hochstgeschwindig-
keit: 15 m/ph (27 km/h), kann maximal 30 Minuten
gehalten werden.

STK 110, GES 50, KON 250, GEW 4500. "Wahrneh-
mung" 40%, "Schwanzhieb" 40% (Schaden 3W6+2).
Bewegung 8 m/Phase, Basis-TP 36, Riistung 1W6+8.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF P
Kopf 1 1We6+5 15
linkes Vorderbein 2-3 1W6+5 25
rechtes Vorderbein 4-5 1W6+5 25
Korper 6-10 1We6+8 36
linkes Hinterbein 11-12 1W6+5 30
rechtes Hinterbein 13-14 1We6+5 30
Crew 15-18 1We6+6
Waffensysteme 19-20 10
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Kampfechse "Brontosaurus"

Dieser Kolof§ war von Anfang an ein wirtschaftlicher
Fehlschlag. Shark blieb auf nahezu allen geziichteten
Exemplaren sitzen, da die massiven Echsen wenig
praktikabel erschienen. Allein ithr Transport wirft
fastunlosbare logistische Probleme auf. Dartiber tr6-
sten auch die doppelten Geschiitznester, die vom
schweren Gatling-MG bis hin zum Impulslaser mit
einer groflen Bandbreite von Waffensystemen be-
stiickt werden kénnen, nicht hinweg. Auflerdem sind
die eher sanften Riesen sehr sensibel und neigen bei
falscher Haltung zu Psychosen.

Alle Kampfechsen (aufler den "Raptoren") werden
mit der Fertigkeit Pilot: Kampfechse kontrolliert. Die
Fertigkeit beginnt mit einer Grundchance von 20%,
da die Sprachsteuerung intuitiv ist. Fiir den letzten
Schliff braucht man allerdings eine gewisse Ubung.
Es wird ein spezieller Helm benétigt, der die Sprach-
signale des Pilotenin fiir das Tier verstandliche Impulse
umsetzt.

Der Trittschaden gilt fiir das Ubertrampeln von be-
wufltlosen oder sonstwie hilflosen Personen. Bronto-
saurier greifen Menschen nicht direkt an.

Brontosaurus

Léinge 20 m, Schulterhohe 6 m, Hochstgeschwindig-
keit: 36 m/ph (65 km/h), kann maximal 5 Minuten
gehalten werden.

STK 250, GES 65, KON 500, GEW 30000. "Spuren-
lesen" 75%, "Wahrnehmung" 50%, "Tritt" 50%
(Schaden 2W6+6). Bewegung 18 m/Phase, Basis-TP
75, Riistung 1W6+8.

Treffertabelle
Lokalisation 1W20
Kopf 1
linkes Vorderbein 2-3
rechtes Vorderbein 4-5
Kérper 6-10
linkes Hinterbein 11-12
rechtes Hinterbein 13-14
Crew 15-18
Waffensysteme 19-20
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Kampflaufer "Minion"

Ein kleiner und leicht gepanzerter Laufer, der vielsei-
tig verwendbar ist. Zusammen mit dem "Dictator”
(Seite 85) bildet er das Riickgrat der Kampflauferver-
binde des Samurai-Ordens. Die fernéstlichen Ritter
preferieren die bizarren Maschinen vor Panzern, da
sie zum einen gelindegingig und zum anderen, im
Gegensatz zu Grav-PTF, von Umweltbedingungen
weitestgehend unabhingig sind. P77 und die Krenz-
ritter stehen ihnen eher ablehnend gegeniiber, diese
Parteien bevorzugen konventionellere Varianten der
mobilen Kriegsfiihrung. Bei den moslemischen Wol-
fen des Mahdiwerden vereinzelt Sondereinheiten aus
Kampflaufern eingesetzt.

Der Minion ist mit einem doppelldufigen MG und
zwei Granatwerfern moderat bewaffnet und fiir eine
Vielzahl von Missionen geeignet. Seine Panzerung
verbietet es ihm jedoch, sich auf Duelle mit gegneri-
scher Artillerie einzulassen.

Technische Daten

Mafle: Linge 4,3 m, Breite 3 m, Hohe 8 m
Fahrwerk: Beine

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 55 m/ph (99 km/h)
Beschleunigung: 8 m/ph

Bremswert: 16 m/ph

Besatzung: 1 Pilot

Bewaffnung: 2 Granatwerfer Rottenbach "Stanzer
II" (je 20 Spreng- und Splittergranaten), doppel-
liufiges Wallenfels MG-X7

Ausriistung: Autopilot, Funk, Lebenserhaltungs-
systeme, Radar, Reaktivpanzerung.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 75
Aufbanten 3-4 0
Crew 5-6 25
Kontrollen 7 25
Fabrwerk 8-12 20
Rumpf 13-18 30
Waffensysteme 19-20 15




B T e T e i S e

Kampflaufer "Dictator"

Der bése Bruder des "Minion" heift Dictator. Er ist
zwar etwas schwerfilliger, dafiir besser gepanzert
und deutlich besser bewaffnet. Die Ritter des Samu-
rai-Ordens setzen sehr oft gemischte Verbiande aus
verschiedenen Kampflaufertypen ein, wobei die Min-
ions zumeist als Aufklarer, die Dictators als regulire
Kampfeinheiten und die tiberschweren "Tyrants"
(Seite 86) als Riickendeckung und Kommandozen-
tralen dienen.

Der Dictator ist mit einem doppellaufigen MG, ei-
nem Raketenwerfer und einem Impulslasergeschiitz
opulent ausgestattet. Er eignet sich sowohl fiir den
Kampf gegen Infanterie, als auch gegen gepanzerte
Ziele. Durch seine verbesserte Panzerung kann er
auch den ein oder anderen Treffer mit schwereren
Waffen hinnehmen.

Technische Daten

Mafle: Linge 4,3 m, Breite 3 m, Hohe 8 m
Fahrwerk: Beine

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 7 m/ph

Bremswert: 14 m/ph

Besatzung: 1 Pilot

Bewaffnung: Raketenwerfer Rockwell "Taifun 3" (8
Sprengraketen), Mauser Impulslaser L3, doppel-
laufiges Wallenfels MG-X7

Ausriistung: Autopilot, Funk, Lebenserhaltungs-
systeme, Radar, Reaktivpanzerung.

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-9
Aufbauten 3-4
Crew 5-6
Kontrollen 7
Fahrwerk 8-12
Rumpf 13-16
Waffensysteme 17-20
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Kampflaufer "Tyrant"

Wenn dieser Gigant niher kommt, bebt die Erde und
feindliche Infanterieeinheiten mit schlechten Nerven
ergreifen panisch die Flucht. Der Tyrant wird tiberall
dort eingesetzt, wo Grav-Fahrzeuge nicht funktio-
nieren und herkémmliche Panzer am Geldnde schei-
tern. Neben dem beachtlichen psychologischen Ef-
fekt verfiigt er iiber ein reichhaltiges Arsenal, um
sowohl gepanzerten Fahrzeugen als auch Infanterie-
einheiten die Holle heiff zu machen. Er dient nicht
nur als mobiler Kommandostand sondern auch als
schwere Unterstiitzung fir Verbdnde kleinerer
Kampflaufer.

Schoninden Konzernkriegen waren diese von Nikita
produzierten Kolosse besonders beim Samurai-Or-
den und Shark-Investments sehr beliebt. Auch heute
noch unterhalten die fernéstlichen Ritter Kampflau-
fer-Divisionen, deren Piloten von der Bevolkerung
wie Helden verehrt werden. Es ist der Traum eines
jeden japanischen Schiilers, eines Tages selbst einen
Tyrant zu kommandieren. Innerhalb des Schutz-
glirtels findet er sich als Bestandteil von betuchten
Soldnerregimentern und vereinzelt bei Spezialein-

heiten des SEK.

Technische Daten
Mafle: Linge 8 m, Breite 5,5 m, Hohe 14 m
Fahrwerk: Beine

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 40 m/ph (72 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Kommandant, 2 Schiitzen, 1 Fahrer,

1 Navigator

Transport: 6 Passagiere

Bewaffnung: 4 synchronisierbare Impulslaser Man- &
ser L3, Raketenwerfer Rockwell "Taifun 3" (12 x
TNT "Hellfire IT", 12 x Collins "Hardboiled")
Ausriistung: Autopilot, Kampfleitstand, Funk, Mo-
tion-Scanner, Wirmeabtaster, Lebenserhaltungs-
systeme, Reaktivpanzerung ;

Treffertabelle 13
Lokalisation 1W20 PF ; E
Antrieb 1-2 30 4
Aufbanten 3 0 - ;'2
Crew 4-6 38 4]
Kontrollen 74 40 1
Fabrwerk 8-12 . 13
Rumpf 1347 40

Waffensysteme




Kampfldaufer "Garnele"

Von Tiefurt Shipyards Ltd. (unabhingige Kolonie
Tiefurt, System Gamma Doradus) stammt dieser
duflerst wendige Kampflaufer. Im Gegensatz zu den
zweibeinigen Konkurrenzmodellen verfiigt er iiber
drei Beine, was ithm eine erheblich bessere Standfe-
stigkeit verleiht.

TSL verkauft das Modell hauptsichlich ins Ming-
Imperium und an Soldnerlegionen, einige werden
auch von Spezialeinheiten des SEK verwendet.

Die Garnele verfiigt iber ein doppelldufiges MG,
einen Raketenwerfer und einen Impulslaser. Ihre
Panzerung ist leicht und anfillig gegen panzerbre-
chende Waffen, weshalb sie in der Regel nicht frontal
gegen befestigte Stellungen, sondern mehr aus dem
Hinterhalt heraus eingesetzt wird. Auch als Auf-
klarungseinheit kann sie gute Dienste leisten.

Technische Daten

Mafle: Linge 3,5 m, Breite 1,5 m, Hohe 10 m
Fahrwerk: Beine

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 60 m/ph (108 km/h)
Beschleunigung: 9 m/ph

Bremswert: 16 m/ph

Besatzung: 1 Pilot

Bewaffnung: Raketenwerfer Bachmann "Bazooka"
(6 Sprengraketen), Mauser Impulslaser L3, doppel-
laufiges Wallenfels MG-X7

Ausrtistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Radar, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20
Antrieb 1-2
Aufbanten 3-4
Crew 5-6
Kontrollen 7
Fabrwerk 8-10
Rumpf 11-15
Waffensysteme 16-20
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Kampflaufer "Krabbe"
Tiefurt Shipyards Ltd. produziert seit 2242 als Kon-
kurrenz zu Nikitas "Tyrant" (Seite 86) die Krabbe,
ohne jedoch dessen Qualitit als Kommando-Laufer
zu erreichen. Mit ihren acht Beinen und den beiden
variabel bestiickbaren, frei schwenkbaren Waffen-
armen ist sie jedoch vielseitiger und eignet sie sich fir
so gut wie jedes Gelande. Auch sehr steile Klippen
stellen keine uniiberwindbaren Hindernisse dar.
Der Samurai-Orden lehnt den Import der Krabbe
aufgrund seiner langen und lukrativen Kooperation
mit Nikita kategorisch ab, dafiir ist sie aufgrund ihrer
Flexibilitit der einzige Kampflaufer, der auch beim
SEK weiter verbreitetist. Besonders auf unwegsamen
Gebirgswelten werden teilweise ganze Bataillone von
Krabben eingesetzt, um unzugingliche Verbrecher-
oder Rebellennester auszurduchern.

In der Standard-Variante mit einem Impuls-Laser
und einer Gatling-MG ausgestattet, ist die Krabbe
der Schrecken der Infanterie. Als alternative Bewaff-
nung kommen Raketenwerfer, Flammenwerfer oder
Stunnergeschiitze in Betracht (bei den eher seltenen
Exemplaren im Polizeidienst).

Technische Daten
Mafle: Linge 4,5 m, Breite 4,5 m, Hoéhe 7,5 m
Fahrwerk: Beine

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 45 m/ph (81 km/h)
Beschleunigung: 9 m/ph

Bremswert: 22 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Schiitze.

Bewaffnung: 1 Energiekanone Rottenbach IK2, 1
Gatling-MG Rottenbach ,,Predator, div. Umriist-
sitze verfligbar, siehe Text.

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Warmeabtaster, Re-
aktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 30
Aufbanten 3 0
Crew 4-5 38
Kontrollen 6 38
Fahrwerk 7-11 18
Rumpf 12-18 38
Waffensysteme 19-20 20
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Feldlazarett Nikita "Lazarus"

Die mobilen Feldlazarette (kurz "MoF") sind Be-
standteil fast jeder militarischen Einheit innerhalb
und auflerhalb der TSU. Es handelt sich um gepan-
zerte Lkw, die von zwei Sanititern gesteuert werden.
An Bord befinden sich bis zu vier Med-Tech.
1 Das MoF ist an den Seiten und auf dem Dach mit
groflen roten Kreuzen (im islamischen Bereich der
f TSU mit Halbmonden) gekennzeichnet, um Feind-
beschuf} zu vermeiden.

Das integrierte Med-Labor des Lazarus enthalt zwei
Operationstische, Betten fiir bis zu zwanzig Patien-
ten, Medikamente, Sauerstoffzelte, Gegengiftsorti-
mente der Stufe 5, drei Stasis-Tanks und eine reich-
haltige Auswahl an medizinischem Zubehor.
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Technische Daten

Mafle: Lange 20 m, Breite 10 m, Héhe 4,5 m
Fahrwerk: Allrad, seltener Gravfelder oder Halb-
ketten

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hoéchstgeschwindigkeit: 60 m/ph (108 km/h)
Beschleunigung: 3 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Funker

Bewaffnung: keine

Transport: 4 Med-Tech, bis zu 20 Patienten
Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenser-
haltungssysteme, Med-Labor, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 20
Aunfbanten 4-5 0
Crew 6-7 25
Kontrollen 8 28
Fahrwerk 9-10 22
Rumpf 11-15 28
Transport 16-20 28
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Werkstattwagen Nikita "Atlas"

Wo viele Fahrzeuge eingesetzt werden, kann auch
viel kaputt gehen. Darum produziert Nikita die spe-
ziell auf militdrische Bediirfnisse zugeschnittenen
Werkstattwagen der Marke "Atlas". Mit ithnen kann
man liegengebliebene Panzer wieder flottmachen,
abschleppen oder im schlimmsten Fall die Triimmer
beseitigen, damit sie kein Hindernis fiir nachriicken-
de Verbande darstellen.

Die Werkstattwagen transportieren eine grofle An-
zahl an Ersatzteilen. Im Zweifelsfall sollte der Spiel-
leiter eine faire Prozentchance vergeben, um festzu-
stellen, ob der gewtinschte Gegenstand auf Lager ist.

Zur Verteidigung ist der Atlas mit einem Impuls-
lasergeschiitz ausgestattet. Die Seilwinde verfiigt iiber
eine STK von 300, der Kran ist in der Lage, bis zu 10
Tonnen Gewicht zu heben, wobei jedoch das Fahr-
zeug stehenbleiben und Stabilisationsstiitzen ausfah-
ren mufi.

Wird ein Werkstattwagen bei Reparaturen einge-
setzt, so verringert sich die benétigte Zeit aufgrund
der vorhandenen Ausstattung auf die Halfte und die
Techniker erhalten einen Modifikator von -10 auf
ithre Proben.

Technische Daten

Mafle: Lange 9 m, Breite 3,5 m, Hohe 5,5 m
Fahrwerk: Allrad, Gravfelder oder Halbketten
Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 60 m/ph (108 km/h)
Beschleunigung: 3 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Fahrer, 1 Schiitze

Bewaffnung: Mauser Impulslaser L3 (10 Energie-
kanister)

Transport: 2 Techniker

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Ersatzteile, Kran,
Lebenserhaltungssysteme, Riumschaufel, Seilwinde,
Technikerwerkzeug, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1w20 PF
Antrieb 1-3 20
Aufbauten 4-7 0
Crew 8 25
Kontrollen 9 28
Fahrwerk 10-11 22
Rumpf 12-15 28
Transport 16-19 28
Waffensysteme 20 15
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Luftkissenboot "Alligator"

Eigentlich sind Luftkissenboote nur beschrinkt
kampftauglich, da ihre Antriebssysteme und Fahr-
werke nicht sonderlich gut auf schweres Feindfeuer
reagieren. Wihrend des Konzernkriegs sind viele
Boote wegen ausgedehnter Reparaturen wochenwei-
. se nicht einsatzfihig gewesen. Heute sind diese Boote
] allerdings eher selten anzutreffen. Die SEK-Truppen
k sowie die Roten Falken verwenden Luftkissenboote
sehr gerne wihrend der Grundausbildung, um am-
phibische Landungen einzutiben.

Der Bootstyp "Alligator" wird heute bevorzugt fiir
Sicherungsaufgaben in ruhigen Gebieten verwendet.

Der grofite Vorteile eines Luftkissenbootes istimmer
noch, dafl man diese Vehikel — 2hnlich wie bei Fahr-
zeugen mit Antigrav-Fahrwerken—ohne Umriistung
auf Land und Wasser verwenden kann.
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Technische Daten

Mafle: Lange 20 m, Breite 8 m, Hohe 5,2 m
Fahrwerk: Luftkissen

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 100 m/ph (180 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 10 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Funker, 4 Schiitzen
Bewaffnung: Mauser Impulslaser L5 (20 Energiekanis-
ter), Rockwell "Taifun 3" Raketenlafette (32 Rake-
ten), Wasserbomben (40 Stiick), Wallenfels MG
Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Radar, Sonar, Re-
aktivpanzerung

Treffertabelle
Lokalisation
Antrieb
Aunfbanten

Crew

Kontrollen
Fabrwerk
Rumpf
Transport
Waffensysteme
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Luftkissenboot "Kaiman"

Die leichtere Kampfvariante "Kaiman" ist heute ge-
nerell nicht mehrin "heiflen" Kriegszonen zu finden.
Das Boot kann seine Stirken auch im riickwiértigen
Raum ausspielen. Man kann den Kaiman nimlich
optimal als mobile Befehlszentrale einsetzen. Durch
die grof8ziigige Raumgestaltung sind die Auswer-
tungsplitze bevorzugt. Hier kann man militdrische
Operationen zu Wasser und zu Land problemlos
leiten.

Einige Varianten haben auch in der Militirforschung
ihre Heimat gefunden.

Der grofite Vorteile eines Luftkissenbootes ist immer
noch, dafl man diese Vehikel — ahnlich wie bei einem
Antigrav-Fahrwerk —ohne Umriistung auf Land und
Wasser verwenden kann.

L S |}

Technische Daten

Mafle: Lange 17 m, Breite 7 m, Hohe 5 m
Fahrwerk: Luftkissen

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 95 m/ph (170 km/h)
Beschleunigung: 5 m/ph

Bremswert: 8 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Funker, 6 Schiitzen
Bewaffnung: Mauser Impulslaser L3 (20 Energiekanis-
ter), Wasserbomben (40 Stiick), 4 Wallenfels MG
Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Motion-Scanner, Radar, Sonar, Re-
aktivpanzerung, optional weitere Sensorsysteme
zurlistbar

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 20
Aufbauten 4-5 0
Crew 6-7 25
Kontrollen 8-9 25
Fahrwerk 10-11 L5
Rumpf 12-16 30
Transport 17-18 25
Waffensysteme 19-20 15

K

5. -

”
TR TR RO RS

e
1

3 AT



N

Patrouillenboot "Impact"

Dieses Boot ist fiir eine bewaffnete Auseinanderset-
zung wie geschaffen. Die Bauform ist nur fiir den
militirischen Einsatz gedacht und wird im zivilen
Bereich nichtverwendet. Der dreifach gewellte Rumpf
sorgt fiir optimale Beschufistabilitit und ist mit ei-
nem zusitzlichen Reaktivpanzer versehen.

Das Schiff wird fiir die Sicherung von Wasserstraflen
und Seegebietenin Konfliktgebieten verwendet. Aus-
serdem kann es zur Unterstlitzung von militirischen
Seeoperationen herangezogen werden.

e

Das Patrouillenboot kann mit verschiedenen Waf-
fensystemen ausgertistet werden. Standardbewaff-
nung ist jedoch eine Energiekanone am Bug, eine voll
» drehbare Raketenlafette am Heck und seitlich in den
A Rumpf integrierte Wasserbombenwerfer.

i A AT

Der Bootsrumpf ist mit einer speziellen Beschich-
tung versehen, die die Bildung von Muschelbewuchs
verhindert.

1
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Technische Daten

Mafle: Lange 10 m, Breite 4 m, Héhe 3,5 m
Fahrwerk: Bootsrumpf

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hoéchstgeschwindigkeit: 61 m/ph (110 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 4 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann/Navigator, 2 Schiitzen
Bewaffnung: Mauser Impulslaser L5 (20 Energiekanis-
ter), Rockwell "Taifun 3" Raketenlafette (32 Rake-
ten), Wasserbomben (20 Stiick)

Ausriistung: Autopilot, Funkgerit, Sonar, Radar,
Lebenserhaltungssysteme, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-2 40
Aufbauten 3-4 0
Crew 5-6 40
Kontrollen 7 40
Rumpf 8-16 42
Transport 17-18
Waffensysteme 19-20
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Patrouillenboot "Striker"

Das zumeist vom Militdr eingesetzte Boot ist ein
kleineres Wasserfahrzeug mit einem durchlaufenden
Deck und darunterliegender Kabine/Stauraum. Die
Besatzung bedient das Steuer, die Ortungsgerite und
die Waffensysteme. Bootsrumpfund Aufbauten sind
aus witterungsbestindigem Titanplastik gefertigt. Der
Fahrzeugtyp dient zur Kontrolle von unzugingli-
chen Wasserstraflen und Nebenfliissen.

Eine zivile Variante wird von einigen Konzernen und
Minengesellschaften verwendet. Die technische Aus-
stattung variiert dabei je nach Bedarf und Einsatzge-
biet. Zumeist dient das Wasserfahrzeug zur Erkun-
dung von zukiinftigen Abbaugebieten.

Das Boot kann mit verschiedenen Waffensystemen
ausgerustet werden. Standardbewaffnung ist ein MG
am Bug und eine Energiekanone am Heck. Zivile
Ausfithrungen kénnen nur mit Sondererlaubnis eine
Waftfenzuriistung mitfithren.

Der Bootsrumpf ist mit einer speziellen Beschich-
tung versehen, die die Bildung von Muschelbewuchs
verhindert.

Technische Daten

Mafle: Lange 8 m, Breite 3 m, Hohe 3 m

Fahrwerk: Bootsrumpf

Antrieb: Wasserstoff-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 50 m/ph (90 km/h)
Beschleunigung: 4 m/ph

Bremswert: 3 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann/Navigator, 1 Schiitze
Bewaffnung: Mauser Impulslaser L3 (10 Energiekanis-
ter), Abacus & Greiss "Tornado" MG _
Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Sonar, Radar, §
Lebenserhaltungssysteme, Reaktivpanzerung ‘

Treffertabelle g
Lokalisation 1W20 PF ;(‘
Antrieb 1-2 35

Aunfbanten 3-4 0 E
Crew 5-6 38 23
Kontrollen 7-8 38 13
Rumpf 9-16 38 4
Transport 17-18 38 4
Waffensysteme 19-20 20 ¢ ‘5
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U-Boot "Octopus"

Das Kampf-U-Boot wird vornehmlich zur Siche-
rung von Gewissern eingesetzt. Die letzten ernstzu-
nehmenden Auseinandersetzungenvon Unterseeboo-
ten fanden im Konzernkrieg statt.

Das Militir benutzt die meisten noch aktiven U-
Boote zur Unterstiitzung von regierungseigenen
Forschungsprojekten. Der Dienst bei der traditionel-
len Marine nicht sonderlich beliebt, da der Tagesab-
i lauf in der Regel nur aus gleichférmigen Routineauf-
" @ gaben besteht.

R

g : Durch eine speziell geformte Bugnase kann das U-
Boot das Superkavitationsprinzip (Seite 12) ausnut-
; zen. Der Bootskérper bewegt sich in einer Gasblase
“ ¢ und wird durch einen Diisenantrieb vorwirtsbewegt.
Normale Schiffsschrauben wiirden hier nicht funk-
tionieren.
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Technische Daten

Mafle: Linge 70 m, Breite 10 m, Hoéhe 10 m
Fahrwerk: Bootsrumpf

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 278 m/ph (500 km/h)
Beschleunigung: 30 m/ph

Bremswert: 15 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Kapitin, 16 Matrosen
Bewaffnung: 2 Bugtorpedorohre, 1 Hecktorpedo-
rohr (30 Torpedos), Energiekanone Mauser Impuls-
laser L5 (20 Energiekanister)

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Radar, Sonar, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 48
Aufbauten 4-5 0
Crew 6-9 52
Kontrollen 10 52
Transport 11-16 52
Waffensysteme 17-20 40




U-Boot "Teufelsrochen"

Das Kampf-U-Boot wird vornehmlich zur Siche-
rung von Gewissern eingesetzt. Die letzten ernstzu-
nehmenden Auseinandersetzungen von Unterseeboo-
ten fanden im Konzernkrieg statt.

Der Teufelsrochen ist eine sehr gute Konstruktion,
dieim Konfliktfall allen Anspriichen gentigen wiirde.
Das Modellisturspiinglich als Angriffswaffe entwik-
kelt worden. Die TSU hilt von diesem Typ noch
einige Boote in der Routine-Wartung, um im Ernst-
fall darauf zuriickgreifen zu konnen.

Durch eine speziell geformte Bugnase kann das U-
Boot das Superkavitationsprinzip (Seite 12) ausnut-
zen. Der Bootskorper bewegt sich in einer Gasblase
und wird durch einen Diisenantrieb vorwirtsbewegt.
Normale Schiffsschrauben wiirden hier nicht funk-
tionieren.

Technische Daten

Mafle: Lange 50 m, Breite 23 m, Hohe 11,5 m
Fahrwerk: Bootsrumpf

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 261 m/ph (470 km/h)
Beschleunigung: 28 m/ph

Bremswert: 14 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Kapitin, 14 Matrosen
Bewaffnung: 3 Bugtorpedorohre, 2 Hecktorpedo-
rohre (60 Torpedos), 2 Energieckanonen Mauser Im-
pulslaser L5 (40 Energiekanister)

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, Sonar, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1W20 PF
Antrieb 1-3 50
Aunfbanten 4-5 0
Crew 6-9 55
Kontrollen 10 535
Transport 11-17 55
Waffensysteme 18-20 40
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U-Boot "Wattwurm"

Dieser U-Boot-Typ wird vom Militdr fiir Spezial-
operationen genutzt. Durch die Multifunktionsfront
konnen Kampftaucher, Minen und Kleinstboote aus-
gesetzt werden. Wegen des besonderen Designs des
Bugbereichs kann der "Wattwurm" nicht mit Super-
kavitationsgeschwindigkeit fahren.

Da der Unterwassertagebau in heutiger Zeit wieder
an Bedeutung gewonnen hat, wird dieser Bootstyp
auch von Militar und Privatwirtschaft (ohne Bewaff-
nungsoptionen!) zur Erschliefung neuer Rohstoff-
quellen genutzt. Auf dem Meeresgrund verbergen
sich wertvolle Stoffe, die mit Hilfe dieser Forderboo-
te problemlos gehoben werden kénnen.

An der Spitze des Unterseebootes sind Bohr- und
Forderinstrumente befestigt, die durch eine flexible
Authingung in fast jeden Winkel gebracht werden
konnen. Das Boot levelt sich auf eine Tiefe ein, fahrt
die Bugwerkzeuge aus und beginnt mit der Forde-
rung. Das geforderte Material wird automatisch ein-
gesaugt, gesaubertund eingelagert. Die ausgewasche-
nen Reste werden ausgeworfen und sinken zurtick
auf den Meeresgrund.

In Notsituationen kann das Minierboot auch zu
Unterwasser-Rettungsaktionen eingesetzt werden.
Eine Umristung ist dazu erforderlich.

Technische Daten

Mafe: Linge 50 m, Breite 10 m, Hohe 5 m
Fahrwerk: Bootsrumpf

Antrieb: Laesum-Fusionsreaktor
Hochstgeschwindigkeit: 66 m/ph (120 km/h)
Beschleunigung: 6 m/ph

Bremswert: 8 m/ph

Besatzung: 1 Steuermann, 1 Kapitdn, 2 Matrosen,

6 Ingenieure/Nachrichtendienstler

Bewaffnung: 2 Bugtorpedorohre, 1 Hecktorpedo-
rohr (30 Torpedos), 1 Energiekanone Mauser Im-
pulslaser L5 (20 Energiekanister)

Transport: 20 Kampftaucher mit Ausriistung oder
entsprechendes Fordergut

Ausriistung: Autopilot, Funkgerite, Lebenserhal-
tungssysteme, fest installierte Minierwerkzeuge, Ra-
dar, Sonar, Reaktivpanzerung

Treffertabelle

Lokalisation 1wW20
Antrieb 1-3
Aufbanten 4-5
Crew 6-10
Kontrollen 11
Transport 12-17
Waffensysteme 18-20
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3. Fahrzeug-
kampfregeln

I. Vorwort

Diefolgenden Regeln sollen dazu dienen, Fahr-
und Flugzeuge in kleinere Gefechte einzube-
ziehen, die sich im Lauf einer Space Gothic®-
Sitzung ergeben konnen. Auch wenn fast aus-
schliefflich von "Fahrzeugen" die Rede ist, ha-
bendiese Regeln auch Giiltigkeit fiir Flugzeuge,
Chopper oder Kleinstraumschiffe, solange die-
se sich innerhalb der Atmosphare eines Plane-
ten bewegen. Fiir Gefechte im freien Raum
werden die Regeln in Owverkill 111 verwendet.
Damit man tiber die Positionen der beteiligten
Fahrzeuge die Ubersicht behilt, empfiehlt es
sich, Gefechte auf einem Spielplan auszutragen.
Im Fachhandel sind Plane mit Hex- oder Qua-
dratrastern erhiltlich; sie konnen jedoch auch
ohne groflere Probleme selbst angefertigt wer-
den (siehe auch Grundregelwerk, Seite 91).
Um die beteiligten Fahrzeuge zu symbolisie-
ren, kann man handelstibliche Fahrzeugmodelle
verwenden, die mit ein wenig Bastelarbeit ohne
weiteres in futuristische Fortbewegungsmittel
umgewandelt werden kénnen. Sind keine Mo-
delle zur Hand, kann man sich auch mit
Improvisationsobjekten wie Streichholzschach-
teln, Radiergummis oder entsprechend beschrif-
teten Zetteln behelfen.

Il. Kontrollproben

Gerit ein Fahrzeug in gefdhrliche Situationen,
so muf} dem Fahrer eine Probe auf Gravgleiter
fliegen, Gravrad fliegen oder seine entsprech-
ende Pilotenfertigkeit gelingen, je nachdem, wel-
chen Fahrzeugtyp er gerade steuert. Diese Pro-
be wird im folgenden Text als Kontrollprobe
bezeichnet.

Fahrzeuge

Mifllingt eine Kontrollprobe, so verliert der
Fahrer die Herrschaft iber das Vehikel. Es wird
mit 1W20 auf die Tabelle Kontrollverlust Fahr-
zenge (Seite 113) gewiirfelt. Beieinem kritischen
Fehler kommt auf diesen Wurf ein Modifikator
von +1 zur Anwendung.

Wann ein Fahrzeug in eine gefihrliche Situati-
on geraten ist, entscheidet der Spielleiter im
Hinblick auf die jeweilige Spielsituation. Eine
Kontrollprobe ist in jedem Fall in folgenden
Situationen durchzuftihren:

— beiKurvenvonmehrals45°, wenn die gefah-
rene Geschwindigkeit den Bremswert des
Fahrzeugs ubersteigt.
bei Kurven von mehr als 90°. Es kommt der
in der Tabelle Fahrzeunggeschwindigkeiten
(Seite 113) angegebene Modifikator auf die
Kontrollprobe zur Anwendung.

Bei Fahrzeugen mit Ridern, die sich auf
glatten Oberflichen (z. B. vereister Fahr-
bahn) bewegen. Eine Probe wird jedesmal
fillig, wenn die Richtung geindert wird.
jedesmal, wenn das Fahrzeug tiiberraschend
unter Beschufl gerit.

bei jedem Treffer auf das Fahrwerk oder den

Antrieb.

Flugzeuge/Chopper
Bei brenzligen Mandvern oder jedesmal dann,

wenn das Flugzeug getroffen wird, muf§ der
Pilot eine Kontrollprobe bestehen. Mif}lingt
sie, so verliert er die Herrschaft tiber das Flug-
zeug. Je nach Umgebung besteht die Gefahr
einer Kollision oder eines Absturzes (siehe un-
ten).

Kollision:

Befindet sich das Flugzeug zum Zeitpunkt des
Kontrollverlustes in gefahrlichem Luftraum (z.
B. Flug durch Schluchten, an Hochhiusern
vorbei oder durch feindliche Flugzeugver-
binde), dann besteht die Méglichkeit einer
Kollision. Mif}lingt die Probe, so wird sofort
mit 1W20 auf die Tabelle Flugzeng-Kollisionen
(Seite 113) gewtirfelt. Bei kritischen Fehlern
wird +2 zum Ergebnis addiert. Langsam flie-
gende Chopper (bis maximal 30 m/ph) diirfen 2
vom Ergebnis abziehen.

Absturz:
Der Pilot muf} sofort nach einer mifilungenen
Probe eine weitere Kontrollprobe ablegen, auf

Die Wand!
Die Waaaand!
Aaaah ...

Hernie Breztel,
Séldner (+)

Wenn die Karre so
holpert, ist das
kein Platten, du
Depp. Voll-
gummireifen
verlieren keine
Luft. Ich schatze
eher, wir haben
den kompletten
Reifen verloren.

Gerda Marcail,
Schmugglerin




Ein Konvoi, der ist
lustig, ein Konvoi,
der ist schén —
jedenfalls bis zu
einem Hinterhalt.

Bist Du taub,
Neuling? Wenn
der Hauptmann

Aufsitzen,
Anlassen, Marsch
schreit, meint er
gemeinhin damit,
das wir einsteigen,
den Motor
anlassen und
losfahren sollen.
Brauchst Du noch
weitere Erldute-
rungen, bevor der

Ziindvorgang

abgeschlossen ist?

Bo Geusenvail,
Feldwebel

die bei Flugzeugen ein Modifikator von +10
angewendet wird (beidenleichterinder Luft zu
haltenden Choppern wird die Probe normal
durchgefiihrt). Mifllingt auch diese Probe, so
stlirzt die Maschine ab und wird zerstort. Alle
Insassen miussen sofort eine Gliicksprobe ma-
chen. Wer diese nicht besteht stirbt. Fiir NSC
wird keine Gliicksprobe durchgefiihrt, es wird
davon ausgegangen, dafl 1W100% der an Bord
befindlichen Nichtspielercharaktere ums Le-
ben kommen. Uberlebende verlieren jeweils
3We6 TP an 1W6 Korperteilen.

Seeschiffe/U-Boote

Es werden nur dann Kontrollproben durchge-
fithrt, wenn sich das Schiff in gefidhrlichen Ge-
wissern befindet. Beispiele hierfiir sind Koral-
lenriffs, enge Hafeneinfahrten, Untiefen, Stru-
del oder Tauchfahrten dicht am Meeresgrund
oder Felswinden. Mifllingt die Kontrollprobe,
so erleidet das Schiff einen Rumpftreffer (bei
einem U-Boot einen Treffer an einer auf der
Treffertabelle ermittelten Lokation). Der Scha-
den wird abhingig von der gefahrenen Ge-
schwindigkeit in der Spalte Kollision der Tabel-
le Fahrzenggeschwindigkeiten (siehe auf Seite
113) ermittelt. Bewegt sich ein U-Boot mit
Superkavitation (siehe Seite 12, Abschnitt Boots-
rumpf) fort, so wird ein Modifikator von +30
auf die Kontrollprobe addiert.

lll. Bewegung

In Kampfsituationen bewegt sich grundsitzlich
als erstes das Fahrzeug, das zu Beginn der Phase

die hochste Geschwindigkeithat. Anschlieffend
folgen alle weiteren Fahrzeuge in der Reihen-
folge ihrer Geschwindigkeiten. Zuletzt han-
deln Charaktere zu Fuf}, wie iiblich in der Rei-
henfolge ihrer Geschicklichkeit.

Ein Fahrzeug mufl die Geschwindigkeit fahren,
die es zu Beginn der laufenden Phase innehat.
Am Endeseiner Phase legt der Fahrer fest, ob er
in der nichsten Phase seine Geschwindigkeit
beibehalten, bremsen oder beschleunigen will.
Die Geschwindigkeit kann maximal um den
Beschleunigungswert erh6ht, bzw. um den
Bremswert vermindert werden. Eine gute Mog-
lichkeit, das Tempo eines Fahrzeugs anzuzei-
gen, besteht darin, 1W100 mit der entsprechen-
den Zahl neben das Fahrzeug zu legen.

w Beispiel: Ein Larson GT2 (Beschleunigungs-
wert 6, Bremswert 30), derin der ersten Phase 40
Meter gefahren ist, kann am Ende dieser Phase
seine Geschwindigkeit auf bis zu 10 Meter pro
Phase senken oder auf bis zu 46 Meter pro Phase
erbohen. Wir entscheiden uns, die Geschwin-
digkeit um 5 anf 35 Meter pro Phase zu senken
und dreben die Wiirfel neben dem Marker fiir
das Fabrzeng, bissie 35 anzeigen. In der zweiten
Phase mufS der Larson dann 35 Meter zuriickle-
gen, bevor die Geschwindigkeit wieder verdin-
dert werden kann.

Riickwirts fahren

Ein Fahrer kann sein Fahrzeug, wenn es sich in
der vorangegangenen Phase nicht vorwirts be-
wegt hat, riickwirts beschleunigen. Hierzu wird
sein Beschleunigungswert halbiert. Bewegtsich
ein Fahrzeug auf diese Art fort, so kann es
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maximal 1/4 seiner tiblichen Hochstgeschwin-
digkeit erreichen. Beim Riickwirtsfahren wird
ein Modifikator von +20 auf alle Kontrollpro-
ben angewendet.

Wenden/Powerslide

Ein Fahrzeug kann mit einem waghalsigen
"Powerslide" um bis zu 180° gewendet werden.
Hierzu mufl dem Fahrer eine Kontrollprobe
gelingen, auf die der entsprechende Modifikator
ausder Tabelle Fabrzenggeschwindigkeiten (Sei-
te 113) angewendet wird. Mifllingt der Power-
slide, so wird das wie ein kritischer Fehler bei
einer Kontrollprobe behandelt. Da sich Grav-
fahrzeuge und Kraftrider besser fiir Power-
slides eignen als andere, wird der oben genannte
Modifikator fiir sie halbiert. Gravrider erhalten
jedoch keinen doppelten Vorteil.

Auch Kampfliufer (mit Ausnahme der Krabbe)
kénnen mit einem waghalsigen Mandver, das
unter Piloten als Quickstep bekannt ist, auf der
Stelle um 180° gewendet werden. Der Quick-
step sieht wie eine verhunzte Ballettfigur aus
und erforderteine Kontrollprobe mitdem oben
genannten Modifikator. Geht sie daneben, so
fallt der Kampflaufer wie ein gefallter Baum zu
Boden, wobeialle Insassen ein Schlendertranma
(rechts oben) erleiden. Ein gestiirzter Kampf-
laufer der Tyrant-Klasse benotigt 5 erfolgreiche
Kontrollproben, um sich wieder aufzurichten;
kleinere Kampfldufer nur 2 Proben, wobei jede
Probe 1W6 Kampfrunden Zeit kostet.

V. Kollisionen

Rammt ein Fahrzeug ein stehendes, massives
Hindernis, so erleidet es automatisch einen
Rumpftreffer. Der Schaden wird unter Bertick-
sichtigung der gefahrenen Geschwindigkeit aus
derTabelle Fahrzenggeschwindigkeiten auf Seite
113 (Spalte Kollision) abgelesen. Ubersteigt der
Schaden den Panzerungsfaktor des Fahrzeugs,
so wird die Tabelle Rumpfschiden (ab Seite
117) wie bei einem Waffenschaden verwendet.
Fiir U-Boote wird anstelle des Rumpfs eine
Lokation auf der Treffertabelle ermittelt, auf
die der oben genannte Schaden angewendet
wird.

Mit dem Kopf durch die Wand

Will ein Fahrer, wie im besten Actionfilm, mit
seinem Fahrzeug eine Wand durchbrechen, so
mulfl er einen entsprechenden Strukturschaden
verursachen. Der Strukturschaden, den ein Fahr-
zeug an einer Wand anrichtet, ist der Tabelle
Fahrzenggeschwindigkeiten (Seite 113) in der
Spalte Kollision zu entnehmen. Ubersteigt der
verursachte Schaden den Strukturpunktewert
der Wand (Tabelle K 22, Grundregelwerk, Seite
237), so ist das Fahrzeug durchgebrochen. Der

Schaden am Fahrzeug selbst wird wie oben
erwiahnt ermittelt.

Schleudertrauma

Durch Auffahrunfille erleiden alle beférderten
Lebewesen jeweils an Kopf und Oberkorper
den in der Tabelle Fahrzenggeschwindigkeiten
(Seite 113) beschriebenen TP-Verlust. Schutz-
kleidung hilft nicht gegen diesen Schaden.
Schleudertrauma-Schiden heilen nicht wie nor-
male Verletzungen. Der Verletzte muf} statt-
dessen eine Woche lang jeden Tag eine KON-
Probebestehen. Sind alle Proben erfolgreich, so
setzt die Heilung automatisch ein. Mifllingen
eine oder mehrere Proben normal oder kritisch,
ist die Prozedur zu wiederholen.

Nicht angeschnallte Crewmitglieder und Pas-
sagiere erleiden zusitzlich einen Treffer an ei-
ner zufallig ermittelten Lokation. Der Schaden
wird ebenfallsin der Tabelle Fabrzenggeschwin-
digkeiten (Spalte Kollision) abgelesen. Gegen
diesen zusitzlichen Schaden hilft Schutzklei-
dung normal.

ws Beispiel: Feldwebel Koslovsky stenert seinen
seinem Stunty nach einer verpatzten Kontroll-
probe mit einer Geschwindigkeit von 50 m/ph
in eine Mauer. Der Tabelle entnebhmen wir, daf§
der ungeschickte Rebell an Kopf und Oberkor-
perjeweils 1W4+2 Trefferpunkte verliert. Seine
Rebel-Yell-Kampfpanzerung schiitzt nicht ge-
gen diesen Schaden. Das Fahrzeug erleidet ei-
nen Rumpfireffer mit einer Stirke von 3W6+6.
Ware Koslovsky nicht angeschnallt gewesen, so
hétte er zusitzlich einen Schaden von 3W6+6
an einem Anhand der Treffertabelle ermittel-
ten Korperteil erlitten. Merke: Gurte konnen
Leben retten!

Rammen, frontal

Rammen sich zwei fahrende Vehikel frontal, so
entspricht die fiir die Schadensermittlung rele-
vante Aufprallgeschwindigkeit fiir beide Fahr-
zeuge der Summe ihrer Geschwindigkeiten vor
dem Zusammenstof.

Rammen von Hinten

Um ein fremdes Fahrzeug von hinten zu ram-
men, mufy der Verfolger zunichst logischer-
weise schneller als der Verfolgte fahren. Des
Weiteren kann der Verfolgte, wenn ihm eine
Wahrnehmungsprobe gelingt, versuchen, dem
rammenden Fahrzeug auszuweichen. Hierzu
mufl er die Kontrollfertigkeit des Verfolgers in
einer Widerstandsprobe tiberwinden. Siegt der
Verfolger, so rammt er das gegnerische Fahr-
zeug. Als Aufprallgeschwindigkeit gilt die Ge-
schwindigkeit des Rammenden, abziiglich der
Geschwindigkeit des Gerammten. Der Ge-
rammte muf} sofort eine Kontrollprobe mit

Gut aufgepalSt,
Jetzt zeige
ich Dir mal, wie
echte Méanner
wenden. Dazu
man viiiel
Gas, freie Baaahn
Aaah . ..

Kleiner!

braucht

und . ..

Heiko Swoboda,

Lademeister

Hust, Keuch . . .
ich bin beein-
druckt. Was sollte
nach dem "und"
kommen? Trocke-
ne Fahrbahn oder

Gltick?

Rainer Brock,

Matrose
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Ob ich das
Feigling-Spiel
kenne? Eigentlich
nicht. Adah . . .
warum wechselst
Du auf die
Gegenfahrbahn?

Tod Mood,
Prospektor

, Dréng' ihn ab!
Gegenlenken!
Mehr Gas!

R Pals' auf die
Masten auf!
DieMa . ..

o

Woitila Brauch,
Hitman (1)

Bei Konflikten,
die mit gro3-
kalibrigen Waffen
auf offener Stralse
ausgetragen
werden, sollte
man sich nicht
unliberlegt in

die Schulszone
begeben.
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demin der Tabelle Fahrzenggeschwindigkeiten
(Seite 113) angegebenen Modifikator bestehen,
um nicht die Herrschaft tiber sein Fahrzeug zu
verlieren. Der Schaden fiir die beteiligten Fahr-
zeuge wird nach der oben erwihnten Vorge-
hensweise ermittelt.

Rammen von der Seite

Rammt ein Fahrzeug ein anderes in die Seite, so
zahlt fiir beide die Geschwindigkeit des Ram-
menden als Aufprallgeschwindigkeit. Aufler-
dem mufl der Gerammte eine Kontrollprobe
bestehen, um nicht die Herrschaft iiber das
Fahrzeug zu verlieren. Natirlich kann das Op-
fer mit Hilfe einer gelungenen Wahrneh-
mungsprobe und einer Widerstandsprobe ge-
gen die Kontrollfertigkeit des Angreifers der
Attacke ausweichen.

Abdringen

Diese Technik des breitseitigen Rammens eines
neben dem Angreifer fahrenden Fahrzeugs ist
uns aus vielen hochklassigen (oder auch min-
derwertigen) Actionfilmen bekannt. Die Fah-
rer messen ihre Kontrollfertigkeiten in einer
Widerstandsprobe. Wird einer der Beteiligten
vom Gegner tiberrascht, so erhalt er auf die
Probe einen Modifikator von +20. Der Unterle-
gene andert fiir die folgende Phase seine Rich-
tung um 45° vom Gegner weg und gegebenen-
falls in den obligatorischen bodenlosen Ab-
grund neben der Strafle . . .

¢

Anfahren von Fufigingern

Bemerkt ein Fulgidnger zu Beginn einer Phase
durcheine gelungene Wahrnehmungsprobe, dafl
ein Fahrzeug auf ihn zusteuert, so kann er ver-
suchen, dem Aufprall durch eine erfolgreiche
GES-Probe zu entgehen. Die Probe wird je-
doch mit einem Modifikator durchgefiihrt, der
der Spalte Kontrollproben in der Tabelle
Fahrzenggeschwindigkeiten (Seite 113) zu ent-
nehmen ist. Gelingt die Probe, so konnte sich
der Fulginger im letzten Moment zur Seite
werfen. Er benétigt mindestens 3 Phasen, um
wieder auf die Beine zu kommen. Mifilingt der
Ausweichversuch, so erleidet der Angefahrene
den in der Tabelle Fahrzenggeschwindigkeiren
unter Kollision beschriebenen Schaden, der je-
weils in voller Hohe auf 1W4 durch die Treffer-
tabelle ermittelte Korperteile angewendet wird.
Schutzkleidung schiitzt nur mit ithrem Min-
destwertvor solch schrecklichen Verletzungen.

V. Schiisse auf Fahrzeuge

Ablauf eines Fahrzeugtreffers

Wird ein Fahrzeug von einer Waffe getroffen,
so wird anhand der Treffertabelle auf dem je-
weiligen Datenblatt (ab Seite 27) ermittelt, an
welcher Stelle der Treffer erzielt wurde. Kommt
es dabei zu unmoglichen Ergebnissen, so wird
der Wurf wiederholt (ein von hinten beschosse-
ner Reisebus kann kaum in den Fahrerbereich
getroffen werden).
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& Achtung: Verfiigt ein Fabrzeung iiber Reaktiv-
panzerung, so kann es nur durch Waffen oder
Munitionstypen beschéidigt werden, die in der
Liste ab Seite 110 entsprechend gekennzeichnet
sind. Alle anderen Waffen/Projektile kénnen
moderne Fabrzeugpanzerungen grundsitzlich
nicht durchdringen. Ihre einzige Moglichkeit,
Schaden am betreffenden Fahrzeug anzurich-
ten, besteht darin, seine Aufbanten zu treffen
(vergleiche auch den Abschnitt Aufbauten, auf
Seite 104).

Nachdem die Lokalisation feststeht, schaut man
in der Tabelle nach, welchen Panzerungsfaktor
(PF) das Fahrzeug an dieser Stelle hat. Dieser
wird vom ermittelten Schaden abgezogen. Der
verbleibende Schaden wird bei Treffern auf die
Lokalisationen Crew oder Transport direkt auf
den Inhalt der betroffenen Lokalisation ange-
wendet. Wurde ein Mitglied der Fahrzeug-
besatzung getroffen, so erleidet es an einer auf
der Treffertabelle ermittelten Stelle den verblei-
benden Schaden. Bei Treffern durch Waffen,
die einen Flichenschaden verursachen, erleiden
alle in der betroffenen Sektion befindlichen
Gegenstande und Lebewesen den vollen ver-
bleibenden Schaden an jeweils 1W4 Lokatio-

nen.

Fiir alle ibrigen Lokationen wird der den Pan-
zerungsfaktoribersteigende Schaden mit 5 mul-

tipliziert und als Modifikator fir den Wurf auf

dieentsprechende Schadenstabelle (ab Seite 113)
verwendet.

& Achtung: Diese Regelung sorgt fiir schnelle
und heftige Gefechte, bei denen die getroffenen
Fahrzeuge hiufig in spektakuliren Explosionen
das Zeitliche segnen. Falls dem Spielleiter und
seiner Spielergruppe jedoch mebr an lingeren
und realistischeren Fahrzeuggefechten gelegen
ist, kann der Multiplikator in beiderseitigem
Einvernebhmen auf das Vierfache, Dreifache oder
sogar Zweifache des iibersteigenden Schadens
reduziert werden.

w Beispiel: Der gnadenlose Terrorist Arnold
Bergmann hat dem Gentleman Sir Duncan Glo-
rie aufgelanert, als dieser mit dem Chauffeur
Charles in seinem neuen Rabenstein "Royal"
um einen Hiuserblock biegt. Arnold erzielt
einen Treffer mit dem Energiekarabiner (2W6+6
Schaden). Der Lokalisationswurf ergibt 16, so
dafS der Rumpf des Rabenstein getroffen wur-
den. An dieser Stelle hat die Luxuslimousine
einen Panzerungsfaktor von 8.

Arnolds Schadenswurf ergibt 14, so daff 6
Schadenspunkte (14 weniger 8) in den Rumpf
dringen. 6 mal 5 ergibt 30, so dafS zum Wurf auf
die Tabelle "Rumpfschiden" 30 Punkte addiert
werden. Dem Spieler des schottischen Gentle-
man bricht der kalte SchweifS aus, als er die
Prozentwiirfel zur Hand nimmt. Gliicklicher-
weise wirfelt er nur eine 15. 15 + 30 = 45. Der
Tabelle "Rumpfschiden" entnebhmen wir, dafs
der Rabenstein heftig durchgeschiittelt und fiir
den Fahrer eine Kontrollprobe fillig wird.
Charles besteht sie mit Bravour, und der Ra-
benstein fahrt schnell aus dem Sichtbereich des
verdrgert fluchenden Terroristen.

Die Schadenstabellen sind ab Seite 113 abge-
druckt. Sollten absurde Ergebnisse entstehen,
die nicht zur jeweiligen Situation passen, miis-
sen diese durch den Spielleiter in fairem Ermes-
sen entsprechend uminterpretiert werden.

Schiffe

Alle Treffer, die nicht die Lokation Rumpf
betreffen, werden als Treffer iiber der Wasser-
linie behandelt und fithren nicht dazu, daf} das
Schiff sinkt, falls in der entsprechenden Tabelle
nichts Gegenteiliges vermerkt ist.

U-Boote

Jeder Treffer, der die Panzerung eines U-Boo-
tes durchdringt, fiihrt automatisch zu einem
Wassereinbruch. Sind mehr als zwei Sektionen
eines U-Bootes penetriert worden, so hat es
nicht mehr gentigend Auftrieb, um aufzutau-
chen. Deriiberlebenden Besatzungbleibtnichts
anderes tibrig, als die Notsignale zu aktivieren,
auf Gott zu vertrauen und sparsam mit Energie,

Charles, mir ist
das Gesicht von
dem Wahnsinni-
gen irgendwie
bekannt vorge-
kommen. Ist der
uns schon

begegnet?

Duncan Glory,
Gentleman

Mit Verlaub, Sir,
in den letzten
zwei Jahren
ungefahr 36 . . .
nein ... 37 Mal.

Charles,
Chauffeur
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Bullshit! Die
Einschldge
kommen naher!
Schraub schneller,
Diddi! Wenn's
uns jetzt den
Antrieb zerlegt,
sind wir totes
Fleisch.

Bud Jenkins,
Schlager

Uah! Hért' sich
schlimm an, wenn
die Splitter tiber
die Aullenhaut
schleifen. Ich
mdochte jetzt nicht
zu dem Zug
Infanterie geho-
ren, der vorhin
aufgestiegen ist.

Phil Hauser,
Gefreiter

Der Turm hat 'nen
Volltreffer
bekommen!
AuBer 'nem stark
gebrauchten
Kommandanten-
bein ist hier nix
mehr drin.

Erwin Dotte,
Soldner

Nahrungsmitteln und Wasser umzugehen, wih-
rend ihr Fahrzeug auf den Meeresgrund sinkt.

Es folgen kurze Beschreibungen der jeweiligen
Lokationen, die getroffen werden konnen.

Antrieb

Moderne Fahrzeuge werden von Wasserstoff-
bzw. Laesum-Fusionsgeneratoren oder Ener-
giezellen angetrieben. Ein Treffer in diesen Be-
reich kann entsprechend kritische Folgen ha-
ben. Der Fahrer mufl bei grundsitzlich bei je-
dem Antriebstreffer eine Kontrollprobe beste-
hen, um nicht die Herrschaft iiber das Fahrzeug
zu verlieren. Die Tabelle Antriebsschéden ist
auf Seite 114 abgedruckt.

Aufbauten

Hierunter filltalles, was auf der Auenhiille des
Fahrzeugs befordert wird, wie z. B. Koffer auf
einem Dachgepicktriger etc. Auch Antennen,
Radarschiisseln und 3hnliche Dinge konnen
betroffen sein.

Falls sich z. B. Infanteristen an der Aufienseite
eines Panzers festklammern, weil im Inneren
kein Platz mehr ist, sind auch sie bei einem
Treffer auf diese Lokation in Gefahr.

Der Spielleiter sollte in fairem Ermessen ent-
scheiden, welche Objekte bzw. Personen bei
einem Treffer in die Aufbauten betroffen sind,
da aufgrund der Vielfalt der Moglichkeiten kei-
ne gesonderte Schadenstabelle existiert.

Crew

Die Fahrgastkabine wurde getroffen. Durch-
dringt eine Explosivwaffe die Panzerung, so
erleiden Fahrer und eventuelle Beifahrer, Fun-
ker oder Kanoniere den vollen verbleibenden
Schaden an jeweils 1W4 Korperteilen. Bei
Projektilwaffen wird zufallig ein in der Fahrer-
kabine anwesender Charakter als Getroffener
ermittelt. Die Auswirkungen von exotischen
Watfensystemen wie Mikrowellenkanonen sind
ab Seite 24 im Abschnitt Panzerung erlautert.

Kontrollen

Unter diese Rubrik fallen alle Kontrollsysteme
des Fahrzeugs wie beispielsweise Autopiloten,
Navigations- und Ortungssysteme, Lebenser-
haltungssysteme etc. Die genauen Auswirkun-
gen sind der Tabelle Kontrollenschiden (Seite
117) zu entnehmen.

Fahrwerk

Eine Beschreibung der verschiedenen Fahr-
werkstypen ist ab Seite 12 abgedruckt. Die Ef-
fekte von Treffern auf diesen Bereich sind der
Tabelle Fahrwerkschéiden auf Seite 115 zu ent-
nehmen. Bei Schiffen gibt es keine Fahr-
werkstreffer, da sie kein Fahrwerk haben.

Sonderregeln Chopper/Flugzeuge

Erleidet ein Chopper oder Flugzeug einen
Fahrwerkstreffer, so wurde eine Landekufe so
stark beschidigt, daf} eine normale Landung
nicht mehr méglich ist. Der Pilot kann eine
Bruchlandung versuchen. Bei Choppernistdies
kein Problem. Die Maschine wird zwar bei der
Landung zwangsldufig beschadigt, falls dem
Piloten jedoch eine einfache Kontrollprobe ge-
lingt, erleiden die Passagiere keinerlei negative
Auswirkungen. Fiir den Chopper werden Re-
paraturkosten in Hohe von 1W6% des Neu-
preises fillig. Mifllingt die Probe, so erleidet
jeder Passagier ein Schleudertrauma von 1Wé6
und die Reparaturkosten betragen 3W6% des
Neupreises.

Bei Flugzeugen, die nicht tiber Senkrechtstar-
ter-Eigenschaften verfiigen, sieht die Lage schon
kritischer aus. Gelingt die Kontrollprobe des
Piloten, so erleidet jeder an Bord ein Schleuder-
trauma von 1W6 und die Reparaturkosten der
Maschinebetragen3W6% des Neupreises. Mif3-
lingt die Probe hingegen, so betrigt das
Schleudertrauma 1W6+4 und jeder Spielercha-
rakter muf} auflerdem eine Gliicksprobe able-
gen. Mifllingt sie, so wird sein Sitz durch den
Aufprall aus der Verankerung gerissen, er fliegt
durch das Wrack und erleidet zusitzlich an
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1W4 Lokationen ecinen Schaden von 1W6+6.
5W10% aller an Bord befindlichen NSC findet
den Tod, die letztendliche Auswahl trifft der
Spielleiter.

Rumpf

Treffer in diese Sektion haben das Fahrzeug
mitten in den Rumpf getroffen. Sie richten in
der Regel weniger Schaden als andere Treffer
an, da keine vitalen Systeme betroffen sind. Ist
der Schaden jedoch hoch genug, kénnen andere
Sektionen in Mitleidenschaft gezogen werden.
Nihere Informationen enthilt die Tabelle
Rumpftreffer (ab Seite 117).

Transport

Frachtgut oder gelagerte Munition/Treibstoff
kann bei Schiissen auf diese Lokation betroffen
sein. In diesem Fall liegen die genauen Aus-
wirkungen im fairen Ermessen des Spielleiters.
Werden in einem Lastwagen oder Gelindewa-
gen zusitzliche Passagiere befordert, so gelten
die unter Crew beschriebenen Regeln entspre-

chend.

Waffensysteme
Anhand der Spielsituation ermittelt der Spiel-
leiter, welches Geschiitz betroffen ist. Dabei

sollten faire Chancen abhingig von der Grofie
der verfiigbaren Ziele vergeben werden.

w Beispiel: Ein Panzer, der iiber eine grofe
Energiekanone, einen kleineren Raketenwer-
fer und ein Maschinengewehr verfiigt, erleidet
einen Treffer in die Waffensysteme. Der Spiel-
leiter lifSt den betroffenen Spieler 1W6 wiirfeln
und entscheidet, dafS die Energickanone bei
einem Ergebnis von 1 bis 3, der Raketenwerfer
bei 4 bis 5 und das Maschinengewehr bei 6
betroffen ist.

Die Auswirkungen auf das jeweilige Waffensys-
tem sind der Tabelle Waffenschiden auf der

Seite 118 zu entnehmen.

VI. Schiisse von Fahrzeugen

Allgemeines

Fahrzeuge fithren aus Vereinfachungsgriinden
zunichst ihre komplette Bewegung fiir eine
Phase durch, bevor sie zu feuern beginnen.
Wird eine Waffe von einem Fahrzeug aus abge-
feuert (hierunter fallen Aktionen wie das Feu-
ern durch gedffnete Luken, Sichtschlitze oder
voneiner Ladefliche aus), so erhalten die Schiit-
zen die in der Tabelle Fahrzeuggeschwin-
digkeiten (Seite 113) unter Kontrollproben auf-

Mist! Der Turm
dreht sich in
unsere Richtung.
Wir sollten fix die
Position wechseln.

Shera Gill,
Soldnerin

Solange die
bléden Sacke auf
unserem Panzer
nur mit ihren
Schiitzenwaffen
'rumhacken, ist
alles im Lot. Hoffe
nicht, dal$ da
einer einen Rak-
Werfer dabei hat.
Daumen driicken
hilft immer!

Umit Feodor,
Gefreiter (1)
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Sind Dir die
schimmligen
Fetzen in Deinem
Kiihlergrill schon
aufgefallen? Die
stinken echt
verboten . . .

Harold Futter,
Schmuggler

Nicht so laut! Die
klemmen irgend-
wie fest. Der
Aufprall beim
Zebrastreifen war
wohl zu hart. Den
Rentner hat es in
Stiicke gehauen.
Ich trau’ mich
nicht, in die
Werkstatt zu-
fahren, also lal3’
ich sie rausfaulen.

Dan Dobermann,
Kleinkrimineller

Das hat ja héchste
Ekligkeitsstufe!

Du hast ein
Gemdit wie ein
Betonpoller.

Harold Futter,
Schmuggler

gefihrten Modifikatoren auf ihre Trefferwiirfe.
Bewegt sich das Fahrzeug, auf dem sich der
Schiitze befindet, schneller als eilig (Tabelle
Fahrzenggeschwindigkeiten), so muf} ihm vor
dem Schuf} erst eine GES-Probe gelingen, da-
mit er Uberhaupt feuern darf.

Schiisse mit Waffensystemen

Jedes Waffensystem kann entweder von einem
einzelnen Kanonier oder zentral iiber einen
kombinierten Feuerleitstand bedient werden.
Bedient ein Kanonier simtliche Geschiitze iiber
den Feuerleitstand, so kann er pro Phase maxi-
mal ein Geschiitz abfeuern. Durch den Feuer-
leitstand werden jedoch die Modifikatoren auf-
grund der Fahrzeuggeschwindigkeit halbiert.
DerFeuerleitstand gehortregeltechnischzu den
Kontrollen und kann bei Treffern auf diesen
Bereich zerstort werden.

Cornell

'S
| i@?

/ A

\.—r—'/

VII. Fahrzeugbogen

Der Blanko-Fahrzeugbogen ist zum kosten-
freien Download als pdf-Datei unter der Web-
site www.spacegothic.de in der Rubrik Service
enthalten. In der Regel bieten die Fertighogen
ab Seite 27 alle nétigen Informationen.

VIII. Regelerweiterungen

Fir die Zukunft sind Regelerganzungen und
-erweiterungen wie beispielsweise detaillierte-
reund auf spezielle Fahrzeugtypen abgestimm-
te Schadenstabellen geplant, die auf unserer
Homepage www.spacegothic.de (Rubrik Ser-
vice) verdffentlicht werden. Inunserem Forum,
das tber die Space Gothic®-Community
www.tsu-starweb. de erreichbar ist, nehmen wir
Anregungen und Wiinsche gerne entgegen.

=

arCare

Im Lauf der Jahrhunderte haben sich gewisse Dinge nicht gedndert. Das eigene Auto wird auch heute von den
meisten Mitgliedern der TSU-Blirgerschaft als Kultobjekt gesehen. Die heutige Fahrzeugtechnik erspart zwar
viele Schrecknisse aus der diisteren Auto-Vergangenheit, wie zum Beispiel Kratzer im Lack oder Dellen im
Blech, aber die Sorge ist geblieben. Firmen wie Cornell's CarCare kiimmern sich um das Wohl der fahrbaren
Untersdtze nach Kréften. Die 100%ige PTI-Tochter hat Filialen auf fast jedem TSU-Planeten und bietet eine

vielseitige Dienstleistungspalette an.




Fahrzeuge und Zubehor - Kapitel 1

Die Tabellen fiir dieses Kapitel
sind der Ubersichtlichkeit halber alle hier abgedruckt.

Das war ein Knall.
Der hatte was
Hochexplosives
an Bord. Dumm
gelaufen fiir die
Jungs.

Jaques Moreno,
Séldner

Ausriistungsliste fiir Fahrzeuge und Zubehor 1

Gegenstand Preis (EH) Gewicht (kg) Gegenstand Preis (EH) Gewicht (kg)
Transportmittel Fortsetzung Lkw:
Bus: - Lkw "PullBull" 650,00 bis 720,00 =

- Kleinbus "LiftBoy"
- Kleinbus "Lorry"
- Reisebus Nikita " TravMaster"

750,00 bis 835,00
745,00 bis 810,00
805,00 bis 980,00

- Lkw "TerraStar"
- Lkw "Tord SK"
Luftkissenboot:

655,00 bis 710,00 -
640,00 bis 715,00 -

620,00 bis 715,00 -
615,00 bis 700,00 -
560,00 bis 665,00 -

46,00 bis 86,00 43,00
1280,00 bis 2000,00 -
62,00 bis 91,00 -

- Luftkissenboot "Alligator"
- Luftkissenboot "Kaiman"
- Luftkissenboot "Leguan"

Elektrokarren (bis 430 kg)
Feldlazarett Nikita "Lazarus"
Gabelstapler "Abdil 5"

Gravgiirtel 45,00 bis 55,00 6,00 Mobiles Labor "MoFo" 1125,00 bis 1940,00 -
Grav-Kickboard "Pushcart" 8,00 bis 17,00 5,80 Mountainbike (Pedalantrieb) 10,00 bis 23,00 7,20
Gravplattform (bis 650 kg) 60,00 bis 70,00 69,00 Motorglider 17,00 bis 26,00 19,00
Gravskater "Galaxy" (je Paar) 5,00 bis 12,00 3,50 Paraglider 12,00 bis 14,00 10,00
Gravteppich "Aladin" 23,00 bis 41,00 17,50 Panzer-Transport-Fahrzeug (PTF):

Handkarren (bis 95 kg) 2,00 bis 16,00 18,00 - PTF Bronto ab 38000,00 -
Jetsessel 56,00 bis 60,00 20,00 - PTF "Klapperschlange" 4800,00 bis 5200,00 -
Kampfechse: - PTF "Kobra" 4750,00 bis 5100,00 =

- Echse "Brontosanrus"
- Echse "Plateosaurus"

- Echse "Raptor"

- Echse "Stegosaurus"

Kampflaufer:

- Léufer "Dictator"
- Liufer "Garnele"
- Liufer "Krabbe"
- Liufer "Minion"
- Laufer "Tyrant"
Kraftrad:

- Donovan "Racer X"
- Dunkelherz "Fekken V12"

- Gomez "Cochones"

1800,00 bis 2400,00 -
1300,00 bis 1850,00 -

97,00 bis 220,00 -
1470,00 bis 2160,00 —

910,00 bis 1340,00 -
870,00 bis 1350,00 -
930,00 bis 1490,00 -
840,00 bis 1230,00 -
1350,00 bis 1970,00 -

120,00 bis 160,00 -
80,00 bis 105,00 -
350,00 bis 380,00 -

- PTF "Krenzotter"
- PTF "Lindwurm"
- PTF Nashorn

- PTF "Riot-Watch" (Polizei)

- PTF "Sperling”
- PTF Standard

- TSL-PTF "Bumblebee"
- ISL-PTF "Cricket"

- TSL-PTF "Firefly"
- TSL-PTF "Mantis"
- ITSL-PTF "Wasp"
Patrouillenboot:

- PB "Impact"

- PB "Striker"

5500,00 bis 6150,00 -
4830,00 bis 5250,00 -
4800,00 bis 5200,00 =
4550,00 bis 5100,00 -
4700,00 bis 4900,00 -
1800,00 bis 2600,00 -
5200,00 bis 5800,00 -
5100,00 bis 5600,00 -
5200,00 bis 5800,00 -
5100,00 bis 5600,00 =
5600,00 bis 6300,00 =

610,00 bis 720,00 -
590,00 bis 680,00 =

114,00 bis 150,00 - Pkw:

92,00 bis 140,00 - - Gettone "Puma V12"
85,00 bis 100,00 - - Gelindewagen "Stunty"
240,00 bis 324,00 - - Kampf-Buggy "Sandfloh"

210,00 bis 300,00 - - Larson GT 2

20,00 bis 38,00 - - Lotus "Purgatory"
Laderoboter (Lagerhausmodell) 86,00 bis 119,00 - - Nikita "Forester"
Laderoboter (Hangarmodell) 90,00 bis 143,00 - - Nikita "Landgraver"
Laderoboter (Raumbafenmodell) 98,00 bis 165,00 - - Rabenstein "Noblesse"

- Nikita "Explorer"

- Nikita "FatsoChopper"
- Nikita "Katana"

- Einrad Nikita "Domka"
- Einrad Nikita "Penda"
Kutsche (Pferdegetrieben)

1200,00 bis 1800,00 -
410,00 bis 560,00 -
185,00 bis 220,00 -
480,00 bis 560,00 -

3200,00 bis 3650,00 -
180,00 bis 220,00 -
200,00 bis 240,00 -

3450,00 bis 3700,00 -

3500,00 bis 3800,00 -
110,00 bis 130,00 -
120,00 bis 140,00 -
100,00 bis 120,00 -

Lkw: - Rabenstein "Royal"
- Lkw "Bulli"
- Lkw "Mule"
- Lkw "Oger"

630,00 bis 730,00 -
610,00 bis 740,00 -
620,00 bis 765,00 -

- Volksgleiter "Brummi"
- Volksgleiter "Picknick"
- Volksgleiter "Standard"




Gegenstand

Reitpferd

Rikscha (bis 340 kg)
Ruderboot

Skateboard " GravMaster"
Transportcontainer:

-10x 5 x 2 Meter

- 50 x 60 x 60 Meter
-150x 60 x 60 Meter
U-Boot:

Preis (EH)

94,00 bis 270,00
10,00 bis 20,00
11,00 bis 23,00

6,00 bis 15,00

50,00 bis 75,00
400,00 bis 450,00
1000,00 bis 1150,00

- Safari-U-Boot "Maggot CC88"1300,00 bis 1980,00

- U-Boot "Octopus"

- U-Boot "Teufelsrochen"

- U-Boot "Wattwurm"
Werkstattwagen Nikita "Atlas"
Yacht (Luxus)

Yacht (Standard)

1700,00 bis 2650,00
1900,00 bis 2800,00
2250,00 bis 3150,00
1900,00 bis 2250,00
1900,00 bis 6000,00

990,00 bis 3000,00

Zubehér fiir Fahrzeuge und Waffen

Alarmanlage
Arbeitsaufsatz

- AbrifSbirne

- AbrifSramme

- Baggerschaufel

- Bankran

- Bohrgestinge

Beiwagen fiir Kraftrad
Fahrwerkumbau

- Allrad

- Beine

- Gleisketten

- Gravkissen

- Halbketten

- Landekufen

- Luftkissen

Funkanlage (je Fahrzeng)
Grav-Prallfelder (je Person)
IdentKorper (je Tauschkorper)

18,00 bis 32,00

85,00 bis 110,00
64,00 bis 90,00
60,00 bis 87,00
95,00 bis 160,00
98,00 bis 186,00
68,00 bis 85,00

25% vom Neupreis
42% vom Neupreis
30% vom Neupreis
25% vom Neupreis
27% vom Neupreis

5% vom Neupreis
25% vom Neupreis
17,00 bis 26,00
12,00 bis 23,00

5,00 bis 17,00

Gewicht (kg)

36,00

3,60

Gegenstand

Kampfechsen-Kontrollhelm
KI-Software

- Auto-KI (mit Autopilot)

- Kampf-KI

Kontaktsensor (je Mine)
KontrollettiEx
Lebenserhaltung (je Person
Transportkapazitit)
Militarlackierung

Pannenset (Landausfiihrung)
Pannenset (Seeausfiihrung)
Panzerung, Biologische
Panzerung, Reaktive
Raptoren-Reiterhosen
Sensorsysteme

- Aerosol-Sensor

- Bewegungssensor

- Optischer Sensor

- Radioaktivitdtssensor

- Radarsensor

- Sonar-Sensor

- Temperatursensor
Suchscheinwerfer

Tarnnetz (10 x 10 Meter)
Tuning

- Aufbobren

- Innenausstattung BirgerLuxus
- Innenausstattung UltraLuxus
- Megablasta

- Tieferlegen

Sensorsysteme

Fahrzeuge und Zubehor - Fortsetzuhg Tabellen

Die Tabellen fiir dieses Kapitel
sind der Ubersichtlichkeit halber alle hier abgedruckt.

Austriistungsliste fiir Fahrzeuge und Zubehor II

Preis (EH)
45,00 bis 58,00

160,00 bis 230,00

1430,00 bis 1950,00

0,20 bis 0,65
76,00 bis 160,00
21,00 bis 36,00

2% vom Neupreis

1,70 bis 2,10

1,80 bis 2,30

8% vom Neupreis
15% vom Neupreis

1,50 bis 2,50

35,00 bis 54,00
29,00 bis 47,00
20,00 bis 39,00
22,00 bis 40,00
145,00 bis 295,00
210,00 bis 310,00
19,00 bis 28,00
11,00 bis 18,00
5,00 bis 10,50

10,00 bis 30,00
90,00 bis 150,00
140,00 bis 300,00
10,00 bis 15,00
95,00 bis 210,00

- Bodentaster (ohne IdentKorper) 110,00 bis 160,00

-ESM
- Nebel
- Schockfeld

93,00 bis 145,00
67,00 bis 89,00
70,00 bis 96,00

- Wassertaster (ohne IdentKorper) 115,00 bis 175,00

Waffensicherung

170,00 bis 290,00

Gewicht (kg)

2,70

1,50
2,50

1,20

3,50
1,50

In der TSU gibt
es unzdhlige
Varianten von
Fahrzeugen. Ab
Seite 27 ist im
Kapitel Fahrzeug-
typen eine
Auswahl davon
beschrieben.
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Tabelle Waffenverfiigbarkei

Die Angabe Zuschlige/% zeigt die Mehrkosten zum

normalen Waffenpreis auf, wenn man dieses Exemplar

auf dem freien Schwarzmarkt kaufen mochte. Da viele

der Waffen nicht immer und tiberall zu kaufen sind,

entscheidet der Spielleiter in letzter Instanz tiber eine

eventuelle Verfiigharkeit des Waffensystems. Die

Prozentangaben hinter der Erhaltlichkeit sind als gro-
ber Mafistab bei der Beschaffung zu berticksichtigen.

Kennung Zuschlige/%*

Erhiltlichkeit (%)

keine

1

tiberall erhiltlich (100)

keine

frei verkaufliche Waffen (80) &

mit Waffenbesitzkarte (60)

20+2W10
30+3W10
40+4W10
50+5W10

3

Militdr-/Polizeieigentum (40) 4
Geheimdiensteigentum (30)

illegale Waffen (10)

niemals (0)

5
6

nicht erhiltlich




Fahrzeuge und Zubehor - Fortsetzung Tabellen

Die Tabellen fir dieses Kapitel
sind der Ubersichtlichkeit halber alle hier abgedruckt.

Waffe (Grundchance) Schaden Radius Besonderheiten
% Gewehrgranaten (Gewebre, Sturmgewebre) |
¢ - Glock "Gehenna" & 6W6+6 4 Meter Direkttreffer notig! 2,66 0,3 kg ﬂ
- Invader "Elektrotod" 8 Spezial 10 Meter EMP-Wirkung. 6,30 0,3 kg l
1 Organische Stoffe bleiben = il
) unversehrt. v
- - MGX 88 "Fetzenregen" 4 10W6+5 4 Meter Direkttreffer nétig! 3,30 0,3 kg e
- HaiTech "Lucky Strike" 4 6W6+9 6 Meter Direkttreffer nétig! 2,10 0,3 kg ;
- PTI "Trillerpfeife VI" 4 8W6+5 5 Meter Direkttreffer notig! 2,90 0,3 kg
- TNT "Gottesurteil" 4 10W6+4 4 Meter Direkttreffer notig! 3,50 0,3 kg
- TNT "Strahlemann" 8 Spezial 15 Meter Plasmagranate. Pro 25,00 0,3 kg

Korperteil werden 1W4 TP
Strahlungsschaden abge-
zogen. Normale Riistungen
(Fahrzeuge, Wande usw.)
schiitzen nicht vor Strahlung.

Handgranaten (Werfen)

- EMP-Granaten 8 Spezial 10 Meter EMP-Wirkung. 6,50 0,2 kg
Organische Stoffe bleiben
unversehrt.

- Plasmagranaten 8 Spezial 15 Meter Strahlenschaden. Pro 25,20 0,2 kg

Koérperteil werden 1W4 TP
Strahlungsschaden abge-
zogen. Normale Riistungen
(Fahrzeuge, Winde usw.)
schiitzen nicht vor Strahlung.

Kanonen und Morser (Kanonier) v
- Collins "Intruder" 4 5W6+8 4 Meter Direkttreffer notig! 3,10 0,5 kg
- Gomez "Hotzenplotz" 4 7W6+6 3 Meter Direkttreffer notig! 3,50 0,5 kg
- Harpers "Entsatz" 4 8W6+5 15 Meter Direkttreffer notig! 4,55 0,5 kg
- Stevenson "Blastball IV" 4 5W6+6 4 Meter Direkttreffer notig! 3,00 0,5 kg
- Winkler "Honkas Hinterhalt" 4  6W6+10 7 Meter Direkttreffer notig! 4,60 0,5 kg
- Winkler "Siegebreaker" 4 10W6+5 6 Meter Direkttreffer notig! 5,10 0,5 kg
Minen (Spielleiter)

- Haftmine "Darmfrise" 4 IW6+9 6 Meter Haftmine (Saugkontakt). 5,50 10,5 kg
- Panzermine "Atlantik Wall" 4 9W10+1 7 Meter Landmine. 4,50 12,0 kg
- Panzermine "Gulag" 4 6W6+5 5 Meter Landmine. 4,30 10,0 kg
- Panzermine "Gulag II" 4 8W6+5 7 Meter Landmine. 4,30 13,0 kg
- Panzermine "Kiferbif}" 4 7W6-+5 5 Meter Landmine. 4,20 10,6 kg
- Panzermine "Schutzgiirtel" 4 10Wé6+4 6 Meter Landmine. 5,70 13,3 kg
- Panzermine "Springbock" 4 6W6+8 6 Meter Landmine. 4,20 10,3 kg
- Panzermine "Todesteppich" 4 6W12+6 5 Meter Landmine. 6,50 12,5 kg
- Treibmine "DeepBlueSea" 4 5W10+10 5 Meter Seemine. 6,90 10,0 kg
- Treibmine "GroundContact" 4 10W6+7 5 Meter Seemine. 7,60 11,0 kg
- Treibmine "Sweetwater" 4 IW10+2 6 Meter Seemine. 7,30 10,5 kg

- Treibmine "Waterworld" 4 9W10+3 4 Meter Seemine. 7,40 10,0 kg
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Tabelle Panzerbrechende Geschosse/Granaten/Munltlon I I ‘
q

Waffe (Grundchance) Schaden Radius Besonderheiten Pr. Gew.

Raketen (Raketenwerfer)

- Collins "Darkroom" 4 12W6+1 4 Meter Direkttreffer notig! 3,60 0,3 kg
- Colt "Peacemaker" 4 10W6+10 5 Meter Direkttreffer notig! 4,30 0,3 kg
- Joker "Wasteland" 4 10W6+5 4 Meter Direkttreffer notig! 4,70 0,3 kg
- MGX 88 "Panzerbrecher" 4 8W6+3 3 Meter Direkttreffer notig! 3,20 0,3 kg
- MGX 88 Plasmaraketen 5 Spezial 15 Meter Strahlenschaden. Pro 32,00 0,3 kg

Korperteil werden 1W4 TP
‘ Strahlungsschaden abge-
I\ zogen. Normale Riistungen

¢ (Fahrzeuge, Winde usw.)
schiitzen nicht vor Strahlung.
i - Ortega "FixDrill V6" 4 11W6+2 4 Meter Direkttreffer notig! 3,50 0,3 kg
. - Remington "WatchOut" 4 OW6+8 5 Meter Direkttreffer nétig! 3,40 0,3 kg
Py - Siegel EMP-Raketen 8 Spezial 15 Meter EMP-Wirkung. 8,00 0,3 kg o
Organische Stoffe bleiben 3
unversehrt.

- Stevenson "Maulschelle" 4 8W6+6 4 Meter Direkttreffer notig! 3,30 0,3 kg
- TNT "Hellfire II" 4 10W6+2 5 Meter Direkttreffer notig! 340 0,3 kg
- TNT "Hellfire III" & 10W6+4 6 Meter Direkttreffer notig! 3,40 0,3 kg
- Wallenfels "Contact" 4 7W6+7 4 Meter Direkittreffer notig! 3,20 0,3 kg
Torpedos (Kanonier)
- Collins "Harpune" 4 8W6+8 2 Meter Direkttreffer nétig! 4,50 0,3 kg
- Mauser "Seenot IV" 4 10We6+1 3 Meter Direkttreffer nétig! 4,80 0,3 kg
- McEwen "Wasserfloh" 4 6W6+3 2 Meter Direkttreffer notig! 3,50 0,3 kg
- Neptun "Ausbooter" 4 7W6+5 3 Meter Direkttreffer notig! 4,00 0,3 kg
- Ramirez "Hammer" 4 8Wo6+7 2 Meter Direkttreffer nétig! 4,40 0,3 kg
- Ramirez "Slammer" 4 IW6+2 2 Meter Direkttreffer nétig! 4,40 0,3 kg
- Shark "Hammerhai" 6 10W6+5 3 Meter Direkttreffer notig! 5,30 0,3 kg
- Williams "Seitenschneider" & 8W6+3 3 Meter Direkttreffer notig! 4,10 0,3 kg
Wasserbomben (Kanonier)
- Gunther "DoomDive 7" 4 7W6+6 6 Meter Penetration im Radius! 4,40 1,8 kg
- Harpers "Wasserkocher" 4 10W6+3 5 Meter Penetration im Radius! 7,80 1,8 kg
- Invader "FishMaster" 4 IW6+1 4 Meter Penetration im Radius! 6,40 1,8 kg
- Neptun "Witwenmacher" 4 8W6+4 6 Meter Penetration im Radius! 4,30 1,8 kg
- Rottenbach "Badetag X6" 4 8W6+3 5 Meter Penetration im Radius! 6,10 1,8 kg
- Sigurd "Miesmuschel" 4 7W6+4 5 Meter Penetration im Radius! 5,80 1,8 kg

Werfergranaten (Granatwerfer)

- Plasmagranaten 4 Spezial 15 Meter Strahlenschaden. Pro 27,10 0,2 kg
Korperteil werden 1W4 TP
Strahlungsschaden abge-
zogen. Normale Ristungen

(Fahrzeuge, Winde usw.)
schiitzen nicht vor Strahlung.
- EMP-Granaten 8 Spezial 10 Meter EMP-Wirkung. 6,00 0,2 kg
Organische Stoffe bleiben
unversehrt.
- Sprenggranaten 4 3W6+10 3 Meter Direkttreffer notig! 1,40 0,2 kg
- Sprenggranaten Typ XL 4 4W6+14 3 Meter Direkttreffer nétig! 1,70 0,2 kg
- Sprenggranaten Typ XXL 4 5W6+15 4 Meter Direkttreffer notig! 1,90 0,2 kg

Verwendete Schreibweisen/Abkiirzungen:

EH (Energie-Handelseinheit), Reichweite (nah/mittel/fern), FR (Feuerrate, 1/5 = 1x in 5 Phasen),
Mun. (Munitionsmenge im Magazin), Rad. (Radius in Metern), Pr. (Preis in EH), Gew. (Gewicht),
1 bis 7 (Angaben fiir Tabelle Waffenverfiigbarkeit, Seite 109).
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Tabelle Panzerbrec

Waffe (Grundchance) Reichweite FR Mun. Rad.
Faustfeuerwaffen (20%)
EMP-Strahler:
- Colt "Shutdown" 8 Spezial 1-30 1 25 - 22,00 1,9 kg
- Luger "Nirwana" 8 Spezial 1-25 1 30 - 20,50 1,8 kg
Granatpistole:
- Faber "Blizzard" 4 sieche Munition 20/ 40/ 60 5  Munition 8,50 1,9 kg
- Joker "Drummer" 4 siche Munition 25/ 50/ 80 5 Munition 9,80 2,2 kg
Mikrowellenpistole:
- Schmeisser "Little Dryskin" 6 1/Spezial 5/ 10/ 30 1 25 = 35,50 1,7 kg

i Gewehre (10%)

' Mikrowellengewehr:

) - Schmeisser "Big Dryskin" 6 1/Spezial 20/ 60/ 90 1 100 - 78006 Bikg

; Granatwerfer (5%)
- AlGator "Panzerbiichse" 4 siehe Munition 20/ 210/ 980 1/2 10 Munition 52,00 2,3 kg
- Rottenbach "Stanzer 11" 4 sieche Munition 25/ 320/1300 1/2 10 Munition 63,00  24kg
- fiir Kalaschnikov 4 siche Munition 20/ 200/1000 1/5 5  Munition integriert
- tir Mauser & siche Munition 25/ 300/1200 1/5 5  Munition integriert
- fir McEwen 4 siehe Munition 15/ 150/ 950 1/5 5  Munition integriert
Kanonen (" Kanonier")
Energiekanonen:
- Mauser Impulslaser L3 4 5W6+5 80/ 600/1500 1/3 250 6m 152,30 240 kg
- Mauser Impulslaser L5 4 8We6+15 100/1000/2000 1/5 100 Direkt 450,00 290 kg

5W6+5 10m
- Rottenbach 1K2 4 5W6+4 80/ 750/1700 1/5 400 6 m 18720 200kg
- Rottenbach IK-L1 & 7W6+11 200/1500/3000 1/5 125 Direkt 475,00  240kg
5W6+4 10m

- Worthman "Slasher" 4 4W6+5 100/ 800/1900 1/5 500 5m 19999 2X0ke
Kanonen:
- Ortega "Bolero" 4 sieche Munition 900/3600/9000 1/5 Munition 110,50 490 kg
- Rockwell 8.8 4 siehe Munition 800/3100/7000 1/10 1 Munition 120,00 450 kg
- Siegel "Brecher" 4 sieche Munition 800/2500/6000 1/5 1 Munition 99,99 400 kg
Mikrowellenkanone
- Schmeisser BoilerMan 6 1/Spezial 80/ 200/1000 1 200 - 447,00 265 kg
Morser:
- MGX 88 "Himmelsstiirmer" &4  siehe Munition 800/2300/9000 1/10 1 Munition 85,00 300 kg
- Ortega "Commandante" 4 siehe Munition 600/2100/8500 1/10 1 Munition 82,00 280 kg
- Rockwell "Onager" 4 sieche Munition 100/ 500/2000 1;1/2 1 Munition 30,00 30 kg
- Rockwell Orgelwerfer 4 siche Munition 700/2400/5300 1/5  8/14  Munition 80,20 140 kg
Plasmakanone:
- Stevenson Inferno 4 4W10+10 15-200 1/5 20 15m 950,00 180 kg
Plasmawaffen (0%)
Plasmakarabiner:
- PTIPlaKa3b 4 3W8+5 15-60 1/5 15 - 22550  7,5kg
- TNT "Devourer" 4 3W8+8 15-50 1/5 = 12 - 385,95 7,0 kg
Plasmapistolen:
- Stevenson "Feuersbrunst" 4 3W6+7 15-35 1 10 - 132,00 5,0 kg
- TNT "Maneater" 4 3W6+5 15-30 1 10 - 115,50 4,8 kg
Raketenwerfer (5%)
- Bachmann "Bazooka" & sieche Munition 100/ 400/1200 1/5 1 Munition 32,80 7,3 kg
- Rockwell "Taifun 3" 4 sieche Munition 250/ 700/2100 1 8/16 Munition 69,50 9,8 kg
- Rockwell "Taifun 32" 4 siehe Munition 320/ 800/2400 1 16/24 Munition 76,00 9,8 kg
- Schmeisser "Ultimatum" 4 siehe Munition 200/ 600/1800 1 8 Munition 48,00  8,4kg
- Williams "Hornet" 4 siche Munition 150/ 500/1500 1/5 1 Munition 35,50 7,5 kg

il 112 i




Fahrzeugkampf - Kapitel 3

Die Tabellen fiir dieses Kapitel
sind der Ubersichtlichkeit halber alle hier abgedruckt.

Tabelle Fahrzeuggeschwindigkeiten

Meter/Phase  Kategorie Schleudertrauma  Kontrollproben  Kollision
I\ bis 20 normal 1W4 +/-0 1W6+6
4 tiber 20 eilig 1We +5 2W6+6
tber 40 schnell 1W4+2 +10 3W6+6
. tiber 60 sehr schnell ~ 1W6+2 +15 4W6+6
. tiber 80 rasend 1\W4-+4 +20 5W6+6
i iiber 100 iiberhsht  1W6+4 +25 6W6+6
tiber 120 irrsinnig 2W4+4/schwer ! +30/krit. 2 7Wé+6

. f 3
e | e

' = Wurf auf Tabelle K15 und K16, Seiten 233 und 234, Grundregelwerk
2 = Fehler werden wie kritische Fehler behandelt

Tabelle Kontrollverlust Fahrzeuge

Auswirkungen

HQ 1W20
y B

] 8-12
x 13-15
16-18
j 19-20
} ' 21
1.

Fahrzeug bremst um Maximalwert

Fahrzeug beschleunigt um Maximalwert, Fahrtrichtung unverdndert

Fahrzeug dreht 45° nach links, Geschwindigkeit unverindert

Fahrzeug dreht 45° nach rechts, Geschwindigkeit unverandert

Fahrer steuert Fahrzeug gegen das nichste feste Hindernis. Weitere Folgen

siche Tabelle Fahrzeuggeschwindigkeiten.

Fahrzeug iiberschligt sich. Schleudertrauma fiir Passagiere, wobei die Schiden der
nichsthoheren Geschwindigkeitsstufe verwendet werden. Nicht angeschnallte
Passagiere erleiden zusitzlich den unter Kollision aufgefithrten Schaden an zufilliger
Lokation. Betrug die Geschwindigkeit des Fahrzeugs weniger als 20 m/ph, so treten
stattdessen die unter 19-20 beschriebenen Folgen ein.

Tabelle Flugzeug-Kollisionen

1W20

Auswirkungen

1-9

10-13

14-16

17-18

19-20

Knapp geschafft! In einem waghalsigen Manover zieht der Pilot die Maschine am
Hindernis vorbei und erlangt die Kontrolle wieder.

Hindernis gestreift! Der Pilot muf§ sofort eine weitere Kontrollprobe bestehen,
ansonsten stiirzt das Flugzeug ab. Dies gilt gegebenenfalls auch fiir den Piloten eines
gestreiften Flugzeugs.

Hindernis hart gestreift! Wie 10-13, die Kontrollprobe wird jedoch mit einem
Modifikator von +20 ausgefiihrt.

Kollision! Das Flugzeug erleidet einen Rumpfschaden von 7Wé+6. Mifilingt eine
weitere Kontrollprobe mit einem Modifikator von +30 so stiirzt es ab.

Inferno! Das Flugzeug rammt das Hindernis frontal und explodiert. Gelingt dem
Piloten eine Gliicksprobe, so kann er rechtzeitig den Schleudersitz aktivieren.
Ansonsten vergeht er mit seiner Maschine in einer spektakuliren Explosion. Jeder
ungeschiitzte Passant in bis zu 500 Metern Umkreis hat eine 5% Chance, von einem
Triimmerstiick getroffen zu werden (Schaden 3W6+6). Wurde ein anderes Flugzeug
gerammt, so explodiert es ebenfalls.

Auweia. Wenn
man von der ~
Landschaft nichts .
mehr sieht, heilSt .
das dann, dal8 wir
ziemlich schnell

sind?

Udo Prinzenberg,
Med-Tech

Granaten.
Kistenweise.
Nur fiir mich.
Ich bin soooo
glticklich.

Albert K. Siegel,
Sprengmeister
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Pah! Was soll an
Wasserstoff-
Reaktoren schon
geféhrlich sein.
Wie der Name
schon sagt, es ist
doch nur Wasser!

Bert Vosken,
Prospektor (1)

Der Kiihlkreislauf

> ist aus. Entweder
es gibt hier
demnéchst
Séldner vom Grill
mit LaesumsolSe

’ oder wir verpissen
uns.

Angelo Kimama,
Techniker
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Fahrzeugkampf - Fortsetzung Tabellen

Die Tabellen fiir dieses Kapitel
sind der Ubersichtlichkeit halber alle hier abgedruckt.

Tabelle Antriebsschiden (Wasserstoff-Fusionsgenerator)

1W100

Auswirkungen

1-50

51-75
76-90

91-100

Der Antrieb wird beschadigt. Eine Sicherheitsautomatik reduziert die maximale
Geschwindigkeit auf die Hilfte des Ausgangswertes. Die Sicherung kann manuell
Ubersteuert werden. Pro 10 Minuten, in denen sich das Fahrzeug mit tiberhitztem
Generator zu schnell weiterbewegt, wird 1W10 gewiirfelt: 1-5 = kein Effekt, 6-8 =
Notabschaltung, das Fahrzeug rollt/schwimmt langsam aus, 9 = der Antrieb wird
zerstort, das Fahrzeug kommt abrupt zum Halten, 10 = der Antrieb explodiert, weitere
Folgen siehe 91-100. § Achtung: Flugzenge und Chopper stiirzen bei einem Ergebnis
von 9 ab (Folgen siehe auf den Seiten 99 und 100), Fahrzeuge siberschlagen sich, wobei
jeder Passagier das der Geschwindigkeit entsprechende Schleudertrauma erleidet. Der
Antrieb kann von Technikern repariert werden. Hierzu sind 3 erfolgreiche Mechanik-
Proben notig. Jeder Reparaturversuch kostet 3W10+10 Minuten.

Wie 1-50, der Schaden ist jedoch stirker und erfordert 6 erfolgreiche Proben.

Wie 51 bis 75, es kann jedoch maximal ein Viertel der Hochstgeschwindigkeit be-
denkenlos gefahren werden.

Der Antrieb erleidet einen Volltreffer und explodiert in einem filmreifen Inferno. Alle
Passagiere, denen keine Gliicksprobe gelingt, werden getdtet. Die Gliickspilze hin-
gegen erleiden an 1W4 Lokationen jeweils 1W6+6 TP Schaden. Auch Lebewesen
auflerhalb des Fahrzeugs kénnen in bis zu 30 Metern Entfernung von Triimmerstlicken
getroffen werden und einen Schaden von 1W6+4 an 1W4 Korperteilen erleiden

(je 30% Chance).

Tabelle Antriebsschiden (Laesum-Fusionsgenerator)

1W100

Auswirkungen

1-50

51-75

76-90

91-100

Der Antrieb wird beschadigt. Eine Sicherheitsautomatik reduziert die maximale
Geschwindigkeit auf die Halfte des Ausgangswertes. Die Sicherung kann manuell
tbersteuert werden. Pro 10 Minuten, in denen sich das Fahrzeug mit iiberhitztem
Generator zu schnell weiterbewegt, wird 1W10 gewiirfelt: 1-4 = kein Effekt, 5-6 =
Notabschaltung, das Fahrzeug rollt/schwimmt langsam aus, 7 = der Antrieb wird
zerstort, das Fahrzeug kommt abrupt zum Halten, 8-10 = der Antrieb explodiert,
weitere Folgen siehe 91-100.

& Achtung: Flugzenge und Chopper stiirzen bei einem Ergebnis von 9 ab (Folgen siehe
Seiten 99/100), Fahrzenge iiberschlagen sich, wobei jeder Passagier ein Schlender-
trauma erleidet. Der Antrieb kann von Technikern repariert werden. Hierzu sind 2
erfolgreiche Mechanik-Proben und eine erfolgreiche Plasmatechnik-Probe notig. Jeder
Reparaturversuch kostet 3W10+10 Minuten.

Wie 1-50, der Schaden ist jedoch stirker und erfordert die doppelte Anzahl erfolg-
reicher Proben fiir beide Fertigkeiten. Miflingt eine Probe kritisch, so treten die unter
91-100 beschriebenen Folgen ein.

Wie 51 bis 75, es kann jedoch maximal ein Viertel der Hochstgeschwindigkeit
bedenkenlos gefahren werden.

Der Antrieb erleidet einen Volltreffer, was bedauerlicherweise eine unkontrollierte
Fusion auslést. Das Fahrzeug explodiert mit der Gewalt einer Plasmabombe. Alle
Passagiere, denen keine Gliicksprobe gelingt, werden getotet. Die Gliickspilze hin-
gegen erleiden an 1W4 Lokationen jeweils 1W6+10 TP Schaden und die im Grund-
regelwerk unter Plasmatechnik (Seite 37) beschriebenen Folgeschiden. Thr Schicksal
wird von allen Lebewesen in 30 Metern Umkreis geteilt.




Tabelle Antriebsschiden (Energiezellen)

1W100 Auswirkungen

1-50 Die Antriebszellen werden beschidigt. Das Fahrzeug fahrt noch maximal 100 Kilo-
meter, bevor thm im wahrsten Sinne des Wortes der Saft ausgeht.

51-75  Wie 1-50, die maximale Reichweite reduziert sich jedoch auf 10 Kilometer.

76-90  Der Antrieb wird beschidigt. Stotternd setzt er aus. Flugzeuge und Chopper stiirzen
ab, Gravgleiter sinken zu Boden, Fahrzeuge geraten ins Schlingern (automatischer
Kontrollverlust).

91-100  Der Antrieb explodiert unter der Wucht des Treffers. Alle Passagiere, denen keine
Gliicksprobe gelingt, werden getétet. Die Gliickspilze erleiden immer noch 1W4+4 TP

I\ Schaden an 1W4 Korperteilen. Falls es sich um ein Flugzeug oder einen Chopper

handelte, haben auch die Uberlebenden ernsthafte Probleme, wenn sie keinen Fall-

schirm tragen.

_" " Tabelle Fahrwerkschiden (Beine)

1W100 Auswirkungen

1-50 EinBeinwird so stark beschidigt, daf der Laufer ins Wanken gerdtund fiir 1'W6 Phasen
aufler Kontrolle ist. Danach kann er sich maximal mit halber Geschwindigkeit fortbe
wegen. Krabben sind nur betroffen, wenn sie das Ergebnis das zweite Mal erleiden.

51-75  Gelenktreffer. Der Liufer kann sich nur noch sehr vorsichtig (maximal 1 m/ph)
bewegen, bis er repariert wurde. Krabben sind nur betroffen, wenn sie das Ergebnis das
zweite Mal erleiden.

76-90  Ein Bein des Liufers wird so stark beschidigt, daf§ er sich nicht weiter fortbewegen
kann. Gelingt dem Piloten eine Kontrollprobe, so kann er den Liufer in seiner
momentanen Position halten. Mifflingt die Probe, so stiirzt der Laufer um und ist fiir
den Rest des Kampfes nicht mehr einsatzfihig. Jedes Besatzungsmitglied erleidet ein
Schleudertrauma von 1W4 Punkten. Nicht angeschnallte Besatzungsmitglieder
erleiden zusitzlich 1Wé+6 TP Schaden an einer zufillig ermittelten Lokation. Krabben
sind nur betroffen, wenn sie das Ergebnis das zweite Mal erleiden.

91-100  Fin Bein des Liufers wird mit massiver Gewalt vom Torso gerissen. Der Laufer stiirzt
sofort zu Boden. Alle Insassen erleiden ein Schleudertrauma von 1Wé+2 Punkten. Es
besteht durch die Wucht des Aufpralls eine Chance von 30%, dafl der Antrieb
explodiert (siehe Tabelle Antriebsschiden). Krabben sind nur betroffen, wenn sie das
Ergebnis das zweite Mal erleiden.

& i S b
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Tabelle Fahrwerkschiden (Gravfelder)

1W100 Auswirkungen

1-50 Das Gravfeld wird beschidigt und kann das Fahrzeug bis zur Reparatur maximal in
45 cm Hohe tiber dem Boden halten.

51-75  Das Gravfeld wird instabil, was dazu fithrt, dafl das Fahrzeug sich bis zur Reparatur in
einer Schriglage fortbewegt. Das sieht nicht nur licherlich aus, der Fahrer erleidet auch
einen Modifikator von +20 auf alle weiteren Kontrollproben. Auflerdem mufl er
jedesmal eine Kontrollprobe bestehen, wenn er das Fahrzeug auf tiber die Hilfte seiner
Hochstgeschwindigkeit beschleunigt.

76-90  DasGravfeld wird stark gestort. Mifilingt dem Fahrer eine Kontrollprobe, so stiirzt das
Fahrzeug mitden unter 91-100 beschriebenen Folgen ab. Ansonsten kann die Fahrt mit
maximal 1/4 der Hochstgeschwindigkeit fortgesetzt werden.

91-100  Der Grav-Generator fillt aus; das Fahrzeug stiirzt ab und kommt zum Stillstand. Alle

Passagiere erleiden ein Schleudertrauma. Kraftrader tiberschlagen sich, Fahrer und

Beifahrer erleiden an einem zufillig ermittelten Korperteil Kollisionsschaden.
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7] Fahrzeugkampf - Fortsetzung Tabellen

Die Tabellen fiir dieses Kapitel
sind der Ubersichtlichkeit halber alle hier abgedruckt.

Hier ist eine
Auswahl an liefer-
baren Raketen. Alle
Systeme sind mit
ausgeklappten
Stabilisationsfltigeln
abgebildet:

a) TNT "Hellfire 111"
b) Ortega

"FixDrill V6"

¢) Remington
"WatchOut"

d) Colt
"Peacemaker”

e) MGX 88
Plasmarakete

f) Joker "Wasteland"

Tabelle Fahrwerkschiden (Gleisketten)

1W100 Auswirkungen

1-50

51-75

76-90

91-100

Ein Kettenglied verkantet sich kurz und erzeugt eine Unwucht. Der Fahrer muf§ sofort
eine Kontrollprobe bestehen, ansonsten treten die in der Tabelle Kontrollverlust
Fabrzenge (Seite 113) beschriebenen Folgen ein. Danach kann die Fahrt normal
fortgesetzt werden.

Ein Kettenglied wird zerschossen, das Fahrzeug wird lahmgelegt. Es kann jedoch
innerhalb von 2W10+10 Minuten mittels einer erfolgreichen Mechanik-Probe wieder
flottgemacht werden.

Mehrere Kettenglieder werden zerstort, das Fahrzeug kommt zum Stillstand. Miflingt
dem Fahrer eine Kontrollprobe, so treten die unter 91-100 beschriebeben Folgen ein.
Die Reparatur erfordert 3W10+30 Minuten und eine erfolgreiche Mechanik-Probe.
Die Kettenfiihrung wird zerstort. Das Fahrzeug verliert eine Kette und kann die Fahrt
nicht ohne umfangreiche Reparaturen (Werkstattwagen oder Werkstatt) weiter fort-
setzen. Gelingt dem Fahrer eine Kontrollprobe, so bekommt er es einigermafien
kontrolliert zum Stehen. Ansonsten kommt es stark schlingernd zum Stillstand, alle
Insassen erleiden ein Schleudertrauma von 1W4+2.

Tabelle Fahrwerkschiden (Rider)

1W100

Auswirkungen

1-50

51-75

76-90

91-100

Ein heftiger Treffer bringt das Fahrzeug ins Schlingern. Ein Rad wird leicht beschadigt,
der Fahrer erhilt einen permanenten Modifikator von +10 auf alle weiteren Kontroll-
proben.

Das Fahrzeug gerit heftig ins Schlingern, als ein Rad beginnt, sich zu lésen. Der Fahrer
kann entweder anhalten und ein Ersatzrad aufziehen (Reparatur 3W10 Minuten und
Mechanik-Probe) oder unter den bei 76-90 beschriebenen Bedingungen weiterfahren.
Kraftrider kénnen mit einer erfolgreichen Kontrollprobe zum Stillstand gebracht
werden. Miflingt dies, so stiirzen sie um. Fahrer und Beifahrer erleiden Kollisions-
schaden.

Ein Rad wird zerstort. Dem Fahrer muf} sofort eine Kontrollprobe gelingen, um nicht
die Herrschaft {iber sein Fahrzeug zu verlieren. Danach kann die Fahrt mit maximal
halber Geschwindigkeit fortgesetzt werden, wobei bei jeder Kursdnderung eine Kon-
trollprobe zu bewiltigen ist. Kraftrider und Trikes tiberschlagen sich, Fahrer und
Beifahrer erleiden an einem zufillig ermittelten Korperteil Kollisionsschaden.
DieRadaufhingung wird getroffen. Das Fahrzeug tiberschligtsich, falls es schneller als
40 m/ph gefahren ist. Alle Insassen erleiden ein Schleudertrauma. Bei Kraftridern
erleiden Fahrer und Beifahrer Kollisionsschaden.

Ist das Fahrzeug langsamer als 40 m/ph gefahren, so kommt es schlingernd zum
Stillstand und kann ohne einen ausgedehnten Werkstattaufenthalt nicht mehr benutzt
werden, wobei 1/4 des Neupreises an Kosten anfallt.
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Tabelle Kontrollenschiden

1W100

Auswirkungen

1-20

21-40
41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

91-100

Die Funkgerite fallen aus. Bei Fahrzeugen ohne Funkgerite ist der Autopilot be-
troffen.

Der Autopilot fallt aus.

Der Feuerleitstand fallt aus. Die Geschiitze miissen einzeln und von Hand bedient
werden. Bei zivilen Fahrzeugen ist der Autopilot betroffen

Die Navigationssysteme fallen aus. Das Fahrzeug kann keinerlei Ortungen mehr
vornehmen. Verfiigt es iiber einen Autopiloten, so funktioniert auch dieser nicht mehr.
Die Bremsmechanismen versagen. Das Fahrzeug fahrt weiter mit der zuletzt gefah-
renen Geschwindigkeit, bis der Saft ausgeht, was bei fast allen modernen Antriebs-
systemen ziemlich lange dauern kann.

Die Lenkung versagt. Das Fahrzeug fahrt weiter geradeaus, bis es zum Stillstand
kommt.

Die Lebenserhaltungssysteme fallen aus, bei Fahrzeugen ohne Lebenserhaltungs-
systeme sind nur die Klimaanlagen betroffen. Die Innentemperatur pafit sich relativ
schnell der Aulentemperatur an. Die Sauerstoffvorrite reichen fiir kleinere Fahrzeuge
noch maximal 6 Stunden, fiir groflere Fahrzeuge 12 Stunden und fiir U-Boote maximal
48 Stunden.

Alle Bordsysteme einschliefllich eventueller Schleudersitze versagen. Die Lichter
gehen aus, die Luft riecht nach Ozon. Laufer bleiben wie versteinert stehen (und fallen
um, wenn sie sich vorher schneller als 20 m/ph bewegt haben), U-Boote sinken mit
einem sanften "Blubb" dem Meersboden entgegen, Fahrzeuge tiberschlagen sich, wenn
sie schneller als 40 m/ph gefahren sind, Chopper und Flugzeuge stiirzen wie Steine ab.
Der Rest liegt in den Hianden des Spielleiters. Hasta la Vista, Baby.

Tabelle Rumpfschiden (Flugzeuge/Chopper)

1W100

Auswirkungen

1-50

51-75
76-90
91-100

Der Rumpf reifitauf und stort die Aerodynamik empfindlich. Der Pilot muf soforteine
Kontrollprobe bestehen. Mif}lingt sie, so stiirzt das Flugzeug ab (Folgen ab Seite 99).
Alle 5 Minuten Flugzeit mufl eine weitere Kontrollprobe bestanden werden.

Wie 1-50, die Proben werden jedoch mit einem Modifikator von +20 ausgefiihrt.
Das Flugzeug stiirzt mit den auf den Seiten 99 und 100 beschriebenen Folgen ab.
Das Flugzeug reiflt in der Luft auseinander. Die Passagiere haben nur dann eine
Uberlebenschance, wenn sie iiber einen Fallschirm oder einen extrem gutmiitigen
Spielleiter, sehr gut gelungene Gliicksproben und eine einigermaflen plausible
Erklirung verftigen.

Tabelle Rumpfschiden (Landfahrzeuge)

91-100

1W100 Auswirkungen

1-50 Das Fahrzeug wird heftig durchgeschiittelt. Der Fahrer muf§ sofort eine Kontrollprobe
durchfihren.

51-75  Ein heftiger Treffer fithrt automatisch zu einem Kontrollverlust.

76-90  Wurdeder Treffer durch eine Waffe mit Sprengradius erzielt, so erleiden alle Passagiere

den angegebenen Splitterschaden, weil sich die Innenwinde des Fahrzeugs in einem
Metall- und Plastikregen auflésen. Das Fahrzeug gerit automatisch aufler Kontrolle.
Das Fahrzeug wird quasi auseinandergerissen, tiberschligt sich und kommt augen-
blicklich zum Stillstand. Alle fest angeschnallten Crewmitglieder erleiden ein Schleu-
dertrauma. Nicht angeschnallte erleiden zusitzlich Kollisionschaden.

Der Treffer hat
gesessen. Hier
gehen die Lichter
auf den Konsolen
aus. Kennt jemand
ein passendes
Gebet?

Tim Schroeder,
Séldner

Sucht euch lieber
alle einen festen
Halt. Wir gehen
runter. Besser
gesagt, unkontrol-
liert runter!

Simar Nadack,
Pilot
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Eine kleine
Minenkollektion
fiir den Hausge-

brauch:

a) Atlantik Wall

b) Kéferbif3

c) Gulag Il

d) Springbock

e) Darmfrase (hier
eine Sonderanferti-
gung fiir das

Ming Imperium
mit der Aufschrift
"little buddy")

f) Todesteppich
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Tabelle Rumpfschiden (Schiffe)

1W100

Auswirkungen

1-40

41-60

61-75

76-90

91-100

Der Rumpf wird penetriert, was ein kleines Leck zur Folge hat, mit dem die Pumpen-
systeme nichtfertig werden. Die Besatzung kann versuchen, das Leck abzudichten, was
insgesamt 10 erfolgreiche Mechanik-Proben erfordert (jeder Versuch kostet 1W10
Minuten). Ist das Leck nach 30 Minuten nicht abgedichtet, so wird die Situation
langsam kritisch. Geschwindigkeit und Beschleunigungswert werden halbiert. Aufier-
dem mufl (abhingig vom Schiffstyp, sollte zufillig ermittelt werden) eine unter Deck
befindliche Sektion des Schiffes aufgegeben und abgeschottet werden.

Der Treffer reifit ein grofleres Loch in den Rumpf. Die betroffene Sektion (siehe auch
1-40) mufl umgehend abgeschottet werden. Jeder Charakter, der sich dort aufhilt, muf}
eine GES-Probe bestehen, um nicht in den eisigen Fluten gefangen zu werden.

Die Schiffschrauben werden zerstort. Das Schiff treibt ohne Antrieb dahin. Handelt es
sich um ein Segelschiff, so wurde der Hauptmast zerstort. Jedes auf Deck befindliche
Besatzungsmitglied hat eine 20%-Chance, von Triimmerstiicken getroffen zu werden
(Schaden 1W6+6).

Das Schiff beginnt zu sinken. Falls die Wassertiefe die Bordhohe tibersteigt, versinkt es
innerhalb von 3W10+10 Minuten véllig. Die Folgen fiir die Besatzung sind abhingig
von der Anzahl und Zuginglichkeit der Rettungsboote/-fléfe bzw. Pannensets und
sollten vom Spielleiter in gesundem Ermessen entschieden werden.

Der Rumpf reifit unter dem donnernden Beschufl auf und das Schiff brichtauseinander.
Das Schiff versinkt innerhalb von 1W10 Minuten.

Tabelle Waffenschiden

1W100

Auswirkungen

1-50
51-75
76-90

91-100

Die Waffe wird beschidigt und ihre Feuerrate wird auf die Hilfte verlangsamt.

Die Waffe verziehtsich, bis zur Reparatur werden alle Trefferwiirfe mit +20 ausgefiihrt.
Die Waffe wird zerstort. Die Sicherheitsmechanismen des Fahrzeugs verhindern
unangenehme Auswirkungen auf die Munitionsvorrite.

Der Treffer zerstort nicht nur die Waffe, sondern vernichtet auch den Munitions-
vorrat. Simtliche Raketen explodieren in den Magazinen und verursachen ent-
sprechende Schiden an allen tibrigen Lokationen. Energiekanister verwandeln das
Fahrzeug in ein flammendes Inferno und richten an 1W4 Lokationen einen Schaden
von 5W6+10 an. Flugzeuge und Chopper stiirzen automatisch ab, U-Boote und Boote
sinken, Laufer stiirzen zu Boden und Fahrzeuge geraten automatisch aufer Kontrolle.
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