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Vorwort -
Hallo Mechkriegerl 

Nach der Herausgabe der ersten Ausgabe der Terra Post hatte die Redaktion genug Zelt gehabt, über die 
gemachten Fehler bilanzieren ziehen zu können. Natürlich war es ärgerlich, daß wir bei unserem Konzept 
die praktische Umsetzung um das Weglassen von Leerseiten zum Trennen vernachlässigt haben. Uns ist 
bei dem Trubel um die erste Ausgabe dieses Malheur nicht aufgefallen. und muß hier an dieser Stelle mit 
der Weisheit entschuldigt werden, daß man manchmal vor lauter Bäumen den Wald nicht mehr sieht. Bis
lang sind uns Jedoch keine weiteren Kritikpunkte was das Layout oder die Konzeption anbelangt zu Ohren 
gekommen, was wir dann doch mal als Erfolg bei der ersten Veröffentlichung eines ehrenamtliches Projek
tes vertluchen wollen. Wir selbst. das heißt die Redaktion, müssen uns unsere publizistischen Sporen auch 
erst noch verdienen, wir haben hier entgegen einer landläufigen Meinung keine professionelle Riege an 
Fachkräften sitzen. die einem Wasserkopf gleich für alle Teilbereiche Arbeitskräfte en masse offerieren 
kann. Bislang wird die gesamte Zeitung von der Tragkraft eines Chefredakteurs und eines Redakteurs be
stimmt, und rudimentär durch die Beiträge eines freien Mitarbeiters. Wir sind sehr bemüht, hier für die Zu
kunft einen besseren Ausgleich in dieser Richtung finden zu können. doch so lange hier noch keine Trend
wende erreicht ist, kann Ich nur jedesmal eindringlich darauf hinweisen, wie die gegenwärtige Sachlage der 
Redakt1onsarbeit aussieht. Ich will das einmal an einem kleinen Beispiel exemplifizieren: Im Bereich der 
Graphiken sind derzeit noch keine großen Sprtlnge möglich, da keiner Innerhalb der Redaktion einen 
Scanner besitzt. Für den Fall, daß wir hier auf Abhilfe drängen wollen. müssen wir Freunde, Verwandte ...__, 
und Bekannte in unseren Artleitsablauf mit einspannen, oder selbst in die Tasche greifen. Es ist ein hart
näckiges und weitvertlreitetes Märchen zu glauben. die Mechforce Gennany sei eine Goldgrube, aus der 
sich hier eine Elite von fünf Mann bedienen.möchte. Dem war vielleicht einmal in früheren MfGs so. ge
genwärtig kann ich dies nur entschieden verneinen. Auch sind wir aufgrund unserer rechtlichen Konzeption 
zu erflöhter Transparenz verpflichtet. und können zwangsläufig nicht unserer menschlichen Natur freien 
Lauf lassen, und Millionenbeträge in hübsche Autos oder Häuser versickern lassen. Lange Reden kurzer 
Sinn: Wir stehen erst am Anfang eines langen Weges, den Wir nach wie vor bereit zu gehen sind, und wir 
würden uns Ober jegliche Unterstützung eurerseits freuen , damit die Idee der Mechforce Gennany nicht zu 
einer einseitigen Dienstleistungseinrichtung verkommt 

Was bietet diese Ausgabe dem Leser? Wir haben drei Neuerungen für diese Ausgabe erartleitet. 
Die eine stellt ein Gesamtregister der kompletten Ausgabe dar, so daß die Orientierung innerhalb der indi
viduellen Ausgabe erleichtert wird. Ich möchte an dieser Stelle noch darauf hinweisen, daß jeweils zum 
Ende eines Zeitungsjahres ein Register der jeweiligen vier Ausgaben beigelegt wird , um auch hier die Ar
chivierung bequemer zu gestalten. Eine häufige Anregung stellte die gesonderte Nummerierung der jewei
ligen Rubriken dar. Diesem Vorschlag können wir bisher noch nieht folgen , da. unsere Software nicht er
laubt, dies übersichtlich zu gestalten. Bevor Zahlensalat die Folge ist, venneiden wir hier lieber Schwierig
keiten . Weitere wesentliche Neuerung stellt In unserer Rubrik "News and Reviews" die Einführung einer 
Bewertungsskala dar. Wir wollen damit dem Produkt eine spezifische Note geben, wie es im Bereich der 

(Fortntomg a,ef'S..i. J) 
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Computer-Magazine schon gang und gäbe ist. Oftmals muß das Fazit vieler Battletech-Produkte bei offen
sichtlich mangelhafter Ausgestaltung respektive bei einem Bleiben unterhalb der Möglichen heißen, daß 
man trotz allem zugreifen sollte, warum auch immer. Damit sanktioniert man das jeweilige Erzeugnis un
freiwillig. Mittels unserer Skala wollen wir dem vorbeugen. Ferner stellen wir in dieser Ausgabe sechs 
Mechs für das Haus Steiner zur Verfügung, aus denen eine Wahl getroffen werden kann, für das Erschei
nen neuer -Record sheets. Genaueres erfahrt ihr natürlich an Ort und Stelle. 

Rene Krtest, Chefredakteur 

Die Mec:Jlfowce Im latenaet: 

www.mechforce.de 

Mitteilung des Ersten Kreises, 
Terra im Juli 3030 

In den Reihen der VereinsfOhrung ereigneten sich 
in den letzten Wochen · ein paar Veränderungen. 
Thorsten Limbeck, als Projektleiter Mitglied der 
Vorstandes auf Probe, wird nicht Ober die Probe
zeit hinaus dem Vorstand verbunden bleiben. Die
se Entscheidung fiel einstimmig innerhalb des rest
lichen Vorstandes. Thorsten Llmbeck sind hiermit 
alle Rechte und Pflichten dieser stelle entzogen, 
er wird wieder a.ls ordentliches Mitglied geführt. 

Als neuer Kandidat fOr das Amt des Projekt· 
leiters wurde Michael Beck ausgewählt. Er wird in 
Zukunft für die Präsenz und Gestaltung des Mech
force-Standes auf Cons verantwortlich zeichnen. 
Wir wünschen Michael viel Glück und Spaß bei 
seiner Arbeit, und erhoffen uns davon eine reale 
Entlilst\J'ng deSllitilft411Jft!tandes, als auch durch An
wesenheit eines Mechforce Germany-Standes eine 
Erweiterung des Mechforce Germany-Angebotes 
für die Mitglieder an Cons. 

Genaueres zu der Person Michael Beck und 
seinem Mechforce Germany-Werdegang ist einem 
Portrait in der nllohste Ausgabe der Battletech
Zeitschrift Terra Post zu entnehmen. 
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Wie werde ich Mitglied bei 
der MechForce Germany e. 
V.? 

Was muß ich als Mitglied be
achten? 

Liebe Mitglieder und BattleTech-Fans! 

Viele von euch werden sicherlich genau wissen, 
wie ihr Mitglied bei der MFG we_rdet und was ihr zu 
beachten habt. Dennoch besteht meines Erachtens 
Aufklärungsbedürfnis, insbesondere für die, die 
erst Mitglied bei der ·MFG werden wollen, um Mlß. 
verständnisse vorzubeugen. 

Hierbei setzte ich besonders auf die Unterstützung 
unserer jetzigen Mitglieder. 

Folgende Punkte solltet ihr beachten: 

1. Ihr füllt den Mitgliedsantrag aus und schickt ihn 
uns zu. Bei einer Internetanmeldung reicht die 
Anmeldung. Ihr solltet einen Ausdruck eurer 
Internetanmeldung machen. 

1. Eure Mitgliedschaft beginnt e·rst, wenn der 
vollständige Betrag bei uns eingegangen ist, 
d.h. wenn das Geld in der Kasse oder auf dem 
Vereinskonto •gelandet' ist. Erst dann werden 
wir euren Vereinsordner, Mitgliedsausweis, 
Vereinszeitschrift etc. zuschicken. Näheres da
zu weiter Unter Punkt 5. 

2. Aus Kostengronden werden wir keine Überwei
sungsbelege ausstellen und verschicken und 
auch keine Bestätigung erteilen. 

3. Die Mitgliedschaft kostet jllhr11ch 41 DM (z.B. 
3.Q.98 - 2.Q.99) und verlängert sich 3 Monate 
vor Ende der Mltgliedschaft um ein weiteres 
Jahr. Die Kündigungsfrist muß daher schriftlich 
vor diesem Zeitraum bei uns eintreffen. Für 
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die verbleibende Zeil erfolgt keine Rückerstat- 7. Das Beitrittsdatum und d~ Quartal sind anzu-
tung, wenn der Austritt vor Ablauf der Mitglled- geben. Fehlt die Angabe, 'so~Wlrd das laufende 
schalt erfolgen soll. Zuzüglich zum Mitglieds-· Quartal angenommen. 
beitrag von 48 DM kommen e.ventuell noch 12 
DM an Kosten dazu. 
Siehe Punkt 5. 

4. Das Jahr 1998 stand unter dem Hintergrund 
der Neugründung. Viele Neuerungen wurden 
eingeführt. Dazu zählt der Vereinsordner, in 
dem die Vereinszeitschriften nach Rubriken 
abgeheftet werden können. Für den Verein
sordner werden 12 DM berechnet (Ordner, An
fertigung, Porto + Versand etc.). Wird ein wei
terer Vereinsordner angefordert, wenn er z.B. 
aus allen Nähten platzt, dann sind weitere 12 
DM zu entrichten. 

5. Den vollständigen Betrag könnt ihr a) Bar, b) 
per Scheck, c) per Überweisung d) per Last
schrift (Einzugsermächtigung) entrichten. 

a) Bar: 
Wenn ihr Bar bezahlen wollt, solltet ihr 
eine Bestätigung oder Beleg vom 
Aussteller (Vorstand) verlangen um für 
eventuelle Prüfungen einen Nachweis zu 
haben. In der Regel erfolgt die Barzahlung 
beim Vorstand für Finanzen. Ist dieser 
nicht ansprechbar, so ist der restliche 
Vorstand berechtigt die Barzahlung 
entgegenzunehmen. 

b) Scheck: 
Der Scheck muß gedeckt sein. 

c) Überweisung: 
Es empfiehlt sich, daß ihr unter dem Ver
wendungszweck folgende Angaben macht: 
Name, Anschrift~ Beitrittsdatum und Quar
tal (z.B. 3.Q.98 - 2.Q.99). Die Überwei
sung solltet ihr von eurer Bank mit einem 
Eingangsstempel vermerken lassen. 

d) Lastschrift: 
Die unkomplizierteste · und schnellste 
Methode ist fOr uns euer E.inverständnis 
zum Lastschriftverf a hren 
(Einzugsermächtigung). Die Angaben 
eurer Kontonummer und Bankleitzahl sind 
korrekt anzugeben. Für eine ausreichende 
Deckung des Kontos müßt ihr sorgen, 
denn bei einer Fehldeckung entstehen 
Kosten, die durch die 'Rückabwicklung' 
der Bankinstitute entstehen. Diese Kosten 
sind von euch dann zu tragen. Zur Zeit 
verlangen die Bankinstitute 18,60 DM für 
einen unmöglichen Einzug. 

8. Alle Angaben sollten von euch auf eventuelle 
Fehler Oberprüft werden, bevor Ihr die Anmel
dung verschickt (Post oder EmaiQ. Eure Unter
schrift oder die des Erziehungsberechtigten 
darf nicht vergessen werden. 

9. Alle Änderungen, die von Belang sind, z.B. 
Adressenänderung sind uns mitzuteilen. 

10. Alle Änderungen und Aktualisierungen der 
MFG müssen beachtet werden. Nur die aktuel
len Regelungen haben Bestand. Ihr werdet 
darüber im allgemeinen in der Vereinszeit
schrift informiert. 
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Wenn ihr diese Punkte beherzigt, werdet ihr auch 
weiterhin Freude an eurer Mitgliedschaft haben 
und uns und euch viele Probleme und Mißver
ständnisse ersparen. 

c. Taing 
(Finanzen) 
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Bewertungsskala für Sattle-
tech-Produkte 
Mit dieser Ausgabe beginnend setzen wir von der 
Redaktion der Terra Post ein Bewertungssystem 
für den Bereich der "News and Reviews• ein. Sinn 
und Zweck dieses ist mittels eines kleinen Bauka
sten die wichtigsten Bewertungsmaßstäbe eines 
jeden Produktes übersichtlich, und durch die Fest
schreibung der Kriterien, auch vergleichbar zu ma
chen. Damit soll vor allem der nachträglichen und 
allgemein Obfichen Kompensation am Ende eines 
Verrisses einer Battletech-PubUkatlon ein Gegen
gewicht entgegengestellt werden. Battletech ist ein 
Nischenbereich, der sich durch die Vorgaben von 
FASA kennzeichnet. Dies ist selbstredend in ande
ren Rollenspielberelch·en auch so, vergleicht man 
diesen Gedanken des völligen Ausgeliefertseins 
gegenüber einem Hersteller mit der Vorstellung, 
einen offenen Standard zu haben, werden hier ein 
paar Nachteile evident, wie zum Beispiel die feh
lende Möglichkeit, der individuellen Selektion des 
Gewünschten und Benötigten. Selbstverständlich 
bietet ein abgeschlossenes System wie Battletech 
auch viele Vorteile, an allen Orten dieser Welt gibt 
respektive sollte nach den gleichen Regeln ge
spielt werden (Compendium, jetzt Masterrules) , po
tentiell verfügt die globale Splelermasse über die 
gleiche Ausrilstung, es entstehen also keine regio
nalen Unterschiede aufgrund der jeweiligen Vorlie
ben bestimmter Produkte. Dieses Ausgeliefertseln 
birgt jedoch auch so manche Schwierigkeit. Der 
Spieler als Abnehmer dieser Entwicklungen kann 
zum reinen Konsumente reduziert werden, man 
befindet slch also in keinem System, daß eine ge
wisse Mitbestimmung zuläßt, in Form von Ideen 
oder Eingebungen von der Basis ·selbst. Der Ideen
fluß geht also von oben nach unten. Dem jedoch 
hat FASA versucht vorzubeugen, indem es das 
Konzept der Mechforces auf die Beine stellte, daß 
es ermöglichen soll, soviel Rückkopplung wie mög
lich in das Einfließen neuer Ideen und Produkte zu 
ermöglichen und zu erschließen. Somit werden die 
Spieler also Mittelbar an den Produkten FASAs, 
und im Endeffekt auch FanPros beteiligt. Damit 
wird natürlich die Position der Spieler, die in einer 
solchen Organisation zusammengeschlossen sind 
deutlich gestärkt. Die Installation des Bewertungs
systems will diesen Ansatz weiter ausbauen, und 
wegführen von dem überkommenen Prinzip, als 
Fazit stets doch eine Kaufempfehlung ausspre
chen zu wollen, da man als Battletech-Spleler oh
nehin auf Nachschub der Jewelligen Produzenten 
angewiesen sei. Wir wollen nicht einen Anspruch 
auf Wahrheit in unserer Benotung erheben, oder 
bestimmte spielertsdle Entwicklungen lenken, im 
Gegenteil, dies bleibt nach wie vor Aufgabe des 
einzelnen Käufers unter den Spielern. Wir wollen 
aber Impulse geben, die teilweise schlampigen 
Produkte als solche kenntlich zu machen, um dann 
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wiederum den Battletechem eine Kaufentschei
dung zu erleichtern. Die Kriterien, nach welchen 
wir Bewertungen abgeben sind nicht willkürlich se
lektiert worden, und werden auch nicht durch fal
sche Anwendung ausgehöhlt werden, stehen jeder
mann zur Einsicht offen. Einfach gehalten, aber 
das große komplexe Themengebet rationeller 
Kaufentscheidung charakterisierend, weiß nun je
der Leser der Rezensionen, was von einem Pro
dukt zu hatten ist, nachdem es in seine Bestandtei
le zerlegt wurde, um dem Ganzen naher kommen 
zu können. Im einzelnen werden sie auch noch 
einmal kurz er1äutert. 

Bewertungskriterien: 

1. Optische Gestaltung 
2. Inhaltliche Gestaltung 
3. Inhaltlicher Anspruch 
4. Anwendbarkeit 
5. Verwertbarkeit 
6. Motivationsfaktor 
7. Erscheinungsdatum 
8. Preis 
9. Gesamtergebnis 
1 O.Preis/Leistung 
11 .Materialien 

Die Aufteilung und die Struktur der Kriterien für 
Battletech-Produkte folgt einem sukzessiven Auf
bau derjenigen Anspruchsgrundlagen, der alle Be
reiche eines interessierten Konsumenten tangieren 
sollte. Vom ersten Eindruck über die Gliederung, 
das Reflektieren des inhattlich Dargebotenen, die 
Anwendbarkeit In der Praxis und den Motivations
faktor (die Ernüchterung nach der Vorfreude also). 
Bei der Benennung der Kriterien wurde vor allem 
auf Vollständigkeit und Einfachheit geachtet, so 
daß dieser qualitative Maßstab beinahe sämtlichen 
Erzeugnissen überziehbar ist. Einzig Romane dürf· 
ten hier aus dem Schema fallen, da in dieser Hin
sicht doch andere Anfoderungen im Fordergrund 
stehen, ästhetische oder formelle Aspekte und 
auch subjektive Dispositionen, als daß man die 
Qualität eines Romans durch Zuhilfenahme eines 
Baukastens abschließend manifestieren könnte. 
Trotz dieses sachlichen Einwandes, nicht auf die 
Beurteilung von Romanen anwendbar zu sein, ge
langt man doch zu befriedigenden Ergebnissen bei 
den restlichen Produktsparten Innerhalb der BT· 
Erzeugnisse, als da waren: 

• Sourcebooks 
• Boxen 
• Spielkarten 
• Romane 
• Adventures 
• Record Sheets 
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Gesamtergebnis dar. 

Zu 1.) Optische Gestaltung 

Dieses Kriterium wendet sich sowohl an den ersten 
Eindruck als auch die Impression und das Empfin
den, das sich bei der Betrachtung der äußeren 
Merkmale des jeweiligen Produktes regt. Hinzu
kommen die Beurteilung der optischen Ergänzun
gen des Inhalts, wie Bilder, Ornamente, etc. Auch 
die Lesbarkeit, also Seitengestaltung, Schriftsatz 
gehören in diesen Beurteilungsbereich. 

Zu 2.) Inhaltliche Gestaltung 

Bezug.spunkt ist hier das Thema des Jeweiligen 
Produkts. und daraus resultierend, die Breite der 
dargebotenen Information. Gefragt Ist hier also 
nach dem Themenspektrum, den Einzelheiten, de
nen sich das Produkt widmet. 

Zu 3.) Inhaltlicher Anspruch 

In Ergänzung zur inhaltlichen Gestaltung interes
siert hier die Tiefe der jeweiligen Informationen. 
Kratzt man nur an der Oberfläche, oder wird den 
Themen umfangreiches Detailwissen beigemengt? 

Zu 4.) Anwendbarkeit 

Dieser Prüfstein setzt an der spielerische Einsetz
barkeit an: Ist das Werk für Spezialisten (Keil 
Hounds-Sourcebook) oder für die Allgemeinheit 
(Field Manuals) gedacht? 

Zu 5.) Verwertbarkeit 

Aufbauend auf der in der Anwendbarkeit festge
stellten Zielgruppe soll nun dargereicht werden, in 
wie fern sich die Materialien auf ihren Nutzwert hin 
eignen. Szenarien, die nur fOr das Mitgliederspek
trum des ADAC geeignet sind, eignen sich in der 
praktischen Anwendung herzlich wenig, und haben 
demzufolge einen mangelhaften Nutzwert. 

Zu 6.) Motivatlonsfaktor 

Wochenlang wurde nicht anderes in HAnden gehal
ten, oder war Diskussionsgegenstand der Spieler
gruppe, doch wie sieht es mit der Anwendung nach 
ein paar Monaten oder gar J9hren aus. und hat der 
Artikel Oberhaupt dauerhaften Eindruck, im guten 
wie im schlechten, hinterlassen? 

Zu 7.) Erscheinungsdatum und 8.) Preis 

Diese Hinweise stellen nur Ergänzungen dar. und 
sind keine Bemessungskriterien, und stellen folg
lich auch keinen Bestandteil in der Beurteilung des 

Zu 9.) Gesamtergebnis 

Das Gesamtergebnis errechnet sich nach einem 
SchlO.ssel, der die alchemistische Arbeit des Zerle
gens eines Erzeugnisses in seine Einzelteile wie
der zu einem Ganzen zusammenfügt, jedoch die 
verschiedenen Bestandteile untereinander noch 
mal differenziert und in Relation setzt. Beispiels
weise kann in der Gesamtabrechnung eine 
schlechte optische Gestaltung bei hinreichend be
rücksichtigter inhaltlicher breite und tiefe vernach
lässigt werden, weshalb die Bestandteile des Gan
zen unterschiedlich gewichtet werden. 

Das Gesamtergebnis setzt sich aus diesen 
Komponenten zusammen: 

• Optische Gestaltung: 4% 
• Inhaltliche Gestaltung: 33% 
• Inhaltlicher Anspruch: 33% 
• Anwendbarkeit: 10% 
• Verwertbarkett: 10% 
• Motivationsfaktor. 10% 

Für besonders gelunge Beispiele des Guten wie 
auch des Schlechten werden mit einer Auszeich
nung bedacht Auserwählt, diesen symbolischen 
Gehalt zu dokumentieren wurden dafür einmal ein 
Charger in grün als entsprechende Würdigung für 
Unfähigkeit und Verweigerung, fOr herausragende 
Arbeiten wurde ein ??? 

Zu 10.) Preis/Leistung 

Diese Ratio markiert das Verhältnis des Gesamter: 
gebnls in bezug .auf seinen Preis. Gefragt wir also, 
in wie weit der Preis f!lr das Dargebotene stimmt. 
Hierbei sind die spezifischen Kenngrößen der 
Preisgestaltung zu berücksichtigen. Battletech· 
Boxen kosten heutzutage im Schnitt 60 DM, Sze
nariobände belaufen sich ihrerseits auf einen Be
trag von 29 DM. Wird nennenswert von diesem 
Mittelwert abgewichen. so sollte sich dies auch in
haltlich bemerkbar machen. 

Zu 11 .) Materialien 
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Hier wird stichwortartig aufgeführt, welche Gegen
stände und Dokumente eueh beim Kauf dieses 
Produktes erwarten. Ob zum Beispiel eine neue 
Spielkarte hinzugefügt wurde, oder ob ein Po,ster 
beigelegt wurde, all diese Angaben könnt ihr durch 
einen kurzen Blick unter diesen Stichpunkt erfah

ren . 



Masterrules - Die Regel
werküberarbeitung 
Seit Juli ist es soweit, FASA hat den Abgesang auf 
das den Battletech-Spielem der Welt so vertraute 
Compendium: The Rules of Warefare eingeläutet. 
Nach über sechs Jahren Dienstzeit wurde ein neu
es Regelwerk erstellt, daß die Mißenterpretationen 
und Unstimmigkeiten der alten Vorschriften hinter 
sich ließ, und mit dem Anspruch auftritt, die vielfäl
tigen Anregungen der letzten Jahre als Grundlage 
zur Erstellung verwendet zu haben. Der Bruch mit 
der Tradition, statt einer weiteren Ausgabe unter 
dem Namen Compendium zu fungieren, unter
streicht dieses Bemühen nach neuer Klarheit und 
Struktur, und schafft durch diesen Schritt eine kla
re Trennung. 

Zweifellos zeigt sich das neue Regelwerk 
auch in seiner Obersichtlichkeit in einem ganz neu
em Gewand, und man hat es bei FASA nicht ver
säumt, die größten Veränderungen an gesonderter 
Stelle explizlt zu sklzzleren. So wurde im Vergleich 
zum Compendium unmittelbar nach der Ertllute
rung des neuen Gefechtswertsystem den Regellin
derungen (Rules changes) eine eigene Sparte ein
gerichtet. Inhaltlich ebenfalls hinzugekommen sind 
die Rubriken Miniatur rules und Creatlng scenari
os, die z:wiSChen die Bereiche Special case rules 
und Construction gerückt wurden. Nach den Costs 
erwarten einen dann die schon erwllhnten Ausfüh
rungen Ober das Gefechtswertsystem (Battle value 
system) und die Regeländerungen (Rules chan
ges). Diese Bezeichnung ist alleniings etwas miß• 
verständlich, da hier nicht alle Regellinderungen 
behandelt werden, nur eine Auswahl der wesent
lichsten erfolgt an dieser Stelle, inklusive Begrün· 
dung, weshalb man sich im Einzelfall genötigt sah, 
Änderungen vorzunehmen - eigentlich mehr eine 
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Rechtfertigung FASAs für all den Ärger, den man 
mit manchen FASA-Regeln in seinem Battletech
Leben so hatte. Die eine oder andere kleine Ände· 
rung oder Neuerung kann dann doch in der Materie 
selbst versteckt sein, aufmerksames Lesen lohnt 
sich also auch hier. 

Äußertich sticht ins Auge, daß die Masterru
les einer ähnlich edlen Ausgabe wie die gebunde
ne Ausgabe des Compendiums noch harren. Bis
her sind sie erst als Soflcover-Ausgabe zu haben. 
Auch schon augenscheinlich ist der Umfang des 
Bandes. Er ist um ganze acht Seiten von vonnals 
154 auf 162 im neuen Guß als Masterrules gestie
gen, eine Karte der Inneren Splläre oder zusätzli
che Record sheets entfielen diesmal Jedoch, so 
daß sich rein rechnerisch mehr lnfonnationen zwi
schen den Klappendeckeln befinden müssen. 

Ebenfalls nicht verheimlicht sollte den 
Freunden des Gefechtswertsystems der Umstand, 
das bereits Nachbesserungen erolgten. Diese sind 
in den Masterrules zu finden, alle Berechnungen 
die auf der Basis des Maximum Tech erfolgten 
können also getrost Ober den Haufen geworfen 
werden. Neben der verfeinerte Gliederungsstruktur 
der Inhaltsübersicht macht sich das Fehlen der Re
geln Ober den Aerospace support bemerkbar, der 
in der Sektion Special case rules ausgespart wur
de, und nicht durch Ersatz kompensiert wurde. Ob 
FASA damit das Ende der Flugschauen am Battle
tech-Hlmmel eingeläutet hat bleibt abzuwarten. 
Die Box Aerospace Ist schon seit geraumer Zeit 
LostTech, und bisher wurden keine Anstalten ge
macht, hier eine Neuauflage folgen zu lassen, oder 
wie beim Battleforce-Spielsystem einen Nachfolger 
Ins Rennen zu ·sch.icken. Wer im einzelnen daran 
die Schuld zu tragen hat, der Spieler, weil er die zu 
einer Fortführung nötige Unterstlltzung dem Pro
dukt versagte, oder FASA, weil die Regeln inkonsi
stent waren, oder bei einzelnen Spieleentwicklem 
auf Abneigung gestossen sind, bleibt offen. 

Ein Ausblick in die Zukunft verfleißt uns al
so daß nach den Masterrules keine größeren 

' Sprünge mehr zu erwarten sind. Die Spielregeln 
wurde im Folge der kontinuierlichen Aktualisierung 
und Überprüfung auf Spielbarkeil und Akzeptanz 
immer weiter verfeinert: 

- Die Reaktionsphase wurde mangels ihres prak
tischen Nutzwertes gestrichen 

- In der Raketentechnik hat sich Logik bemerkbar 
gemacht, so daß nun jedes SRM-System mit 
Ausnahme der Streak-Systeme mit lnfemorake
ten munitloniert werden darf; 

- einzelen Unklarheiten wurden aufgrund falscher 
Wortwahl und -bedeutung beseitigt, dadurch 
aber gleichzeitig auch neue geschaffen, denn 
erst die Praxls wird zeigen, Inwiefern die neue 
Regelauslegung der alten überlegen ist respek
tive war; 
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Maximum Tech: Hier wurde schon von FASA 
angedeutet. in welchem Bereich des Brettspiels 
rnr Innovationen gesorgt werden kann. Da
durch, daß das Grundregelwer1< seinem endgül
tigen Guß auch ob der Namensgebung einen 
Schritt näher gerückt ist, kann auf diesem Ter
rain nur noch additiv etwas hinzugewonnen 
werden. Also müssen das Spielgeschehen und 
der Spielablauf selber mehr in die Richtung ei
nes fiktiven Realismus gedrängt werden, um 
nun nach und nach noch tor Abwechslung sor
gen zu können. 

Übergangsregelung 

Deutsche kontra englische Ausga
be 

Erstmals in der Geschichte der Mechforce Ger
many werden wir die deutsche der Originalausga
be vorziehen, und zwar aus mehreren Gründen. 
Bisher hinkte eine Übersetzung zeitlich schon dem 
Original sehr stark nach, im Einzelfall summierte 
sich diese Zeitspanne auf Jahre, teilweise war die 
Qualität der Übersetzung derart miserabel, daß 
selbst SchOler mit Englischkenntnissen aus der 
fünften Realschulklasse brauchbarere Ergebnisse 
vorzuweisen hatten, als die netten Herren und Da
men bei FanPro. 

Davon kann jedoch in letzter Zeit nicht mehr 
die Rede sein. Sowohl von zeitlicher als auch qua
litativer Seite her konnten deutsche Publikationen, 
die in der Mehrheit nur eine Adaption darstellten, 
deutlich Punkte sammeln, und sind somit auch Im 
Einzelfall dem englischen Original vorzuziehen. 
Um gerade Neulingen das Leben im Battletech
Universum einfacher zu gestatten, aber auch oft 

vorgetäuschte instrumentalisierte W1SSensvor
sprünge im Fremdsprachenbereich nicht mehr als 
Argumentationsbasis zuzulassen, ist die Einigung 
auf den einfachsten sprachlichen Nenner zwin
gend. 

Zur endgültigen Festlegung muß aber erst 
noch das Erscheinen des deutschen Pendentes 
abgewartet werden. Uns wurde versprochen, zur 
Spiel 98 ein erstes Exemplar begutachten· zu dür
fen. Sollte uns diesesmal eine akzeptable Überset
zung erwarten, dann werden wir das hier Angedeu
tet auch umsetzen. 

Übergangszeit 

Die Einführung als neues bindendes und damit das 
Kompendium in seiner .jetzigen Funktion ablösen
des Regelwerk Ist tor das Frühjahr des kommen
den Jahres vorgesehen. Genaueres wird in der 
nächsten Ausgabe der Terra Post zu erfahren sein. 
Die Gründe hierfür sind vielschichtig . Von nieman
dem kann erwartet werden, den Wirtschaftsmotor 
der USA oder Deutschlands per Dekret anzukur
beln. Der Preis von ca. 50 DM ist für Jugendliche 
ohne eigenes Einkommen nicht gerade wenig, 
schließlich besteht das Leben nicht nur - für man
che jedenfalls - aus Battletech. An diesem Faktum 
sind auch unsere Richtlinien auszulegen. 

Femer werden die wichtigsten Neuerungen 
und .Änderungen auch noch einmal für die Allge
meinheit in Form eines ausführ1ichen und detail
lierten Artikels ,in der Battletech-Zeitschrift Terra 
Post benannt, um so ·auch jeden Bereich erfassen 
zu können, denn erfahrungsgemäß verfugen inner
halb etablierter Spielgruppen nur wenige über ein 
umfassendes Regelwerk. sie ver1assen sich bei ih
ren Entscheidungen auf die Kenntnis eines Spiel
leiters. Manch andere wiederum, zu denen ich 
auch insbesondere Neueiristeiger zähle, veriassen 

sich auf die GOttlgkeit des in der 
korrespondierenden Grundbox 
Gesagtem, verzichten also auf ein 
weiterführendes Werk wie das 
Compendium oder die Masterru
les. Auch an jene muß gedacht 
werden. 

zusammenfassend sieht al
so der Zeitplan zur Ablösung des 
Compendiums als die bindende 
Regelgrundlage fllr Mechgefechte 
innerhalb der Mechforce Gerrnany 
das erste Quartal des nächsten 
Jahres vor. Hierzu wird noch Ge
naueres der kommenden Ausgabe 
der Terra Post entnehmen zu sein. 
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First Strike!/Erstschlag 
In der zweiten Ausgabe der Terra Post stellen wir 
euch das Erweiterungsbuch First Strike/Erstschlag 
vor. Hierbei handelt es sich um ein Buch, das be
sonders für BattleTech-Anfänger geeignet ist, aber 
auch der Profi wird mit dem Werk von FASA/ . 
FANPRO seine Freude haben. Die ersten Kapitel 
sollten besonders für BattleTech Anfänger interes
sant sein, da dort ausführlich über Taktiken und 
Spielstrategien geschrieben wird , zum Beispiel wie 
man das Gelände optimal fOr sich nutzt. 

First Strike beinhaltet 9 Szenarien ( 3028er 
Zeitschine) tor welche nur die BattleTech Grund
box benötigt wird. Hierbei handelt es sich mal aus
nahmsweise um wirklich spielbare 
Szenarien. Um ein Szenario aus den 
üblichen BT-Szenariobllndem zu 
spielen, brauchte man bisher 20 Leir 
te (Irgendwer mußte ja die 30 Panzer, 
SO Mechs und 20 Raumgleiter durch 
die Landschaft ziehen, was für 2 Leute 
irgendwie unmöglich war. Wer alle Szena-
rien im Days of Heroes mit weniger als 5 Mann 
gespielt hat, der soll sich bitte bei mir melden, ,...__ -
zwecks Überreichung eines Preises). Bei First 
strike schien man sich dann wohl ernsthaft 
Gedanken gemacht zu haben, denn die mei
sten Szenarien Im First Strike können minimal 
mit 2 Spielern gespielt werden, ein paar sind 
dann leider wieder nach dem alten Strickmu
ster zusammengesetzt. Um diese. Aus den 9 
Szenarien wurden drei nette Minikampangen 
gemacht. Des weiteren hat·FASA noch 4 inter
essante CityTech Szenarien hinzugefügt. In 
den ersten drei Szenarien treten Claner- ..__;· · 
gegen Inner Sphere-Einheiten an. Das 
letzte Szenario ist dann wieder auf der 3028er 
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Zeitschiene angesiedelt. 
In First Strike wird eine .neues System vor

gestellt mit dem es kinderleicht ist Szenarien zu er
stellen. Mit Hilfe von Würfeln und Tabellen .kann 
man dank des Systems ein Szenario innertialb von 
kurzer Zeit zusammenwürfeln. Allerdings kann 
man auch die Tabellen als Anregung dienen. Des 
weiteren kann man nun selber die Punktetabellen 
erstellen, wie man sie · aus den FASA-Szenario 
Bänden kennt. 

First strike beinhaltet 4 neue Fahrzeuge 
(Myrrnidon (mittelschwerer Panzer) und 3 Varian
ten des schweren Rad-TPZ Panzers, sowie 4 neue 

Omni-Mech Varianten (Uller, Mad 
Cat, Daishl und Black Hawk). Bei 

den Omni-Mechs handelt es 
sich um Varianten mit . . .\ .. 

-rn•·n- · '''· Sprungdüsen. 
. \ \ ,1 Abschließend kann man wohl 
· '. \ ~ sagen, daß First Strike eine 

"'. {'\ Bereicherung in jeder BT
.:_ . ··~. Sammlung ist. Der Preis In 
-' ! Höhe von DM 24,80 für 

., First Strike ist akzepta
. bei, da es sich hierbei 
nicht um ein simples Sze

narioband hält, sondern um 
ein sinnvolles Ergänzungswerk, 
daß sich für Anfänger und Ve
teranen lohnt, die gerne Sze
narien spielen oder einfach mal 

• " .1 • etwas Abwechslung auf der Platte 

. j i'.J suchen. 

\ t...l:• ) 
1 ' , . ~ 
' ·1' • 
1 ' 
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Kartentest Geotech 4/ 
Mapsheet 5 
Inzwischen kennt sie wohl jeder die Geotech 4/ 
Map Sheets 5 Karten. Ich kann mich noch genau 
daran erinnern als ich hörte das sie im Handel er
hältlich sind. Ich fuhr sofort zu meinem BT-Dealer 
und krallte mir die Karten. Etwas verwundert habe 
ich schon geschaut, als ich feststellte das die Kar
ten bei FASA als Mapsheet 5 und bei FanPro als 
Geotech 4 vertrieben wurden. In der Überzeugung 
einen Artikel für die Mechforce Gennany 
(Mechforce die zweite) zu schreiben in dem ich die 
Karten mal teste kaufte ich mal beide 
Kartenslllze. ;J.~~ 

Im allgemeinen kommt es -c 
bei den Karten darauf an, das sie 
irgendwie übersichtlich sind, was 
leider bei den meisten Karten 
nicht der Fall ist. Bei den Kar
ten Large Mountain 1 & 2 , = 
wurden die unterschiedli- rJ 
chen Level mit unterschiedli- 0 
chen Farben gekennzeich- e 
net, so das man problem- -=.~::;: 
los erkennen kann wo Level 1 • ..._ 
Ist und dieser aufhört. In meinen 
Augen die besten Karten bei dem 
Kartensalz und wohl auch mei
ner Meinung nach einer der 
besten Karten übertiaupt. 

Von farblicher 
Übersicht, oder Ober- ,..,,,...., 
haupt Übersicht 
kann man bei den Mond
landschaften (Moonscape 1 & 2) nicht reden. Sie 
sind unübersichtlich und sehen mehr nach moder
ner Kunst aus. Ich habe sie mir einrahmen lassen 
und ins Zimmer gehi!ng1, damit erfüllen sie wenig
stens noch einen dekorativen Zweck (hey. das ist 
echt das beste was man mit den Dingern tun 
kann). 

Dann haben wir da noch Open Terrain. Ei
ne Karte auf der halt etwas Wald ist (Wie der Na
me halt schon sagt ist da nicht viel Landschaft 
drauf )und meiner Meinung nach ganz gut für 
Chapterfights und Szenarien zu gebrauchen ist, 
oder da wo noch andere (minimal 3) Karten liegen. 
Definitiv eine nette Karte die wohl die zweit Beste 
Karte in die~m Paket sein dürfte. 

Oeep Canyon 1 & 2 sind an sich gut spiel
bare Karten. wenn sie nicht durch die Farben so 
unübersichtlich wären. Erst durch genaues hin
schauen, erkennt man die Levelunterschiede. Was 
sich beim spielen auf den Karten als äußerst unan
genehm erweisen kann. Hatte man die Farben 
nicht alle in gelb gehalten sondern, wie bei den 
Large Mountains Karten, dann wären sie mit Si
chertielt auch eine ganz nette Karte, aber so Ist es 

nervend wenn man sich noch zusätzlich stunden
lang auf die Karte konzentrieren muß um auch 
ganz genau sicher zu gehen, das man nun wirklich 
auch von niemanden gesehen wird. 

Auf einer Skala von 1 bis 1 O (wobei zehn 
das höchste ist) ertialten die Karten folgende Be
wertung: 

L.arge Mountains: 9 
Deep Canyon: 3 
Open Terrain: 7 
Moonscape: - 857.887.867.675.378.nB.168 

Allerdings fragte ich mich um so mehr, wo 
denn der Unterschied zwischen den deutschen und 

den amerikanischen Karten liege. Daher un
terzog ich nun den Karten, über Mona1e 

~,I hinweg, harte und komplizierte Tests 
um das große Geheimnis zu lüften. 

Es stellte sich heraus, daß man mit 
den FanPro Karten eindeutig bes-

n--~ sere Papierflieger bauen 
~ kann. Sie sind leichter zu 

falten und weisen das 
· bessere Flugvertialten 

auf , als die amerikani
schen Karten. Obwohl sich 

die amerikanischen Karten 
schwerer Falten Jassen, geben 

sie die besseren Papier
schiffe ab. Dies könnte 

daran liegen,. daß die 
....-.s ameiikanischen Karten 
..--a Wasserabweisender 

sind. als das deut-
sche Produkt. 

Auch als Grillanzünder Jas
sen sich die amerikanischen Karten besser gebrau
chen, da sie wesentlich länger und besser als die 
deutschen Karten brennen. Auch im Getränketest 
konnte das amerikanische Produkt das deutsche 
schlagen, was wieder daran lag, das sie FIUssigkel- ~-
ten starker abweisen als die deutschen. Allerdings 
Jassen sich die deutschen Karten besser als Klopa-
pier benutzen, da sie wesentlich weicher und zarter 
und natOrtlch hautverträgllcher sind als die Fasa
Karten. Und auch als Taschentücher sind sie we-
gen Ihrer enonnen Saugkraft besser als das ameri
kanische Produkt. 

Es muß wohl jeder fOr sich selbst entschei
den welche Karten er sich für welche Zwecke 
kauft. 

Die Tests wurden nicht durch die MitgHeds
beiträge der Mechforce Germany finanziert, son
dern von mir persönlich. 
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Rezension: Battletech Field 
Manual - Crusader Clans 

Optische Gestaltung: 6 

Beinahe spartanisch gehalten, gibt hier der Text 
die Richtung vor. Graphiken werden nur ergänzend 
verwendet, das heißt als Seitenumbruch oder zur 
übersichtlicheren optischen Orientierung. So wer
den im Bereich der Einheitenaufstellungen opti
sche Bezeichnungen, wie sie dem einen oder an
deren vielleicht noch aus Bundeswehrzeiten be
kannt sind, für verschiedene Waffengattungen als 
Kenngröße verwendet. Dieses sind: 

• Mechs 
• Flugzeuge 
• Panzer 
• Spezialeinheiten 
• Infanterie 

Dies eiweist sich gerade bei den Einheitenvorstel
lungen als glücklich gewählt, weiß man doch als 
Mechkrieger oder Panzerpilot gleich, wo man seine 
Lieblinge zu finden hat, ohne sich durch die gan
zen Seiten durchlesen zu mOssen. 

Die abgedruckten Record sheets enthalten 
schon den seit Einführung des Maximum Techs 
veröffentlichten Bettle value. Ansonsten gibt es 
hier keine Neuerungen zu berichten, was manch
mal Ja auch zum Positiven gereichen kann. 

Inhaltliche Gestaltung und in
haltlicher Anspruch: 8/6 

Laut Einführung ist dleses Dokument als Arbeits
handbuch zu betrachten, was auch schon die 
Übersetzung des Titels 'Field Manual" ins Deut
sche nahelegt. Man erhält von Kael Pershaw den 
auf den 19. November 3059 datierten Hinweis, daß 
in diesem Schriftstück alles Wissenswerte über die 
Crusader-Clans zusammengetragen wurde. Es soll 
einerseits als Statusbericht jedes einzelnen Clans 
dienen, und andererseits den restlichen Clans ei
nen Einblick in die militärischen Stär.l(en des je
weils anderen erlauben. Zweck dieses Unterfan
gens ist die allgemeinen Stärxung der Kreuzritter, 
die nicht ablassen wollen von ihrer eigentlichen 
Bestimmung, der Eroberung Terras und der Wie
dereinrichtung des Sternenbundes. 

Urheber des Dossier ist IIKhan Lincoln 
Osis von den Smoke{d) Jaguar. Diesem Umstand 
ist es auch zu verdanken, daß der Clan der Smoke 
Jaguar keine explizite Eiwähnung findet, denn wie 
es in der offiziellen Stellungnahme lautet. weiß der 
Herr im Hause Smoke Jaguar Ober seine Truppen 

Bescheid, deshalb müsse auch kein Bericht über 
diesen Clan vorgelegt werden. Dies ist eine äu
ßerst diplomatische Umschreibung dessen, was 
man auch als falsche Bescheidenheit umschreiben 
kann: Wo nichts {mehr) Ist, darüber läßt sich be
kanntlich auch schwerlich berichten. 

Einleitend erhält man eine objektiv gehalte
ne Erläuterung alles Wissenswertes über den 
Oberboss der Clans, Aleksandr Kerensky und sei
ner die Clanmythologie schmückenden Zitate und 
Überlieferungen. Schon aus dieser Erxlllrung her
aus wird der Fokus sobald auf die in diesem Dos
sier vorgestellten Clans gerichtet, einmal umfas
send als Kreuzritter (Crusader Clans), und dann 
noch einmal in Ihrer individuellen Bedeutung. Zu 
den in dieser Abhandlung vorgestellten Clans ge
hören im einzelnen folgende, in der Reihenfolge 
ihrer Vorstellung: 

• Blood Spirit 
• Fire Mandrill 
• Helrs Horses 
• lce Heilion 
• Jade Falcon 
• Star Adder 
• Clan Wolf 

Die hier Erwähnung findenden Clans der Jade 
Falcon und der Wölfe ergeben sich vor allem aus 
der Konsequenz des zwischen ihnen ausgefochte
nen Trial of Refusal, der nicht zuletzt durch die 
Leistungen Vladimir Wards eine Absorption der 
Wölfe durch die Jade Falcon vermeiden konnte. 
Somit ist der Bereich über diese zwei Clans vor al
lem als chronologische Ergänzung der Ereignisse 
nach dem Erscheinen der Jeweiligen Quellenbü
cher der entsprechenden Clans zu werten. Wer al
so wissen möchte, was von den Wölfen in der Ok
kupationszone noch übrig geblieben ist, seit (lern 
Refusal war und dem Exodus Phelan Keils in die 
Innere Sphäre, der sollte auf alle Fälle einen Blick 
in dieses Buch hier werfen. 

Im allgemeinen Teil des Field manuals wird 
sodann alles Mögliche Ober die Clan-Gesellschaft, 
ihre Organisation und die ideologischen Hinter
gründe Rechenschaft abgelegt. Man erfährt etwas 
Ober die Einteilung der Kommandostruktur der 
Clans .und den Stellenwert der Uniform, und die 
spezifischen Bedeutungen der Jeweiligen Trials, wo 
auch schon die ersten Hinweise auf eine innere 
Wandlung der gesellschaftlichen Verhältnisse of
fenbart wird. Selbst die Crusader nehmen sich 
nicht mehr kategorisch von ihrem Rigorismus, aus, 
und ertauben im Einzelfall die abermalige Teilnah
me an einem PosiHonstest. Das radikale Auswahl
verfahren wird also nicht mehr bis in die letzte 
Konsequenz hinein vertreten. Als letzter Hinweis in 
diesem Zusammenhang wtrd noch einmal auf die 
Geschkos (Sibkos) verwiesen, um hier noch eln-

(Fom,a,,ng a,ifs.;1< UJ 
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mal den Lebenslauf vom Reagenzglas bis ins 
Mechcockpit zu skizzleren. Darunter fällt auch eine 
Er1äuterung der Trainigsbedingungen, unter wel
chen die kleinen Clankrieger auf ihren harten Job 
In der Inneren Sphäre oder sonstwo vorbereitet 
werden. Abgeschlossen werden die Ausführungen 
des allgemeinen Teils des Dossiers durch eine 
kleine Waffenkunde, die auf die bereits erwähnten 
optischen Bezeichnungen der spezifischen Waf
fengattung hinweist. 

Hat man sich durch diesen ersten Teil gewu
selt, geht es auch schon los mit den einzelnen Be
richten zu den Clans. Erllffnet wird das Informati
onsangebot durch den Clan Blood Spirit, den mei
sten wohl eher vom Anmeldeformular bekannt, als 
aus irgendeiner anderen Quelle. Aufgelistet wer
den bis auf ein paar wenige Ausnahmen bei den 
anderen Clan-Vorstellungen Bestandteile, wie die 
individuelle Geschichte seit dem Exodus aus der 
Inneren Sphäre, Auszüge aus der eigenen Erinne
rung (Remembrance). und dann die jeweiligen 
spezifiscilen Eigenarten der Clans. Zu diesen ge
hören die gesellschaftliche Struktur und Werte, die 
ein Clan vertritt, die Beziehung zu den anderen 
Clans wird dargestellt, den Uniformen und Abzei
chen als auch Helden der Clans wird ebenfalls 
Platz eingeräumt. Sodann vertiert man sich in ei
ner Übersicht über die dem jeweiligen Clan zuge
hörigen Einheilenaufstellung und deren Charakteri
stika. 

Im Innenteil des Arbeitshandbuches sind far
bige Seiten mit eingebunden, die einen Blick auf 
die Mechbemalung oder Uniformen und Rangab
zeichen in Natura erlaubt. Besonders hervorzuhe
ben ist an dieser Stelle· das gesunde Außere des 
Wolf Clan•Elementals, der In seiner ganzen Pracht 
farbig präsentiert wird. TätowierwOUge werden die 
feinsinnigen Anregungen dieser Form der Krieg.s
bemalung sicherlich sehr zu schätzen wissen. 
Wahrscheinlich ist die Darstellung eines Elemen
tals anstatt eines Mechkriegers, wie dies bei den 
anderen Clans im farbigen Teil der Fall ist, eine 
Homage an Khan Vladimir Ward. Dieser Eindruck 
wird durch die Tatsache versti!rkt, daß einem auf 
der zweiten Seite der Wolf Clan-Vorstellung eine 
Sondemspalte mit der Überschrift Elementals be
gegnet. Wie man dieser Kolumne entnehmen 
kann, waren es die Wölfe, die aus einem stähler
nem Taucheranzug die Elemental battlesuit zu ent
wickeln wußten. 

Wie aus der Sonderrolle als Teilnehmer an 
einem Refusal war sich bereits andeutete, wird hier 
innerhalb der Clan Wolf-Übersicht noch einmal auf 
die gegenwärtige Situation der WOife eingegan
gen, das heißt, unter der Überschrift Kampfkraft 
(Force strength) wird der Ausgang des Refusal war 
dargereicht, und die sich daraus ergebenden 
Schlüsse werden aufgeführt. Das war es dann aber 
schon mit der Sonderbehandlung, und auch bei 
den Wölfen werden im Abschluß an das übliche In-

formationsangebot wieder die verschiedenen Ein
heiten und deren Führung kurz umrissen. 

Zum Abschluß des Arbeitshandbuches wird 
auf zehn Seiten detailliert Rechenschaft darüber 
abgelegt, Ober welche Einheiten Jeder Clan ver
fügt, wer unter welchem Rang über sie befehligt, 
welche Erfahrungstufe die Einheit inne hat, inwie
fern Loyalität zu ihrem Clan gesichert ist, und wo 
die entspreehende Einheit planetarlscil beheimatet 
ist. An dieser Stelle nimmt sich recht Interessant 
aus, daß man hier von seilen FASAs das alte Ein
heitenmodell der Inneren Sphäre-Einheiten kritik
los auf das der Clans Obemommen hat. Die Loyali
tät eines jeden Clankriegers ergibt sich aus seiner 
Reagenzglaszugehörigkeit, Dlszlplln und Ehre wer
den in einem Atemzug genannt; ein nicht soforti
ges Nachkommen bei Befehlserteilung ist gleich· 
zusetzen mit offenem Widerstand und Verrat. An
gesichts dieser Fakten, die man uns Battletechem 
über die Jahre hat versucht in allen möglichen BO
chem zu vermitteln, wirkt ein Hinweis auf zweifel
hafte Vertrauensbekundungen sehr überflüssig. Ei
ner fasehistoiden Doktrin folgend galt hier das völ· 
kische Prinzip, wonach das Volk (der Clan) alles, 
das Individuum (der Krieger,) nichts sei. Auch eine 
kritische Haltung zu dieser Position ist gesell
schaftlich nieht verankert, in den auf das Kämpfen 
ausgerichteten Clans ist kein Platz fOr Schwächen 
oder freies Denken. Insofern kann man von der 
Treue einer Einheit nicht sprechen, sie wird als 

(Fort,etzung o,ifS<tr. I J) 
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Prämisse des gesellschaftlichen Zusammenhalts 
vorausgesetzt. Möglich wäre allenfalls eine fehlen
de Treue zu einem Kommandanten, der die Leh
ren Kerenskys falsch interpretiert, oder ähnliches. 
Einen Hinweis auf diesen Umstand leistet die Ta
belle allerdings nicht. 

Um jedem Käufer solcher Clan-Literatur ein 
tiefergehendes Verständnis für die Werte und Ide
en der Clans zu ermöglichen, sind nun vier Seiten 
mit dem nötigen Clanvokabular für Anfänger ein
gebaut, die alles Wissenswerte von Abtakha über 
Brian caches bis hin zu Savashr! und den Zellbri
gen enthält. 

Ergänzt wird das Buch um Regeln zum Kre
ieren von Szenarios für den eigenen Bedarf. Dies 
ist mittlerweile eine Standarddreingabe von FASA 
in die Arbeitshandbücher (Field manuals), sie wa
ren respektive sind auch in den restlichen Field 
manuals zu finden. 

Als Abschluß gesellen sich noch ein bißchen 
neues Level 2-Equipment der Battletech
Spielewelt hinzu, und natOrtlch schon obligat ein 
paar neue Mechs. Diese neue Level 2-Technik 
schimpft sich Crusader battle armor, und wird im 
einzelnen in der nächsten Ausgabe erläutert wer
den. Des weiteren kommen noch die Heavy laser 
hinzu, die auf den ersten Blick mehr nach überflüs
sigem Quatsch aussehen, als der Battletech-Welt 
neue konstruktive Impulse verleihen zu wollen. 
Genaueres hierzu kann man der nächsten Ausga
be entnehmen. Als zusätzliche Mechs findet man 
folgende Kameraden vor, die als Record sheet am 
Ende·des Buches zu finden sind, aber auch in der 
neuesten Record sheet-Sammlung von FASA ent
halten sein werden: 

Blood Kite (Second liner) 
Hellfif9 (Second liner) 
Heilion (OMNI) 

Anwendbarkeit: 7 
Im allgemeinen für jeden Battletech-lnteressierten 
der 3050er Schiene geeignet, insbesondere aber 
fllr die Anhänger eines der vorgestellten Clans. Für 
Battletech-Historiker. und -Soziologen natürlich un
entbehrlich, da die Beziehungen der Clans unter
einander beleuchtet wird. 

Verwertbarkeit: 7 
Die Verwertbarl(eit der Informationen ist sehr hoch. 
Das Da19ebotene ist recht kompakt gehalten, 
klammert aber nichts Wesentliches aus. Insbeson
dere tur Anhänger des Wolf Clan wird hier einiges 
geboten. 

Motivationsfaktor: 7 
In diesem Fall sehr hoch. Einerseits weil man die 
hier vorgestellten Clans bis auf zwei Ausnahmen 
noch nicht genauer kannte, andererseits, weil hier 
FASA konzeptionell neue Wege gegangen ist. 
Dies wird vor allem daran deutlich, daß nun zum 
ersten Mal nicht die Sichtweise der Inneren Sphäre 
Maxime aller Überlegungen war, sondern man sich 
auf die spezifischen Eigenarten der Jeweiligen 
Clans reduziert hat, und die Innere Sphäre sekun
där als zusätzlichen Aufhänger mit hineingestreut 
hat. War es bei den Wolf Clan- und Jade Falcon
Sourcebooks noch Anastasius Focht, der seine 
EindrOcke über die Clan-Gesellschaft veröffentlich
te, bleibt man hier immanent außerhalb der Inne
ren Sphäre. 

Erscheinungsdatum 

511998 

Preis 
49,80 DM 

Gesamtergebnis 

7 Punkte 

Preis/Leistung 

8 Punkte 

Material 
Quellenbuch (202 Selten) 
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Rezension: Battle
pack - Der Vierte Nach
folgekrieg 

Inhaltliche Übersicht 

Das Battlepack stellt eine Erweiterung der Baltle
tech-Grundbox dar, ist also vornehmlich für den 
Gebrauch von Anfängern gedacht. Es bildet also 
neben dem sich ebenfalls an die Neulinge des 
Battletech gerichteten First Strike (E.rstschlag) eine 
Verstär1!.ung dieses Segments, nicht nur aufgrund 
der weniger umfangreichen Ausschöpfung des Re
gelwer1!.es, respektive der langsamen Heranfüh· 
rung an den Gebrauch von Sonderregeln, sondern 
auch von Inhaltlicher Seite wird hier das Spielge
schehen auf die früheren Jahre des Battletech
Unlversums gerichtet, was ja auch schon der Sze
nariotitel mitteilen möchte. Waren wir, die Oldies 
unter den Battletech-Spielern noch gewohnt, uns 
mit den Streitigkeiten der Nachfolgestaaten als er
stem geschichUichen Aspekt des BattJetech
Universums auseinanderzusetzen, so kann dies für 
Neueinsteiger nicht mehr gelten. FASA nimmt 
mehr und mehr Abschied von der alten Zeltschiene 
3028. Daß dieses Buch als Sonderpublikation her
auskommt, und sich diesem Thema widmet, ·unter-

streicht nur dieses Faktum. 

Optische Ge
staltung: 6 

Solider Durchschnitt zeichnet das vor
liegende Produkt aus. Schnör1!.ellos 

nimmt sich die Gestaltung aus, es wird 
auf überflüssige Graphiken verzichtet. 
der Text dominiert hier das Gesche-

1 · hen, und die verwendeten Graphiken 
~-- haben durchweg funktionalen 

. Charakter. Hilfreich sind die vielen 
Skizzen der im Szenario vorgestellten 

Persönlichkeiten aus der Zeil des Vierten Nachfol
gekrieges. Das Titelbild ist dagegen einer der ge
lungensten Graphiken, die ein Battletech-Produkte 
in der letzten Zeil gesdlmOcid haben. 

Inhaltliche Gestaltung und In
haltlicher Anspruch: 7 

Solide Ausarbeitung des Inhalts, die sich thema
tisch an der Chronologie der Ereignisse des Vier
ten Nachfolgekrieges orientiert In diesem Zusam-' . 

menhang werden also keinerlei Experimente vor
genommen. Das Inhaltsverzeichnis, die Grobstruk· 
tur eines jeden Wer1!.es, stellt als erstes die Akteu
re vor, die sich im laufe der kriegerischen als auch 
politisch-diplomatischen Auseinandersetzungen als 
Hauptakteure herauskristallisiert haben. Hierunter 
fallen nach dem Battlepack folgende Personen: 

• Prinz Hanse Davion 
• Archon Katrina Steiner 
• Koordinator Takashi Kurita 
• Kanzler Maximilian Liao 
• Generalhauptmann Janos Marik 
• Präzentorin Myndo Waterly 
• Justin Xiang Allard 
• Colonel Jaime Wolf 

Für eine mehr auf einen groben Überblick und ei
nen Grundriß der Geschehnisse ausgerichtetes 
Szenarioband ist diese Auswahl akzeptabel. Nega
tiv an dieser nur auf die Großen reduzierten Aus
wahl wir1!.t sich Jedoch aus, daß Personen, die sich 
selbst auf Basis des Einstieges erwe~erte lnfonna
tionen erhalten möchten an dieser Stelle wohl nicht 
viel weiter kommen werden. Die Vertriebspolitik 
des modernen amerikanischen Settlement, also 
des LostTech ertaubt nur den wenigen innerhalb 
der Battletech-Gemeinde einen ausführiicheren 
Ausflug in die Geschehnisse zwischen 3025 und 
3049 vorzunehmen. Dies ist nur Jenen vorbehal
ten, die von Anfang an jedes Battletech
Schnippselchen fleißig sammelten. Dieser Um
stand Ist weniger diesem Szenarioband als Kritik
punkt anzuhaften, als mehr dem Herausgeber und 
Produzenten der Battletech-Publikationen, FASA. 
FanPro hat in dieser Hinsicht schon einige löbliche 
Versuche unternommen, wider das Vergessen an
zukämpfen. An dieser Stelle mochte ich deshalb 
all jenen, die sich vertiefend in die Materie 3025 
einarbeiten möchten, folgendes Nachschlageregi
ster anraten: 

Romane: Wölfe an der Grenze (Heyne) 
Quellenbücher: Atlas der Inneren Sphäre 

· (FanPro); Geschichte der Inneren Sphllre (aaO) 
Boxen: Grundbox Battletech; Solaris 7; Citytech 

Inhaltlich soll einem der Vierte Nachfolgekrieg 
dann mittels der kurz skizzierten Darstellung des 
Vorgeplänkels der endgültigen Invasion, eines der 
wohl berOhmtesten Manövers des Battletech
Universums, der Operation Galahad, vorgestellt 
werden. Zu verdanken hat man dieses Waffenge
klapper natOrtlch keinem Geringeren als dem 
Fuchs Hanse Davion, dem politischen Oberhaupt 
und Heerfuhrer der Vereinigten Sonnen. Mit dem 
berühmt gewordenen Versprechen Hanses, das er 
am 20. August 3028 auf Terra bei seiner Vennäh
lung mit Melissa Steiner als Toast aussprach, ihr 

(Fons,tzvng aef&dr, 17) 

16 



71- -.t ~.,..;.,., - 7'P-~f. Z/l'f'f8 

{Forutau,tg 'lll"Jn &i111 J 6) 
die Konföderation Capella als Hochzeitsgeschenkt 
übergeben zu wollen, endet die geschichtliche 
Lehrstunde des Szenariobandes, und wir verlassen 
die Feierlichkeiten in Richtung Kommandostand 
zum Spielen des ersten von insgesamt zehn Sze
narien. Wir werden bei der Einsatzbesprechung 
darüber aufgeklärt, daß die nun folgenden Kampf
handlungen unter dem Decknamen "Der Hammer 
fällt' auf St. Andre in der Kommunalttät Sams, ln
nemalb der Konföderation Capella stattfinden wer
den. Es wird der Tag des 4. Septembers geschrie
ben, und Auftrag bei dieser Auseinandersetzung 
zwischen Truppen Llaos (Zwei Lanzen von Justi
nias Cuirassiere, 2. Bataillon) und einer Kompanie 
der 12. Weg&-Rangers (Alpha Regiment, 1. Batail
lon) auf Seiten der Vereinigten Sonnen, ist es, ei
nen kleinen Gegenangriff der Capellaner abzuweh
ren, die nach Vernichtung einer ihrer Elitetruppen 
(Cochraine·s Goliath) mächtig böse ob der Aggres
sionen Hanses sind. Siegbedingung ist ganz banal 
die physische Vernichtung des Angreifers durch 
den Verteidiger, hier also Davion. 

Mit der Zeit werden nicht nur die Siegbedin
gungen etwas komplexer, sondern es wird auch die 
Anwendung von Sonderregeln geübt, die durchaus 
ein recht hohes Niveau erreichen, wie die Double 
blind-Ansätze im siebten Szenario "Der- Janos
Fehler" beweisen. Das ganze Kampfgeschehen 
spielt sich jeweils innemalb einer Auswahl aus 
zwei Standardkarten und der neu hinzugekomme.
nen Waldkarte ab. 

Die Strukturierung der Szenarien ist sehr 
gut, und folgt dem Primat der Übersichtlichkeit. 
Einzelne lnformatlonen werden sowohl mittels 
Texts als auch durch graphische Zusätze optische 
gekennzeichnet, um den schnelleren als auch 
übersichtlicheren Zugriff zu ermöglichen. Viel Platz 
nimmt die einzelne Beschreibung der Vorgeschich
te und Umstände der jeweiligen bellizistlschen 
Auseinandersetzungen ein. Somit kann die Lektüre 
dieser Einleitungen separat betrachtet als Vert.ie
fung in die Hintergrundgeschichte des Vierten 
Nachfolgekrieges angesehen werden, eignet sich 
also als Lesebuch und Nachschlagewerk gleicher
maßen. Im einzelnen setzen sich die Szenarien 
aus folgenden Komponenten zusammen: 

• Einleitung 
• Situation 
• Spielvorbereitungen 
• Siegesbedingungen 
• Sonderregel 

Jeweils zu Beginn eines Jeden Szenarios werden 
die verschiedenen Kriegswerkzeuge der nur in An
greifer und Verteidiger differenzierten Spielertypen 
tabellarisch aufgeführt, und gestatten einen schnel
len Zugriff auf alle relevanten Informationen, wie 
Mechtyp, Name des Piloten. und natürlich auch die 
Kriegerwerte, also Bordschützenwert, als auch 

Mechpilotenwert. In meinen Augen ist dieser Zu
satz gerade für Anfänger doch etwas mißlich und 
hinderlich. weshalb man gerade zur Gewöhnung 
lieber in den ersten Szenarien auf diesen Zusatz 
bewußt hätte verzichten sollen. Bel teilweise 20 
Mechs auf der Platte zum Einstieg in das spieleri
sche Geschehen des Szenariobandes und jedem 
Mechpiloten sein extra Süppchen, platzt nicht nur 
Anfängern der Kopf. Statt dessen hätte man hier 
auch den strategischen Blickwinkel der Neulinge 
erweitern können, indem man hier die Mechanza.hl 
sukzessive einer Steigerung unterzogen hätte. 
Dies wäre auch im Rahmen eines weiteren Spie
lanreizes und einer Variantionsmöglichkeit sinnvoll 
leistbar gewesen, indem man auf die Einbeziehung 
von Unterstützungs- oder Versorgungseinheiten 
von seilen der Autoren Wert gelegt hätte. Hier wur
de somit eine gute Chance vertan. 

Am Ende des Szenariobandes sind noch 
einmal neue Mechs aufgeführt, alles im allen nur 
Varianten des bereits Bekannten. Sie werden nach 
dem Muster der Hardware handbooks kurz be
schrieben, und auch abgebildet, im Anschluß er
hält man ihre Datenbögen. Alle sind auf dem neue
sten Stand der Technik, beinhalten alles Wissens
werte, was auch schon FASA bei seiner letzten 
Record sheet-Sammlungsreihe berücksichtigt hat. 

Schmerzvoll nimmt sich allerdings das Feh
len des Battlevalue aus, dem neuen Indikator FA
SAs für dle Kampfstärke eines Mechs. Dieser Wert 
mißt nicht mehr allein die Kompositton eines 
Mechs, sondern auch die Korrelation und Interakti
on der Bauteile untereinander. So werden zum 
Beispiel folgerichtig Mechs als in einem Vergleich 
besser klassifiziert, die nach dem Abfeuern aller 
Waffen und Abzug der Leistung der Wärmetau
scher ihre Summe bei null Hitzepunkten ansiedeln, 
als Jene Mechs, die sich hingegen in Stillegungsre
gionen vorschießen. Ergo sind Maschinen, die jede 
Runde ordentlich Feuern kOnnen hOher in ihrer Lei
stungsfähigkeit eingeschätzt worden. Es bleibt zu 
hoffen, daß dieser Wert In Zukunft zusätzlich zu 
den bereits vomandenen Werten Preis und Com
bat value Einzug in die Record sheets als auch Da
tenbögen finden wird, der Vollständigkeit halber. 

Interessant an dieser Stelle ist natürlich, daß 
innerhalb der Dogmatik dieses Heftes vöflig auf die 
Standardmechs der 28er Schiene verzichtet wur
de, als da wären: Maroder, Warhammer, Rifleman, 
etc. BetrObllch Ist dieses Faktum in jeder Hinsicht, 
die Gründe hierfür sind bei ·FASA in Amerika zu 
suchen. Einer genaueren Umschreibung der Um
stände, wieso diese Mechs fehlen, kann an dieser 
Stelle jedoch leider kein Platz eingeräumt werden, 
dies bleibt einem späteren Artikel vorbehalten. 
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Fazit: 
Wie erwähnt, richtet sich dieser Band vornehmlich 
an die Anfänger und Neulinge im Plattenbereich 
des Battletech-Universums. Ganz kann die Kom
position diesem Anspruch Jedoch nicht gerecht 
werden, da teilweise Anfänger doch durch die um
fangreichen Mechaufgebote und spielerischen De· 
tails, wie die Massen an Mechpiloten- und Bord· 
schOtzenwerten Oberfordert werden. 

Anwendbarkeit: 5 

Die Szenarien sind als Steigerung für Anfänger ge
dacht, eigenen sich aber ab einem erhöhten An
spruch der Szenarien auch fOr eine Partie unter 
Veteranen zwischendurch. In Kombination mit den 
aufbereiteten Informationen um den Vierten Nach
folgekrieg, die neue Spielkarte und die neuen 
Mechs unter dem Strich noch akzeptabel. 

Verwertbarkeit: 4 

Die Szenarien bemühen sich, die geschichtlichen 
Situationen und Gegebenheiten in das Spielge
schehen einzubinden. Dies wird vor allem durch 
den umfangreichen Gebrauch von Sonderregeln 
versucht, durch zwei verschiedenen Karten kann 
auf Dauer nicht von Abwechslung die Rede sein. 
Auch wissen die Szenarien durch den Einsatz von 
oftmals 20 Mechs hinsichtlich ihres Anspruchs. ge
eignet zu sein für Anfänger, zu überzeugen. Wen 
will man damit erreichen?_ Anfänger
Selbsthilfegruppen etwa? Bisher war es höchst sel
ten, daß sich zehn Grünschnäbel auf einmal an 
der Platte einfanden. Der Regelfall verheißt eher, 
daß ein paar wenige Interessierte durch eine Rol
lenspielergruppe an die Materie herangeführt wer
den. FOr diese Art des Spiels sind die Szenarien 
geeignet. fOr reine Anfänger Jedoch in keinem Fall. 

Preis 

Motivationsfaktor: 5 

Die Szenarien wußten unter dem Strich 
nicht zu überzeugen, allein die aufbe
reiteten Informationen waren interes
sant. Auch die eine oder andere Anre
gung Im Bereich der Sonderregeln 
konnte man mitnehmen. 

4th 

Deutsche Ausgabe: 36,- DM 
Englische Ausgabe: Battlepack 4th Succession 
War· 37,- DM 

Gesamtergebnis 

6 Punkte 

Erfahrene Spieler erhalten neue Impulse, aller
dings nur rein informativ, nimmt man einmal die 
neue Spielkarte hinweg. FOr Anfänger ist der Sze
narioband nur bedingt geeignet. GrOßere und er
fahrene Spielgruppen jedoch können bei diesem 
Sammelwerk nicht viel falsch machen. 

Preis/Leistung 

7 Punkte 

Material: 

Szenarioband (48 Seiten stark); farbige Marker der 
Spielfiguren; Spielkarte 'Waldland' 
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Neue Battletech-
Produkte 
Dlesesmal können wir nicht mit einem derart um
fangreichen Neuigkeitenbericht aufwarten, wie wir 
das in der vergangenen Ausgabe der Terra Post 
getan haben. Die Gründe liegen auf der Hand: Der 
letzte Bericht bezog seinen Umfang aus dem Um
stand, daß wir auf Vollständigkeit bedacht waren, 
und deshalb auch hinsichtlich der Neuveröffentli
chungen auf schon publizierte Produkte zurückgrif
fen. Mit dieser Ausgabe startend wollen wir nur 
noch diejenigen Produkte erwähnen, die seit der 
letzten Ausgabe der Terra Post als neu deklariert 
wurden. Dies kann im Einzelfall auch zu Über
schneidungen führen , da wir alle drei Monate unse
re Battletech-Zeitschrift veröffentlichen, die Ankün
digungen der Hersteller jedoch meist kürzere Zeit
räume im Bereich von zwei Monaten angeben. Ge
gen Ende eines jeden Jahres wird aber noch ein
mal in tabellarischer Form eine Übersicht aller Ver
öffentlichungen und leider auch der eingestellten 
Artikel vorgenommen werden, so daß jeder dann 
anhand der Tabelle Oberprüfen kann, was einem in 
seiner Sammlung noch fehlt, und was leider schon 
dem LostTech anheirngefallen ist. 

Für diejenigen unter euch, die die erste Aus
gabe der Terra Post nicht besitzen sei der Hinweis 
gestattet, daß diese und weitere fehlende Ausga
ben der ~ttletech-Zeitschrift Terra Post jeweils 
zum Ende eines Jahres nachbestellt werden kön
nen. Es sind dann nicht die Originalausgaben, son
dern auf Fehler überarbeitete Exemplare. Des wei
teren könnt ihr auf Cons mit Mechforce Gerrnany
Beteiligung ebenfalls ältere Ausgaben erstehen. 
Wir werden stets ein paar Ausgaben älterer Zeit
schriften mit uns führen. Außerdem können künftig 
Artikel aus früheren Ausgaben der Terra Post über 
das Internet auf unserer Homepage abgerufen 
werden. 

Allgemeines 

Spielkarten 

Die Auslieferung der -Spielkarten erfolgt nun so
wohl bei den Produkten FASAs als auch FanPros 
mit eindeutiger Feldmarkierung. FOr die Zweifels
fälle von lichten und dichten Waldfeldern, Felder 
der Ebene 1 oder Ebene 2 werden nun Angaben 
hierzu auf den Karten abgedruckt, ein lästiges Aus
diskutieren des FOr und Wider von Feldterrain ent
fällt somit. 

Infos: Wölfe im Exil 

Es ist amtlich: Die Wölfe im Exil sind formell als 
neuer Clan anerkannt worden. Im noch ausstehen
den Field Manual: Crusader Clans werden die Wöl
fe i.E. als ein BewahrercJan aufgefOhrt. 

FASA 

September 

Battletech record sheets 3060 

Wie FASA verlautbaren ließ, werden In dieser R&
cord sheet-Sammlung die neuen Einheiten aus 
dem Technical readout 3060 verfügbar sein, als 
auch Record sheet-Vortagen für alle Arten von 
Mechs, Panzer, und anderer Neuvorstellungen aus 
dem Technical readout 3060. Auch wird es für alle 
Formen der Sattle armor-Einheiten Record sheets 
geben. Natürlich dUrfen auch völlig neue Mechs 
und Varianten nicht fehlen, so daß in diesem B&
reich ebenfalls einiges an Neuem zu erwarten ist. 
Basis der Neuveröffentlichungen sollen die neu&
sten technischen Errungenschaften aus dem Level 
2-Bereich des Battletech sein. 

Warrtor: Coupe 

Die englische Ausgabe des Buches wird noch ein
mal neu aufgelegt. Die deutsche Ausgabe der 
Warrior-Triologie ist unseres. ~issens noch nicht 
elngestellt·wortlen. Für alle diejenigen unter euch, 
die dennoch an der englischen Originalausgabe in
teressiert sind, dürfte dies sicheriiche freuen, bricht 
doch FASA zum erstenmal in ihrer Bestehensge
schichte mit ihrer Art des Vertriebes, dem Lost
Tech. 

Oktober 

The Clans: Warriors of Kerensky 

Die Abkömmlinge General Aleksandr Kerenskys 
stemenbundarrnee werden in diesem Quellenb!ieh 
ausfOhrtich unter die Lupe genommen. Femer liegt 
neben einer kompletten Geschichte der Clans, Ih
ren gesellschaftlichen idealen und Standpunkten 
a!)ch eine kartographische Übersicht ihrer Heimat
welten vor. Für alle Battletech-Histortker ein abso
lutes Muß! 

Vorschau auf die Field Manual-Serie 
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(Forr.ie.tzung. w,n Seite 19) 
Folgende Field Manuals sind bereits in Planung 
oder Arbeit: 

Warden Clans (Dezember 1998/Januar 1999) 
Comstar (ApriVMai 1998) 
Liao (Juni/Juli 1999) 

Weitere Ausgaben der Serie, namentlich die Aus
gaben der Lyrianische Allianz, des Vereinigten 
Commonwealth und der Peripherie.Staaten, 
werden im Jahre 2000 publiziert werden. 

FanPro 

Potentielle Masterrules-Käufer hergehört! FanPro 
hat angekündigt, zur Spiel'98 erste Exemplare der 
deutschen Übersetzung der Masterrules käuflich 
anbieten zu wollen. 

Ansonsten erwartet uns nicht Neues aus 
dem Hause FanPro 

Heyne 
Ebenfalls sind für dieses Quartal keine Neuerun
gen im Bereich der Battletech-Romane angekUn
digt worden. 

RalPartha 
Auch Ral Partha weiß Uber Neuigkeiten nichts zu 
berichten. 

Twilight of the Clans
Übersicht 

.Zwei dieser Akteure werden ihren Tod finden; ei
ner wird ilKhan der Clans werden; : einer wird der 
Erste Lord des Stemenbundes werdenl" 

Victor lan Stelner-Oavion 
Prinz des Vereinigten Commonwealth 

Vladimir Wlad 
Khan Clan Wolf 

Theodore Kurita 
Koordinator des Drakonischen Kombinates 

Lincoln Osis 

Khan Clan Smoke Jaguar 

Morgan Hasek-Oavion 
Marshall der Armeen, Vereinigtes Commonwealth 

Anastasius Focht 
Präzentor Martialum, ComStar 

Sir Paul Masters 
Kommandant, Ritter der Inneren Sphäre 

Sun-Tzu Uao 
Kanzler der Konföderation Kapelle 

William MacLeod 
Kommandant, MacLeod's Regiment, Northwind 
Highlanders 

Marthe Pryde 
Khan Clan Jade Falcon 

Katherine Steiner-Oavlon 
Archon der Lyrianischen Allianz 

Phelan Kell 
Khan Clan Wolf-in-Exile 

Diese Ankündigung eingeschlossen der hier 
genannten Personen, nahm das Maximum Tech 
als Vorschau auf das vor, was im Rahmen einer 
Weiterführung der Battle1ch-Hintergrundgeschictrte 
noch für deri Leser ausstand. Seit dem Erscheinen 
des Maxlmum Tech sind nun ·schon fünf neue 
Battletech-Romane erschienen, der größte Teil 
bisher nur In englischer Sprache. Um trotzdem 
dem einen oder anderen Neugierigen das lange 
Warten auf die deutschen Übersetzungen zu er
sparen, wurde diese Rubrik eingeführt, die den je
weils aktuellsten Stand der Hintergrundgeschichte 
dokumentieren soll. 

Erster Lord des neuen Sternenbundes wurde 
Sun-Tzu Liao (Grave Covenant). Das erste Todes
opfer wurde im Roman • The Hunters• gefordert, in 
Form von Morgan Hassek-Davion. 
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Allgemeine Adresse und Anschrift Chefredakteur: 
des Vereins: 

Mechforce Gennany 
Rellinghauserstraße 104 
45128 Essen 
Email: info@mechforce.de 
Homepage: www.mechforce.de 

Adressen der Vereinsführung: 

Vorsitzender der MfG: 
Trach Cuong Loi 
Tulpenstraße 14 
47057 Duisburg 
0203-362811 
Email: Loi@unkluisburg.de 
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Marco Sommennann 
Preisstr. 18 
45355 Essen 
0201-678731 

Rene Krlest 
Frankfurterstraße 81c 
65779 Kelkheim 
06195-902733 
02: 0172-6642098 
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ChearTaing 
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C.Taing@uni-duisburg.de 

Projektleiter: out Probe 

Michael Beck 
Max Straße 1 
52070 Aachen 
Tel.: 0241/536459 
02: 0172-2158733 
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Innere Sphäre 

Woffs Dragoner 

Clans 

Clan Ghost Bear 
Christian Waidner 
Kastanienstr. 1 O 
65795 Hattersheim 
06190-4452 
Email: 101 .9817@gennany.net 

Liao 
Uao wurde eingestellt. 

Chapter 3028 

Marik 

Duncal Guards 
Enlightened Valor 
Kai lange 
Heßlerstr. 105 
45329 Essen 
Tel. : 0201/333989 

Liao 

2nd Ariana Fusilliens 
Detlef Howe 
Quellenstr.65 
45481 Mülheim 
Tel.: 0208/489776 

Bjöm Kettler 
Rotkäppchenweg 44 
65795 Hattersheim 
06190-72890 
Email: BKettler@mechforce.de 

2nd Sword of Light 
1 st Bataillon 
Marco Sommennann 
Preisstr.18 
45355 Essen 
Tel.: 0201 /678731 

2nd Sword of Light 
2nd Bataillon 
Markus Müller 
Sandstr.80 
51379 Leverkusen 
Tel.: 02171/28427 
Email: markus.mueller@pjronet. 
de 

Steiner 

Tel.: 02131 /64180 

Wolfs Dragoner 

Black Widows 
Black Widow Bataillon 
RenA Kriest 
Frankfurterstr. 81c 
65n9 Kelkheim 
Tel.: 06195/902733 
Handy: 0172/6642098 
Email: RKriest@mechforce.de 

Fax: 0208/4669761 32te Lyranische Garde 
Email : detlef.howe@muelhelm. "Killing Shadows" 
netsurf.de Michael Rieck 

Hinterfeld 57 

Kurita 41564 Kaarst 
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Chapter 3058: 

ComStar: 

Der erste Kreis 
Trach Cuong Loi 
Tulpenstr.14 
47057 Duisburg 
Tel.: 0203/362811 

Marik: 

Ouncal Guards 
Enlightened Valor 
Kai Lange 
Heßlerstr. 105 
45329 Essen 
Tel. : 0201/333989 

·..../ K urita: 

First Genyosha 
"Legacy of Yorfnaga" 
Marco Sommermann 
Preisstr.18 
45355 Essen 
Tel.: 0201/678731 

Clans: 

Ghost Bear: 

2nd Line Provisional Cluster 
"Natural Born Killers" 
Marco Sommermann 
Preisstr. 18 
45355 Essen 
Tel. : 0201/678731 

Blood Spirit: 

Blood Guard Keshik 

Battletech-Zockertreffen: 

Hessen: 
. 

Gemeindehaus Hattersheim/Okriftel 

Jeden 1., 3. und 5. Mittwoch im Monat 
Von 19:00 bis 24:00 Uhr 

Ansprechpartner. 

Wolfs Dragoner: 

Alpha Regiment , Able Bataillon 
"Killing Shadows" 
Michael Rieck 
Hinterfeld 57 
41564 Kaarst 
Tel.: 02131/64180 

Wolf Spider's Bataillon 
The Spider' s Web 
Rene Kliest 
Frankfurterstr. 81c 
65779 Kelkheim 
Tel.: 06195/902733 
Handy: 0172/6642098 
Email: RKliest@mechforce.de 

Spirit Warrfors 
Sebastian Schommer 
Jupiterstr.18 
41564 Kaarst 
Tel.: 02131/605494 
Handy: 0172/2520543 

Wolf: 

1st Wolf Assault Cluster 
"The Inquisitors" 
Stephan "Vickers• Bortscher 
Deutz-Kalkerstr.66 
50679 Köln 
Tel.: 0221/817512 

Christian Waidner 
Kastanienstr. 1 O 
65795 Hattersheim 
06190-4452 
Email: 101.9817@germany.net 
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Trennseite 

Die Mecbforce Germany im Internet: 

Wl''W'W.1nechforce.de 

- . . 
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Terra Post-Ausgabe 2/1998 

Der Ursprung und die Bedeu
tung der Steiner-Faust 

' Unsere Faust symbolisiert alles, was ein 
Reich zum Herrschen braucht: Mut, Ent
schlossenheit und Schlauheit. Diese Tu
genden werden seit Generationen von un
serer Familie gepflegt, sie finden ihren Nie
derschlag in der gesamten Bevölkerung und sind 
ein Garant für das Oberleben unseres Reiches. 
Dieses Wappen ist mit der Geschichte unserer Fa
r(lilie seit 1000 Jahren verknüpft, der Familie, die 
das glorreiche Herrschaftsgebiet des Lyranischen 
Commonwealth zum führenden staat der Inneren 
Sphäre gemacht hat. Jeder unserer Gegner weiß 
mit Schrecken zu behaupten, was es bedeutet, in 
einer Schlacht mit Mechs diesen Abzeichens ge
genüberzustehen. Er weiß, daß er es mit den be
sten und treuesten Kriegern der Inneren Sphäre zu 
tun hat, Kriegern denen die Ehre und die Tradition 
ihres Reiches als höchstes Gut gilt. Doch wenn un
sere Gegner dies bemerken ist es schon zu spät: 
Die steiner-Faust hat bereits wieder zugeschlagen. 
[ ... ]" 

' Die Bedeutung unseres Wappens' General Leut
nant Roman steiner, Kommandant der 3"' Royal 
Guards auf Coventry in einer Rede vom Juni 3029 

Die Steiner-Faust . 
Der Entstehungsgeschichte der steiner-Faust als 
Symbol des Lyranischen Commonwealth ist glück
licherweise fllr Historiker gut überliefert. 

Als der russische Bürgerkrieg im Jahre 2011 
ausbrach, revoltierte Polen offen gegen das politi
sche System der Sowjetunion, das Polen mehr als 
60 Jahre lang unterdrückt hatte. Als ein Zeichen ih
rer Revolution, benutzten die Polen die gestreckte 

und geballte Faust als ihr Symbol. Es er
schien auf Flaggen und auf den Armbän
dern der Soldaten, und wurde auf die Sei
tenflächen der Fahrzeuge der Polnischen 
Revolutionsarmee gemalt. Die Sowjettrup
pen zerschlugen brutal den Volksauf
stand. 

; Der russische Bürgermeg war im-
mer noch im Gange, und drohte die ge

samte Welt in einem atomaren Armageddon zu 
-zerstören. Die NATO entschied sich in das BOrger
kriegsgebiet einzumaischieren, indem sie ihre ei
genen Truppen schickte, um die Kämpfe zu been
den. Viele dieser Soldaten, vielfach die Besatzun
gen gepanzerter Fahrzeuge, begannen Variationen 
der polnischen Faust als Sympathiebekundungen 
für das polnische Volk zu Obernehmen. Unter den 
deutschen Streitkräften, die nach Polen geschickt 
wurden, waren fünf Mitglieder der Familie Stelner, 
alle hatten ihre Fahrzeuge mit der gestreckten 
Faust geschmückt. Die Familie Steiner hat sich 
das Symbol anscheinend zu Herzen genommen, 
den es blieb mir Ihr seit dieser Zeit immer verhaf
tet, gleichgültig ob als Geschäftszeichen, als ein 
auf ein Sportauto gemaltes Emblem , oder als Vor
lage für von Frauen der Familie Steiner getrage
nen Diamanten. 

Es war die Zeit um den Exodus herum, als 
jedes Familienmitglied begann, das Faustsymbol 
an Ringen oder Anhängern zu tragen. Die Famili
enalteren trugen eine steiner-Faust ausgestattet 
mit blauen und goldenen Edelsteinen ·a1s ein Sym
bol des Respekts zu den regelmäßigen Familien
zusammenkünften. Die Kette wurde zum Symbol 
der Macht des Archonten, als Kathetine Steiner 
(geb. 2373 gest. 2446; Archontin von 2408 bis 
2445) sie bei ihrem Rücktritt ihrem Sohn (Alistair 
Steiner, geb. 2407 gest. 2467; Archont von 2445 
bis 2467) übergab. 

Mit der Besteigung des Throns hatte Katheti
ne ursprünglich geplant, daß die Steinar-Faust nur 
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als Symbol für das Militär dienen sollte, während 
die dreisallige Leier auch weiterhin das Lyranische 
Commonwealth repräsentieren sollte. Mit dem 
Fortdauern der Kriege schien die friedlloh Leier als 
Symbol nicht mehr geeignet, und so erschien bald 
die herausfordernde Steinar-Faust als des Reichs 
Kampfstandarte. Es war im letzten Jahr ihrer Herr
schaft, als Katherine Steiner den Wünschen ihres 
Sohnes nachgab, daß die Steiner-Faust offizielles 
Emblem des Lyranischen Commonwealth werden 
soll. 

The/os Aubum, "Symbole des Commonwealth: 
Einblicke in die Abbildungen·. Commonwealth Hl
storical Press 

Hauseinheiten 
Nachfolgestaaten: 
ner- Teil 1 

der 
Stei-

Ein weiterer Beitrag in dieser Sektion widmet sich 
den Hauseinheiten der Nachfolgestaaten zur Zeit 
unmittelbar nach dem Ende des Vierten Nachfol
gekrieges in der Inneren Sphäre. Inbegriffen in die
ser Aufreihung der Hauseinheiten sind die Truppen 
der Herrscherhäuser Steiner, Davion, Kurita, Ma
rik, Liao und dem neu entstandenen St. lves
Kompakt, der sich in den politischen Wirren des 
Vierten Nachfolgekrieges aus dem bisherigen Pla
netenverbund der Konföderation Kapelle entsagte, 
und nun eigene Weg.e geht. Auf die Aufreigung der 
zu diesem Zeitpunkt den korrespondierenden Häu
sern assoziierten Söldnereinheiten wurde verzich
tet. Sollte in diesem Bereich jedoch Bedarf an Auf
klllrung bestehen, so teilt uns - den Mitarbeitern 
der Redaktion - dies bitte mit. Einfach eine Email 
oder eine Postkarte an uns senden. 

Den Anfang der Auflistung und Beschrei
bung der Einheiten macht das Lyranische Com
monwealth unter der Regentschaft Haus Steiners. 
Dieser Artikel hat dementsprechend auch ergän
zenden Charakter, da eine Seite vorher die etymo
logische Gehalt des Wappens des Hauses Stelner 
detailliert skizziert wurde. Die Truppen des Hauses 
Steiner umfassen folgende Einheiten: 

Lyranische Garde (Lyran Guards) 
Royal Guards 
Skye Rangers 
Donegal Garde (Donegal Guards) 
Arkturusgarde (Arcturan Guards) 
Lyranisches Heer (Lyren Regulars) 

Wir werden uns im V.er1auf dieser Artikelserie an 
dieser Reihenfolge orientieren. Sofern Material In 

den verschiedenen Quellen-, Szenario- und Haus
büchern über eine Einheit verfügbar war, so wur
den diese lnforrnatlonen eingefügt. 

Lyranische 
Guards) 

Garde (Lyran 

Die 13 Mechregimenter der Lyranischen Garde 
stellen das Rückgrat der LCS dar. Sie sind Ober 
das gesamte Commonwealth verteilt und kommen 
Oberall dort zum Einsatz, wo sie gerade benötigt 
werden. Als typische Steiner-Einheiten haben sie 
eine deutliche Vorliebe tor schwere bis Oberschwe
re Bataillons, wobei die mittelschweren Einheiten 
eine Mischung verschiedenster Mechtypen darstel
len, die keine besondere Bevorzugung erkennen 
läßt. Auch bei schweren Einheiten scheint keine 
besondere Philosophie die Zusammensetzung zu 
bestimmen, es wird aber ein Übergewicht des vor 
allem im Commonwealth hergestellten Crusader 
deutlich. Die Mechs dieser Größenklasse sind in 
der Regel in nahezu perfektem Gefechtszustand. 

Alle O.berschweren Commonwealth-Lanzen sind 
um die Mechs der Zeus- und Atlas-Baureihe a_ufge
baut, den Stolz der LCS. Diese gewaltlgen Kampf
kolosse haben sich schon tor viele Gegner als tod
bringend erwiesen. 

Das EinheHenabzelchen der Lyranischen 
Garde zeigt eine dreiseitige Lyra in Silber auf ei
nem blauen Schild. Entsprecnend benutzt die Gar-
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de Blau und Silber als Paradefarben, Nachfolgekrieges ersetzten. Alle Mechs 
wobei Blau grundsätzlich vor- dieser Einheit haben scharlachrote 
herrscht. Einzige Ausnahme von Farbflecken auf der Schulter. 
dieser Regel ist die Dritte Garde, 
die als Leibwache des Archons 
eingesetzt ist und Ihre Mechs 
einfarbig schwarz lackiert. dt"~ 

3'" Lyran Guards: "The 
Eversworded Third" 
Diesen Namen emielt die Einheit .. 
von ihren kommandierenden Offizie- ..j· l,Llii-=::::: 
ren, die die Gewohnheit hatten, alter- ·· 
tümliche Breitschwerter zu den Offi.- · 
ziersmessen zu tragen. Die Tradition -
begann mit Oberst Rekenzie Weber, ein 
der alten Tradition folgender und lei- . 
denschaftlicher Fechter. WAhrend er 
seinen Dienst als Kommandant der 
Einheit im Ersten Nachfolgekrieg ver
richtete, entdeckte er ein solches ,,,._.J 
Breitschwert In den Ruinen eines 
Museums in Alexandria. \ ,v--.2....J 
6"' Lyran Guards: "Saucy Sixth" ·" 
Die Einheit erhielt diesen Spi1zna
men nachdem sie beim 
Schmuggel von Mannem und , 
Frauen fragwürdiger Integrität in , 
ihren Kasemenbereich während des ersten 
Nachfolgekrieges erwischt wurde. 

10"' Lyran Guards: "Thundering Elephants" 
Da das Regiment hauptsächlich aus schweren 
Mechs bestand, verglichen die Kameraden der 
Einheit das Aussehen der laufenden Mechs mit 
den Dickhäutern auf Terra und Nekkar. 

11111 Lyran Guards: " St. George·s Regiment" 
Dieser Name erinnert in ehrender Weise an die 
Fähigkeiten der Einheit im Kampf gegen Haus Ku
rita während des zweiten Nachfolgekrieges, mit 
Verweis auf den legendären Heiligen, der den Dra
chen erschlug. 

14111 Lyran Guards: "The Fearsome 14111", 

Die 14te bekam ihren Spitznamen aus der Zeit, als 
die komplette Einheit schwarz, rot und grau bemalt 
war für den Kampf auf der dunklen Welt Baxters. 

16111 Lyran Guards: "The Death or Glory Boys" 
Diese Einheit erhielt ihren Namen für die unzähli
gen Male, die die E.inheit dem Tod gegenüber 
stand, nur um das Schlcksal mit dem Willen zum 
überleben auszutricksen. 

19"' Lyran Guards: "The Scartet Guards" 
Die ·scar1et Guards" bekamen ihren Namen für die 
Zeit, als die Elnheit kurzzeitig die 3'" Lyran Guards 
als Bewacher der Triade während des Zweiten 

I 

24111 Lyran Guards: "The 
''---> Slashers" 

Die •s1ashers· bekamen 
· ihren Namen in der Zeit, 

,·l'w-.v aJs sie auf Suk stationiert 
waren, wahrend des Zwei-

..._...,_ ten Nachfolgekrieges. 

. 1 

, Ein Edelmann des Pla
neten hatte die Einheit 

• mannes ein, und schnitten ihm in 
dem nachfolgenden Handgemen

l ge ein Ohr ab. Es gab nicht genü-
1''-r..;;:;._.;r.,.:.• gend Beweise gegen irgend je-
} 1 mand der Einheit, um offiziell die-
~ '\ ses Verbrechens angeklagt wer-

den zu können. 
~..._~ 

26"' Lyran Guards: "Stelner"s 
'd=:::::;:.::_;::-:;!A Boots" 

Dieser Spitzname wurde der Ein
'/,i,"""öft,,-""\ heit von der tyranischen Öffent
.t;:;;:;;;S--l;.:::=;;i lichkeit gegeben, die in der Ver
gangenheit oftmals Rebellionen und Aufstände in
nerhalb des Reiches niederschlug. 

30"' Lyran Guards: "Walking Hellfire" 
Diese Einheit besitzt Elemente der außer Dienst 
gestellten 'Z"' Lyran GuardS, welche StreltkrAfte 
Haus Kuritas bei Port Moseby besiegten, indem sie 
ein riesiges Feuer in Mosebys strohtrockenen 
Wald entfachten. Mechs dieser Einheit tragen ein 
Flammenabbild auf ihren oberen Schultem. 

32"4 Lyran Guards: "Red Arrows" 
Die "Roten Pfeile• besitzen einen sehr alten Spi1z
namen, den zuerst ein amerikanisches Regiment 
besaß. Auf taktischen Karten zeigen rote Pfeile 
gegnerische Streitkräfte an. Der Spitzname erin
nert ehrenvoll an die Tatsache, daß es noch keiner 
feindlichen Einheit gelang, die 'Roten Pfeile' völlig 
aufzuhalten. 

36"' Lyran Guards: "Air Surfers" . 
Die Einheit erhielt ihren Namen als Oberst Jessica 
Templar der erste Commonwealth-Mechkrieger 
wurde, der im Dreisprung der Atmosphäre eines 
Planeten entkam und somit überlebte. 
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Artikel dem Nachtrag zu 
Ares-Konvention aus der Ter
ra Post 1 (Seite 31): 

Wir bedauern, daß uns beim Erstellen der Terra 
Post Nr. 1 ein Artikel nur als Fragment abgedruckt 
wurde. Der vollständige Auszug aus der Verteidi
gung der Menschheit lautet: 

Auszug aus: Verteidigung der Menschheit: Die 
Schlacht um Tukayyid, von Präzentor Martta/um 
Focht, ComStar Press, Juli 3054 

Viele Kommandeure der Inneren Sphäre sahen die 
Kampftaktiken der Clans als wahnsinnig an. Ihre 
Bereits eine Schlacht durch einen einzigen Kampf 
entscheiden zu iassen, Selbstmord fDr jeden, der 
weder ihre phänomenale Fertigkeiten noch ihre 
fortgeschrittene Waffentechnologie besitzt, ist ein 
typisches Beispiels dieses ·Wahns·. 

(folgender Abschnitt fehlte in der letzten Ausgabe:] 

Jede Hoffnung, die Invasoren durch Ausnutzung 
ihrer Verrucktheit leicht zu besiegen, wurde schnell 
zerstreut. Ihre Oberwältigende Technik half ihnen, 
wiederholt die Besten und KIDgsten Gegner aus 
der Inneren Sphäre zu besiegen, was dazu führte, 

daß viele glaubten, die Clall-Krieger seien Über
menschen. Somit wurde unsere erste Spekulation. 
die Clanner seien eine fremde Lebensform. ge
kommen, um die Einwohner der Inneren Sphäre zu 
unterjochen, von der Öffentlichkeit schnell akzep
tiert. Obwohl wir unseren Irrtum bald erkannten, 
war das Eindämmen der Panik selbst in unseren 
eigenen Reihen sehr schwierig. Viele glaubten 
wahrhaftig, die Clanner seien Dämonen, die ge
kommen waren, um sie in den Schlund der Hölle 
zu verschleppen. Sogar die Erkenntnis, daß sie 
Menschen sind, half wenig, das Image der Clans 
als ' Racheengel" zu beseitigen, die gekommen 
waren, um die Menschheit für ihre Sünden büßen 
zu lassen. AndererseitS Ist dieses Bild gar nicht so
weit hergeholt, da die Clans aus der Zerstörung 
des Sternbundes durch die Nachfolgestaaten ent
standen sind. 

Von solchen Überlegungen abgesehen, sind Clan
ner durch und durch Krieger bester Art. Jene, die 
das nicht begreifen, können sie nicht verstehen. 
Die Clans kamen, um jene zu bestrafen; die ihrer 
Meinung nach fOr die Zerstörung des Stembundes 
verantwortlich waren, einerseits um den Stembund 
zu rächen und um ihn andererseits mit Gewalt wie
der aufzurichten. Das Ideal des Sternenbundes als 
friedlicher Zusammenschluß von Staaten haben 
sie genauso vergessen, wie es die GrDnder des 
Sternenbundes vergessen hatten, als sie nach der 
Weigerung der Peripherie-Staaten, dem Bund bei

zutreten; den Vereinigungskrieg begannen. 
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Die Saat des durch diesen Krieg entstande
nen Hasses zerstörte vermutlich auch den 
Sternbund, und die Clans stehen vor dem 
gleichen Schicksal, sollten sie triumphieren. 
Die Clanner wollen Terra zun)ckerobem, um 
von dieser Basis aus den Stembund wieder 
aufzurichten. Wären die Invasoren erfolg
reich gewesen, wäre dieser Sieg bedeutungs
los geblieben, da nur wenige der Nachfolge
staaten freiwillig einem ihnen durch die Clans 
aufgezwungenen Sternbund beigetreten wä
ren. Falls die Clans Terra erobern, werden 
sie gezwungen sein permanent Krieg zu füh
ren, um die eroberten Welten zu halten. und 
somit verletzen sie die Prinzipien des Stern
bundes, die sie als heilig verehren. Anstatt 
den Menschen das goldene Zeitalter zurOck
zubringen, werden die Clans vielleicht zu Vie
les zerstören und den Rest als Geiseln halten 
müssen, um den Frieden erhalten zu kOnnen. 
Solch ein Sternbund wäre ein Zerrbil<I des 
wahren Sternbundes, welchen die Claner zu 
verehren behaupten, aber selbst unser Knap
per Sieg auf Tukayyid mag nicht ausreichen • 
um das aufzuhalten. 
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In der heutigen Terra Post, befassen wir uns mit In den nachfolgenden Jahrzehnten waren Mitglie-
der Herkunft der Herrscherhäuser des BatUeTech· der der Familie In Berufsfeldem aller Art zu finden, 
Universums. von Computemetzwerkforschung bis zur P~uldi

on von Sexfilmen. Eine Nachfahrin des Admirals, 
seine Ururgroßnichte Katherine Kurita, heiratete 

Geschichte der 
Inneren Sphäre 

Aufbruch zu den Sternen 

Die Herrscherhäuser der Inneren Sphäre 

Die Herrscherhäuser der Inneren Sphäre lassen 
sich unterschiedlich weit zurtlckverfolgen, aber alle 
haben sie ihre Wurzeln auf Terra. 

Die Spur des Hauses Cameron, Herrscher 
Ober die Terranische Hegemonie und bis zum Un
tergang des Sternbundes Erbhalter des Titels des 
Ersten Lords, reicht bis ins Schottland des 15. 
Jahrhunderts und zu einem Sir Ewen Cameron of 
Lochiel, der seinen Titel 1505 vom schottischen 
König James Stuart IV. emielt. Spätere bekannte 

·Träger des Namens waren Simon Cameron, erster 
Kriegsminister des US.Präsidenten Abraham Lin
coln, oder Jessica Cameron, eine australische Bio
chemikerin und Nobelprelstrilgerin für Medizin im 
Jahre 2002 für ihre Arbeit bei der Entwicklung von 
Impfstoffen gegen Retrovirusinfektionen. 

Vorfahren der tyranischen Herrscherfamilie 
Steiner tauchengeslchert erst im 20. Jahrflundert 
im deutschen Bundesland Schleswig-Holstein auf, 
wo sie sich einen· Namen auf dem Gebiet der 
Computertechnik und als Politiker einer ökolo
gisch • liberalen Partei namens Die GrUnen erwar
ben. Einzelne Dokumente aus jener Periode schei
nen darauf hinzuweisen, daß die Familie aus dem 
damals als Deutsche Demokratische Republik un
abhängigen, kommunistisch regierten Ostteil 
Deutschlands stammte und vor der Flucht in den 
Westen einen anderen Namen trug. Die Steiners 
legten durchgilngig großen W ert auf Bildung, und 
die star11 matriarchalisch geprägte Familie zeichne
te sich. zudem durch einen auffallenden festen Zu
sammenhalt aus, der zum Beispiel In der zweite 
Hälfte des 21. Jahrflunderts dafllr sorgte, daß fOnf 
Brtlder einen Mord gestanden, den keiner von ih· 
nen begannen hatte, weil sie jeweils glaubten, da· 
mit einen der vier übrigen zu decken. 

Der bekannteste frühe Träger des Namens 
Kurlta war • wie es die kriegerischen Bushido· 
Traditionen des von Haus Kurita geprägten Draco
nis-Kombinats eiwarten lassen • der japanische 
Admiral Takeo Kurita im 2 terranischen Weltkrieg. 

2021 Takayoshi Fuchida, den Mitentdecker_ der 
Prinzipien des Keamy-Fuch1da-Sprungantnebs. 
Beider Enkel Takeo Fuchida, wurde in einem omi
nösen Ankla~g an Tendenzen seiner Familie als 
Batallionskommandeur bei einem Einsatz gegen 
streikende Arbeiter in Brasilien gleichzeitig fUr sei· 
ne Tapferkeit vor dem Feind ausgezeichnet und 
wegen Obermäßiger Härte gegen unbewaffnete Zi
vilisten gerUgt. 

Der Hintergrund der Familie Davion vor ih· 
rer Einwanderung auf New Avalon ist ziemlich ob
skur aber es sind zumindest Spekulationen mög
lich.' Der erste erkennbare Träger des Familienna-
mens war ein im 16. Jahrhundert lebender Franzo
se, Jean-Baptiste d ' Avlon, der als unehell~er 
Sohn eines hohen Adligen in dem Dorf Avlon 1m 
Artois geboren wurde. In für die Davions typischen 
romantischer Manier soll d ' Avion Mary Stuart als 
Teil ihrer Leibwache In i.hre Heimat begleitet ha· 
ben, als sie den schottischen Thron bestieg. Später 
nahmen die Davions statt der ursprünglichen fran· 
zösischen eine schottische Herkunft für sich in An· 
spruch. Auf Terra hatten sie die Neigung, sich für 
eine verlorene Sache einzusetzen. Als loyale Un
tertanen der Stuarts kämpften Davions bei 
Preston Killicrankie und Sherrifmuir. Auch in der 
Armee des Young Pretender Bonnie Prince Charlie 
bei Culloden waren sie vertreten. Eine Redewen
dung der Familie sagt, daß die Davio~s wie einst 
Achilles, zu einem kurzen aber ruhmreichen Leben 
verdammt sind. 

Der Gründer des capellanlschen Herrscher
hauses Liao, Elias, wuchs in der zweiten Hälfte 
dess 22. Jahrhunderts aJs Sohn eines britischen. 
Politikers chinesischer AbStammung und der Toch· 
ter eines nepalesischen Universitätsprofessors Im 

_ Freistaat Hongkong auf, dessen dritter Präsident er 
2178 wurde. Nach . der Eroberung Hongkongs 
durch taiwanesische Truppen ein knappes Jahr 
später floh er in die Heimat seiner. Mutter, von wo 
er drei Jahre später als Anführer erner Terronsten
gruppe wiederkehrte und die glob~le Anai:mie pr~
digtr.-Mi, das Konto dieser Vereinigung gingen bis 
zum Jahre 2188 knapp zweihundert Attentate, de· 
nen 26 Staatsoberfläupler zum Opfer fielen. Nach 
Verurteilung in Abwesenheit durch einen _Allianz· 
Gerichtshof wurde die Himalajafestung Uaos ,m 
selben Jahr von chinesischen Kommandotruppen 
sowie europäischen und indischen Panzereinheiten 
gestürmt. Elias Liao entkam, aber seine Frau und 
seine beiden Töchter im Alter von sieben und neun 
Jahren verloren bei dem Angriff das Leben. Liao 
selbst floh mit seinen Obertebenden Söhnen und 
dem Rest seiner Gefolgsleute unter falschem Na· 
men ins All, wo sie eine neue Existenz aufbauten. 

Haus Mank in der·Liga Freier Welten hat die 
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längste Familiengeschichte aller Hausfürsten der 
Inneren Sphäre. Seine Mitglieder lassen sich bis 
ins Mähren des 13. Jahrhunderts Terras zurückver
folgen. Über mehrere Jahrhunderten gehörten die 
Mariks (gelegentlich auch Maryk oder Marek ge
schrieben) zur Aristokratie des habsburgischen 
Reiches, eine Zeit, in der sie emebliches diploma
tisches Geschick entwickelten. Nach dem Un
tergng der k.u.k. Monarchie ver1iert sich ihre Spur 
im Dunkeln der Geschichte, bis zum 21 . Jahrhun
dert, in dem die Familie eine beträchtliche Wirt· 
schaftsmacht erwarb, so daß ihr in der Exodus
Periode ein Planet zur mineralogischen Ausbeu
tung zugesprochen wurde. Das Bergbauunterneh
men der Familie war ein wichtiger Faktor im inter
stellaren Handel, und Charles Marik war Allianz
Senator des Planeten Marik, bis dieser sich 2238 
unabhängig erklärte. 

Die Zwölf Prinzipien der 
Kriegsführung 

Kampfziel 
Habe immer ein klares Ziel vor Augen. Ohne die
ses sind die Verluste an Menschen sinnlos. 

Offensive 
Wenn man die MOglichkeit besitzt sollte man so
lange angreifen und offensiv vorgehen, wie es ei
nem möglich ist. 

Befehlseinheit 
Habe immer einen Überblick Ober die Hierarchie 
der Vorgesetzten und Untergebenen, und Ober die 
Aufgabe, welche sie zu erfüllen haben. Dies kann 
einem nicht nur In schwierigen Zeiten hilfreich 
sein; es wird einem auch ein besseres Gespür da
für geben, wie die eigene Mission mit dem. Ge
samtergebnis übereinstimmt. 

Kampfstärke 
Niemals darf man in einen Kampf mit zahlenmäßi
ger Unterlegenheit einwilligen. Selbst die schwäch
ste Armee kann einen besiegen, wenri sie größer 
Ist. 

Effizienz 
Niemals Aufwand und Nachschub verschwenden. 
Es sollte gerade soviel der eigenen Truppe einge
setzt werden wie es notwendig ist, um den größten 
Schaden in der kürzesten Zeit anzurichten. Den 
Rest der eigenen Kräfte sollte man dafür bewah
ren, die Gewinne zu vergrößern, oder um sich ge
gen Gegenangriffe zu schützen. 

Beweglichkeit 
Leme den Wert der Beweglichkeit auf dem 
Schlachtfeld schätzen. Fähig zu sein, das 
Schlachtfeld in einer gut organisierten Schlachtrei
he zu durchschreiten kann den stärksten Gegner 
mit einem Minimum an Blutvergießen überwälti
gen. 

Überraschungsmoment 
Das Überraschungsmoment verdoppelt die 
nen Kräfte effektiv. 

Informationsaufbereitung 

eige-

Informationen sind wie Eier, je frischer desto bes
ser. Ein guter Ratschlag kann vielleicht eine 
Schlacht entscheiden, ein schlechter jedoch kann 
die ganzen Anstrengungen zunichte machen. 

Einfachheit 
Wenn ein Plan auf dem Papier oder in einer Com
putersimulation unübersichtlich wirkt, dann ist er zu 
kompliziert um erfolgreich sein zu können. Die be· 
sten Pläne sind manchmal jene, die in den Sand 
gezeichnet wurden, und mit Hilfe der Hände erklärt 
werden können. Eine gute Losung mit Elan in die 
Tat umgesetzt ist besser als eine perfekte Lösung 
zehn Minuten nachdem es zu spät ist. 

Aufrechterhaltung der .Truppenmoral 
Flöße Deinen Soldaten stolz und Pflichtgefühl , 
Wertbezogenheit und Loyalität ein. Sorge dafür, 
daß sie auf dem laufenden gehalten werden, aus
geruht und zufrieden sind. Offiziere sollten die 
Front häufig besuchen, nicht um dort auszuhelfen, 
sondern um den persönlichen Kontakt mit den 
Fronteinsatzkräften zu pflegen. 

Verwaltung 
Dies ist die stumpfsinnigste, geistloseste aller 
Hausaufgaben, Jene Jedoch sorgsam zu erfüllen ist 
in jedem Falle besser, als dem Feind ohne Muniti
on gegenüberzustehen. 

Gnade 
Sei standhaft und opfere Dich auf, sobald die 
Kämpfe jedoch beendet sind, behandle Deine Ge
fangenen mit Respekt und COURTESY. Nicht nur 
Ist es korrekt und morallsch richtig fOr einen star 
League-Soldaten dementsprechend zu handeln, 
denn sobald der Feind von der eigenen barmherzi
ge Behandlung erfährt, wird dieser auch eher In ei
ne Kapitulatlon einwilligen. 

-From "A Primer to Tactics and Strategy": 34th Edi· 
tion, edited by General A/eksandr Kerensky, SLDF 
Press, 2742 
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Taktisches 
Spiel 

Battletech-

In dem folgenden Artikel möchte ich ein wenig auf 
taktisch-spielerische Elemente rund um BattJetech 
eingehen. Es handelt sich hierbei um Tips, die sich 
als allgemeingOltige Hilfen für Battletecher heraus
kristallisiert haben. Sie machen aus einem keinen 
besseren Spieler Im Sinne strategischer Überle
genheit, sondem mehr einen .clevereren, der hier 
und dort In der einen oder anderen Situation sei-" 
nem Glück auf die Sprünge helfen kann, und wird 
in die Lage versetzt, seinen Mech effizienter zu 
spielen. Veteranen und Elitespieler werden sicher
lich auch Ober die eine oder andere Spielhilfe über
rascht sein, sie sind einem logisch denkenden 
Spieler Qa, so was soll es auch im ST-Bereich ge
ben!) einleuchtend und hilfreich. Falls ihr noch wei
tere Anregungen lhnlicher Überlegungen habt, 
sendet sie an die Mechforce unter dem Stichwort 
Taktik, per Post oder per Email. 

Schadensverteilung - Scha
den ist nicht gleich Schaden 

Elementarer Grundgedanke bei der Schadenser
mittlung sollte die Reihenfolge der getroffenen 
Waffen bei der Plazierung sein, Hier lautet der 
Leitsatz: "Kritische Treffer entscheiden Schlachten, 
nicht zerstOrt.e Panzerung•. In der Praxis sollte die 
Waffe, die den größten,Schaden beim Gegner her
vorruft, zuerst plaziert werden. Daraufhin in abstei
gender Reihenfolge des Schadens die nächsten 
Waffen. Dies gilt fOr den einzelnen Mech im spezi
ellen, für die Mechs einer Einheit (Chapter) im all
gemeinen. Bei Team-Fights sollten zuerst die Ma
schinen Ihren Schaden verteilen, die die schwere
ren Waffen besitzen. Die Überlegung, die dahinter 
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steckt Ist folgende: Die Waffen mit dem grOßten 
evozierten Schaden sollen sich um die Panzerung 
kümmern, während die Waffen mit weniger Scha
den sich um die Erlangung kritischer Treffer kOm
mem sollen. Ein Beispiel soll dies verdeutlichen. 

Der rechte Torso eines Guillotine GLT-3N 
(Insider sprechen auch von einem Fallbeil...) hat 
einen Panzerungswert von 22. Nehmen wir an er 
hätte in den vorherigen Runden bereits den Scha
den eines M-Lasers in diese Lokation erhalten, so 
hat er nur noch einen Panzerungswert von 17. 
Trifft ihn in einer Runde sowohl eine AC-20 als 
auch noch ein M-Laser in dieser Lokation, so hat 
der arme Kerl bereits kritischen Schaden. Wer jetzt 
mitgedacht hat, weiß auf was ich hinaus will . Setzt 
man dem Mech zuerst die Wuchtwumme AC-20 in 
den rechten Torso und danach den M-Laser, so er
langt man die Chance auf zwei kritische Treffer. Im 
umgekehrten Falle dagegen nur einen. So kann 
man slch gleich zweimal daran machen, die SRM-
6-Ammo des Fallbeils (welch Name ... ) in die Luft 
zu jagen. Clever, nicht? 

Da diese Regel allgemein gilt, also auch fllr 
Team-Fights, ist festzuhalten, daß nach MOglich
keit in einem solchen die Mechs mit den schwere
ren Waffen zuerst ihren Schaden p4azleren sollten. 
Man spricht nicht umsonst von leichten Mechs als 
Jllger des kritischen Schadens. Femer Ist diese 
Regel auch unabhängig von der gespielten Zeit
schiene anwendbar. 

Watrenrelhe.nfolge: 
AC-20 - Gauss - (ER-) PPC - Large Laser - M
Laser - LRMs - SRMs - MGs 
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Der Trefferwurf - Kann es 
auchl ein wenig höhe1r sein? 

Das Zief eines Sohl·agabt'ausehes iist es,. den eige
nen TreffeJWUrf möglichst in die Höhe zu treitlen, 
Während man selbst versuchen sollte„ reinen mög~ 
UchSl niedrigen Trefferi,wrf auf dem Gegner zu er
hatten. ·was isl also unter diesen Umstanden zu 
beachten? 

Bewegen des, Mechs: 

Hier sind zwei ·tafle zu Unterscheiden: Die Grenz
fälle und aUg,emeine Obertegungen. 

Allgemeine Überlegungen: 

Um dem Gegner mach Mögllc'hkeit de11 gleiehen 
Malus autzuzwingen, den man selbst aus der B~ 
wegung des eigenen Mechs zieht, muß man sich 
wie folgt bewegen: 

1Gehen: 3-4 Felder 
Rennen: 5-6 Feldet 
s p.ringen: 5--6 Felder 

Bewegungen nach diesem Muster· regallsiefen das 
T,efferwurtverhtlltftis zweier gegnerischen Medls. 
Um di,eses zu seinem VotJteil zu wenden ist fiolgen.. 
de Bewegungsrate mindestens vcmnO\ten: -

Gehen: >6 Felder 
Laufen: 7-191 Felder 
Springen: 7..,9 ~elder 

Alles was uber diesen Ranmen h1nausgeht, ver
schafft dem eigenen Mach gegenüber dem gegne
rtsd\en fßr 1den Aufschlag Bewegung einen 'Vorteil. 
Bewegt man sich beispiel5weise· vier Felder, S01 er
hält man einen Aufschlag1 mr Gehen von + 1. der 
Gegener 1erhllt ,ebenfal\S eine +1 auf seinen Tref
ferwurf. ,Zetrt man dagegen Ober eine Distanz von 
fünf Feldem. so behltt man seinen +1 Malus~ wlh1· 
rend der Kontrahent schon eine +2 zu se;nem Tref
feMUrf addieren muß,. 

Grenzfllle: 

Die Grenzfälle beziehen sJch rauf Situationen. in 
denen man nadl Mngtichkeit den einen 10der ende-. 
re.n Aufsd11ag auf des Gegners Trefferwurf errei
chen kann. Ge1langt man in ,erne gl.inst1ge Schuß„ 
posttion ,auf seien Konkunienten durch eine Bewv,
gung von beispielsweise vier 1Feldem, so sollte 
man Obeftegen 10b man sich nicht noch - wenn 

mögUchr - ein weiteres Feld beWegen k,önnte ·;n der 
1g1eichen Bewegungsart. um den Trefferwu'rfauf
sehlag des Geglilers erttöhen :zu können. 1 st man 
beisp[elsweise gegangen .• müßte aber um ein fünf
tes Feki erreichen zu kannen laufen, so brat man 
logisdlerweise keinen Voll'teU ertangt. es sei denn 
man bewegt sich rdann mindestens stehen Felder 
weit. Ergo: Was mtJQUch ist auch machen. Ruhig 
mal aUrf den Trefferwurf des Opponenten schauen, 
nicht nur auf den eigenen. 

WIUder: 

Sie bieten den wohl besten Schutz des eig,enen 
Mechs. Ein in einem dJchten Waldfeld geparkter 
'Mech erbllt einen +21 1ein im lichten ·Waldfeld st&
hender M:ech einen +1 Malus auf ,des Gegn&rs 
Trefferwurf. Wer will sich so etwas entgehen tas. 
sen? Besonders für 'kleinem Wannen mit hoher 
Bewegungsflhlgkett und wenig Panzerung, sind 
solche 1Felder überlebenswlchlig, denn nur so 'k,On
nen s1e Ihre wahAJ Sch1agkraft richtig 1emfatten. 
Denn keine !eldlte1 Maschine, kann sich im Nafl. 
kampf oder a,1d offenem Feld einem schweren 
1oder überschweren Meth steHen, ohne 'irgendwel
che Deckung oder EtnschrAntungen von seiten 
ttes felndJidlen Mechs ~aputtes Sch.utt1eJg,elenk, 
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Überhitzung). Bläst eine 10/15/X Rakete 
auf einen Überschwe- ~ -" 

man insbesondere auf der 3028er Zeltschiene 
'1<11''!: ,....-.-, immer noch den einen oder anderen Mech 

ren Mech zu, so kann /- 11 
sie zwar einen +4 h--.. 
Bonus fOr die ei- · 
gene Bewegung 
erreichen, bleibt 
der Gegner je
doch stehen, 
ist er unbe
schädigt und hat 
den kleinen Hop
ser auf seiner 
Waffenreichweite 
im nahen Bereich, so 
kommt man auf eine 8 
als Trefferwurf mit einer 15-
Wanne der 3028er Zeitschiene mit den Pilotenwer
ten (4/5). Donnert der kleine, niedliche Mech aller
dings in ein dichtes Waldfeld , so darf der Koloß 
mal eben auf die 1 Oer knödeln. Ein nicht unwe
sentlicher Unterschied (Gut, ich gebe zu, mich h111-
te mal fast ein kleiner Mech mit seinen 11 er und 
12er Trefferkünsten umgebracht, aber halt nur 
fast! Gruß an Tonl/Tamar Lions). 

Des weiteren lohn1 sich ein Waldfeld für 
Mechs der Bewegungsklasse 4/6/0. Sie können nur 
bedingt einen Vorteil Ober die Bewegung heraus
holen. Hier bietet sich ein Waldfeld in das man 
marschieren könnte. schon eher.an. 

Die Stärke des eigenen 
Mechs oder: Warum bringt es 
ein Standard-Charger nicht 
im Fernkampf? 

Gerade Im Chapterkampf ist es wichtig, unter be
waffnungstechnlchen Aspekten betrachtet, ein 
möglichst ausgeglichenes Team aufzustellen. 
LRM-Monster und Nahkämpfer müssen eine Ein
heit bilden, die Vorteile beider Typen finden in der 
Kombination ihre tödliche Schlagkraft. Als Verhält
nis hat sich die 1 /3 zu 2/3 Aufteilung in der Praxis 
gut bewährt. Ein Drittel der eingesetzten Mechs 
sollten im Normalfall (spezielle Szenarien, Auftrll· 
ge und Ähnliches ausgenommen) mit LRMs ausge
stattet sein, Im besten Falle mit LRM-15 oder 
LRM-20: Bewilhrt haben sich für die 3050-
Zeltschlene euch ER-PPCs, Gauss-Geschütze, 
LBX-2 und (U)AC-2, als auch ER-Large-Laser. Ma
schinen mit diesem technischen Wunderwerken 
sollten In einem Chapter niemals fehlen. Für das 
Grobe dürfen natürlich von den schweren bis zu 
den leichten Mechs keine Maschinen fehlen. Sie 
eignen sich hervorragend für den mittleren und na
hen Bereich. Vergessen sollte man allerdings 
nicht, die LRM-Maschinen zu decilen, d.h., daß 

,--r--;,"A in Reichweite des LRM
Werfers stehenlassen sollte. 
Denn Erfahrungsgemäß kann 
ein Archer mit seinen 2 M
Lasem (clever, ihm noch 
zwei weitere in den Rük

ken zu setzten!) eigent
lich keiner Ma
schine im Nah
kampf gefllhr-

1 ich werden, 
schon gar nicht, 

wenn sich der Feind 
vorzugsweise in seinem Rücken

_,. schußfeld aushält. Er ist nun einmal für 
den Fernkampf konzipiert. 

Im Einzelduell ist es wichtig, einen Vergleich 
der eigenen mit der gegnerischen Maschine durch
zuführen. Fragen mit denen man sich beschäftigen 
sollten, sind (3028): 

Bewaffnung: 
Charger (5 Small-Laser) 

Gröle der Panuruno; 
Viel (Atlas) oder wenig (Marik Locust (gar 
nichts?)); Awesome (ROcken!) 

Individuelle Schwächen 
Beinpanzerung (Marauder und Warhammer) 
Waffen in den Beinen (Crusader: Schlecht für den 
Nahkampf) 

Individuell! Vorteil!; 
Reverslng Arms (Dem stalker spring ich in den 
ROckenl Wir bestimmt lustig! .. .Äh. vier M-Laser 
auf mich, wie macht er das?) 

Anzahl der Hu1iinks: 
Phoenix-Hawk Ost nett, aber heiß) 

SprunadiiHo: 
Spider Oetzt ist sie da, jetzt ist sie weg, jetzt ist 
sie ... ) 
Jenner (der hüpft nicht so leicht davon) 

!mem, Struktur: w o·1st die 'Munition unterge-
bracht? . 
Trebuchet (TBT-5N hat im linken Torso nur seine 
Munition, ein kritischer Treffer und schon gibt es 
ein Feuerwerk ... ) 

Totalausfall; 
Urban "Ich bleibe doch lieber in meinen Hangar" 
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Mech 

Kombiniert soHten die einzelnen Obertegung.en mit 
dem1 rerrain d:er Karte und natllnich ,den persönli
chen Fähigkeiten des jewemg,en MeehpUoten. Hat 
man ,die oben aufgeführten Überlegungen durch
geführt, karim man sein weiteres Vorgeh,en taktiSdl 
umsetzten. Slehen sich ein 1Grasshoppet (mir flltt 
gerade die F,anPr1> .. 0bersetzunv ni.otrt ein) und ,ein 
Warhammer (Kriegshammer oder .so) aus dler 
3028-Zeltschienei g,egenOber~ so flHt folgendes 
auf. Der Ho·pper ist so g,ut wie unschlagbar Im Nah
kampf, ein Warhammer hat hier woh1I das Nachs&
hen. Der Hopper besi1Zt 22 Wlnnetauscher, solide 
Panzerung als ,auch gute Beinpanzerung, 
SprungdDsen und e'in nur für Nshkamp,f ausgerich~ 
tetes Waffenarsenal (die LRM-5 braueht kein 
Mensch). Der Hammer kann dem nur seine besse
re R.eichweite ,g1egenQ,'bersteHen: 2 PPC. An WAr
metauschem hal er mit 1,8 auch nicht gr•uade viel 
zu bieten, von den Schwlotlen der Beinpanzerung 
wm ich erst gar niebt rieden. Al5 Wamammer-Pilot 
sollte man nach MDg1iohkeit dem Grasshopper 
vom Bergl runter die FPCs 1um die 10hren jagen, 
und hoffern, das. der 'Rücken im Nah'kampf hält. 
War 1einem da-s Wßrfelglück. hold, kann man mit 
der SRM-6 des Hammers auf einen oder mehrer,e· 
kritische Treffer hoffen~ Alls Hoppper-,Pilot muß 
man versu,chen, so schneH wie mffglioh an den 
Wamammer ranzukommen, ihm zwei.., bis d1reimal 
gege'n die Beine zu treten (1.5 Panzerplatten. 15 ln
teme P111n'kte)1,. und sich wilnsehen, da1B eins bakf 
abfällt. IC1ann kann man das maehen, was im ·Stra ... 
ßen1kampt ziemliicfl un1kol1egial ist: c,agegen treten 
was das Ze,ug hAtt. H1n- und wieder kann man 
auch mal schießen. denn Abwechslung muß seinl 

Im BattJetech-Un iversum tSt eigentlich keine 
Mascbine schted\t, jedenfalls nlotrt im1 T1eamfignt. 
Erglnzung ist das, Zauberwort. Jeder Mech hat 
Vor- und Nachteile, und die gilt es durch Kombi na
Hon auszugl,eicben~ so daß der Mittelwert ln die 
HChe aeschraubt wird. Mein 1ie1bster CfaR-Stem trat 
folgende Besetzung1: 

• Peragrin (3St)1 
• Goatlhawk (55t) 
• Vlper· (7 St) 
., Masakari c (85t) 
• Daishi Wldowmaker (1 OOt) (Nataseha, 

vergib mir]} 
-

(Für aUe Puristen unte'r den selbsternannten Clan-
faeh1euten11 dle mir das Spielen dieses Stems war
um auch Immer verbieten woUen: Wir haben hier 
ein paar Seoond Uner gepaart mit einem M.ech 
'Pe~rnUoher Kanfigumfion und 1einem fiesen Mon~· 
ster. Femer haben-Wir ein von 1FASA herausgeg,e
benes Bettletech Compendium 3rd !Edition. ~Jetzt 
Masterrules. Wir stimmen des weiteren darüber 
ein, daß das Regelvtrel'k bindend sein sollte. Man 

zeige mir eine SteHe im Com1pendlum, die mir ver
bietet, diese Mechs als Star zu spielen, und ich 
werde der erste sein a der freiwi1Ug einen SD~~ 
Urban Mech auf der 50er Ebene führt„ Nur so aJs 
Anregung.) 

In der Inneren Sptrlre sind in der Kombination 
recht Drauoober (3028): · 

• Janner 
• Phanl1--Hawk 
. , Cnlsader 
• Stalker 

Um dieses Kapitel zu einem Abschluß zu brring.en~ 
die Preisfrage: 

Warum bringt ein Cha1ger (CGR~1A1) es nicht im 
FemdueHi? (Auflösung am Ende des Artikels in der 
kommend,en Term Post 1(Nr. 3) 
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Con-Bericht RatCon 98 
Vom bis 22. bis 2.3. August 1998 fand der RatCon 
statt, wie die vergangenen Jahren wurde auch die
ser von Fantasy Productions (FanPro) organisiert. 
Dieses Jahr war er allerdings nicht seinem Na
menspatron folgend in Ratingen ausgetragen wor
den, sondern fand ausgelagert in Dortmund statt. 
Die anfängliche Euphorie, die man mit dem Na
men Dortmund im Vorfeld verband, also grtlßere 
Stadt als Ratingen, zentraler gelegen, mehr Mög
.lichkeitiin, was die Raumlichkeiten anbelangt etc. 
entpuppte sich bald als Schlag ins Wasser. Statt 
einer Halle fand man sich in Dortmund iri einem 
Kulturzentrum wieder, dessen Räumlichkeiten 
zwar auch einen Kuppelsaal beinhalteten, dieser 
wurde jedoch aus dem Konzept des Cons ausge
spart, statt dessen wurde der Platz außerllalb der 
Kuppel als Spiel- und Verkaufsmöglichkeit offe
riert. Dieses labyrinthische PlatzangebOt konnte 
nicht durch Übersichtlichkeit und Vielfalt glänzen, 
als mehr durch das Flair einer Abstellkammer. Je
~er Teilnehmende an dem Con von Händlerseite 
als auch von seiten anderer Mitorganisatoren wie 
uns, der Mechforce Germany, war In einer Nische 
aufgehoben worden, daß Obliche Umherschweifen 
entfiel somit, fast hätte auch meine Wenigkeit 
(RK) die Demonwor1d-Spieier übersehen, wenn ich 
nicht auf der Suche nach einem ruhigen Ort zum 
Telephonieren (Plzzaservice ruiez!) zufällig ir
gendwo In diesem Gebäude auf die Demonwortd
Ecite gestoßen ware. Kein Aushang, der in Zusam
menhang mit dieser Form der Austragung vonnö
ten gewesen wäre, wies auf diesen Bereich hin. 
Dezentral ausgelagert wußte sogar mancher De
monwor1d-Spieler in diesem Chaos nicht so ganz, 
wo er den Rest seiner Spezies antreffen konnte. 
Einzig der Battletech-Bereich lag zentral nahe des 
Einganges, konnte also nur mit Mühe verfehlt wer
den, aber auch hier muß man starke Minuspunkte 
verteilen, da nicht nur auf das Platzangebot um 
die Kuppel herum zurücitgegriffen wurde, sondern 
auch noch auf den Kellerbereich. Dort fand man 
dann auch die Batt.letecher, und somit auch uns, 
die Mechforce Germany. Einen Hinweis, daß diese 

dort zu finden sein, 
suchte man aber auch 
hier ebenfalls verge
bens. 

Positiv anzu-
merken ist hingegen 
die Präsenz der Ge
s c h A f t s f Ohr u n g 
(Werner Fuchs, Mi
chael lmmig) von Fan
Pro auf diesem Con, 
die nicht nur für einen 
kurzen Augenblick 
vorbeischauten. son- ,:.., 
dem tapfer den ge- ·- - ~ · 
samten Samstag auf 
dem Con ausharrten, und sich unter das gemeine 
Volk der Rollenspieler mischten. Es ist in meinen 
Augen eine sehr nette Geste, sich dem Gespräch 
und den Fragen der Rollenspieler in dieser Form 
auf dem RatCon zu stellen. Berührungsängste in 
diese Richtung waren auch nicht gegeben, da zur 
Audienz nicht in abgetrennten Räumlichkeiten ge
beten wurde, sondern sich besagte Personen Ober
all am Ort des Geschehens aufhielten, vornehm
lich jedoch in der Kaffeeteria, wo da.nn bei einem 
Kaffee oder anderen Schlecitereien ein zwangl<>
ser Plausch über dies und Jenes in als auch außer
halb der Welt des Rollenspiel ausgeübt werden 
konnte. In meinen Augen war dies eigentlich der 
interessanteste Aspekt dieses Cons, da Turniere 
fast wöchentlich gespielt werden können, aber das 
Gespräch unter vier oder mehr Augen mit den 
Produzenten von Battletech als auch anderen Rol
lenspielen doch etwas anderes 1st. Natür1ich wurde 
auch hier-von einzelnen versucht, Neuigkeiten aus 
der Welt des Battletech zu ergattern. 

Der reichlich gedeckte Gabentlsch fOr alle 
Battletech-Spieler besta.nd aus zwei Hauptangeb<>
ten, die jewells von FanPro und der Mechforce 
Germany prt!Sentiert wurden. 

Programm von FanPro: 
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Wie im Umfeld schon angekündigt, organisierte 
FanPro ein 200t-Tumler. Innerhalb dieser Begren
zung konnten fOr die 50er IS-Schiene Eigenbauten 
angefertigt werden, mittels derer ein Ausschei
dungsturnier zu bestreiten war. Nützlich an dieser 
Stelle war vor allem der breite Rückgriff auf die 
Kartensets FanPro. 
Nahezu jede verfüg
bare Karte stand den 
Spielern zur Verfü
gung, Insbesondere 
die neuen Karten wa
ren begehrte Ware 
bei diesem Turnier, 
Spektakuläres gibt es 
über dieses Turnier 
nicht zu berichten, al
lenfalls der Sprung 
ins Unbekannte, den 
das Spiel mit Eigen
bauten darstellt, oder 
die Überprüfung der 
eigenen Konstrukti
onsleistung sorgten 
für Spannung und teilweise auch für böses Erwa
chen, wenn die so hochgelobten Pulse-Monster am 
Ende doch nicht das· hielten, was sich der Kon
strukteur am Reißbrett (Drawing board) eigentlich 
erhofft und auch erwartet hatte. 

Trotz der heiteren Momente, die Eigenbau
ten teilweise hervorrufen, sollte dieses Form des 
Turnierspiels nicht als Maßstab für zukünftige 
Battleteeh-Zockerein herangezogen werden. Was 
leider Irgendwie versandete war die Einzelfallüber· . 
prüfung der Mechs, die nur einem sporadischen In· 
spektion unterzogen wurden, was angesichts der 
Tatsache, daß selbst offizielle Mechs von FASA 
oder auch FanPro teilweise gravierende Erstel
lungsfehler aufweisen, sich sehr bedenklich aus
nimmt. Wo sonst um jeden Wllrmetauscher ge
bangt werden mußte, oder dann doch ein Large la
ser anstatt eines Pulse lasers eingebaut wurde, 
konnte hier für die Spitzfindigen Spieler Tür und 
Tor !Ur Schummeleien großen Ausmaßes geöffnet 
werden. 

Ein weiterer Grund, der gegen Eigenbauten 
ins Feld geführt werden kann und mittlerweile auch 
geführt werden muß, ist der Einwand, daß nahezu 
jede Konr111uraUon auf jeder Zeitschiene für nahe
zu jedes Haus oder jeden Clan abgebildet wurde. 
Meist sind die Turniere auch offengehalten, das 
heißt, man kann eine Steiner-Banshee auf der 
3028er Schiene durchaus auch mit einem Kur1ta
Crusader kombinieren, ohne sich gleich dem Ge
spött der rollenspielerischen Hardliner ausgesetzt 
sehen zu müssen. Ob die ldentlfikation mit dem ei
genen Mech nun höher ausfällt, ob der Tatsache, 
daß man selbst sein Baby geschaukelt hat, und 
nicht adoptieren mußte, halte ich dann doch für 

fragwürdig, und angesichts der oben erwähnten 
Umstände, der fehlenden Kontrolle der Mechs, für 
schädlich. Denn ausbleibende Nachprüfung der 
Mechs öffnet dann hier und dar doch noell Mög
lichkeiten, das eigene schlechte Abschneiden nicht 
bei den eigenen Fähigkeiten suchen zu müssen, 
sondern im Bereich der Konspiration anzusiedeln, 
und den immer wieder gem vorgenommenen Vor

wurf des Betruges tätigen. 
Sofern also die Rahmen
b e d ingu ng e n derart 
schlecht sind, sollte man 
lieber nicht auf derartige 
Turnierformen zurückgrei
fen, und sich lieber auf die 
Fehlbarkeit der Record 
sheets respektive Daten
bögen ver1assen können. 

Die Sieger des 200t
Tumiers samt ihrer Mechs 
und Konfigurationen sind 
uns leider nicht bekannt. 
Sofern hier jemand über 
die exakten Daten verfügt, 
können wir diese bei Ein
reichung noch nachliefern. 

Der Vollstllndlgkeit halber bleibt noch zu er
wähnen, daß am RatCon 98 wieder einmal die 
Deutsche Meisterschaft des Rollenspiels Demon
wor1d ausgetragen wurde. Es erfreute sich sehr re
gem Zuspruch, über die Gewinner dieses Turnier 
kann ich leider nichts sagen, da uns dann hierzu 
doch das letzte Interesse gefehlt liat. 

Programm 
Germany: 

der Mechforce 

Da wir durch eine interne Panne leider erst spilt 
mit den Vorbereitungen zu dem Con begonnen ha
ben, war es uns leider nicht mehr möglich gewe
sen, ein entsprechend anspruchsvoll gehaltenes 
Turnierkonzept zu realisieren. Um den nötigen Zu· 
spruch auf ein solches Programm erhalten zu müs
sen, hi!tten wir im Vorfeld mehr Werbung betrei
ben müssen, .was aber aufgrund der knappen_ Zeit 
nicht mehr möglich war. Nach eingehenden Ober
legungen initiierten wir ein Chaptertumier, da im 
Vorfeld fiele Chapter bei uns anfragten, wie es um 
unsere Prtsenz beim RatCon 98 beStellt sei. Trotz 
dieser vielen Antragen im Vllrfekl entpuppte sich 
diese Vorfreude auf ein gut besuchtes Turnier als 
strohfeuer, da so ziemlich niemand der Antragen
den am Con erschienen war. Deshalb waren wir 
gezwungen unser ursprüngliches Konzept umzu
schmeißen, und umzudisponieren. Heraus kam ein 
Lanzentumier, das Ober einen Ausscheidungsmo
dus seinen Sieger hervort>ringen sollte. Sieger des 

(Fon.rmvng 01</s.tr. J7J 
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/Portserzung """Seit• 36) 
Turniers wurde ??????. W ir möchten an dieser 
Stelle noch einmal herzlich gratulieren. 

Ein weiteres Angebot des Mechforce
Standes rief regen Zuspruch hervor, und war fOr 
eingefleischte Rollenspieler ein Novum. Von 
Mlcroprose gesponsert, konnten am Mechforce
Stand Spielrunden des neuen Battletech
Computerspiels Mechcommander von Microprose 
wahrgenommen werden. Dieses auf der PC
Plattform angesiedelte Spiel erfreute sich auch re
gem Zulauf, auch battletech-frernde Rollenspieler 
nahmen nach kurzer Einweisung ihre Kommanda
tentätigkeit wahr, und waren nicht mehr vom Bild
schirm wegzukriegen. Der Mitgliederbetreuer der 
Mechforce Germany, Marco Sommermann. half 
als eifriger Zocker von Mechcommander auch mit 
seinen Spielständen aus, da er bereits kurz vor Ab
sehluß des Spiel steht. So konnte jedermann auch 
Einblick in die überaus komplexen und schwierigen 
Level gegen Ende des Spiels vermittelt werden, 
ein ewiges Starten vom Anfang an entfiel, womit 
dann auch für die entsprechende Motivation am 
Rechner gesorgt war. Stimmungsvoll zu unserem 
Stand paßte auch die von Microprose uns zur Ver
fügung gestellte Pappfigur eines Thor/Mad Cat/ 
usw.-Mech in der Größe von 1,8 m in der Höhe 
und 1,5 m in der Breite, der dem Prinzip des Spiels 
Mechcommander folgend aus unterschiedlichen 
Ersa1zteilresourcen zusammengestellt war. In mei
nen Augen ein durchaus gelungenes Design, was 
der Devise folgte, daß nicht alle Clan-Machinen 
nach rechtwinkligem Designmüll aussehen müs
sen. 

Kritische Anmerkungen: 

Sehr zu unserem Bedauern erhielt der RatCon 98 
wenig Zuspruch, nicht nur, wenn man die verhält
nismäßig große Werbekampagne von seilen F,an
Pros als Maßstab nimmt, sondern auch die absolu
ten Zahlen waren nicht gerade ermunternd. Auch 
und gerade im Battletech-Bereich kann man fast 
schon von rückUlufigen Zahlen sprechen, für Eu
phemismus ist an dieser Stelle also kein Platz. Es 
bleibt zu hoffen, daß der Zuspruch dieses Cons Im 
nächsten Jahr deutlich zunimmt, andernfalls kann 
es sein . daß ein weiterer Con vom Jahreskalender 
gestrichen werden muß, was angesiehts der Mög
lichkeiten, die der Con gerade für Battletech
Spleler bietet bedauel1ich wäre. 

Fazit: 

Nächstes Jahr wieder, aber diesmal bitte mit mehr 
Zuspruch. Der Con hat es wahrhaftig verdient, als 
einer der größten Battletech-Cons neben dem Fe
enCon plaziert zu sein. Auf alle Fälle müssen aber 

andere Räumlichkeiten beim nähsten Mal zur Ver
fügung stehen, denn das Umhel1rren in einem 
Doom-Szenario ist allenfalls am PC reizvoll. Wir 
vermissen die Stadthalle in Ratingen schon jetzt ... 

Internetverweise: 

www.mechforce.de 
www.fanpro.com 
www.microprose.de 

Hall of Farne: Blutnamen 

Deutsche Blutnamensträger: 

Dirt< Scharfenstein: Hartfordr - European Gen
Con 1992/Mechforce UK 

Jürgen Hofmann: Running Elk/Jade Falcon - Eu
ropean GenCon 1993/Mechforce UK 

Boris Pieper: Elias/* - European GenCon 1994/ 
Mechforce UK 

Patrik Heymann: RafuVSmoke Jaguar - Game 
Show 1994, Essen/Mechforce Germany 

Holger Tollonit: Hawker/Diamond Shark - Feen
Con 1995, Bonn/Mechforce Germany 

Thorsten Weber: Tseng/Ghost Bear - Feencon 
1996, Bonn/Mechforce Germany 

Stephan Bortscher: Vlckers/Clan Wolf - Feen
Con 1997, Bonn/Mechforce Germany 

Hans Joachim · Klelmann: Sennet/Diamond 
Shark - European GenCon 1997/Mechforce UK 
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Die folgende Komplettlösung wurde uns von unse
rem Sponsor Mlcroprose zur Verfügung gestellt. 
Falls ihr eigene Lösungsvorschläge erarbeitet habt, 
oder anderweitige Tips zu MechCommander habt, 
schreibt sie uns bitte. Wir werden diese dann kon
trollieren und veröffentlichen. Bisher wurde das 
Spiel von keinem unserer Redaktionsmitglieder 
durchgespielt, für den Fall, daß ein Profi unter 
euch · dieses schon geleistet haben sollte, sendet 
uns doch bitte eure Spielstände zu. Wir werden 
diese dann auf die Homepage setzen. Aber seid 
bitte so ehrlich, und gebt an, ob ihr euch zum Ende 
mit Cheats durchgemogelt habt, oder nicht. 

Komplettlösung: 
MechCommander 
Alle Missionen wurden gemäß der Beschreibungen 
ohne Hilfsmittel wie Cheats durchgespielt. Natür
lich handelt es sich bei den unten aufgeführten Lö
sungswegen nur um jeweils einen Weg von vielen, 
um die Missionen erfolgreich zu beenden. 

Grundsätzliches: 

Man sollte immer versuchen, so wenig Gewicht 
wie möglich für eine ·Mission zü verwenden, da es 
so einen Bonus tor freies Abwurfgewicht gibt. In 
späteren Missionen mit Veteranen und E.lile
Kriegem lohnt es sich, gezielt auf Komponenten 
eines gegnerischen Mechs zu schießen, um eine 
Explosion des Feindes zu vermeiden und eine Ber
gung zu ermöglichen. Dies können jedoch nur ex
trem gute Piloten, so daß diese Methode am An-
fang nutzlos ist. · 

Taktische Tips: 

Konzentrieren Sie das Feuer Ihrer Mechs mög
lichst immer auf ein Ziel. 
Achten Sie auf Fässer oder Absperrungen. 
Diese werden häufig als Begrenzung für Mi-
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nenfelder eingesetzt. 
Sprengen Sie alle feindlichen Minenfelder mit 
Kurz- oder Langstreckenlasern. 
Verwenden Sie wenn verfügbar alle Typen von 
PPKs, da diese schlagkräftig sind und keine 
Munition benötigen. 
Halten Sie sich von Gastanks feml Diese ha
ben einen relativ großen Zerstörungsradius. 

Feldzug 1, Mission 1 

Befreien Sie die Arbeitslager 

Verwendete Einheiten: 

1 Commando-W 
1 Commando-P 
1 Firestarter-W 

Lösungsweg: 

Den Sportwagen rechts vom Startpunkt zerstö
ren 
Der Straße folgen, bei Schild nach Süden ab
biegen und auf Hügel steigen (Basis wird sicht
bar) 
Tanklaster per Fernangriff zerstören 
Die drei gepanzerten Fahrzeuge vernichten 
Die Straße weiter Richtung Westen, dem Feld
weg Richtung Norden folgen 
Die zwei leichten Panzer vom Typ J.Edgar zer
stören, anschließend Bunker einnehmen 
Richtung Süden zt.im zweiten Misslonsziel ge
hen 
Gepanzerten Wagen vernichten 
Die Basis links umgehen und von unten den 
sich dort befindlichen Commando-P angreifen 
Die drei Gamisionsgebäude zerstören 
Basis nach unten verlassen und Richtung 
Osten weitergehen 
Den Wagen zerstören 
Zum dritten Mlsslonszlel vorrücken 
Gepanzerten Wagen und Laserturm direkt vor 
der Basis vernichten 
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Uller-W vernichten 
Lager HQ zerstören 

Verdiente RP: 11.000 

Feldzug 1, Mission 2 

Retten Sie den gefangengenom
menen Piloten 

Verwendete Einheiten: 

1 Commando-W 
1 Commando-P 
1 Firestarter-W 

Lösungsweg: 

Mit Truppentransporter auf den Wald feuern, 
bis dieser brennt. 
Gepanzertes Fahrzeug zerstören 
Nach Osten gehen und Hügel nutzen, um die 
feindliche Basis sehen zu können 
Warten, l:Ms die Fahrzeuge {drei gepanzerte 
Wagen und ein leichter J.Edgar - Panzer) Ih
nen entgegen kommen und diese danach zer
stören 
Hollander 11-P (eventuell mit Hilfe von Luftan
griffen) zerstören 
Containerstapel einnehmen 
Zurilck zum Startpunkt und der Straße folgen 
Alle Feindkontakte (1 J.Edgar) vernichten, 
BrOcke überqueren und Richtung erstes Missi
onsziel 
Widerstand (2 J.Edgars, 1 gepanzertes Fahr
zeug, 1 Striker) eliminieren 
Fahrendes HQ kapern 
Containerstapel erobern 
Zur Gefängnisscheune und Commando-P und 
Commando-W ausschalten 
Gefängnisscheune mit Truppentransporter er
obern 
Zur Abholmarkierung gehen, auf dem Weg J. 
Edgar und gepanzerten Wagen zerstören 

Verdiente RP: 16.000 

Feldzug 1, Missiori 3 

Bringen Sie den Raven-Mech in 
Sicherheit 

Verwendete Einheiten: 

1 Hollander 11-P 

1 Centurion-P 

Lösungsweg: 

Containerstapel erobern und Saracen-Panzer 
nahe der Abholmarklerung zerstören 
Straße folgen und in ausreichender Entfernung 
vor den Gastanks warten 
Wenn beide Harasser-Panzer sich neben den 
Tanks befinden, einen Gastank sprengen 
Straße folgen, Brücke überqueren und Rich
tung Norden auf den Berggipfel steigen 
Einen großen Luftangriff ZWischen die beiden 
Commando-W-Mechs legen 
Patrollierenden Saracen-Panzer zerstören 
Containerstapel und Komponentenlagerhaus in 
Basis erobern 
Nach Westen gehen und die beiden striker
Einheiten per Nahangriff vernichten 
Weiter nach Westen gehen und Kontakt zum 
Raven-Mech aufnehmen 
Nach SOdwesten gehen und die drei Condor
Panzer mit einem großen Airstrike ausschalten 
Resourcenbunker einnehmen 
Zur ersten Feindbasis zurückkehren und dem 
Weg darüber folgen 
Die zwei Commando-S-Einhelten ausschalten 
Nach Osten marschieren, bis man an eine wei
tere Feindbasis kommt 
Die beiden Firestarter-P zerstören 
Die beiden Komponentenlager sowie die drei 
Containerstapel einnehmen · 
Der Straße nach SOden folgen 
Bei der Basis Turmkontrolle übernehmen, um 
die Geschütze zu deaktivieren 
Containerstapel sichern und weiter Straße fol
gen 
Berggipfel links von der Straße betreten, um 
Basis zu sehen 
Nach Süden gehen, um Madcat-P Ober die 
Brücke zu locken 
Gastank zerstören, um Madcat-P zu vemich-
~n . 
Zur Abholmarkierung und 1,1uf dem Weg die 
zwei Containerstapel erobern' 

Verdiente RP: 24. 000 

Feldzug 1, Mission .4 

Vernichten Sie das Hauptquartier 
des Clan-Stützpunktes 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
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Lösungsweg: 

Den Saracen-Panzer im Norden zerstören 
Nach Osten weitermarschieren und die ande
ren beiden Saracen-Panzer vernichten 
Danach nach Süden bis zum Fluß, dort nach 
Südwesten und auf den Berggipfel 
Ein bis zwei Luftangriffe a.ut den Bulldog
Panzer und die gepanzerten Wagen 
Den letzten Luftangriff auf den Striker
Raketenwerfer 
Brücke überqueren und die ersten alle Laser
tOrme auf dieser Seite der Basis zerstören 
Tor sprengen und Turmkontrolle Obemehmen 
Anschließend erst den Striker-Raketenwerfer, 
die vier gepanzerten Fahrzeuge und den Uller
p ausschalten 
Die zweite Turmkontrolle Ubemehmen und die 
zwei Container erobern 
Auf den J.Edgar Panzer und die zwei KSR
Lafetten warten und diese zerstören 
Hauptquartier zerstören und zur Abholmarkie
rung zurückkehren 

Verdiente RP: 53.000 

Feldzug 1, Mission 5 

Verteidigen Sie die Farmen gegen 
Angriffe 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Hollander 11-P 
1 Centurion-P 
1 Minenleger 

Lösungsweg: 

Den Madcat-P zum Schutz der ersten, die an
deren Mechs zur zweiten Farm 
Mit dem Minenleger den West- und den Ost
eingang relchllch verminen 
Den Minenleger nun zur zweiten Farm verte
gen und die Abwehr der ersten Welle abwarten 
Anschließend einen breiten Minenteppich 
nördlich der Farm legen und parallel den 
Madcat-P zur zweiten Farm vertegen 
Nun die zweite Welle abwarten und die Ge-
bllude schützen · 
Danach den westlichen Teil der Farm breit ver
minen und die dritte und letzte Welle zurück
schlagen 

Verdiente RP: 50. 000 

Feldzug 1, Mission 6 

Befreien Sie die Industriezone 
Kaio 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
Hollander 11-P 
2 Centurion-P 
1 Hunchback-P 

Lösungsweg: 

Straße folgen, bis Laserturme in Reichweite 
Mit Hunchback-P weiter vorrücken und bei Be
schuß durch LSR-Lafetten zurückweichen 
Die angreifenden vier Saracen-Panzer, die 
sich auf dem Berg rechts befinden, zerstören 
Die beiden LSR-Lafetten und die zwei schwe
ren Condor-Panzer, welche d ie Verfolgung auf
genommen haben, eliminieren 
Die Laserturme der Basis ausschalten und an
schließend das Tor sprengen 
Straße bis zu den Kanonentürmen folgen und 
unterwegs die zwei Harassar-Panzer zerstören 
Nun mit einem Mech vorrOcken und bei Be
schuß sofort zurückziehen 
Die verfolgenden Truppen auslöschen (2 
schwere Rommel-Panzer, 1 Striker, 2 J.Edgar) 
Danach das Tor sprengen und in das Lager 
vorrücken 
Wiederstand zurückschlagen (2 J.Edgar, 1 
KSR-Lafette} 
Weiter Straße folgen und die fünf Firestarter
W und den Firestarter-P ausschalten . 
Die drei Container im linken oberen Teil der 
Basis erobern 
Die zwei KSR-Lafetten und den Kataputt.P 
vernichten 

Verdiente RP: 3e. 000 

Feldzug 2, Mission 1 

Begleiten Sie den Hunchback IIC 
zum Abholpunkt 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Katapult 

Lösungsweg: 

Anfahrenden Morasser-Panzer mit Hunchback 
{F"""fZWft au[Sllir. 41/ 
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IIC-P zerstören 
Mit beiden Mechgruppen Flußverfauf folgen 
und gleichzeitig(!) auf beiden Seiten die Luft/ 
Raum-Aufklärer vernichten, um die Brücke zu 
retten 
Danach die vier Saracen-Panzer eliminieren 
und mit Hunchback IIC-P Brücke überqueren 
Der Straße nach Süden folgen und die zwei 
Rommel-Panzer und die drei Strikers zerstören 
Tor sprengen und Containerstapel einnehmen 
Straße nach SOden bis zur nächsten Basis fol
gen 
Komponentenlager einnehmen und Angriff der 
zwei Hunchback-W und dem Hollander ll•P ab. 
wehren (Gastanks in der Nähe sprengen!) 
Die zwei restlichen Komponentenlager einneh
men und zur Abholmarkierung marschieren 

Verdiente RP: 27. 000 

Feldzug 2, Mission 2 

Vernichten Sie die feindlichen An
lagen 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Atlas-P 

Löllungsweg: 

Vom Startpunkt nach Nordosten und zwischen 
den WAldem hindurch 
Weiter nach Norden und Wiederstand brechen 
(2 KSR-Lafetten, 2 Striker) 
Containerstapel erobern und die eintreffenden 
zwei Harasser-Panzer vernichten 
Weiler nach Nordosten und den Centurion-S 
zerlegen 
Containerstapel einnehmen und nach Süden 
ziehen 
Den Harrasser-Panzer, die zwei Stnl(er
Raketenwerfer und die zwei Bulldog-Panzer 
vernichten 
Containerstapel sichern und dem Weg nach 
Südosten folgen 
Perimeteralarm so schnell wie mllglich zerstö
ren und Straße nach Nordosten folgen 
Erst die Crew-Quartiere sprengen und danach 
den Striker eliminieren 
Den Perimeteralarm nördlich Ober dem Fahr
zeugpark ausschalten 
Nach Osten weiter und die Striker angreifen 
Danach zurückziehen und Angreifer (2 
Bulldog-Panzer, 1 Commando-P, 1 LSR
Lafette) schlagen 
Nun im Osten die drei KanonentOrme zerstö-

ren und die Turmkontrolle übernehmen 
Weiter nach Norden, die Mechkrieger
Unterkünfte zerstören und das Hauptquartier 
einnehmen 
Straße nach Norden folgen, Katapuil-W aus
schalten und Hauptenergiequelle sprengen 
Komponentenlager einnehmen und weiter 
Richtung Westen 
Brüci(e überqueren, dabei Rommel-Panzer 
und LSR-Lafette vernichten 
Straße folgen und Wiederstand (Hunchback-S, 
Elementals, 2 KSR-Lafetten, 1 Bulldog) bre
chen 
Containerstapel und Komponentenlager ein
nehmen und Richtung Westen weiterzlehen 
Den Perimeteralarm unteiwegs zerstören und 
bis zu den Fässern weiter nach westen vorrük
ken 
Hinter die Fässer feuern, um das Minenfeld zu 
sprengen und weiter nach Westen 
Den Bulldog- und die beiden Harasser-Panzer 
eliminieren und das Komponentenlager er
obern 
Zur Abholmarkierung gehen 

Vercfrente RP: 20. 000 

Feldzug 2, Mission 3 

Vernichten Sie äen Konvoi 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Atlas-P, 
1 Atlas-W 

Lösungs-g: 

Eskorte des Konvois (Mechs) über den Fluß 
angreifen und Hunchbaci( IIC-W zerstören 
Nach Südosten rennen und unterwegs die 
leichten Savannah-Fahrzeuge zerstören 
Nach kurzer Zeit erneut Wiederstand in Form 
von 2 Bulldogs, 1 Saracen- und zwei Harasser
Panzem, die durch Striker-Raketenwerfer un
terstützt werden. 
Weiter nach Osten und den Sensorenturm zer
stören 
Straße Richtung Süden folgen und in der Nähe 
der Stadt den Minenleger vernichten 
Rechts an der Stadt vorbei und nur die angrei
fenden Gegner (1 LSR-Lafette) vernichten 
Hinter der Stadt die Gastanks zerstören, um 
Luft-Raum-Aufl<lärer zu vernichten 
Weiter Richtung Südosten und den Striker
Raketenwerfer vernichten 
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Dem Flußvertauf nach Süden folgen und an 
der Brücke den Rommel-Panzer und die zwei 
KSR-lafetten beseitigen 
Brücke überqueren, den Bulldog-Panzer und 
die zwei Striker-Raketenwerfer zerstören 
Die zweite Brücke überqueren, zuerst der Stra
ße und dann dem Feldweg folgen 
Konvoi zerstören {1 Luft-Raum-Aufklärer, 2 
Striker-Raketenwerfer, 5 Bergungslaster, 1 
Rommel-Panzer, 1 Bergungstransporter, 1 
Nachschubstransporter, 1 Tanklaster. 1 
Hunchback IIC-W, 2 Cougar-S) 

Verdiente RP: 35.000 

Feldzug 2, Mission 4 

Zerstören Sie die feindlichen Anla
gen 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
2Atlas-P 
1 Atlas-W 

Lösungsweg: 

Straße folgen und Perimeteralarm deaktivieren 
Am Eingang zur Stadt den Perimeteralarm 
rechts ausschalten 
Auf die Ankunft der KSR-Lafette warten und 
diese zerstören 
In den rechten Teil der Stadt eindringen, Stri
ker-Raketenwerfer und Perimeteralann zerstö
ren 
Danach die Elementals vernichten und weiter 
rechts durch die Bas<s marschieren und die 
zwei Perimeteralarme auf dem W eg zerstören 
Die restlichen Truppen Im vorderen Bereich 
der Basis (1 Uller-S, 1 Cougar-P, 2 Striker, 4 
LSK-Lafetten, 1 Rommel ) eliminieren 
Die zwei Resourcenlager einnehmen 
Den Perimeteralann am Eingang der Basis 
zerstören 
Die Laser- und KanonentOrme ausheben und 
das Tor sprengen 
Jeglichen Wiederstand (1 Bulldog, 1 Harasser, 
1 Hunchback IIC-P, 1 Uller-S, 2 Rommel, 1 
Striker, 6 KSR-Lafetten ) und Parameteralar
me niederkämpfen 
Die zwei Komponentenlager erobern und die 
Hyper-Impulsgeneratoren zerstören 

Verdiente RP: 30. 000 

Feldzug 2, Mission 5 

Zerstören Sie den feindlichen Zug 

Verwendete Einheiten: 

2 Allas-P 

Lösungsweg: 

Richtung SOdosten zur Brücke laufen und die 
fünf schweren Rommel-Panzer zerstören 
Der Bahnstrecke kurz nach Norden folgen und 
auf den Zug warten 
Die Lock zerstören und ein Stück zurückwei
chen 
Danach die angreifende Eskorte (3 
Hunchback-S) eliminieren 
Erneut Richtung Zug und die drei Uller-P ver
nichten 
Danach den Zug zerlegen 

Verdiente RP: 53. 000 

Feldzug 2, Mission 6 

Einnahme und Verteidigung des 
Stützpunktes 

Verwendete Einheiten: 

2 Atlas-P 
2AUas-W 

Lösungsweg: 

Richtung Nordwesten, bis die Ausläufer der 
Basis sichtbar werden 
Die Basis im Norden aus sicherer Entfernung 
zu den Geschütztürmen umgehen 
Den angreifenden Uller-W und die zwei Rom
mel-Panzer eliminieren 
Die Basis betreten und die Truppen (1 Rom
mel-Panzer, 4 Harassar-Panzer) vernichten 
Die Verteidigungstonne ignorieren und die bei
den Tunnkontrollen übernehmen 
Danach die Sensorenkontrolle und die drei 
Komponentenlager erobern 
Anschließend das gegnerische HQ einnehmen 
Die erste Angriffswelle (2 Command<rS, 3 Stri
ker-Raketenwerfer, 4 J.Edgar) aus dem We
sten zurückschlagen 
Dann auf zwei Hunchback-P aus dem Nordwe
sten warten und diese eliminieren 
Es folgen zwei Hollander 11-S und drei Centu
rion-W aus dem Norden 
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Verdiente RP: 32.000 

Feldzug 3, Mission 1 

Eskortieren 
sehen Konvoi 

Sie 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Jaegermech-P 

Lösungsweg: 

den medizini-

Der Straße folgen und die drei Firestarter-S 
vernichten 
Danach weiter und die beiden Rommel-Panzer 
zerstören 
Straße folgen und die beiden Luft-Raum
Aufklarer ausschalten 
Weiter die Straße erkunden und die getarnten 
automatischen Geschütztürme vernichten 
Danach bis zur Straßenbarriere vorrücken und 
diese vernichten 
Anschließend die umgebenden Bäume mit 
Luftangriffen ausheben, da sich in ihnen Ele
mentals befinden 
Nun weiter und die zwei LSK-Lafetten aus
schalten 
Anschließend zurOck zum Konvoi und den ver
folgenden Cougar-W vernichten 
Dann wieder an die Spitze des Konvois und 
die zwei gepanzerten Wagen ausschalten 
Den Jaegermech-P zurOckfallen lassen, um 
den Uller-W und den Uller-P abzufangen, wäh
rend der Madcat-P den Vulture vor dem Kon
voi vernichtet 
Zur Abholmarkierung 

VfJfdiente RP: 35.000 

Feldzug 3, Mission 2 

Vernichten Sie die Kommandoein
heit des Gegners 

Verwendete Einheiten: 

1 Atlas-W 
2 Atlas-P 

Lösungsweg: 

Nach Südwesten bis zur Straße unp dieser 

nach Nordwesten folgen 
Den Perimeteralarm und die fünf getarnten au
tomatischen Kanonentonne zerstören 
Nach Westen, den Berg hinauf und die beiden 
Cougar-W vernichten 
Auf den Uller-W und den Uller-P warten und 
beide ausschalten 
ZurOck zum Perimeteralann und der Straße 
diesmal in die entgegengesetzte Richtung fol-
gen 
Luft-Raum-AufkHlrer zerstören und das Mobile 
HQ einnehmen, dann die zwei Striker eliminie
ren 
Die drei getarnten automatischen Kanonentür
me vor der Basis sprengen 
In der Basis die Prtmarturmenergie ausschal
ten und zur zweiten Basis rennen 
Die Patrollie (2 Condor-Panzer) und einige Ab
wehrtürme im Norden zerstören 
Die angreifenden Verteidiger (2 Uller-P, 1 Ul
ler-W 1 Condor-Panzer, 1 Saracen-.Panzer, 1 
sch~rer Condor-Panzer, 1 KSR-Lafette) eli- ._/ 
minieren 
Eine Mauer sprengen und in der Basis die 
Tunnkontrollen Obernehmen, ohne Tonne zu 
zerstören 
Die Abwehrtünne bei der Vemich1ung der rest
lichen Gamisionstruppen unterstützen 
Die Mechhangars einnehmen und die eigenen 
Mechs reparieren 
Das Komponentenlager und die Sensorenkon
trolle sichern 
Auf das Eintreffen des Konvois (1 Awesome-P, 
2 Jaegennech-S, 1 Jaegennech-P, 1 Jaeger
mech-W) warten und diesen mit Unterstützung 
der Abwehrtürme vernichten 

Verdiente RP: 24. 000 

Feldzug 3, Mission 3 

Erobern Sie den feindlichen Kon
voi 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Awesome-P 
2 Jaegennech-P 

Lösungsweg: 

Den Madcat-P Nordosten bewegen und die 
Crew-Quartiere der Basis mit einem Luftangriff 
zerstören, danach die zwei Commando-P aus
schalten 
BrOcke in der Nähe des Stützpunktes (Südost) 

(FOf't$~l:WtJ aM{S•lr• '5J 
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zerstören und so schnell es geht die zweite 
Brücke (Mitte des Flusses) überqueren und 
hinterher sprengen 
Danach zusammen mit Awesome-P und den 
zwei Jaegermech-P dem Flußver1auf nach 
Südwesten folgen und die dortige Brücke zer
stören 
Alle Mechs an der Brücke versammeln und auf 
die Konvois warten 
Den Begleitschutz (3 Cougar-W, 1 Hunchback 
IIC-P, 1 KSR-Lafette, 3 Rommel-Panzer) eli
minieren und parallel mit dem Madcat-P die 
Transporter einnehmen 

Verdiente RP: 31.000 

Feldzug 3, Mission 4 

Befreien Sie das Umerziehungsla
ger 

Verwendete Einheiten: 

2 Katapult-P 
1 Madcat-P 
1 Awesome-P 
2 Jaegennech-P 

Lösungsweg: 

Katapult·P·s und 1 Jaegermech-P als Bewa
chung des eigenen HQ's zurücklassen 
Rest des Teams nach Osten bewegen und 
Weg folgen 
Bei erster Gelegenheit links abbiegen und die 
S Savannah-Aufklärer zerstören 
Weg folgen und weitere fünf Savannah
Aufklärer abfangen 
Nun mit dem Team an der Basis den Angriff 
der zwei Uller-S und dem Cougar-S zurück· 
schlagen 
Mit dem Madcat-P, dem Awesome-P und dem 
Madcat-P weiter Richtung Nordost · 
Luft-Raum-Aufklärer zerstören und den Wald 
nach Westen abbrennen 
Wald durchqueren, Berg besteigen und die 
zwei KSR-Lafetten zerstören 
Mit dem Basis-Team den Angriff der zwei Cou
gar-P und dem Uller-W abwehren 
Mit dem Madcat-P, dem Awesome-P und dem 
Jaegennech zum Lager vorrOcken 
Allen Wiederstand (2 Cougar-S) auf dem Weg 
dorthin ausschalten 
Mit dem Basis-Team die vier angreifenden 
Rommel-Panzer und die KSR-Lafette zerstö
ren 
Mit dem Madcat.P, dem Awesome-P und dem 
Jaegennech erst den Kanonenturm und dann 

die restliche Verteidigung der Basis (2 Cougar
S, 1 Cougar-W, 2 Rommel-Panzer, 2 Bulldog
Panzer, 2 Raketentürme) ausheben 
Mit dem Basis-Team nach Südwesten bis zum 
Kartenrand und dann nach Osten schwenken 
Bel den Ausläufern des Waldes diesen bis 
zum ersten Knick nach Südosten durchqueren 
und warten 
Komponentenlager, Turmkontrolle und Lager
HQ einnehmen 
Transporter verfolgen und die angreifenden 
drei Saracen-Panzer und den Luft-Raum
Aufklärer vernichten 
Mit dem Basis-Team die drei Raven-S vernich
ten, bevor diese den Transporter zerstören 
können 

Verdiente RP: 30.000 

Feldzug 3, Mission 5 

Verteidigen Sie den Stützpunkt 
der Verbündeten 

Verwendete Einheiten: 

2 Jaegermech-P 
2 Jaegennech-S 
1 Awesome-P 
1 Madcat-P 

Lösungsweg: 

Beide Mechgruppen so schnell wie möglich in 
die Basis bringen 
Mit dem Minenleger die straße vor dem Tor im 
Nordwesten reichlich verminen 
Danach mit Minenleger die W estseite der Ba
sis breit gefächert verminen 
Ersten Großangriff zurückschlagen 

Welle (aus dem Norden): 4 Firestarter-S) 
Welle (aus dem Nordwesten): 6 Rommel
Panzer 
und zeitgleich ... 
Welle (aus dem Westen): 4 Hunchback·W, 
1 Centurion-W, 3 Cougar-W, 2 Uller-W) 

Mechs reparieren 
Basis verminen 
Zweiten Großangriff zurOckschl_agen (aus dem 
Südwesten): S KSR-Lafetten, 2 Katapult-W, 
Hunchback·W) · 

Verdiente RP: 34.000 

Feldzug 3, Mission 6 
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Befreien Sie Affendale 

Verwendete Einheiten: 

1 Madcat-P 
1 Awesome-P 
2 Jaegermech-P 
1 Jaegermem:w 
1 Jaegermech-S 

Lösungsweg: 

Straße nach Nordosten folgen 
Die beiden striker-Raketenwerfer zerstören 
und weiter Richtung Norden 
Die beiden Catapult-W vernichten und Weg 
fortsetzen 
An der Basis die ersten Kanonentürme und die 
zwei Katapult-W eliminieren, danach die bei
den Turmkontrollen einnehmen 
Mechs reparieren und anschließend Sensoren
kontrolle, Torkontrolle und Hauptquartier er
obern 
Auf die Ankunft der drei Jaegermech-w·s war
ten und diese liquidieren 
Mechs erneut reparieren 
Basis nach Norden verlassen und Straße nach 
Nordwesten folgen 
An der Kreuzung nach Nordosten und die zwei 
Katapult-P ausschalten 
Brücke überqueren, Tor sprengen und Turm
kontrolle Obernehmen 
Angreifende Jaegermech-W's abfangen und 
mit Hilfe der Abwehrtürme zerstören 
Die Turmkontrolle der restlichen Abwehrtürme 
übernehmen und die drei KSR-Lafetten zerstö
ren 
Die zwei Komponentenlager erobern und das 
Clan-Verwaltungsgebäude vernichten 
Berg hinauf und den Madcat-W, die zwei 
Hunchback-P und die vier Bulldog-Panzer eli
minieren 
Zur Abholma·rklerung 

Verdiente RP: 43.000 
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Record sheet-Sammlung 

Aufgrund der Unsicherheit, die im Bereich der zu
gelassenen Mechs der Mechforce Germany vor
handen ist, sind bis auf weiteres für den gesamten 
Spielbereich der Mechforce Germany nur die 
Mechs der FASA Record sheet-Sammlungen zu
gelassen. Es wird in den kommenden Wochen ei
ne Bestandsaufnahme durchgeführt, welche der 
bisher von der Mechforce Germany freigegeben 
Mechs mr den offiziellen Spielbetrieb übernommen 
werden. Zu dieser Liste hinzu kommen noch weite
re Mechs von FASA, die bisher ein Schattendasein 
in einem der vielen Szenariobander fristen muß
ten, deren Anwendung jedoch als offiziell FASA· 
Produkt für die in Turnieren und Chapterflghts ge
stattet war. Ober diese Mechs wird ebenfalls eine 
Obersicht erstellt, die Einzug in die Liste der zum 
Spiel freigegebenen Mechs der Mechforce Ger
many erhalten werden. Wir sind als nationale, von 
FASA autorisierte Fanorganisation gehalten, für Si
cherheit was das Spielmaterial betrifft, als auch für 
Gleichheit unter deo Mitspielern zu sorgen. im ein
zelnen bedeutet dies, daß einmal unstreitig sein 
muß, welche Mechs fUr das Duell auf der Platte 
zugelassen sind, andererseits aber auch, daß Je
dem Spieler die Möglichkeit offenstehen muß, die
se Record sheets auch anwenden zu können. Zu 
diesem Zwe~ werden wir je nach Umfang der 
Mechs ein eigenes hierfür konzipiertes Record 
sheet book herausbringen. Der Preis für diese rei
ne Record sheet-Zusammenstellung wird sich bei 
ca. zehn DM orientieren, und als Sonderausgabe 
zusätzlich zu den Ausgaben der Terra Post erhAlt

llch sein. Ge
naueres zu die
sem Thema wird 
bekannt gegeben 
werden, wenn die 
Arbeiten in die
sem Punkt abge
schlossen sind. 

0 

Neues aus Level 2 - Teil 
2 
In der letzten Ausgabe fand eine Besprechung der 
Neuentwicklungen aus dem Hause Marik statt. Wie 
angekündigt folgt nun der zweite Teil dieser Serie 
der Neuvorstellungen .aus dem Bereich der Level 
2-Regeln. Diesmal wird Haus Kurita und deren 
Aufrüstungsprogramm vorgestellt. 

Natür1ich können alle hier" erläuterten Be
standteile auch im Original von FASA begutachte
te werden. Nachstehendes ist ein Übersetzung un
sererseits, das heißt der Mechforoe Germany Ins 
deutsche. Das Original "des Textes kann auf den 
Seiten 157 ff. des Field Manual: Draconis Combine 
nachgelesen werden. 

Die folgenden AusrOstungsgegenstAnde wurden 
kürzlich für die streitkrAfte der DCMS entwiekelt. 
Manche Gegenstände sind aus Waffen der Clans 
angeglichen worden, andere sind jedoch komplette 
Eigenentwicklungen des Hauses Kurita. Gegen
wArtig sind diese Technologien nur für Einheiten 
des OCMS und Söldnereinheiten in den Reihen 
des DCMS verfügbar. In naher Zukunft Jedoch wird 
Haus Kurita wahrscheinlich den offiziellen Verkauf 
der Waffen an andere Inneren Sphäre-MIiitärs ge
gen den Kampf mit den Clans erlauben. 

Alle im nachfolgenden beschriebenen Ge
genstände gehören der Kategorie des Level 2-
Battletech an, so daß deren Gebrauch im Tumier
betrieb erlaubt Ist, sofern es nldlt ausdrücklich im 
Regelwerk des jewelligen Turniers verboten Ist. 

47 



'f:~~ - 7P-~ Z(l~'/8 

Medium 
(MRM) 

Range 

Niemals zuvor ist das Militär des Oracon,s 
Kom1binates derart stark gewachsen~ und die Nach
frage 1nach Waffen. um die Mechs und anderen 
Kampfeinheiten ,c:f er DCMS ausrüsten zu können. 
hat die Kapazitäten des ·~ombinates., diese pliodu
zieren zu kön1nen. weit übertroffen. Widerwillig, zu 
viele überteuerte Waffen von der Uga freier Wel
len ad.er ComStar zu erwerben, oronete Theodore 
Kurita die Entwickler des, DCMS an. sic11 dieses 
Problems anzunehmen. Die Medium mnge missi
les (MRM)1 des DCMS, sind ein Ergebnis dieser 
Anstirengungen. 

D'ie MRMs wurden entv!liotelt. um dem An:
spruoh nach lbiUigen und einfach zu produz1eren
de·n Waffen z.u dienen.. welche sehr wirrkumgsvoll 
von dem in die Kr1iegem ie rarchie ,e, ndringenden 
Massen an Frischlingen ,des DCMS wahrend der 
3050er Jahre eingesetzt werden sollen. Anlfängl ich 
betrachteten viele Seo'badhter die MRMs als einen 
grioBen Schritt zuru;0k in der Waffenentwicklung. 
Ursprüngtich als MOead flre missiles· oder ·oummy 
roc1cets'" tituliert stellen die MRMs elnfach ein iun-
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gelenktes Raketensystem dar. Wie Maschinenge
we'hre und Laser werden diese Gesdiosse über dle 
Kimme anvisiert Obwohl diese Ko nfig'uration 
MR.Ms weniger /präzise sdleinen läßt als Lemkrake„ 
ten. so r-eduziert das Fehlen der Zielvomctrtung 
und Steuereinheiten das Gewicht der einzelnen 
Sprengköpfe se'hr stalk. Als Konsequenz Cfaraus 
enthält ein serienmlß1lger IMA~Behälter weit mehr 
Raketen aits ein verrufeichba:res LR'M~l9ehältnis. 
TatsächHcll kftnnen MRMs lyipischerweise zehn. 
20 3:D oder 40 Raiden in einer einzigen Sa&ve ab
schießen. Des weiteren 1enthäll j,eder Sprengkopf 
einer MRM-8nheit genauso viel Sprengluafl wie 
eine LRM. So1 bündeln1 MRMs eine große, Arnzah,1 
an Feuertiraft - weldle, theo.retisdl den Nachteil ih~ 
rer eingeschrlnkten Prazision ,ausgleieht. 

Zu Beginn lehnten die meisten DOMS
Einheiten die neuen MRMs ab. Jedoch haben die 
neuen Raketenwerfer an Akzepta112 innerhalb der 
DCMS-Reihen und anderer Militärs hinzugewinnen 
~dnnen. größtent,eils deshalb. weil sie recht einfactl 
nachträglich im vomandene lRM- oder SRM
Vorricbtungen nahezu aller Battlemechs eingepaßt 
we11'de:n könrteTI. 

Spielregeln 

Zerlege Angriffe mit 1ei rrer MRM in 
,der selben Art und We tse wie bei 
LRM-Angriffen, mit folgenden 
.Ausnahmen: Zunlchst flHt ern +1 
Auf.schlag auf den Sasistreffer
wurr des MR.M-Angriffs an. ZWei
tens ist bei der BesUmrmung der 
~al\l der getroffenen Rake,ten 
bei MRM-30 und. MRM-,o zwei
mra,I auf die Staf\dardtabeUe 
·Raketentr•ffer- (Missile hlts ta-
1bte; p. 38, 8T: 1R.0W) zu wQrfeln. 
Bei 1einer MRM-30 wirdl zweimal 
auf die Tabelle · 1 s Rakten'" ge
wOlfelt und das Ergebnis zusam~ 
mengerechnet Bei einer MR~Q 

1wird ,zwelmal auf di,e TabelTe ·20 
RaktenH gewürfelt und das Er
gebnis entsprechend der MR~30 
,dur,ch Addition der zwei Res111tat 
ibeslimml Die Trefferzonen wer
den analog zu den LJRJ~Aegeln 
bestimmt. 

1 88Jspl,el: 
Chanie (CJ fetlfllt eine Salve sei
ner· MRM-40 auf Sills Mech (8) 
und ettangt einen Tlelrer.. um den 
Schaclen .zu bestimmen macht c 
zwei W&-WlNfs und emslt als Er
gebnis eine, g und eine 6~ Die 

(Fol'ls«lblriJ atf[Seitt .f9i 



(Fortsct=.14,W YOn Seile 48) 
Überprüfung der Spalte ·20 Raiden• der Ralden
treffertabetle ergibt ein Resultat 'JOn 16 und 12, 
was ein Gesamtergebnis 'JOn 28 getroffenen Rake
ten ergibt. 

Drittens, MRMs können nicht indirekt abge
schossen werden, korrespondierend zu den spezi· 
eilen Regeln über indirektes Feuer bei LRMs. 
Schließlich kOnnen MRM auch als Einmal
Raketenwerfer (One shot (OS) launchers) einge
setzt werden, sie kOnnen jedoch nicht aufgerüstet 
oder kombiniert werden mit anderer Spezialausrü
stung, wie zum Beispiel Artemis IV FCS, Thunder, 
Swami, und Narc missile beacons. Torpedo- und 
lnfemo-MRM-Konfigurationen sind nicht möglich. 

Narc Missile - Beacon Explo
sive Pods 

Diese speziellen Munitionsfom,en wurden erschaf· 
fen, um mit Narc ausgestatteten Einheiten mehr 
Flexibilität einzuräumen, aber auch als Möglich
keit, Gegner mit unerwarteter Feuerkraft zu überra
schen. Die •explosive pods" ersetzen die "Homing 
beacon· der regulären Narc-Pods mit einer kraft
vollen ausgebildeten Ladung. Kurz nachdem sich 
das Pod an sein Ziel geheftet hat, explodiert die 
Ladung, und beschädigt die darunterliegende Pan
zerung. 

Spielregeln 

Jede Anzahl an Narc pods, die ein BattJemech bei 
sich trägt, kann als Explosive anstatt als Homing 
beacons dekleriert werden. Sie müssen nicht nach 
ganzen Tonnen k.enntlich gemacht werden, jedoch 
bedarf es einer exakten Kennzeichnung des Jewei
ligen Record sheets, welche kritische Zeile (Critical 
slot) Explosive pods enthält. Zusätzlich muß jeder 
Spieler des betreffenden Mechs die jeweilige kriti- -
sehe Zeile markieren, wenn die entsprechende Mu
nition verschossen wurde. 

Jedesmal, wenn ein Spieler ein Narc pod 
abschießt, muß er zuerst angeben, welcher Art 
dieser Pod ist. Trifft ein Explosive pod, wird die 
Treffer1okatlon nach den Standardregeln bestimmt. 
Expl9sive narc pods verursachen vier Scha
denspunkte. 

Wenn ein Munitionsbehälter kritischen Scha
den abbekommt, detonieren die Explosive pods 
und jeder Pod ruft vier Schadenspunkte bei dem 
Träger dieser Munitionsart hervor (Regulare Narc 
beacon pods, die in dem selben Munitii>nsbehAlter 
mitgetragen werden, lösen zwei ·schadenspunkte 
pro Pod aus). 

Streak Short-Range Missiles 

Nach der Untersuchung einer großen Anzahl an 
Clan-Bergegut haben DCMS-Entwickler die größe
ren Streak-Systeme perfektioniert, die Streak-SRM 
4 und die Streak-SRM 6. 

Spielregeln .. 
Diese Raketenwerfer werden analog den Standar
dregeln für Clan-Streak-Raktenwerfer behandelt. 

Sword (Schwert) 

Das Schwert für Battlemechs ist eine besondere 
Kurita-Ausgabe des sonst Oblichen Beils (Hatchet). 
Die meisten Mechkrieger beurteilen es als weniger 
wirksam Im Kampf, als das schwerere Beil, die lan
ge Katana-Klinge entspricht andererseits eher dem 
Samureiideal eine Kombinatskriegers. Zusätzlich 
ist das geringere Gewicht des Schwertes hilfreich, 
genauere Angriffe durchzuführen, als dies mit Bei
len mOglich wAre. 

Spielregeln 

Auf das Schwert finden alle Standardregeln für das 
Beil Anwendung, mit folgenden Ausnahmen: Das 
Gewicht eines Schwertes entspricht der Mechton
nage geteilt durch 20, aufgerundet auf die nächst
liegend 0.5 Tonneneinheit. Das Schwert nimmt ei
ne kritische Zeile fOr jede angebrochenen 15 Ton
nen des Gesamtgewichts eines Mechs ein. Der Ba
sist.refferwurf einer Schwertattacke beträgt drei. 
Um den Schaden zu bestimmen, der durch eine 
Schwertattacke erzeugt wurde, wird die Tonnage 
des angreifenden Mechs durch zehn geteilt, das 
Ergebnis aufgerundet, und ein Punkt hinzuaddiert. 
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Waffentabellen Drakonisches Kombinat 

OCMS W AFFEN- UND AUSRÜSTUNGSTABELLE 

- Reichweite . 
Walrenart Wl nne Schaden Minima/ Nah Mitte/ Welt Tonnage Zeilen Schußlt 

MRM10 4 ! /Rakete 1-3 4-8 9-15 3 2 24 
MRM20 6 1/Rakete 1-3 4-8 9-15 7 3 12 

MRM 30 10 1/Rakele 1-3 4-8 9-15 10 5 8 

MRM40 12 1/Rakote 1-3 4-8 9-15 12 7 6 

Na11: Missile Be-
ICOR 

Explosiv• Pod 0 4 1-3 4-6 7.9 6 

streak.SRM 4 3 1-3 4-6 7.9 3 1 25 

streak.SRM t 4 1-3 4-6 7.9 4,5 2 15 

Sword 0 

• Don Sonderregeln tnl$precMl!d b&handeln 

DCMS Waffenkostentabelle und Combat Value-Übersicht 

Waffenart Preis Munitlonslcosten/t Combat Value 
MRM10 50.000 5.000 'Z1 
MRM20 125.000 5.000 52 

MRM30 225.000 5.000 78 

MRM40 350,0QO S.000 105 

Narc Miaile Beacon 

Exjllolive Pod 1,500 

SlrwakSRM4 90.000 

51relll<SRM6 120.000 

Sword 10. 000 (pro ~ _nage,1 
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Kampagnenreg.eln: 
Vierter Nachfolgekrieg 
und Clan-Invasion 

Allgemeines 

Wie angekündigt, startet die Mechforce Germany 
im 3. Oua.rtal 1998 die erste der beiden Großkam
pagnen. Beginnen werden wir mit dem 4. Nachfol
gekrieg. Die Clan Invasion ist für das nächste Ja.hr 
geplant. Beide Kampagnen werden dann parallel 
laufen. 

Gegenstand der Kampagne 4. 
Nachfolgekrieg 

Der 4. Nachfolgekrieg wird nicht offiziell nachge
spielt. Die Ereignisse und Kämpfe finden zwar in 
dieser Zeit statt. beeinflussen jedoch den ge
schieht.liehen Gesamtvertauf nicht; beispielsweise 
wird das Haus Liao die Vereinigten Sonnen nicht 
vernichten oder ähnliches. Die KAmpfe zwischen 
den Einheiten finden lediglich auf einzelne 
Grenzwelten statt. Ein Sieg bzw. eine Niedertage 
entscheidet Im äußersten Fall nur Ober dle Erobe
rung bzw. den Vertust eines Planeten oder Plane
tensystems. Mit anderen Worten: Die Mechkrieger 
können zwar einzelne Schlachten aber nicht den . . 
gesamten Krieg beeinflussen. 

Bei den Szenarien handelt sich in der Re
gel um jene, die vom AK 4th Succession War & 
Clan Invasion erfunden und entworfen wurden. Als 
Hintergrundmaterial werden die verschiedenen 
Quellenbücher von FASA und FANPRO herange
zogen. Originale Schlachten, wie beispielsweise im 
Military Atlas beschrieben, werden auf offtziellen 
Veranstaltungen und Cons nachgespielt. 

Die Kampagne besteht aus zahlreichen, 
aufeinanderfolgenden, kleinen und großen Szena
rien. Das Ergebnis des vorangegangenem Szenari
os beeinflußt die Ausgangssituation des nachfol
gendem _Szenarios. 

Es handelt sich um eine 'offen Kampa
gne'. Die Kampagne ist nicht zeitlich begrenzt, so
wohl die ·Realzelt als auch die Spielzeit, und es 
gibt kein Endzlet. 

Die Kampagne Ist so konzipiert, daß er
folgreiche Einheiten die Möglichkeit bekommen. 
ihre anfängliche Truppenstärke im Laute der Kam
pagne zu verbessern, siehe hierzu den Abschnitt 
Regeln. 

Wichtig: Der Spielspaß steht im Vorder
grund. Die Spielregeln können nach Vereinbarung 
von den Beteiligten selbst bestimmt werden. Die 
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Spielergebnisse sind ebenfalls nur zweitrangig. Da
her wird um Nachsicht gebeten, wenn evtl. Inkonsi
stenzen bei der Vergabe von Status- und Versor
gungspunkte auftreten. 

Regeln und Spielanleitung 

Wie kann ich teilnehmen bzw. wie bilde ich ei
ne Einheit? 
Jede Spielergruppe, die am 4. Nachfolgekrieg teil
nimmt, muß aus mindestens 3 Mechkrfegem be
stehen. Jedes Gruppenmitglied muß auch gleich
zeitig MFG-Mitglied sein. 

Was für Einheiten bekomme ich? 
Unabhängig vom Anzahl der Spieler bekommt jede 
Spielergruppe zu Beginn eine komplette Mechein
heit, die aus 12 Mechs besteht. Diese Kompanie 
setzt sich standardmäßig aus 3 Light Mechs, 3 
Medium Mechs, 3 Heavy Mechs und 3 Assault 
Mechs zusammen. Die Mechs werden vom AK .(" 
Succession War & Clan Invasion ausgeWOrfelt. Die 
Würfelergebnisse werden per Post der Spieler
gruppe zugeschickt. 

Nach welchen Regeln wird gespielt? 
Die Szenarien werden nach den Standardregeln 
gespielt, nämlich nach den Regeln des BT
Kompendiums - The Ru/es of Watfare. 

Reparaturen werden nach den Regeln des 
Chaptersystems gehandhabt. Beispielsweise kön
nen Mechs mit 3 Reaktortreffern unter bestimmten 
Umständen noch repariert werden. 

Hinzu kommen noch Sonderregeln. Diese 
werden vom entsprechenden Arbeitskreis festge
legt, um Szenarien sinnvoller zu gestalten. Daher 
müssen sie in jedem Falle verwendet werden. 

Wann mull Ich spielen? 
In regelmäßigen Zeitabständen {quartalsweise) be
kommt jede Einheit ein Auftrag (Szenario) zuge
wiesen. Die Vergabe von Aufträgen erfolgt insbe
sondere nach folgenden Gesichtspunkten: 
O Wie oft hat die Spielergruppe schon gespielt, 
und wie weit muß die Splelergruppe fahren? 
D Auf welchem Planeten ist die Einheit stationiert, 
und zu welchem Haus gehört sie? 
~el der Vergabe von Auftrllgen spielt es Oberhaupt 
keine Rolle, in welcher Verfassung sich die Einheit 
befindet. Es kann also durchaus vor11ommen, daß 
schwache Einheiten schwere Aufträge zugeteilt be· 
kommen. 

Wie -rden die Spielergebnisse ge-rtet? 
Je nach Absolvierung eines Auftrages, erhalten die 
Spieiergruppen Punkte. Es gibt zwei Sorten von 
Punkten: Versoigungs- und statuspunkte. 

Versorgungspunkte (VP) 
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VP sind dafür da, die im Kampf beschädigten 
Mechs zu reparieren. Die nach jectem beendeten 
Szenario vergebenen VPs liegen zwischen 50 bis 
150 VP. Dem Schwierigkeitsgrad entsprechend 
fällt hier die Vergabe der VPs nach dessen An· 
spruch aus, und steigt mit diesem. 

Zur Erinnerung: Es wird nach den Repara
turregeln des Chaptersystems erneuert. 

Reparatur von beschädigten Ein
heiten 

Grundsätzlich gilt, daß beschädigte. Einheiten nur 
vollständig wieder instandgesetzt werden können. 
Nicht reparierte Einheiten bleiben solange ihrer 
Schäden anhängig, bis sie einer vollständigen Re
paratur unterzogen wurden. Somit können auch 
Mechs oder Panzer mit Panzerschilden ins Ge
fecht geschickt werden, oder solche mit verschos
sene Munition, da diese nicht nachgefüllt werden 
konnte. Das Reparieren ist also dispositiv. und so
mit den Spielern überlassen. 

Die benötigten VPs zur Reparatur einer Ein
heit berechnen sich nach dem Grad der Zerstö
rung, analog nach den Bestimmungen des Chap
tersystems der MfG. Zerstörte Mech werden als 
Verlust deklariert, und finden keinerlei Veiwendung 
mehr im weiteren Spielverlauf. 

Beutemechs sind ebenfalls nicht zugelas
sen. · 

Kauf neuer Einheiten 

Mechs 

Es können nur Gewichtsstufen angegeben werden, 
in welcher man einen neuen Mech beziehen möch· 
te, dieser wird dann vom Arbeitskreis den Streit· 
kräften mittels Losverfahren zugewiesen. Zum 
Kauf eines Mechs werden VPs benötigt. Je nach 
Gewicht steigen die Kosten für einen neuen Mech. 
Folgende Tabelle soll diesen Zusammenhang ver
deutlichen: 

Light Mech: 15 
Medium Mech: 30 
Heavy Mech: 46 
Assault Mech: 60 

Panzer 

Analog zu den Bestimmungen Ober den Kauf neu
er Mechs werden Panzer an die anfordernde Ein-

heil vergeben. Einzige Ausnahme bildet jedoch ei
ne einmalige Aufwendung von Versorgungspunk· 
ten. vor dem ersten Kauf eines Panzers müssen 
einmalig 200 VP vergeben werden. Danach sind 
VP gemäß dieser Tabelle vonnöten: 

Light: 10 
Medium: 20 
Heavy: 30 
Assault: 40 

Statuspunkte (SP) 

Die Statuspunkte erfüllen dreierlei Punkte. Zum ei
nen dienen sie zum Ablehnen von Szenarien. Die 
spezifische Höhe dieses Wertes wird szenarioab
hAngig füdert. Hierbei gilt auch wieder, daß sich 
die Höhe der Aufwendungen nach dem Grad des 
Anspruchs des Szenarios richtet. 

Ferner sollen die Statuspunkte zur technolo
gischen Aufwertung einer Einheit führen. Fabrik
neue Mechs und die neuesten technologischen Er
rungenschaften kommen nur den besten Einheiten 
eines Hauses zugute. Dieser Umstand wird durch 
modifizierte Würfeltabellen simuliert. Bestimmte 
Maschinen werden erst ab einer bestimmten Quali
fikation einer Einheit verfUgbar, das heißt, daß sich 
die Vergabe angesehener Modelle nach dem Er
folg einer Einheit bemißt. Hierzu werden die SP 
verwendet. Ab einer Höhe von 2000 Spielpunkten 
stehen der korrespondierenden Einheit bessere 
Maschinen zur Verwendung frei. Da Erfolg stets in 
zeitlicher Abhängigkeit bemessen wird, kann auch 
hier ein Runterstufen möglich werden, sollte die 
Einheit den Grenzwert von 2000 SP wieder unter-
schreiten. · 

Beispiel: 
Ein Grand Dragon steht den Einheiten des Hauses 
Kurita nicht \/0/l Anfang an zur Vertagung, da sie 
erst im vierten Nachfolgekrieg zum ersten Mal ein
gesetzt wurden und dementsprechend rar in der 
Anzahl sind. Gruppe A hat sich nun schon 2325 SP 
verdient und liegt deshalb aber der genannten 
2000 Grenze. Deswegen steht ihnen nun eine an
dere WOrfeltabel/e zur Verfügung, in welcher auch 
der sogenannte Grand Dragon au/taucht. f':lach 
runr weiteren Szenarios steht die SP Zahl der 
Gruppe A nun bei nur noch 1696 SP. Damit ist sie 
wieder unter die Grenze von 2000 SP zurlickge· 
gangen. Dementsprechend wen:Jen ihnen nun auch 
wieder auf der alten WUrfeJtabel/e neue Mechs und 
Panzer ausgewiJ/felt. 

Als letzter Aufgabenbereich umfassen die SP die 
Differenzierung nach qualitativen Maßstäben. Die 
beste Einheit bestimmt sich nach der Anzahl der 
auf ihrem Konto liegenden Spielpunkten. 

SPs können einen negativen Wert errei-
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chen. Gemäß des Schwierigkeitsgrades eines Sze
narios wird auch die Ausbeute für SPs festgelegt. 
Jedoch kann hier im Gegensatz zu den VPs der 
Fall eintreten, daß einer Einheit SPs abgezogen 
werden. Dies ist beispielsweise bei einer schweren 
Niederlage der Fall. Die Anzahl an SPs für den 
größtmöglichen Gewinn respektive Vertust liegt bei 
300, bzw. -300 Spielpunkten. 

Sonderpunkte 

In jedem Szenario können VPs und SPs hinzuge
wonnen werden. Die .Vergabe zusätzlicher Punkte 
erfolgt nach folgendem Schema: 

Abschuß einer gegnerischen Ein
heit durch Truppen der Inneren 
Sphäre (VP) 

Einheiten der Inneren Sphäre 

Mechs 

Light 3 
Medium: 6 
Heavy: 9 
Asuult: 12 

Panzer 

Light: 2 
Medium: , 
Heavy: 6 
Assault: a 

Einheiten der Clans: 

Mechs 

Light: ' 
Medium: a 
Heavy: 12 
Assault: 11 

Panzer 

Ught: 3 
Medium: 6 
Heavy: 9 
Assault: 12 

Einmal im Rahmen dieser hier aufgeführten Mög
lichkeit erlangte VPs werden einer Einheit in jedem 
Fall angerechnet. 

Kurita-Einheiten 

Zusätzlich erhalten Kurita-Einheiten die Chance, je 
Szenario 20 SPs zusätzlich erhalten zu können, 
sofem sie ein Szenario durchgehend nach ihren 
Ehrenregeln bestreiten. Dies bedeutet konkret für 
die Umsetzung an der Platte, daß entsprechend 
der Clan-Ehrenregeln (Zelbriggen) Zweikämpfe 
durchgefOhrt werden. Einzige Ausnahme bilden 
Nahkampfattacken, die nach Auffassung des Dra
konischen Kombinates im Einklang mit der Ehre 
eines Kriegers stehen. UnberOhrt von dieser Son
derregel bleiben Kampagnen der Clan-Invasion. 

Abschuß einer gegnerischen 
Komponente durch Streitkräfte 
der Clans (VP) 

Einheiten der Inneren Sphäre 

Mechs 

Light: 2 
Medium: 4 

Heavy: ' 
Assault: a 

Panzer 

Light: 1 
Medium: 2 
Heavy: 3 
Assault: 4 

Clan Einheiten: 

Mechs 

Light: 3 
Medium: 6 
Heavy: 9 
Assault: 12 
Panzer 

Ught: 2 
Medium: 4 
Heavy: 6 
Assault: a 
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Abschluß 

Das war's vorerst. Solltet Ihr Fragen zu den Re
geln haben, wendet Euch bitte an den entspre
chenden Arbeitskreis (Anschrift und Telefonnum
mer in der Vereinszeitschrift). 

Die Ergebnisse der Szenarios werden re
gelmäßig in der 'Terra Post : News from the Ho
mewor1d' erscheinen, also strengt Euch an! 

Viel Spaß wünschen Euch: 

Die Vereinsführung & der Arbeitskreis Vierter 
Nachfolgekrieg/Clan-Invasion 

Verantwortliche der Durchführung: 

M arco Sommermann , E ssen 
(Hauptverantwortlicher; Mitglied der Vereinsfüh
rung) 
Holger Blumensaat, Essen (AK Vierter Nachfolge
krieg/Clan-Invasion) 
Fabian Ansorge, Essen (AK Vierter Nachfolge
krieg/Clan-Invasion) 

.. 
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Kampf 
um 

Anti• 10 
Ein Batttetech·Szenario von Christian Waldner und Rene Kriest. Offlzlelles MfG-Szenarlo auf 

dem EuroCon 1996 In Hanau. 

Hantpl Ufll Jlntlgo • 'l'ell l 1 
Auf dem Planeten Antigo findet eine Kurita-lnvasion statt. Davion-Elnheiten verteidigen das nahelie-
gende Gefängnis In der Stadt. in dem eine wichtige Geisel festgehalten wird. Durch den unerwarte-
ten Angriff scheint der Auftrag schon fast erledigt, da die planetare Garnison erst sehr spät von der 
Alctlon erfahren hat Sho-Sho Su Shi ist schon bald wieder auf freiem Fuß .•... oder etwa doch nicht? 

Karten· Norden . 
. 

Heavy Fo- Scattered Desert Hllls 
rest #1 Woods 

Die Kombinatsinvasoren marschieren vom Westrand der Karte ein. Ziel des Überfalls ist es, möglichst 
schnell vom Landungsplatz hinter dem Wald die Strecke bis zur Stadt im Osten zurückzulegen. Als 
Verteidiger fungiert nur eine leichte Lanze. die gegen die schweren MechS des Hauses Kurita nur wes 
nig ausrichten kann. Je schneller die drei Karten überbrückt werden. umso mehr Zeit bleibt den An
greifern, ihr Mlssionsziel im zweiten Teil zu erlüffen. 
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Verteidiger: 

Die Scoutlanze befindet sich gerade auf 
Patrouille und ist das erste, was sich 

Haus Kurita in den Weg zu stellen ver-
sucht. 

HCT-3F Hatchetman 45t 
LCT-1S Locust 20t 
WSP-1A Wasp 20t 
VL2·T Vulcan 40t 

Angreifer: 

Die Kurita-Einheit besteht aus folgenden 
Mechs: 

DRG-1N Dragon 60t 
VTR-98 Victor aOt 
CRD-3K Crusader 65t 
ON1 ..1( Orion 75t 
MAD-3R Marauder 75t 
PNT -6R Panther 35t 

Hanapl una Jlaligo • f'eil 2 I 
Norden 

River Valley City Ruins 

Auf der Karte City Ruins sollten diverse Gebäudemarker ausgelegt wer
den. Außerdem ist der Verbindungsfluß der Large lakes-Karte mit einer 
Brücke auszustatten. Auf den folgenden Feldern befinden sich Ge
schütztürme, die mit einer AC/5 (schußwinkel 360•) besetzt sind. Alle 
Türme sind Heavy buildings, ein Level hoch und besitzen einen CF von 
50. 

Large Lakes #1 : 
Large Lakes #2: 

Large Lakes Large Lakes River Valley: 

oau. 
0601 

0615; 0706; 0805; 1503 

#1 #2 

Dia Oberfebenden Kombinatstruppen 
L...----'----1 aus dem ersten Teil marschieren übe"r 

die Large lakes-Karte ein. Ihr Ziel ist 
die Vernichtung aller sechs Ge- - -

Verteidiger: schotztürme 
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Die Scoutlanze von Haus Davion pa
trouilliert in der Stadt, als sie plötzlich 
von der feindlichen Invasion Nachricht 

erhält. Die Scoutlanze setzt sich aus fol-
genden Mechs zusammen: 

BNC-3S Banshee 90t 
CPL T-C1 Catapult 65t 
OSR-2C Ostroc 60t 
RFL-3N Rifleman 60t 

Nach 15-X Runden (das X ergibt sich aus 
dem ersten Teil des Szenarios) trifft Ver
stärkung für die leichten Einheiten ein. 
Der Kampf ist hiermit zugunsten der Da
vion-Einhaiten gekippt: 

BNC-3S Banshee 9St 
CPL T-C1 Catapult 6St 
OSR-2C Ostroc &Ot 
RFL-3N Rifleman &Ot 



< •• 

~~ _ 1'P.a...,..t. Z(l'f'f8 

·,. Hanapl ua1 Jlatigo • 'l'eil 3 I 

Verteidiger: 

Haus Davions Einheiten versuchen na
tür1ich, die Befreiungsaktion der Einheit 
des Drakonis Kombinates zu vertlindem. 
Aufstellung ist beliebig im Stadtgebiet: 

DV-6M Oervish 55t 
TDR-41D Thundert>olt 65t 
OTL-40 Ostsol 60t 
VLK..QA Valkyrie 30t 
CN9-A Centurion 50t 
GRF-1N Griffin 55t .. 

Norden 

City Tech City Street 
Map Grid #1 

Standard City Street 
Map Grid #2 

Auf der Stadtkarte sollten reichlich Gebäudemarl<.er verteilt 
werden. Auf der Insel der einen Karte befindet sich ein Ge
fängnis, aus dem Sho-Sho Su Shi befreit werden soll. Die 
Angreifer ziehen von südwest in die Karte ein, während 
sich die Verteidiger beliebig auf den Stadtkarten verteilen 
können. , 

Das Gebäude befindet sich auf der Insel, das heißt 
auf Hexfeld Nr. 0609 der City street grid #1 (Heavy buil
ding mit CF 70). Das Aufnehmen des Gefangenen kgstet 
eine Runde, in der der Mech weder angreifen nodl sich be
wegen kann. 

Zum Schutz des Gebäudes befinden sich drei Ge
sdlützlürme in der Nähe (Heavy, CF 25, AC/5, 360°): 
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City Tech Map: 
City Street Grld #1: 
City Street Grld #2: 

Angreifer: 

1516 
0806 
0205 

Das Ziel von Haus Kur1ta ist es, zur Insel 
vorzudringen, die Geisel in das Cockpit 

von einem Mech unterzubringen, und die 
Karte wieder im SUdwesten zu verlassen: 

ORG-1G Grand Oragon 60t 
WHM-6K Wamammer 70t 
WTH-1 Whitworth 40t 
ON1-K Orion 75t 
TBT-6N Trebuchet 60t 
PNT-6R Panther 35t 



RÜCKBLICK - DAS GAB ES UNTER ANDEREM IN DER LETZ-

TEN AUSGABE DER TERRA POST ZU LESEN: 

Interna: 
Vorstellung der Vereinsführung 
Warum Photokopien? 
Aufbau und Gliederung der Battletechzeitschrift Terra Post 

News and Reviews: 
Neue Battletech·Produkte 
Vereinheitlichung der Battletech-Typenbezeichnung 
Buchrezension: Exodus Road 
Buchrezension: Grave Covenant 

Timewarp: 
Die Ares-Konvention 
Wolcott 
Geschichte der Inneren Sphäre - Teil 1 
Wolfs Corner #1 

Techtalk: 
Neues aus Level 2 

Szenario: 
Operation Nachholbedarf - Ein Jade Falcon-Szenarlo 

AUSBLICK - DAS GIBT ES UNTER ANDEREM IN DER KOM-
.-1 

. MENDEN AUSGABE DER TERRA POST ZU LESEN: 

Interna 
Mechforce Germany - Akademien 

Timewarp: 
Der erste Mech betrat das Land - Der Mackie 
Geschichte der Inneren sph·are - Teil 3 
Wolfs Corner #2 
Neu: Ghost Bear·s Corner #1 

Techtalk: 
Das Währungssystem der Inneren Sphäre 
Blutnall)en - Eine umfassende Übersicht Ober die Historie 

Regeln: · 
Etwas Neues am Splelerhorlzont 
Masterrules-Elnführung 
Regeln für die Verwendung von Protomechs 
Solaris 7 - Spielsystem für die Mechforce Gennany 

... UND NATÜRLICH NOCH VIELES MEHR! 
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