


LUFTKAMPF





„... LandungsSchiff White Command an Echo Flug 1: Wir haben zwei gegnerische Einheiten in der Ortung. Fliegen Sie Sektor 4-3-2 an und fangen Sie die Jäger ab ...“








SITUATION


Black Earth


Mai 3050


	Dem Kommandanten der Luftstreitkräfte der Gerfalken-Galaxie war es gleich zu Beginn der Operationen auf Black Earth gelungen, die gegnerischen Luft-/Raumjäger noch am Boden zu überraschen. Trotzdem erlaubte er den Piloten der 17. Skye RKG, ihre Jäger zu bemannen und aufzusteigen. In der sich dann entwickelnden Luftschlacht wurden die Flieger der Siebzehnten nahezu komplett ausgeschaltet; später waren die Luft-/Raumjäger der Inneren Sphäre dann nur noch vereinzelt dazu imstande, ihren arg in Bedrängnis geratenen Bodentruppen zu Hilfe zu kommen.








SPIELVORBEREITUNGEN


	Benutzen Sie für dieses Luftkampf-Szenario die (leeren) Rückseiten zweier normaler BattleTech-Karten und legen Sie sie wie gezeigt nebeneinander aus. (Siehe SZ-KARTE.PCX)








ANGREIFER


	Die Angreifer dieses Szenarios sind zwei Omnijäger des Trinärsterns Echo des 305. AngriffsSternhaufens.





Pilot Stellan (Bordschütze 4, Pilot 4); Visigoth PRIME


Pilot Clay (Bordschütze 4, Pilot 4); Sulla PRIME





Aufstellung


	Der Angreifer kommt in der ersten Runde über die Seite der Karte ins Spiel, die der vom Verteidiger gewählten Heimatseite gegenüberliegt.








VERTEIDIGER


	Die Verteidiger sind in diesem Szenario zwei Luft-/Raumjäger der 17. Skye RKG.





Pilot McAndrews (Bordschütze 4, Pilot 5); KL-15 Killer


Pilot Harbich (Bordschütze 4, Pilot 5); F-90 Stingray





Aufstellung


	Vor Spielbeginn wählt der Verteidiger, ob er in der ersten Runde über die westliche oder östliche Kartenseite ins Spiel kommen möchte.








SIEGESBEDINGUNGEN


	Es gewinnt die Seite, der es gelingt, sämtliche Luft-/Raumjäger des Gegners zu vernichten. Maschinen, die infolge von Kampfauswirkungen unfreiwillig den Spielplan verlassen müssen, gelten in diesem Zusammenhang als vernichtet.








SONDERREGELN


	Die Clans spielen das gesamte Szenario hindurch nach der Ehrenstufe 2.


	Sollte der Verteidiger das Szenario gewinnen, so dürfen all seine überlebenden Luft-/Raumjäger im Rahmen von Szenario 4 Luftunterstützung fliegen. Dies müssen sie allerdings in ihrem gegenwärtigen Zustand tun; weder können sie eventuell hier erlittene Kampfschäden reparieren, noch darf Treibstoff nachgetankt werden. Falls der Verteidiger in Szenario 4 Bomben einsetzen möchte, so müssen seine Luft-/Raumjäger diese bereits zu Beginn von Szenario 3 mit sich führen.











(Szenario-Design: Frank Lenzer; Autor: Hartwig Nieder-Gassel)
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