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Hallo-Mechkrieger!

Diey ist sie nuny die lang erwartete Zeitung der neuew Mechforce Ger-
many. Wir vow der Vereinsleitung hoffery daf euch die neuwe Zeitung gu-
sagt, sowohl inhaltlich aly auch optisch. Am augenfilligsten diwfte si-
cherlich die Verwendung von Photokopien aly Informationstriger seir
hiergw wird der geneigte Leser in einem umfassender Artikel ausfidhwlich
informiert. In dieser Ausgabe und dew folgenden Zeitungen wird nalivr -
H&vu»qﬁtugwﬁdvchd&e/?mg-mmm&mdddamder Mechforce Germany
eingegangen werdern: Wir, das heifit die Vereinsleitung und teiweise
auch schow die AG-Mitglieder haben uny sehr viel Mithe gegebery fiur die
Battletechspieler Deutsichlandy ein ansgprechendey Programm gu entwer-
fens alsy Beispiel seien hier nur die 4™ Succession War- und: die Clan-~
Kampagne erwihnt. Auch ist die Mechforce mittlerweie inmv Internet ver-
treteny so-dafl die Vernetzten unter euch nun akiuelle Informationer di-
rekt von der Quelle abzapfern kénnen: Ey versteht sich von selbst; daf die
Mechforce Germany beieinem solch grofien Angebotispektrum noch die ei~
ne oder andere Kinderkrankheiten mit sich herumtrigt, welche wir aber
bemaitht sind abzustellen: Hierzw gehdrte auch die verspitele Auslieferung
der Terra Post. Angekandigt war die Ausgabe der erstery Zeitung fiwr den
20. April 98, die Arbeit der Redakiton war auch auf dieses Datuny ausge-
richtet, diesmal war jedoch nicht der Faktor Mensch schuld; ausnakmy-
weise (?) spielte die Technik i Form einey Compulers komplett verriucky.
Zw diesem Problemv kanw ich nur einen Mitarbeiter der Terra Post gilie-
ren: “Manche Rechner sind halt kompatibler aly andere.” Ey bleibt zu hof-
fery daf wir von der Redaktion vor weiteren Ausfillen dieser Art fiur die
konunende Zeil gefeit bleiben

In diesenv Sinne winsche ich euch stellvertretend fur die gesamte Re-
daktion erst einmal viel Spafl mit der erstenAusgabe der Terra Post!

René Kriest, Chefredaktewr
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Ein Verein hat notwendigerweise eine Fihrungsspitze, die sich um all die unangenshmen Dinge kom-
mermn muf, die abseits der Battletech-Karten anfallen. Damit die Mechkrieger der Mechforce eine Vor-
stellung davon haben, wer sich um die einzelnen Geschicke des Vereins kimmert, mdchten wir in Form
einer individuellen Personenvorstellung hier flir ein wenig Transparenz sorgen. Es ist vorgesehen, mit
der Zeit samtliche Arbeitskreise und deren Mitarbeiter mittels einer Kurzcharakteristika bekanntzuma-
chen. Dies soll den Umgang untereinander fordern, denn alle vorgesteliten Personen werden mit Photo
abgedruckt, so dal® man auf Cons vielleicht das eine oder andere bekannte Gesicht antrifft, und so an
der passenden Stelle Kritik und Anregungen anbringen kann.

Erdffnet wird diese Serie mit den Portraits der Mitglieder des Vorstandes, der Vereinsflhrung. Zu
dieser gehdren funf nette Jungs. Persdniich hatten wir nichts gegen eine Frauenquote im Vorstand,
aber bisher missen wir noch auf unser erstes weibliches Mitglied warten, und ob dieses dann auch flr

die Vorstandsarbeit Interesse und Eignung mitbringt sei dahingestelit.

Cuong Lol

Mechforce is back!
Better and bigger!

Na ja, dies ist das,
was wir uns alle von
der “neuen’ Mech-
force Germany (e.
V.) versprechen.
Der Neubeginn war
nicht einfach und
sehr mihsam. Aber
nun haben wir es
geschafft. Die neue
Organisationsstruk-
tur steht, wir haben

T 14 AL genug Mitglieder,
und die Fina sind solide.

An dieser Stelle mochte ich mich ganz
persdnlich bei allen anderen Vorstandsmitglie-
dern bedanken, da sie viel Arbeit und Zeit geop-
fert haben, um die Mechforce wieder aufleben zu
lassen. Darlber hinaus mochte ich mich auch bei
samtlichen Mitgliedern bedanken, die der Mech-
force noch eine Chance gegeben haben. Denn
ohne euch wirde es jetzt keine offizielle Fanor-
ganisation von Battletech-Spielemn fir Battletech-
Spieler mehr geben. Also, hier noch mal im Na-
men der Mechforce-Fangemeinde: Herzlichen
Dank.

Was meine Person betrifft: Ich spiele seit
ca. acht Jahren Battletech. Ich spiele jede Zsit-
schiene gemn. Die 3025er-Zeitschiene, weil sie
klassisch istt Die Fahigkeiten der sinzsinen
Mechs bleiben aufgrund der konventionellen
Technik Uberschaubar, so dal Spielstrategien
besser geplant werden kdnnen. Die einzeinen
Firstenhauser sind durch Tradition und Militarge-

schichte klar abgegrenzt, und viele Romange-
schichten schaffen es, den Mechkriegern einen
fasziniereanden Eindruck vom BT-Universum zu
vermitteln. Dabei denke ich insbesondere an die
Warrior-Triologie von M. Stackpole, weliche auch
zu meinen Lieblingsromanen zahit. Ich glaube,
wenn man sich einmal mit dieser Zeitschiene
identifiziert hat, kommt man von ihr nicht mehr
los. Das bedeutet fUr mich jedoch nicht, dal ich
eine Abneigung gegen die 3050er Zeitschiene
habe. Was ich an der modemen Zeitschiene fas-
zinierend finde, ist die Vielfait und die Dynamik
der technologischen und historischen Entwick-
lung des BT-Universums. Oft macht es mir ein-
fach vielmehr Spall, mit Gauss und Ultras herum-
zuballern oder gegen Clans anzutreten.

Zum Spielen komme ich aber kaum. Ich bin
viel damit beschaftigt, Aufgaben fur den Verein
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zu erledigen. Als Vorsitzender bin ich vor allem
zusténdig far amtliche und rechtliche Angelegen-
heiten, fur die Représentation des Vereins nach
innen und aullen, fir die Leitung des Vorstandes,
fur den Auf- und Ausbau der Organisationsstruk-
tur und fir die Anregung neuer Projekte. Wer
diesbeziiglich Fragen hat, kann mich unter der
Vereinsanschrift anschreiben (Anm. d. Red.
Stichwort: Loi persénlich). lch antworte geme.

Marco Sommermann

Einige von euch wer-
den mich vielleicht
schon kennen, sei es
durch Briefkontakt,
oder durch Telephon-
gesprache. Denjenigen
von euch, die mich
noch nicht kennen,
~ mbchte ich mich nun
e gemne vorstellen.
ol lch bin deneni-
=% ge, der eure Briefe be-
gis antwortet, und sich um
% das Rankingsystem,
sowie um die Mitglie-
. : der kimmert (wie es
mein Status sr.-mn sagt). Ansonsten spiele ich
auch manchmal den “Mann flr alles’, wenn es
sich um Aufgaben handelt, die keinem Vor-
standsmitglied zugeteilt werden kbnnen.

Bevor ich zum Mitgliederbetreuer der
Mechforce Germany emannt wurde, habe ich
mich schon als Regionalvertreter NRW bei der
Mechforce-Organisation beteiligt. Leider verhin-
derte der &ltere Vorstand, dall ich meine Arbeit
richtig aufnehmen konnte. Vielleicht erinnern sich
sogar einige Leute noch daran, dalt ich versucht
habe mit ihnen Kontakt aufzunehmen. Wenn ich
an der Platte sitze, diene ich fir gewShnlich dem
Draconis Kombinat. Am liebsten spiele ich die
Zeitschiene 3058, 3025 wird von mir aber fast
genauso oft gespielt (das liegt vor allem daran,
daf ich lieber unter Theodore Kurita als Takashi
Kurita diene). Bei Clan bevorzuge ich den Gei-
sterb&ren Clan (auch wenn einige von euch jetzt
wahrscheinlich sagen werden: “Wieder diese
Gummibérchen!"). Eigentlich ist es mir egal, auf
welcher Zsitschiene ich spiele, Hauptsache, ich
kann zocken!

Meine Lieblingsmaschinen sind 3025 der
Steiner-Charger (gibt es nur leider nicht im Kom-
binat), 3058 der Komodo (mit den vielen Leucht-
Meds) und bei den Clans der Kodiak (auch wenn
es ein Freigeburtenmech ist).

So, das ware es dann erst einmal, ich weil
jetzt wirklich nicht, was ich noch Gber mich

schreiben soll. Ich freue mich Uber jeden Brief,
den ich von euch bekomme, und hoffe auf ein gu-
tes Gelingen. Zum Abschiu kann ich nur noch
sagen: “Honor the Dragon!”

René Kriest

Hallo Mechkrieger!

Auch ich mdchte
die Chance ergrei-
fen, und mich euch
etwas naherzu- =
bringen. Das Licht ™=Sess 3
der Welt erblickte .~ - .
ich am 7. Nnvam-‘!-% T
ber 1975 im wun- S o
derschénen Bad -
Soden/Ts, was
nach meinen rudi-
mentaren Geogra-
phiekenntnissen
mitten im Herzen ’

Hessens liegt. Diesem Bundesland brn ich auch
zeit meines Lebens treu geblieben, denn es gibt
keinen ersichtlichen Grund daran etwas zu an-
demn. Nach dem Abitur und Bundeswehr
(Luftwaffe, JG 73 in Bad Sobemheim) habe ich
mich an der Goethe Universitat zu Frankfurt am
Main in der rechtswissenschaftlichen Fakultat im-
matrikuliert. Wie man unschwer erkennen kann,
gehore ich also noch nicht zu den alten Sacken
des Battletach.

Aus meiner derzeitigen Position heraus zu-
rickverfolgt, begann meine Verquickung mit die-
ser Materie, die sich Battletech schimpft im Som-
mer 1994, als mir ein auch heute noch enger
Freund “etwas villig Geniales” zeigen wollte. Auf
mich ist der Funke damals nicht Gbergesprungen.
Dies hat aber wohl mehr damit zu tun, dal mir
die Geschrei- und Brullorgien zuwider waren, die
ginem stereotypen Automatismus foigend jedes-
mal ihren Hohepunkt fanden, wenn es um die Be-
rechnung des Trefferwurfes ging. Mit der Zeit
konnte sich aber auch der harte Kern mit den ge-
nauen Wortlauten der Regein anfreunden, und
Routine beméachtigte sich der Kalkulationen und
des Spielgeschehens, so dall man mittlerweile
auf fundierte Kenntnisse, nicht auf MutmaBungen
und hohe Gerduschpegel bei der Beurteilung der
Richtigkeit des Trefferwurfes oder eines Zuges
abstellen konnte. Auch forderte das sténdige
“Mach doch mal wieder mitl", und "Wir brauchen
noch einen Mann fur unser Chapter!” die Zunah-
me von Sympathien fir das Spielsystem. So kam
es dann, da@ ich noch die letzten Zuckungen der
Mechforce Germany GbR zu splren bekam, und
die mit dem Scheitern einher gehenden Eruptio-
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nen, die auch noch den Mechforce Germany e.V.
Nr. 1 belasteten, von der Unfahigkeit mancher
Personen des Vorstandes mal abgesehen.

Da Kritisieren und Erkennen von MiB-
stédnden noch lange keine Abhilfe schafft, son-
dern nur aktives Handeln, und ich auch (Gber eine
Reihe von Cons Kontakt mit “Autorititen” des
Battletech-Universums knipfen konnte, verfestig-
te sich bei mir der Wille, selbst aktiv teilzuhaben
an der Gestaltung einer Spielerorganisation. Da-
fir kam allerdings nur die vereinsorganisierte
Mechforce in Betracht, da sich nur hier ein zur
Umsetzung von innovativen Planen fruchtbares
liberales Umfeld herauskristallisierte, anstatt in
einer dem Dogma fiktiver milit&rischer HeerfUhrer
angepaliten Organisation zu einer unmindige
Nummer reduziert zu sein.

FOr die Zukunft ist es fir mich essentiell,
den Anstand im Bereich plnktlicher Auslieferung
der Zeitung zu wahren zu versuchen. Hier méch-
te ich aber auch gieichzeitig fir Verstandnis wer-
ben, denn alle an der Vereinsarbeit beteiligten
gehen dieser ehrenamtlich nach, das heillt in ih-
rer Freizeit und auch das ohne finanziellen Aus-
gleich, im Gegenteil, man zahit sogar noch drauf,
Darum soll es jetzt aber nicht gehen, das ist je-
dem selbst Gberlassen, was man in seiner Frei-
Zeit und seinem Geld anstellt. Viel wichtiger ist
es, dalt auch wir uns erst einmal mit den Prozes-
sen und Abl&ufen, die eine Oberregionale Organi-
sation mit sich bringen, zurechtfinden. Zwangs-
l&ufig mull dies gemalR des “Learning by doing”
geschehen, eine Ausbildung zur Vereinsfilhrung
gibt es nicht. Es foigt also ahnlich dem Lernpro-
zeli der Battletech-Anfanger (siehe oben) im
Ubergang zum Stadium eines “Profis”. Dall diese
Entwicklung sich méglichst schnell volizieht, das
hoffe und winsche ich mir fir die Zukunit.

Chear Taing

Schéne Grie an
glle Battletech-Fans
und —Interessierte:

“Die MG lebt!"

Mein MName ist
Chear Taing. Ich
verwalte die Finan-
zen des Mechforce
Germany eV. Mit
= Battletech habe ich
e mich erst Ende 1997

i & beschaftigt und mei-
“% ne ersten Eindricke
slnd snhr pomhv Zu spa:-:rﬁsman Fragen iber
Battlstech verwsise ich hiermit auf unseren ver-

sierten Mitgliedsbetreuer Marco Sommermann.

Seit meiner Abiturzeit habe ich mit meiner
Rollenspieigruppe (mit wechselnden Spielemn)
AD&D gespieit. Mittlerweile haben wir uns von
dieser Welt getrennt und spielen seit kurzem ein
von unserem Rollenspielmeister selbst entworfe-
nes Rollenspiel mit Namen BAAL. Die Welt von
BAAL befindet sich noch erst in der fortgeschrit-
tenen Tesiphase.

Zu meiner Person:

Ich studiere Wirtschaftswissenschaften im sieb-
ten Semester an der Uni Duisburg. Geboren wur-
de ich in Phnom Penh, Kambodscha. Meine
Grolleltern stammen aus China.

Meine Hobbys:
Badminton und Volleyball

Meine Lieblingsautoren in Fantasy und SF sind:

1. Terry Brooks (Shannara Series)

2. David Wingrove (Chung Kuo/Eine Chronik in
16 Teilen)

3. Elji Yoshikawa (Musashi)

Das Buch, das ich vor einigen Monaten gelesan
habe und mich sehr beeindruckt hat, ist von De-
nise Chong: "Die Kinder der Konkubine”

Alles Gute und viel SpaB beim Battletechspielen!

Thorsten Limbeck (f Probe)

Alter: 19

Hobbys: RPGs, Tabletops, und Programmieren
von WWW-Pages im Internet, dazu kommt noch
seit Anfang des Jahres die MG (e.V.), wo ich
nun Projektieiter bin.

Als Projektleiter habe ich einen recht grolen Auf-
gabenbereich. Da waren z.B. Cons organisieren,
die Regein fur die Turniere und die Deutsche BT-
Meisterschaft aufstellen, unsere Teilnahme an
Cons abzukléren und das Material zusammenzu-
halten. FOr weitere Fragen, oder falls ihr Hilfe
braucht, bin ich jederzeit zu erreichen unter:
0172-3624470

oder ihr schreibt mir eine Email, und die geht an:

BATTLETECH




Warum Photokopien?

Mitteilung des Ersten Kreises, Terra
3030 - Priontét alpha

Wer diese Zeilen liefit, der stellt sich wahrschein-
lich zwangsléufig die Frage, weshalb die Jungs
von der Mechforce Germany auf die Idee kamen,
ihre Vereinszeitung mittels Photokopien zu ver-
vielféitigen und zu verteilen, und des weiteren
noch darauf bestanden, dail diese in einem Ord-
ner gesammelt werden sollen. Bei der Benutzung
von Photokopien liegt auf der Hand, da mit die-
ser Methode gewil® nicht der Druckqualitat zuge-
arbeitet wird. Man kann sich aber unschwer aus-
machen, dal dies keine Frage des guten bzw.
schlechten Geschmackes war, die uns zu einem
solchen Schritt gendtigt hat. Die Geschichte ist
nicht besonders lang, daflr aber um so lesens-
werter, aber fangen wir doch von vorme an.
Wesentlich bei den Ausgangstberiegun-
gen des Vorstandes zur Neugestaltung der Zei-
tung waren auch finanzielle Aspekte. Wer schon
einmal in einem Verein an dessen Arbeit aktiv
teilgenommen hat wird festgestellt haben, dai
bei solchen Vereinen, die zu Informationszwek-
ken eine eigene Publikation herausbringen, der
Léwenanteil der Finanzmittel in diese hinein-
flieltt Wir, das heilt der jetzige Vorstand, haben
uns zusammengesetzt und verschiedene Szena-
rien der Gesamtfinanzierung des Vereins erstellt.
Als groiter Faktor in dieser Gleichung erwies
sich die schon angesprochene Finanzierung der
Zeitung, die wiederum zur FOhrung des Vereins
als unverzichtbar galt. Natlrlich wurde auch Uber
@in Hochglanzmagazin résoniert, fir weiches
namhafte Kartoonisten und Zeichner Graphiken
erstellen sollten. Allerdings hétten wir dann auf
dem Niveau eines edlen Golfklubs mit unseren
Mitgliedsbeitragen gestanden, was vielleicht
auch nicht ideal fur die Klasse der jugendlichen
und jung gebliebsnen Zinnguerilla ware.
Die Zeitung muflte nun einmal Ober
Fremdmittel, also Mitgliedsbeitrage, erstellt wer-
den. Cons, zumindest deren
! Organisation und Durchflh-
rung, fallen nahezu vollstan-
dig in den Bereich der Ei-
genfinanzierung des
Durchfihrers, wie
auch andere Aufga-
ben im Bereich des Vereins,
insbesondere die des Vor-
standes, wir leben das Prin-
zip der Ehrenamtlichkeit im
Gegensatz zu manch einem
. anderen. Bei der Festsetzung
der dem Verein anfallenden

Betriebskosten zeigte sich, dafl die Ingredienzen
der Zeitung nicht fir lau zu haben waren, son-
dern muliten for harte C-Moten erstanden werden
(Porto, Verpackung, Papier eic.). Naheliegend
schien es also, die Kosten flr die Prozessa von
der Textverarbeitung bis hin zur Auslieferung an
die Mitglieder zu minimieren. Von Essen bis
Frankfurt/Main wurden Druckereien noch und nd-

cher abgeklappert, aber bei allen war man-amei-— """~

ne Horde gebunden: Der Druck wird mittels Foli-
en erstellt, und diese sind teuer. Egal ob man
nun 100, 500 oder 2000 Exemplare druckt, 5
oder 50 Seiten, die Rechnung fur diese Arbsiten
setzt sich in erster Linie aus dem Erstellen der
Folien zusammen, einem Grundbetrag also, und
der war hoch. Die Auflagensteigerung bewegt
sich dann meist nur noch in Marginalien, sprich
Pfenningbetrégen. Auch wurde eine Mindestauf-
lage verlangt, ferner war die Anlieferung, bzw.
Erstellung des Satzes (Gesamtheit aller Texte
und Bilder) eine Wissenschaft fir sich. Mal durfte
dieser nur Ab—,-_.__,‘,:._ .
bildungen ohne ;:‘-';___ s Mg
Grauttne ent- .
halten, mal
durfte die Gra-
phik nicht von ¥ Sae——
Text umgeben ;o o
sein, oder nur S T
10% des Sat-
zes von Zeichnungen belegt sein, “sonst kostet
es extral" usw. Die meisten Firmen waren auf
Crapintosh-Basis ausgelegt, mal jedoch mit einer
Quark-Express-Version die man selbst nicht hat-
te, oder die Firma besall eine eigene spezielle
Software-Lésung flr den Satz, so das wir diesen
hé&tten auch noch mal gesondert bezahlen mis-
sen.

Wir hatten also die Wahl, fir teures Geld
gin Zeitung erstellen zu kdnnen, die noch nicht
ginmal unseren Vorstellungen im Bereich des
Layout entsprach, oder, tja, was sonst? In den
Fallen, in denen fieberhaft nach L&sungen ge-
sucht wird, Gbersieht man sehr haufig Nahelie-
gendes, in diesem Fall jedoch nicht. Irgendwie
kamen wir dann auf die Idee, unsere Ausgangs-
gleichung mittels des Einsatzes von modemen
Photokopierern zu I6sen. Zwar ware das Resultat
hinsichtlich seiner Druckqualitét eingeschrankt,
jedoch kénnte man die Druckkosten der Mitglie-
deranzahl flexibel anpassen, und mdfte auch
beim Layout kaum Einschrankungen vornehmen.
Das friiher haufig getatigte Produzieren auf Hal-
de und Vorfinanzieren durch einen kleinen Per-
sonenkreis, und das anschliefende Gezster der
Refinanzierung konnten somit von Anfang an au-
Ren vorgelassen werden. Gesagt und getan also,
ihr haltet ja schliefilich das Resultat dieser Uber-
legungen in den Handen, oder habt es vor euch
auf dem Tisch liegen. Vielleicht kann der eine
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oder andere von euch auch nicht mehr lesen,
und lait sich deshalb von seinen Hausangestell-
ten die Zeitungsinhalte rezitieren. Dann jedoch
mdidte man ins Gribeln kommen, ob hier nicht
die entscheidende Schnittstelle zwischen Rezi-
pienten und Referenten fehlt, und schon allein
deshalb zur Erdrterung dieser Problematik dieser
Typus mangels Eignung ausscheidet. Denn fur
diese Gruppe entfallt das kommunikative Trans-
portmittel, um deren Form hier gestritten wird.
Aber ich glaube, ich komme vom Thema ab.

Eine Uberlegung die dem Vorstand schon
etwas langer auf der Seele brannte, war die Nut-
Zung eines Ordners zur Aufbewahrung der in der
Zeitung angebotenen Materialien. Einer Zweck-
Gberlegung folgend, stelite sich das Hantieren
mit Publikationen der Vergangenheit bei genaue-
rer Betrachtung als &ulerst nachteilig heraus.
Meist durfte nach Erhalt einer beliebigen Zeit-
schrift noch mal der Weg zum Photokopierer an-
getreten werden, um im einen oder anderen Fall
vorhandene RecordSheets, Szenarien oder &hn-
liches zum Spielen auszusondern. Teilweise ent-
stand somit eine Sammiung von Zeitungsbe-
standteilen, fir die man eigentlich doppelt be-
zahlt hat, in Form der Zeitung und der Photoko-
pie. Der besseren Ubersicht halber wurden diese
dann auch in gesonderten Ordnern abgeheftet.
Warum also nicht gleich aus dieser Gewohnhaeit
eine Tugend machen? Das Gesamtkonzept Zei-
tung bestand nun folgerichtig aus einer Lose-
blattsammiung und dem dazugehdrigen Ordner,
der in Inhaltsabschnitte unterteilt wird. So kann
man den Inhalt der Zeitung der Mechforce Ger-

many nun gemal seinen Bestandteilen nach in
Rubriken sammein. Wer RecordSheets sucht,
schaut unter dem Punkt “RecordSheets” nach,
wer das so spannende Szenario, was man ir-
gendwann einmal gespielt hatte sucht, braucht
nur im Bereich “Szenario” nachzuschlagen.

Es bedarf aber auch bei dieser Ertrte-
rung der Frage, warum man einen Ordner anbie-
tet der Hinweis, dal sich die Mechforce Germany
mit ihrer Entscheidung auch am Trend am Kiosk
legitimieren kann. Auffallig erscheint mir die Zu-
nahme &ahnlich gearteter Publikationen des &f-
fentlichen Bereichs. "Star Trek — Fakten und In-
fos" beispielsweise bedient sich auch eines kon-
ventionellen Ordners, um der Sammelgemeinde
das Erfassen der einzelnen Ausgaben zu erleich-
tern. Eine jetzt im Weltbild-Verlag erschienene
Inforeihe mit dem Titel “Alles Gber den FC Bay-
ern  Maonchen” (Anmerkung: Die ComStar-
Enzyklopadie fur das zwanzigste Jahrhundert
fihrt unter dem Stichwort FCB auf, dal es sich
hierbei “um archaische Frihformen kultivierten
Lebens® handele. Beschwerden bitte an 555-
ComStar richten!) mdchte ebenfalls, da sich die
Bezigher ihre Materialien in einem Ordner einhef-
ten. Da wir unsere Planungsphase fir die Berei-
che Zeitung und Homepage bereits im Oktober
letzten Jahres abgeschlossen haben, kann man
mit Stolz behaupten, wenn nicht unbedingt einen
Trend vorweggenommen zu haben, so dennoch
nicht von diesem Oberrascht worden zu sein.

Wir haben uns die Entscheidung, diesen
Weg einzuschlagen nicht einfach gemacht, je-
doch waren wir am Ende davon Oberzeugt, einen
sehr guten Kompromil? mit dem Konzept gefun-
den zu haben, eine Zeitung als Loseblattsamm-
lung in einem Ordner anzubieten. Langfristig ha-
ben wir vor, die Vereinszeitung auch wieder bei
einer Druckerei in Auftrag zu geben, um die
Druckqualitdt der Loseblattsammiung zu erhd-
hen. Jedoch kann dies aus den obengenannten
Grinden derzeitig noch kein Thema sein. Es sei
denn, jemand kann die Getty Foundation davon
Gberzeugen, dal die Mechforce Germany grofien
Anteil an dem Weltkulturerbe hat (hat sie doch,
oder?), und dall ihr deshalb schleunigst Mittel
bawilligt werden sollten, ihrem Auftrag nachzu-
kommen. Da dies eher die Ausnahme als die Re-
gel ist, bleibt es vorerst dabei, dal die Zeitung im
Bereich Druckqualitdt Abstriche machen
mull - an dem Konzept “Zeitung + Ordner” wird
sich aber so schnsll nichts andem. Sobald der
Verein seine jeder Neustrukturierung anhaften-
den Kinderkrankheiten abgelegt hat, und die fi-
nanzielle Basis des Vereins sich als grof3 genug
erweisen sollte, um auch aufwendigere Sachen
tragen zu kénnen, wird die Zeitung der erste Teil
des Vereins sein, der davon profitieren wird. Bis
dahin hoffen wir von der Mechforce Germany,
dal? man uber dieses Faktum hinwegsehen kann.
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Aufbau und Gliederung der
Vereinszeitung Terra Post

Aufbauend auf der Erlauterung darlber, warum
die primére Informationsguelle des Vereins, die
Vereinszeitschrift, in Form einer Loseblattsamm-
lung herausgegeben wird, soll an dieser Stelle im
einzelnen dargestellt werden, wie das von der
Blattsammiung getragene Konzept des Ordners
im einzelnen aussieht. Jedem Ordner sind zehn
Marker beigefigt, die einen jeweilige Gliede-
rungspunkt représentieren. Zu diesen Markern
gehtren folgende Unterpunkte:

Dies sind die Gliederungsebenen der Zeitung,
aus denen diese sich inhaltlich zusammensetzt
und das Themenspektrum abgrenzt, mit dem sich
die Mechforce Germany aussinandersetzt. Keine
der hier genannten Rubriken ist jedoch isoliert zu
betrachten, vielmehr sollen sich die einzelnen
Teilbereiche der Zeitung gegenseitig erganzen.
So kénnen zum Beispiel im Bereich "Szenaric”
dargebotene neues Mechs der Sektion “Record
Sheets” entnommen werden, oder im Rahmen
des “Techtalk” aufbereitete Waffen enthalten ihre
Regeln zur spielerischen Verfahrensweise aus
den unter “Regeln’ erfalten Bestimmungen. Dies
mag auf den ersten Blick umstandlich erschei-
nen, folgt jedoch der besseren Ubersicht, denn
Technik hat einen Hintergrund, beides gehdrt ir-
BE NELE LY _gendwie zusam-

mmen, kann und
solite jedoch

. “das Kompendi-
.. um vorgemacht
. hat, indem es
= die Regein von

.~ " den Erklarungen
T zu den einzel-
‘nen Waffen dis-
soziierte. In sol-
‘| chen Fallen wird

jedoch durch Verweise eine gms
Verquickung zu anderen §&¥
thematischen , '
Gegensténden |
deutlich  ge-
macht. Die Rei- 41
henfolge kann jeder W&/
nach Gutdinken selbst ;
bestimmen, die hier aufgeflhrie a.i__!ll.
Hierarchie folgt derjenigen der Re- ‘%5
daktion. Je nach eigenen Priorita- __ V"
ten kénnen natirlich einzelne Be- "
reiche, zum Beispiel Timewarp an ¥
erster Stelle rangieren, sofermn s L
das individuelle Interesse vor- [
sieht.

Ziel der Redaktionsarbeit |
ist es, jeden Gliederungsabschnitt || B
pro Zeitung mit Gehalt zu s
versehen, jedoch ist dies ¢ &
keine Generalklausel im Sinne einer allgemein-
giltigen Regelung, so dal von Ausgabe zu Aus-
gabe eine differenzierte Gewichtung der einzel-
nen Themengebiete vorgenommen wird. Dies
kann zur Folge haben, dal manche Bereiche in
einer Ausgabe der Zeitung nicht behandelt wer-
den, wie es wohl gerade in der Anfangsphase der
Zeitung der Fall sein wird. Dies ist unumganglich,
da wir viel Informationen Uber die Struktur der
Mechforce Germany und alle Sekundarfolgen,
die diese Organisation mit sich bringt, den Mit-
gliedern zugénglich gemacht werden missen.
Hierbei mull der Vorzug den Vereinsinterna gel-
ten, bis diese informative Anlaufphase geleistet
wurde. Danach wird die Prioritdt der Redaktions-
arbeit auf einem ausgewogenen Verhéltnis aller
Einzelteile zueinander liegen.

Wir von der Mechforce Germany hoffen,
dall die hier vorgenommenen Ausflhrungen zu
den einzelnen Bestandteilen der Zsitung einiges
an offenen Fragen beseitigen werden. Solite den-
noch Bedarf an ErSrterungen zur Zeitung beste-
hen, so kénnt ihr euer Anliegen direkt bei der Re-
daktion artikulieren. Im einzelnen folgen die Ru-
briken jenen nun vorgestellten ideen:

1.) Intern

Der Bereich Interna umreillt alle Tatigkeiten des
Vereins, in seiner Wirkung beinhaltet er also
Neuigkeiten nur fur die Mitglieder der Mechforce
Germany. Darunter fallen als sténdige Bestand-
teile das Vorwort des Chefredakteurs, und in re-
gelméBigen Abschnitten auch Berichte aus Sit-
zungen der Vereinsfihrung und der Arbeitskrei-
sa, um dem Bemilhen nach Transparenz der Ver-
einsarbeit nachzukommen. Werden zum Beispiel
Regelaénderung im spielerischen Bereich be-
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kanntgegeben, so wird der reine Regelkorpus un-
ter Punkt 8 "Regein” aufgeflhrt, die Bekanntma-
chung und néhere ErlSuterungen dazu jedoch im
Bereich “Interna’.

Zu 2.) News and Reviews

Hier werden alle Neuigkeiten aufgeflhrt, die FA-
SA im internationalen und FanPro im nationalen
Sektor als primare Battletech-Rechteverwerter
publizieren, oder die in andere Produzenten wie
Ral Partha oder &hnliche ihren Ursprung haben.
Wir werden uns dabei bemihen, samtliche Neu-
erschainungen einer kritischen Wirdigung zu un-
terziehen, so dall man neben der hibschen Wer-
bung und der Verpackung der jeweiligen Herstel-
ler eine Meinung von Gleichgesinnten Uber das
jeweilige Produkt erhait.

ZU -Terminal

Mit dem HPG-Terminal bietet die Zeitung samtli-
che Angaben an, die man bendtigt, um mit den
Organen des Vereins in Kontakt treten zu kon-
nen. Hierunter fallen die Adressen der Vereins-
fohrung, der Arbeitsgemeinschaften und der
Chapter. Des weiteren erhaltet ihr hier Auskunft
Ober lokale Zockermdglichkeiten in Deutschland,
bei denen Battletech als Spielsystem angeboten
wird. Dies konnen kleine Rollenspielergruppen
sein, die auf der Suche nach neuen Bekannt-
schaften sind, oder von Spislel&den organisierte
Spielmoglichkeiten sein. Allen gemein ist, dal
diese Treffen regeimalig stattfinden, fir Battle-
tech-Spieler offenstehen, und einer nichtkommer-
ziellen Nutzung unterliegen.

Zu 4.) Timewarp

Timewarp will als Medium dienen, die vielen ver-
sprengten und teilweise dem LostTech anheim-
gefallenen Informationen des Battletech-
Universums aufzuarbeiten, und verwertbar darzu-
stellen. Es soll sowohl Aufklérung
Uber speziellere Begebenheit betrie-
ben werden, als auch vertiefend auf 8
Sachverhalte eingegangen werden, :
die sich schon allgemeiner Beliebt- Js
heit erfreuen. :

T Ik

Ausfihrungen des Battletech-
Universums bildet die Rubrik Techt-
alk. Hier werden technische Begriffe
vorgestellt, wie zum Beispiel Waffen-
systeme, oder andere lebenswichti-
ge, aber nicht vormehmlich bellizi- }

Den Gegenpol zu geﬂi::l'rtlimun;% < |
& gk,

stisch verwendete Kompo- /

nenten, hierunter fallen etwa SN
Vorgdnge aus dem :
Handel und der _
Wirtschaft.  Auch \
hier sei wieder auf A
die Erganzungsmdglichkei-
ten mit anderen Rubriken ver-
wiesen. Mittels Timewarp /" J
kann hier eine geschichtli- f-"' ’
che Erganzung getatigt { / — 3
werden, oder in Time- [~
warp thematisierte Ge-

e
genstédnde konnen eine Ergan-
zung durch ein Szenario erhalten.

Zu 6.) MechBattle

im Bereich MechBattle wird alles Verwendung
finden und verwertet werden, was Spannung
rund um die Platte verspricht. Zum einen werden
hier die Ergebnisse aus Chapterfights aufgefiihr,
und auch tabellarisches ausgewertet, so dai
man die Leistung des eigenen Chapters anhand
von Siegpunkten detailliert verfolgen kann. Zum
anderen wird hier die Tabelle all derjenigen ab-
gedruckt, die sich am Ranking der Mechforce
Germany beteiligen. Weitere Bestandtsile bilden
die Auswirkungen von Gefechten im Rahmen der
Grofkampagnen ‘4™ Succession War" und
“Clan-Invasion®”. Komplettiert wird diese Rubrik
durch die Auffihrung von Con-Terminen und
Nachtrégen zu abgehaltenen Cons.

Zu 7.) Internet

Mit der fortschreitenden Technisierung der Le-
bensbereiche mult auch die Mechforce Germany
die Zeichen der Zeit erkennen, und wird ihr Infor-
mationsangebot auch auf das Internet ausdeh-
nen. Dies geschieht einmal Ober eine Reprasen-
tanz im Internet mittels einer eigenen Homepage,
und in Korrespondenz dazu durch Ergdnzung
Uber die Vereinszeitung. Es gibt eine
) Reihe duflerst interessanter und gut-
aussehender Homepages, die Aus-
kinfte Ober so ziemlich alles geben,
was das Battletech-Universum an mi-
¥ litirischen Einheiten und Gesell-
e schaften offeriert. Auch wird teilweise
i # eine VerknOpfung zwischen dem kon-
2 ventionellen Brettspielsystem und
*#¢ dem Intemet selbst vorgenommen,
& hwas wiederum recht ausgefallene

A Spielideen zutage fordert, wie zum
Beispiel BIPBEm (Battletech - Play
-4 By Email). NatUrlich gibt es noch vie-

e i w..; le andere Verwendungsmaglichkeiten

fdes Internet, und Ober genau jene
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méchten wir diejenigen unter euch auf dem lau-
fenden halten, die schon dber die Segnungen
modemer Technik verflgen darfen.

Zu 8, In

Kein Spiel chne Regeln oder ohne Regein hat
Spielen keinen Sinn. Weil auch Battletech die-
sem Prinzip folgt, und da von Zeit zu Zeit diese
{iber- oder neubearbeitet werden missen, haben
wir for diese Regularien aufgrund der Dringlich-
keit einen eigenen Bereich zur Verflgung ge-
stelit. Unter diesem Gliederungspunkt verdffent-
lichte Gegenstande sind nicht mit Sonderregein
aus Szenarien zu verwechssln. Diese werden
dem jeweiligen Szenaric als Anhang beigefugt.
Alle hier verkiindeten Richtlinien gelten abstrakt-
generell, d.h., sie besitzen je nach Regelungsge-
genstand entweder in nationaler oder in interna-
tionaler Kategorie im Bereich der Mechforce Gel-
tung fur das Spielgeschehen jedermann. Werden
beispislsweise Sonderregein zur Handhabung
von Level3-Technik erlassen, dann besitzen die-
se meist nur Galtigkeit in Deutschiand. Werden
jadoch grofte Gebiete von Regein oder komplette
Regelwerke geandert, so erlangen diese durch
Bekanntmachung in den jewsiligen Mechforces
Verbindlichkeit in internationaler Hinsicht. Auch
wird es unabdingbar sein, Ubergangsregein auf-
zustellen, denn aufgrund der demographischen
Situation und der finanziellen Ausstattung vieler
Spieler kann nur so ein Ausgleich zwischen den
Individuen erzeugt werden. Genaueres hierzu
kann man dann der Rubrik Regein entnehmen.

Zu 9.) Szenario

Oftmals kdnnen Szenarien ein willkommener An-
laf sein, liebgewordene Spielergewohnheiten ei-
ner Prifung durch Konfrontation mit Neuem zu
unterziehen. Dazu wird in dieser Sparte regeimé-
Rig zu den diversen Spielsystemen (Battletech,
Solaris 7, Mechwarrior, Baitle Force, etc.) eine
Kampagne verdffentlicht. Hier kann man aus dem
Vollen schopfen, was Battletech zu bieten hat.
Von einer modifizieten Hintergrundgeschichte
Gber mogliche Ereignisse auf Nebenschaupléat-
zen bis hin zu volligen Neuentwickiungen darf
hier der Phantasie freier Lauf gelassen werden.

Zu 10.) Record Sheets

Die Record Sheets sind fUr manche der wichtig-
ste Bereich des Battletech. Jede Neuverdffentli-
chung eines Mechs wird mit groBer Spannung er-
wartet, und alles Neue mul sofort in das eigene
Spiel integriert werden. Neben den offiziellen, in
Form von Record Sheets-Blchern publizierten
Mechbdgen gibt es noch eine Reihe von Mechs,
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die mal irgendwo Erwéhnung fanden, jedoch nie
mittels eines Record Sheets fir den spielerische
Gebrauch konkretisiert wurden. Damit auch diese
Mechs, die ja irgendwie offiziell sind, spielerisch
Anwendung finden kénnen, ist diese Rubrik vor-
gesehen. Ferner kdnnen hier aber auch komplett
neu ausgearbeitete Mechs das Licht der Welt er-
blicken, die dann — je nach Kennzeichnung - zu-
mindest auf nationaler Ebene gleichberechtigt zu
allen Mechs der Record Sheet-Blcher zum Ein-
satz kommen dirfen.

PS: Um einige Battletech-Puristen nicht zu ver-
schrecken (wir zéhlen uns auch eher zu diesen),
wir werden die Tradition der alten Mechforce
Germany vorerst nicht fortfGhren, und uns im in-
flationaren Verdffentlichen von Record Sheets
auszeichnen. Dies aus mehreren Grinden: Es ist
zutiefst sinnlos, die individuelle Philosophie der
Mechs aufgrund spielerischer Interessen aufs
Grébste zu verletzen. Wenn der Archer (3025) im
Rocken zwei M-Laser hat, dann bleiben die auch
dort. Ansonsten wére es ja kein Archer mehr,
oder eben ein Archer |l oder &hnliches. Auch wis-
san wir selbst noch nicht genau, was jetzt alles
irgendwann einmal als “offizieller Record Sheet
der Mechforce Germany” publiziert wurde, wir
missen hier selbst erst sinmal eine Bestandsauf-
nahme und Selektion vornehmen. Ferner gibt es
auch noch ein theoretisches Argument. Auch bei
den Record Sheets muft das Prinzip der Gleich-
heit gewahrt bleiben, das heilit, dal alle zusatz-
lich zu den Mechs der Record Sheets-Blchern
erstellten Mechs jedam Mitglied zur VerflGgung
stehen missen. Zur Losung dieses Problems
werden wir euch aber auf dem laufenden halten.
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Neue Battletech-Produkte

Jeder so gut wie er kann. FASA, FanPro und
Heyne kommen auf den guten Geschmack, und
bieten fir das Battletech-Herz 1998 eine Menge
hibscher Dinge. Die jeweiligen Produkte der ver-
schiedenen Firmen sind gesondert aufgefiihrt,
teilweise mit kurzer Beschreibung. Dall soviel auf
den Markt geworfenes Zeug nicht nur Licht an
den Tag bringt, sondermn auch Schattenseiten of-
fenbart, durfte klar sein. Wie sieht es mit euch
aus, wie steht ihr zu den neueren Publikationen
aus den Battletech-Produktionswerkstétten von
FASA und FanPra? Kénnt ihr die Anmerkungen
zu FASA teilen? Schreibt uns eure Meinung! Wir
werden in der nachsten Ausgabe der TP entspre-
chende Reaktionen an dieser Stelle verdffentli-
chen!

Noch ein kleiner Hinweis in eigener Sa-
che: Etwas was hier in dieser Vorstellung keinen
Niederschiag mehr findet, da das Produkt bereits
Mitte 1997 auf dem deutschen Markt erschienen
ist, ist die deutsche Ausgabe der Solaris 7-Box
von FanPro. Ich kann denjenigen von euch, die
noch nicht mit Solaris 7 in Kontakt gekommen
sind, nur raten, einmal in diese vdllig faszinieren-
de Welt hinabzutauchen. Das Spielsystem ist &u-
Rerst reizvoll, der Arenakampf macht einen hei-
den Spal®, und darf wohl als etwas mehr als nur
eine kurze Abwechslung vom _normalen” Battle-
tech-Spiel betrachtet werden. Die englische Aus-
gabe von Solaris 7 hat bereits vor Jahren die lan-
ge Liste des LosTech guter BT-Publikationen be-
reichert. Wer hier noch mal zugreifen will, auch
wenn &s sich nur um die Karten und Marker han-
delt, der solite dies jetzt tun. Gesetzt den Fall So-
laris 7 stoBt in Deutschland auf genligend Reso-
nanz in der breiten Masse, dann wird die Mech-
force Germany eine Solaris 7-Liga etablieren.

FASA:

Eines steht fest: FASA wird seine manische Pha-
se auch 1998 fortsetzen. FUr 1998 sind tolle Neu-
erscheinungen zu erwarten. Nicht nur, dall die
Romanserie weiter fortgesetzt wird, auch im Be-
reich der Spielsystemerweiterung und Source-
books tut sich einiges. An dem eingeschiagenen
Weg, auch weiterhin auf die Clans, bzw. Clan-
Tech als Hauptattraktion des Battletech-
Universums zu setzten, wird sich auf absehbare
Zeit nichts &ndern. Das einzige, was man FASA
zugute halten kann ist, dall sie sich vermehrt
wieder um qualitativ hochwertigere Produkte be-
mahen. First Strike war mit Abstand das beste
Buch, was mir seit drei, vier Jahren in die Hande
fiel. Wer jedoch sinmal die Méglichkeit hatte, ei-
nen Blick in die legendaren Hausblcher werfen
Zu kénnen, wird verstehen, warum man die Sour-
cebooks aus der neueren Zeit und auch die Field
Manuals nicht als den Stein der Weisen bezeich-
nen kann. 80% dieser Gattung beschaftigt sich
mit der grenzenlos langweiligen Auflistung von
Einheiten des jewsiligen Clans, des Hausas oder
der Einheit, 15% der Bicher sind mit neuen
Mechs oder Waffen wvollgeschmiert, und 5%
(inklusive Inhaltsverzeichnis) sind dann wirkliche,
reine und brauchbare Information. Die detaillierte
Beschreibung der diversen Einheiten in Ehren,
aber was bringt einem dies, wenn man nicht
weis, was Bushido (nachschlagen im Kurita
Hausbuch) ist, oder den St. Yves-Kompakt fir ei-
nen sechsten Nachfolgestaat halt, und auch nicht
nachvollziehen kann, warum Hanse Davion den
Spitznamen ,Fuchs® trug. Wer spater mit dem
Battletech-Spielen begonnen hat, und das haben
wohl die meisten, sollte einmal in das wirklich gu-
te Buch von Reinhold May ,Méachte der Inneren
Sphére* hineinschauen. Es ist bei FanPro er-
schienen, und bieten eine gute Zusammenfas-
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sung der finf Hausblcher.

Wie dem auch sei, die Liste der Neuan-
kindigungen ist breit gefachert, und dlrfte fr je-
den haus- bzw. clanspezifischen Anhanger etwas
bieten. Sollte uns das eine oder andera neuere
Produkt in die Finger kommen, so wird ein inten-
sives Testgezocke und —gelese vorgenommen.
Das Resultat kénnt ihr hier dann in der Terra
Post lesen.

BRETT- UND ROLLENSPIELE

BATTLEFORC

Diese Box stellt ein unabhdngiges Spielsystem
dar, was aber im Rahmen einer Ergénzung des
herkémmlichen Brettspiels stets in grolere Kam-
pagnen eingebaut werden kann. Mit diesem
Spielsystem wird der Hasardeur in die Lage ver-
satzt, aus dem Headquarter heraus seinen ver-
schiedenen Truppenteilen und —gattungen Be-
fehle zu erteilen, und Schlachten im groeren
Malistab zu fihren. Nicht mehr der einzelne
Mech ist hier der Leitgedanke, sondern das Be-
fehlen und Fihren ganzer Lanzen und Kompani-
en. Unterteilt wird das Spiel in ein Regelwsrk flr
Anfénger und eines fOr Fortgeschrittene. Als An-
fanger darf man sich mit dem Kommandieren von
Mech-Einheiten, Fahrzeugen und Infanterie be-
gnigen, wahrend man es im erweiterten Teil rich-
tig krachen lassen kann. Hier darf man dann gan-
ze Planeten mit seiner Kriegsmaschinerie heim-
suchen. Zu dieser zahlt alles, was man in
Sprungschiffe packen kann, also auch Artillerie
und Luftunterstiitzung. Als kleinen Bonus hat FA-
SA eine Karte der Inneren Sphéare aus dem Jahre
3059 beigelegt. Als einer, der die Karte schon
besitzt sei hier angemerkt, dafl da norddstlich
von Rasalhague etwas fehit...

Erscheinungsdatum: 1/98
Preis: 87,- DM

BATTLETECH MASTER RULES:

Es ist soweit, dem guten alten Kompendium geht
es an den Kragen. Eines scheint schon aufgrund
des angekindigten Titels klar: Hier wird das bis-
herige Regelwerk durch ein nicht nur Gberarbei-
tetes neues ersetzt werden. Auch das erst kiirz-
lich erschienene Maximum Tech wird wohl in den
Master Rules seinen Niederschlag finden, denn
in ihm wurde einiges an neuen Level 2-Waffen
vertffentlicht. Bei den Master Rules handelt es
sich vornehmlich um eine weitere Vereinfachung
der bisher schon bekannten Regeln aus dem
Kompendium. Es wird ein umfangreicher Bereich
der FAQs (Frequently Asked Questions) inte-
griert werden, der vor allem Anféangern die pro-
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blemlose Nutzung aller Regeln erméglichen soll.
Auch sind mehr Beispiele als nahere Erlauterun-
gen der Regelkomponenten geplant. Einfachheit
und Verstandlichkeit sollen also die Master Rules
auszeichnen.

Erscheinungsdatum: 7/98
Preis: 49,80 DM

ABENTEUER:

NORTHWIND HIGHLANDERS:

Ein Szenario-Band, dal sich mit der Geschichte
und den Heldentaten dieser S&idnereinheit aus-
einandersetzt. Das gewdhnliche Blabla also, mit
Informationen zu den Personlichkeiten der Ein-
heit, einer kompletten Auflistung der zur Verfi-
gung stehenden Kriegsmaschinerie etc.

Erscheinungsdatum. 1/98
Preis: 29,80 DM

THE DRAGON ROARS:

Mit diesem Kampagnen-
band greift FASA auf das
wiedervertffentlichte Re-
gelwerk des BattleForce-
Spielsystems zurick
(Details hierzu siehe
oben). Einzelne Elemente
dieser Box finden bei die-
ser Kampagne bereits An-
wendung in Form von zwei darauf ausgerichteten
Szenarien. Der zeitliche Hintergrund, vor wei-
chem die im Rahmen des Hauses Kurita zu fOh-
renden Schlachten stehen, ist der Kampf gegen
den Clan der Smoke Jaguar, so wie er in der Ro-
manserie ,The Twilight of the Clans" seinen Nie-
derschlag fand. Am interessantesten dirften die
in diesem Band aufgeflhrien Kurita-Mechs sein.
Nicht nur, daf sich die Bauweise des OMNIs im
Drakonis Kombinat durchgesetzt hat, es wird
auch technologische Neuerungen prasentieren:
Kurita baut ab 3058 Mechs mit IS und Clan-
Tech...

PR WL W

Erscheinungsdatum. 2/98
Preis: 29,80 DM

TTLEPACK 4™ N

Laut FASA-Eigenwerbung handelt es sich hier
um &in jneue und innovative Spielerweiterung er-
stellt for Anfénger”, also genau das, was Profis
schon immer haben wollten. Der Kasten heilit
nicht umsonst 4™ Succession War, denn der
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Spieler lernt hier Battletech auf der Basis des
vierten Nachfolgekrieges zu spielen, in der Form
von speziellen Kampagnen, die den zeitlichen
Hintergrund ab 3030 beriicksichtigen. In der Box,
sie dient ausschlieBlich als Erweiterung des
Grundkasten, berUcksichtigt aber auch Regein
des City- und AstroTech, sind femmer eine neue
Spielkarte und acht Mech-Pappkameraden ent-
halten. Die Karte hat ihren geistigen Ursprung in
der Warrior Triologie Stackpoles, was auch im-
mer das heilen mag (wahrscheinlich eine Stan-
dardkarte, auf der Liao draufsteht, oder so). Die
beiliegenden Pappkameraden stehen fUr folgen-
de Mechs:

FS8-H Firestarter, WFT-1 Wolfhound, HCT-3F
Hatchetman, STK-3F Stalker, CGR-1AS Charger,
HOP-4B Hoplite, CTF-2X Cataphract and BJ-3
Blackjack.

Das geschulte Auge erkennt allein schon an der
Bezeichnung, dal hier vier neue Designs, bzw.
RecordSheets mit von der Partie sind. Fir Anfan-
ger ist der Kasten sicherlich eine runde Sache,
und kann fir jene als Kaufempfehlung gelten.
Der fortgeschrittene Spieler wird nicht unbedingt
auf den Kasten angewiesen sein, aber hier wird
wohl die Sammlerwut den Ausschlag geben.

Erscheinungsdatum: 3/98
Preis: 37,- DM

CONQUEST OF HUNTRESS:

Conquest of Huntress ist das auf der Romanserie
Twilight of the Clans aufbauende Szenario zum
Uberfall der Inneren Sphéare auf die Heimatwelt
der Smoke(d) Jaguar. Genauere Informationen
hierzu folgen noch.

Erscheinungsdatum: 12/98
Preis: 29,80

QUELLENBUCHER, ERGAN-

ZUNGSBANDE UND RECORD
SHEETS:

FIELD MANUAL: CRU R CLAN

Diese weitere Ausgabe der Field Manual-Serie
beschaftigt sich mit den ideologischen Hardlinemn
der Clans, die den lieben IS-Bewohnern alles
neiden und Vorwlrfe in die Richtung erheben,
die IS sei korrupt, unmoralisch, unehrenhaft, usw.
Um ein wenig Verstandnis fir diese Psychos auf-
bringen zu kénnen, wird in diesem Buch der welt-
anschauliche Hintergrund der Crusader-Clans
skizziert. Als Paradeclans dieser Denkrichtung

sind hier die Jade Falcon und der Wolf Clan auf-
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gefihrt, wobei gleichzeitig
diese beiden hinsichtlich
ihrer Einheitenstarke usw.
auf den aktuellen Stand ge-
bracht wurden, nachdem
das Gemulle unterein- &2
ander, der Auszug 43F
Phelan Kells und die 1
nachtrégliche Versdhnung
von Marthe Pryde und Viad
Ward inszeniert wurde, und
somit fur allerlei Substanz-
verlust innerhalb dieser bei-
den Clans gesorgt hatte. |
Des weiteren sind A
folgende Wardens aufge- ]
fahrt: Blood Spirit, Fire __
Mandrill, Hell’'s Hor- £
ses, lce Hellion und
Star Adder. Zu diesen Clans gibt es die
schon gewohnten Einheitenaufstellun-
gen und das idbliche Blabla aus den &
Sourcebooks der neueren Zeit. Mit da-

bei
ist eine farblich gefate Ubersicht Gber die Uni-
formen und Abzeichen der Warden-Clans.

Erscheinungsdatum. 5/98
Preis: 49,80

FIELD MANUAL WARDEN

Erscheinungsdatum: 1/99
Preis: 49,80

SHATTERED SPHERE

Erscheinungsdatum: 2/99
Preis: -

TECHNICAL R

Das Highlight (7?77) darfte ohne Zweifel (777) das
Technical Readout: 3060 sein. Enthalten sein
werden Fahrzeuge der Clans (!), und eine Aufli-
stung neuer 1S-Designs, hauptsachlich aus den
Hausern des Federated Commonwealth und Ku-
rita. Beide wurde detailliert in der Romanserie ,
Twillight of the Clans* und im Szenarioband ,The
Dragon Roars® bedacht. Wenn dem so sein soll-
te, dann bedeutet dies sicherlich eine rosige Zu-
kunft fur die Clans...

Erscheinungsdatum: 9/98
Preis: 49,80

CLAN SPACE SOURCEBOOK

Erscheinungsdatum: 11/98
Preis: -



ROMANE:

FASA:

FREEBIRTH

Erscheinungsdatum: 1/98
Preis: 14,80 DM

WARRIOR: COUPE

Erscheinungsdatum: 1/98
Preis: 14,80 DM

WARRIOR: EN GARDE

Erscheinungsdatum: 3/98
Preis: 14,80 DM

WARRIOR: RIPOSTE

Erscheinungsdatum: 598
Preis: 14,80

SWORD & FIRE

Erscheinungsdafum. 8/98
Preis: 14,80 DM

SHADOWS OF WAR

Erscheinungsdatum: 9/98
Preis: 14,80 DM

PRINC vOC

Erscheinungsdatum: 11/98
Preis: 14,80 DM

FALCON RISING

Erscheinungsdatum: 3/98
Preis: 14,80 DM

FANPRO:

_{ ol

Erscheinungsdatum: 2/98
Preis: 69,- DM

QUELLENBUCHER, ERGAN-
ZUNGSBANDE UND RECORD
SHEETS:

ERSTSCHLAG!
Deutsches Aquivalent zu First Strike!

Erscheinungsdatum: 1/98
Preis: 24,80

HARDWARE HANDBUCH 3057

Erscheinungsdatum: 3/98
Preis: 45,- DM

DATENBOGEN 3025/3031

Erscheinungsdatum: 1/98
Preis: 45,- DM

.-r""
- Iy

o
! =
] B

BRETT- UND ROLLENSPIELE

BATTLESPACE

Deutsches Pendant zur gleichnamigen engli-
schen Brettspielerganzung.
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DATENBOGEN 3052

Erscheinungsdatum: 598
Preis: 45,- DM

HEYNE:

TWILIGHT OF THE CLANS-SERIE:

Die Romane Exodus, Heimatwelten, Die Jager
und Freigeburt gehdren dieser Serie an.

FOr die Logik der Erscheinungsdatums bin ich
nicht verantwortlich. Alle hier angegebenen Infor-
mationen entstammen der Verlagsprodukteliste
fur gewerbliche Kunden von FanPro, Gewahr far
eventuelle Fehler werden nicht von der MfG ge-
tragen. Informationen, die bis Druckschiu® noch
nicht vorlagen, sind durch frei gelassenen Felder
gekennzeichnet.

DER VATER DER DINGE

Erscheinungsdatum: 1/98
Preis: 14,90

HOHENFLUG

Erscheinungsdatum: 3/98
Preis: 14,90

BLINDPARTIE

Erscheinungsdatum. In Vorbereitung
Preis: 14,80 DM

LOYAL Zu L1AO

Erscheinungsdatum: 7/98
Preis: 14,80 DM

Erscheinungsdatum: 5/98
Preis: 14,90 DM

HEIMATWELTEN

Erscheinungsdatum: 4/98
Preis: 14,90 DM

DIE 7/98

Erscheinungsdatum: 7/98
Preis: 14,90 DM
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FREIGEBURT

Erscheinungsdatum: 9/98
Prais: 14,90 DM

Nﬂu von Ral
Partha

Folgende Figuren werden aller Voraussicht nach
1998 produziert werden. Ral Partha nennt diese
Figur nur unter Vorbehalt, da man erst das neu
erscheinende Technical Readout 3060 abwarten
méchte, um aus diesem dann Designs zu produ-
zieren oder auch nicht.

Firestarter
Black Jack
Blackhawk
Night Hawk
Raijin
Excalibur
Dragonfire
O-Bakemono
Mobori-Nie
Thresher
Crossbow
Kingfisher
Maobile HQ
Night Gyr
MASH
Cougar
Kamov-U
Partisan

Zephyr
Perseus
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Prowler

Chevalier

Chaparral

Behemoth Tank

Sturnfeur

Po

Scorpion

Sprint

J-27 Field Artilery Tow Vehicle With Sniper To-
wed Gun

Wyvern IIC

Urbanmech IIC

Corvus

Pinto

Motorized Infantry

Battle Armor Infantry (8MM Scale like the 20-823
& 20-824 packs)

Kanauchi

Achilles

Longinus

Wo fiel Licht ist, fallt leider auch Schatten, und so
fallen dem Jahr 1998 einige Figuren zum Opfer,
die von Ral Partha nicht mehr produziert werden.

HM-1 Hitman

GUN-1ERD Gunslinger

TR1 Wraith

HUR-WO-R4L Huron Warrior
THR-1L Thunder

Omnimech Phantom
Omnimech Pouncer (Salamander)
GRM-R-PR29 Grim Reaper
Goshawk

STH-1D Steaith

MRV-2 Cerberus

SDR-9K Venom

Rhino (80 Tons)

BHK-K305 Battlehawk

B NDR-010 Bandersnatch
SCB-9A Scarabus
WTC-4M Watchman
DAI-01 Daikyu

ALM-7D Fireball

CHP-WS Chippewa

F100 Riever

CTF-3D Cataphract . - __ . ___ _.
GLT-3N Guillotine

Packrat LRPV

Warhammer lIC

HMR-3M Hammer

MCY-98 Mercury

Vedetts, 50 Ton Tank
VLK-QA Valkyrie

CDA-2A Cicada

CGR-1A1 Charger
TBT-5N Trebuchet
MAD-4A Marauder li
EXT-4D Exterminator

Veremheithchung der BT-Typenbezeichnung

Von 1987 an werden in den deutschsprachigen
Ausgaben der BattleTech-Reihe nur noch die
amerikanischen Originalbezeichnungen der ver-
schiedenen Mech-, Fahrzeug- und Raumfahrtmo-
delle verwendet. Falls euch von &lteren FanPro-
BattleTech-Produkten her lediglich die deutschen
Namen gelaufig sein sollten, kénnt ihr der nach-
stehenden Liste die entsprechenden Ubersetzun-
gen in die FASA-Nomenklatur entnehmen, und
umgekehrt. Die gezeigten Typenklrzel beziehen
sich jeweils auf das Grundmodell einer Typense-
rie, und die in Klammem gesstzten Zweitnamen
einiger Clan-Mechs stellen die urspringlichen
Bezeichnungen der Clans fir die entsprechen-
den Maschinen dar. _

“Hear, hear|® wie s bei Shakespear heiflit. Ir-
gendwo ganz versteckt in den Tiefen der FanPro-
Homepage war dieses Dokument versteckt. Si-
cher Jungs, ihr habt euch viel Mihe gegeben,
eure Niederlage zu verheimlichen. Aber nicht mit
uns, nein, wir wollen noch einmal die Erinnerung
wiederbeleben an die schénen Tage der Vergan-
genheit, als Reinhold May die Lachnummer hoch
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zehn auf Cons war, die sich stetem Spot und
Hohn der Battletech-Gemeinde ausgesetzt sah.
Waren das noch Zeiten, als ich mit meinem
Schlagetot (*Mauler”) gegen ein Fallbsil
(“Guillotine”) in die Schlacht ging...

Tja, die Vergangenheit holt uns manchmal doch
ein. Jetzt ist es endlich geschafft. Battletech ist
nun endgultig in Deutschland vereinheitlicht wor-
den. FanPro wird am Ende doch noch die besse-
ren Namen Obernehmen. Aber dennoch, sollte es
dort draullen einen Fanclub fir die deutschen
Ubersetzungen geben, nehmt mich aufl Allein um
des guten Reinhold wegen! Es war, um endlich
ginmal mit diesem Mythos aufzurdumen, nicht
seine Ides, die englischen Benennungen des
Battletech-Universums ins Deutsche zu (berset-
zen. Wemer Fuchs (Geschaftsfiihrer von Fan-
Pro) teilte uns beim RatCon 97 in Ratingen in &i-
nem Gesprach mit, daf dies mehr auf Forderun-
gen von Seiten des Buchverlages Heynes zu-
riickgehe, der in seinen Ubersetzungen der BT-
Romanserie deutsche Begriffe verwendst sehen
wollte. Nun stelite sich auch fir FanPro die Fra-
ge, deutsch oder englisch? Da man aber den Be-
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¢ reich deutscher Publikatio-

nen mit deutschen Uberset-
A zungen durch die Heyne-
=\ BOcher schon betreten hatte,
wolite man in dieser Rich-
= tung konsequent bleiben. Mit
dieser Entscheidung begann das
Dilemma, da? auf Cons baby-

2, dingt seinen Pirscher im
= Team mit einer Zecke auf-
o stellen, wahrend  sich
B ~="" sein Gegenlber ob der

" Mechwahl seines Gegners vollig vor
den Kopf gestoflen sah. Bis man dann endlich
den Beweis Ober Hardware-Handbiicher antreten
konnte, da mit Zecke nicht der groe Bruder
und Rotfrontaktivist gemeint war, war man meist
schon derart mit Nerven und Zeit am Ende, dalk
man das Spielen gleich sein lassen konnte, Auch
pafite fir Anhdnger deutscher (Jbersetzungen
nicht ins Konzept, dal durch die Mechforce Ger-
many-Regelung, nur Record sheets von FASA flr
den offiziellen Turnierbereich und Chapterkamp-
fe zuzulassen, ihre FanPro-Datenbdgen vdllig
nutzlios waren.

Dies ist natlrlich viel Aufregung um eine
scheinbare Bagatelle. Aber durch die Situation in
Deutschland hat sich etwas Paradoxes heraus-
gebildet, dalk man nur als Strafe ansehen konnte.
War man es gewohnt, FASA-Publikationen mit-
tels eines Worterbuches ins Deutsche zu Ober-
setzen, so mulite man wiederum FanPro-
Resourcen sprachlich mittels Sysiphos-Arbeit
den FASA-Produkien wieder anpassen, eine An-
passung die FanPro den Spielern eigentlich ab-
nehmen wollte. Manche Passagen der Heyne-
Blcher ergeben erst heute, nach knapp zehn
Jahren einen Sinn flr mich, da die eine oder an-
dere Kiste mir auch aufgrund von Recors shests
und Hardware-Handblcher nicht zuzuordnen
war,

Ilch méchte an dieser Stelle nicht den Ein-
druck erwecken, dall ich Reinhold Mays und
FanPros Arbeit als kategorisch schiecht stigmati-
sieren mochte, wie das von einigen Mechforce
Germany-Leuten friherer Tage ohne zu Oberle-
gen recht geme getan wurde. May arbeitet meist
auftragsgebunden, das heillt, er ist an die Vorga-
ben seines Arbeitgebers gebunden (siehe Hey-
ne). Vion reiner Selbstverwirklichung kann hier al-
so keine Rede sein. Sollte dies dennoch einmal
zutreffen, dann erscheint unter Mays Ferderfiih-
rung doch das eine oder andere brauchbare
Werk, “Atlas der Inneren Sphére”, “Geschichte
der Inneren Sphére® und “Méachte der Inneren
Sphére” seien hier als lobenswerte Beispiel ge-
nannt. Hier kann man auch FanPro nur danken,
solchen Topprodukte eine Platiform zu gewsh-
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ren, denn nicht jeder der BT-Spieler in Deutsch-
land hatte die Mdglichkeit, seit 1984 alle mdgli-
chen BT-Produkte von FASA abraumen zu kén-
nen. FUr die “Spatgeborenen” seien die drei eben
genannten Werke sehr angeraten.

So, jetzt will ich aber dennoch niemanden
den Ausritt in die endlich besiegelte und hoffent-
lich versiegelte Vergangenheit antreten. Viel
Spall noch einmal mit den deutschen Uberset-
zungen der FASA-Bezeichnungen des BT-
Universums. ..

Man, war das kdstlich, noch mal die aiten Lach-
nummem einzeln durchzugehen! In einer eilig er-
stellten Redaktionsumfrage kristallisierte sich die
folgende Top-Five der gelungensten Ubersetzun-
gen heraus:

Mauler — Schiagetot

IMP — Giftzwerg

Guillotine - Fallbeil

(Grim Reaper — Grimmer Schnitter
Striker = Sturmwind




ALB-3U Albatross - ALB-3U Albatros
ALM-7D Fireball - FBL-7D Feuerball
ANH-1A Annihilator - VRN-1R Vernichter
ANV-3M Anvil - AMB-3M Amboss

ARC-2R Archer - SHT-2Z Schitze

ASN-21 Assassin - ATN-21 Altentater

AWS-8Q Awesome - TDS-8T Todesbote
AXM-1N Axman - KGB-1N Kriegsbeil

BH-K305 Battle Hawk - KM-K305 Kampffalke
BJ-1 Blackjack - TG-1 Totschlager

BLR-1G BattleMaster - KMT-1N Kampftitan
BLE-KNT Black Knight - SWE6-RTR Schwarzer
Ritter

BMD-12D Bombardier - BMB-12T Bombast
BTX-7TK Battleaxe - STX-7TT Streitaxt

BZK-F3 Hollander - HOL-3N Hollander
CGR-1A1 Charger - STR-1R1 Streitrol
CPLT-C1 Catapult - KPLT-C1 Katapuit

COM-2D Commando - KOM-2D Kommando

CP 10-Z Cyclops - ZP 10-C Zyklop

CRB-27 Crab - KRB-27 Krabbe

CRD-3R Crusader - KRZ-3R Kreuzritter

CTF-3D Cataphract - CTD-3D Cataphract
DRG-1N Dragon - DRC-1N Dracon

DRG-5K Grand Dragon - DRC-5K Grossdracon
DRT-3S Dart - PFL-38 Pfeil

DV-6M Dervish - DW-6M Derwisch

ENF-4R Enforcer - VOL-4R Vollstrecker
EMP-5A Emperor - MPR-GA Imperator

FFL-4A Firefly - ZCK-4A Zecke

FLC-4N Falcon - FLK-4E Falke

FLC-8R Falconer - FKN-8R Falkner

FLE-4 Flea - FLO-4 Fioh

FLS-8K Flashman - FRT-8L Feuerteufel

FS9-H Firestarter - BD9-R Brandstifter

GHR-5H Grashopper - GHR-5H Grashdpfer
GLT-2N Guillotine - FLB-3L Fallbeil

GRF-1N Griffin - GRF-1N Greif

GRM-R-PR29 Grim Reaper - GRM-5-TR29 Grim-
mer Schnitter

GUN-1ERD Gunslinger - KNB-100T Kanonen-
boot

HBK-4G Hunchback - QSM-4D Quasimodo
HCT-3F Hatchetman - TMH-3F Tomahawk

HM-1 Hitman - HS-1 Heckenschitze

HNT-151 Homet - HML-151 Hummel

HOP-4C Hoplite - HOP-4C Hoplit

HRC-LS-9000 Hercules - HRK-LS-8000 Herkules
HSR 200-D Hussar - HSR 200-D Husar
HUR-WO-R4L Huron Warrior - HUR-O4L Hurone
IMP-2E Imp - GFZ-2G Giftzwerg

JA-KL-1532 Jackal - SH-KL-1532 Schakal
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JVN-10N Javelin - SPR-10R Speerschieuder
KGC-000 King Crab - KGK-000 Kénigskrabbe
KIM-2 Komodo - KMO-2 Komodo

LCT-1V Locust - HSC-1K Heuschreck
LNX-9Q Lynx - LUX-9Q Luchs

MAD-3R Marauder - MAR-3D Marodeur
MAL-1R Mauler - SLT-1R Schlagetot
MCY-89 Mercury - MRK-98 Merkur

MON-66 Mongoose - MUN-66 Mungo

MR-V2 Cerberus - CR-V2 Cerberus

NGS-4S Nightsky - NTS-4S Nachtschatten
NTK-2Q Night Hawk - NTF-2Q Nachtfalke
PLG-3Z Pillager - BRS-3Z Brandschatzer
PTR-4D Penetrator - LTB-4D Lichtbringer
PXH-1 Phoenix Hawk - FFK-1 Feuerfalke
QKD-4G Qickdraw - PLD-4N Paladin

RFL-3N Rifleman - KMS-3Z Kampfschitze
RVN-1X Raven - RAB-1X Rabe

SCB-SA Scarabus - SKB-9A Skarab&us
SCP-1N Scorpion - SKP-1N Skorpion
SCR-1A Screaming Hawk - DNR-1A Donnerfalke
SDR-5V Spider - SPN-5V Spinne

SDR-8K Venom - GFT-9K Giftzahn

SHD-2H Shadow Hawik - DKF-2L Dunkelfalke
SNK-1V Snake - SCL-1E Schlange

STC-2C Striker - STW-2C Sturmwind
STG-3R Stinger - HRN-3S Homisse

STH-1D Stealth - SLC-1D Schieicher

STK-3F Stalker - PRS-3F Pirscher

STN-3L Sentinel - WCT-3R Wachter

TBT-5N Trebuchet - BLT-5N Ballista

TDR-5S Thunderbolt - DNR-55 Donnerksil
THE-N Thom - DOR-N Dom

THG-11E Thug - SLG-11E Schiager

THR-1L Thunder - DON-1L Donner
T-IT-N10M Grand Titan - T-IT-N10M Grosstitan
TLN-5W Talon - FNG-5W Fang

TMP-3M Tempest - STR-3M Sturm

TR1 Wraith - SP-1 Spuk

UM-R60 UrbanMech - ST-K60 Stadtkolol

VL 2-T Vulcan - VL 2-T Vulkan

VND-1R Vindicator - VTD-1R Verteidiger
WFT-1 Wolf Trap - FNG-1 Fangeisen
WHM-8R Warhammer - KHM-6R Kriegshammer
WLF-1 Wolfhound - WLF-1 Wolfshund
WR-DG-02FC War Dog - KP-HD-02FC Kampf-
hund

WSP-1A Wasp - WSP-1A Wespe

WTC-4M Watchman - WHC-4M Wachmann
WVE-5N Wyvern - LND-5M Lindwurm
WVR-ER Wolverine - STP-6W Steppenwoif
ZPH-1A Tarantula - TRL-1L Tarants!
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Baboon (Howler) - Pavian (Heuler) Loki (Hellbringer) - Loki (Héllenbote)
Behemoth (Stone Rhino) - Koloss (Felsrhino) Mad Cat (Timberwolf) - Katamaran (Waldwolf)
Black Hawk (Nova) - Schwarzfalke (Nova) Man O'War (Gargoyle) - Galeere (Gargoyle)
Daishi (Dire Wolf) - Daishi (H&hlenwolf) Masakari (Warhawk) - Masakari (Kriegsfalke)
Dasher (Fire Moth) - Sprinter (Feuervogel) Peregrine (Homed Owl) - Frostfalke (Uhu)
Dragonfly (Viper) - Libelle (Viper) Pouncer — Springteufel

Fenris (lce Ferret) - Fenris (Eismarder) Puma (Adder) - Puma (Natter)

Galahad (Glass Spider) - Galahad (Glasspinne) Ryoken (Stormcrow) - Ryoken (Sturmkrahe)
Gladiator (Executioner) - Gladiator (Henker) Thor (Summoner) - Thor (Nemesis)

Goshawk (Vapor Eagle) - Habicht (Dunstadler) Uller (Kit Fox) - Uller (Rotfuchs)

Hellhound (Conjurer) - Hillenhund (Magicker) Viper (Black Python) - Kobra (Schwarzpython)
Koshi (Mist Lyrix) - Koshi (Grauluchs) Vixen (Incubus) - Flchsin (Incubus)

Kraken (Bane) - Krake (Ruin) Vulture (Mad Dog) - Geier (Bluthund)

Linebacker — Schwergewicht
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Badger - Dachs Marksman — Taru
Boomerang — Bumerang Mechbuster — Mechkiller
Condor - Kondor Nightshade — Nachtschatten
Centipede — Tausendful® Neptune — Neptun
Chameleon - Leguan Packrat — Packratte
Demolisher — Zerstorer Peregrine — Wanderfalke
Demon - Damon Pike — Landhecht
Ferret — Frettchen Quick Dart - Pfeil
Guardian — Beschitzer Scorpio — Scorpion
Karnov UR - Karnow Skulker - Kréte
Kestrel — Turmfalke Swift Wind - Wieselflink
Magi — Melchior Zhukov - Schukow

Manticore — Mantikor

Olympus - Olymp
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CSR-V12 Corsair - KSR-V12 Korsar
F-10 Chestah - F-10 Gepard
F-100 Riever - F-500 Schnitter

HMR-HD Hammerhead - HMR-HI Hammerhai

IRN-SD1 Ironsides - ESN-BS1 Eisenbeil
LCF-R15 Lucifer - LZF-R15 Luzifer
RGU-133E Rogue - STR-133E Streuner
V12M Sand Hawk - V12M Wistenfalke

Avenger — Racher
Behemoth — Leviathan
Buccaneer — Freibeuter
Condor - Kondor
Confederate — Konféderation
Fortress - Festung

i g e i e g R T

SPR-H5 Sparrowhawk - SPR-BS Sperber
SWF-806 Swift - MSG-606 Mauersegiler
THK-83 Tomahawk - FRC-63 Francesca
TR-13 Transgressor - MT-13 Missetater
TR-7 Thrush - DR-7 Drossel

TRN-3T Trident - DRZ-4K Dreizack

Leopard CV - Leopard JT
Mammoth — Mammut
Mule = Maultier

Seeker — Sucher
Vengeance - Vergeltung

Black Lion - Schwarzer Lowe
Bug-Eye — BEM

Congress — Kongrel2
Invader — Invasor

Merchant — Handler
Sovetskii Soyuz - Sowjetski Sojus
Star Lord — Starlord
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Buchrezension:

Exodus Road

Endlich hat das Warten ein Ende: An der Ge-
schichte der Inneren Sphére wird wieder weiter-
geschrieben. Eroffnet wird der Informationsflul
Ober die Zukunft der Inneren Sphére durch ein
Werk von Blaine Lee Pardoe, "Exodus Road”. In-
haltlich beschéftigt sich das Buch auf knapp 270
Seiten mit dem Clankrieger Star Captain Trent,
gin Angehdriger der Smoke Jaguar, dessen mo-
ralische Standfestigkeit durch eine Reihe von In-
trigen, die den ihm gebOhrenden Respekt seiner
Clangesellschaft zunichte machen, nachlaft, und
er sich gezwungen sieht, diesem Spuk seines de-
kadenten Clans ein Ende zu bereiten. Ein Asyl
und eine neue ethische Heimat bistet ihm seine
Bondsfrau Judith, eine ROM-Agentin ComStars,
die ihm einen Tauschhandel offeriert. Er dirfe an
der Seite der Inneren Sphére gegen diejenigen
im Kampf antreten, die die ehrhaften Prinzipien
Kerenskys verraten haben, sofemn er der Inneren
Sphéare die Koordinaten des Heimatplaneten
Huntress der Smoke Jaguar liefere. Trent willigt
nach langem Zégem in diesen Handel ein, und
das Schicksal nimmt seinen Lauf.

Was sich hier so schon in ein paar S&tzen
spannend umschreiben lalkt, ist die einzige inter-
essante Essenz einer langen Qual, die sich
“Exodus Road” nennt. An diesem Buch gibt es
nichts zu beschoinigen, es ist zu keinem Zeit-

punkt spannend, sondern sehr durchsichtig und
determiniert. Man gewinnt beim Lesen den Ein-
druck, als habe sich Pardoe damit abgefunden,
dafl es nur eine Frage der Zeit sei, wann die In-
nere Sphére irgendwie an die Koordinaten eines
Heimatplaneten komme, und letztlich sei es nur
lastige Beigabe, dariiber noch ein Buch zu
schreiben. Der Protagonist des Romans, Star
Captain Trent, wird derart eindimensional aufge-
baut, dall man sich wirklich fragen mufd, wer hier
verantwortlich daflr war, dall man einen soichen
Schmierfink hat schreiben lassen. Trents Antago-
nist, Star Captain Jez, lafit nichts unversucht, ih-
ren aus ihrer gemeinsamen Geschko-
Vergangenheit aufgebauten Hall in Nachteile fir
Trent zu kanalisieran. Eine erste Moglichkeit bie-
tet sich nach der Niederlage auf Tukayyid, als
Jez sich in ihrem Mech, der mehr einem Schrott-
haufen gleicht, mit einer feindlichen ComStar-
Streitmacht konfrontiert sieht. Aus dieser milli-
chen Lage hilft ihr Trent mit dem Leben davonzu-
kommen. Aber wir wissen ja alle, dal® Claner kol-
lektiv Psychopaten sind, und lieber aufrecht ster-
ben, als auf Knien leben, und Sandkastenstreitig-
keiten sind es sowieso wert, dem Beteiligten sein
ganzes Leben lang vorzuhaiten. Diese Tatsache,
dalt Trent Jez das Leben rettete, und eine
Geschko-Priigelei sind der Ausgangspunkt, auf
den Jez samtliche Intrigen zurlckfGhrt, und der
Grund dafGr, wieso Trent das Leben bei den
Clans zur Holle wird, selbst dann noch, als Jez
den Heldentod starb.

An allen Ecken und Enden der Handlun-
gen des Buches fahrt Pardoe schweres Geschitz

gegen Trent auf. Im wird versagt, an einem Bilut-
namensturnier teilzunehmen, warum auch immer,
auf einmal ist Trent zu alt fir den Einsatz in Fron-
teinheiten, so dal er Chef einer Solhama-Einheit
wird, usw. Sein Neider, der die infrigante Traditi-
on gegen ihn im Geiste Jez Howells fortfGhrt, ist
Star Colonel Paul Moon, ein Elementar. Um sei-
ne eigene Karriere zu schitzen, bemachtigt er
sich Trents als einen Spielball der Interessen ei-
ner Clan-Gesellschaft, die nicht mehr den h&ren
Zielen Kerenskys folgen, sondemn sich der Deka-
denz der IS angeglichen haben, vor der die
Clans immer gewamnt wurden. Dessen wird auch
Judith gewahr, die nur mit Mihe Trent davor ab-
halten kann, Selbstmord zu verGben, oder in an-
derer Form zu Tode zu kommen. Die vbllige Des-
orientierung Trents, und sein Scheitern an den
selbst gesteckten Idealen einer vom moralischen
Verfall betroffenen Clan-Gesellschaft bereiten
den Nahrboden, auf dem Judith ihre Abwande-
rungespléne sat. Sie versucht Trent davon zu
uberzeugen, dall sein Leben nur dann wieder
Sinn gewinnen kann, wenn ihm eine faire Mbg-
lichkeit, nicht auf Rache, sondern auf Gerechtig-
keit offeriert wird. Diese Gerechtigkeit ist mit der
Doktrin der Claner zu flllen, und bedeutet, Trent
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mult eine Mdglichkeit erhalten, die es ihm erlaubt
jenen Kraften im Kampf zu begegnen, die flr sein
Scheitern in der Clan-Gesellschaft verantwortlich
waren. Fir Judith stellen sich damit gleich meh-
rere Probleme. Sie ist eine Bondsfrau, und damit
der Schuhputzer der Clan-Gesellschaft, aine
denkbar unglnstige Ausgangsposition, um Trent
gleichberechtigt gegeniberzutreten. Auch muf
sie Trent nicht nur zur Abkehr von seinem Clan
bewegen, sondern auch noch zu dessen Verrat,
zwei Dinge die man nicht vermengen und ver-
weachseln darf. Ferner mull auch das Bild, das
Trent von der Inneren Sphére besitzt revidieran
und einer Neubeurteilung unterwerfen, denn
schlielich ist der Konflikt der Clans und der In-
neren Sphére ein grundsatziicher. Sie baut sich
also im Laufe des Buches als Trents moralische
Stutze auf, als Vertraute, die, sowsit es ihr Unter-
gebenenstatus erlaubt, Trent als einem puberta-
ren Trotzkopf beinahe mitterliche Geflhle entge-
genbringt, Aufmunterung vor der Schiacht, und
Trost nach dem Kampf. Denn |&ngst hat Trent die
Kontrolle dber sein Verhalten verioren, er steht
mit dem Ricken zur Wand, ebenso wie Judith,
die jedoch anders als Trent die Filucht nicht als
Ultima Ratio, sondemn als notwendige Bedingung
einer weiteren Existenz begreift. Mit dieser Ohn-
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macht konfrontiert, wird Trent zum Verrater. Er
sagt sich los von dem Clan, der nur Leid (ber
seine Redlichkeit gebracht hat. Das Ziel ist die
Innere Sphare, der Weg dorthin fihrt Gber die
Koordinaten des Heimatplaneten der Smoke Ja-
guar, Huntress. Da es nur einem erlesenen Kreis
gestattet ist, Kenntnis der absoluten Koordinaten
zu nehmen, und Trent leider nicht dazugehort,
und auch sonst Messungen hierzu einer gewis-
sen Schwierigkeit unterliegen, bedient sich das
Duo Trent und Judith eines Tricks. Indem sie die
Koordinaten relativ bestimmen, wollen sie eine
von mehreren maglichen Routen von einem Pla-
neten der Inneren Sphare hin zu Huntress be-
stimmen. Die Koordinaten der Planeten der Inne-
ren Sphére sind ja bekannt, und wenn man von
dem Punkt aus der Strecke nach Huntress folgt,
den Judith und Trent bestimmt haben, 140Gt sich
auch Huntress finden Diese Strecke ist dann
auch die Bezeichnung des Buchtitels “Exodus
Road", und wird nach einer schwierigen und ge-
fahriichen Reise von Huntress zurlck in die Inne-
re Sphare dem Prazentor Martial Anastasius
Focht persdnlich (Obergeben. Hierbei inszeniert
Trent seinen Abgang ziemlich gekonnt, inklusive
seines eigenen Todes.

Alles in allem ist das Buch wirklich nur
vor dem Hintergrund der Weiterentwicklung des
Battletech-Universums interessant, fir sich ge-
nommen entpuppt sich das Buch eher als letzte
Mdglichkeit, die Langeweile zu besiegen. Es ist
nichts von der gestalterischen Vielfalt eines
Stackpoles zu splren, nicht sinmal ansatzweise
wird versucht, hier viele interessante Personen
mit einander zu verweben. Die gesamte Hand-
lung dreht sich nur um vier Personen, Trent, Ju-
dith, Jez und Paul Moon, der uns auch in kom-
menden Blchermn begegnen wird. Niemals wird
gin Blindmotiv eingestreut, dafl einfach der
Handlung zu mehr Reiz und Spannung verhelfen
k6nnte. Pardoe ist als Autor fir Battletech-
Romane kein unbekannter, hat er die Fans des
Battietech doch schon mit so kongenialen Wer-
ken beglickt wie “Highlander Gambit® und
“Impetus of War". Abschliefend ist dieser
Schmoker allerdings dennoch Pflichtlektire fir
jeden Anhénger des Battletech, denn jedermann
will natlirlich wissen, wie die Handlung fortgeflhrt
wird. Vor diesem Hintergrund kann ich mir nur
unter tiefen Schmerzen eine Kaufempfehiung ab-
ringen, ansonsten, wenn es sich um einen dieser
unzéhligen Hinterweltplaneten der Inneren Spha-
re in der Handlung gedreht hatte, hatte dieses
Buch ganz weit oben auf der Schwarzen Liste ei-
nen Platz verdient.

Wie nennt man einen musikalischen Walfisch zum
Mitrumtragen?

Aufi8sung auf Seite 25/
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Buchrezension:

=3 Grave Covenant — The Twilight of
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= versierteste  Schriftsteller
Battletech-Bereich bezesichnet werden (i
kann. Auf sein Konto gehen die "Blood of
Kerensky™- und die "Warrior"-Triologie, um hier
nur die bekanntesten aufzufihren. Die eng-
lischsprachige “Warrior"-Triologie wurde kirzlich
erst wieder neu aufgelegt, was schon eine kleine
Sensation darstellt, folgte FASA doch bisher der
Doktrin, Vergangenes als solches ruhen zu las-
sen, und sich nur um die Gestaltung neuer Pro-
dukte fOr die Zukunft zu kimmern (auch als Lost-
tech-Philosophie bekannt). Diese Entscheidung
spricht auf jeden Fall flr Stackpole, scheint der
Bedarf und das Interesse an dieser Romanserie
bis heute ungebrochen.

Der Roman besitzt trotz seiner Einordnung
in eine Romanserie einen eigenen, selbstandi-
gen Handlungsstrang, der kein Vorwissen in
Form von Exodus Road voraussetzt. Das wesent-
liche Ereignis aus Exodus Road, die Preisgabe
einer Route zu den Heimatwelten der Smoke(d)
Jaguars durch den Renegaten Trend, wird an Ort
und Stelle noch einmal kurz rekapituliert, so daid
allen Lesern der Romanserie angeraten werden
kann, auf Exodus Road doch zu verzichten, und
statt dessen gleich bei Grave Covenant mit dem

r'?.ﬁ?

2 Twilight of the Clans®. Sein Autor ist ’F
T yis Michael Stackpole, der wohi als der /™
im /AL

—
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My e Lesen einzusteigen (siehe Re-
g | zension Exodus Road). Mit
. dem Wissen im Ricken,

*.._ Ober hochsensible Infor-
/. % mationen GOber die
==\, Clans zu verfugen, ar-
i beiten die f’:l nf Nach-
w folgestaaten, ComStar, St
.. Ives, Rasalhague und Phelan
% Kell auf einer Konferenz auf
“: dem Planeten Tharkad an
: - ginem gemeinsamen Plan,
dieses in nutzbringende Ergebnisse umzuwan-
deln. Uber eine kriegerische Option ist man sich
durch alle Reihen einig, jedoch bereitet mehr das
Wie als das Was Schwierigkeiten. Um sich sel-
ber rechtlich einen Handlungsrahmen zu geben,
und um andererseits eine Signalwirkung bei den
Clans zu erwirken, planen die an der Konferenz
teilnehmenden Herrscher den Wiederaufbau des
Sternenbundes. Mit der politischen Signalwirkung
soll auch eine kriegerische einhergehen, weshalb
man sich entschioB, einen Clan zu vernichten.
Dies soll die Macht des neuen Stermenbundes
demonstrieren, aber auch einen sezierenden
Kern bei den Clans selber einpflanzen, denn es
ist gewlnscht, da die Clans dadurch in ihren
Grundfesten ihrer Gesellschaftsordnung erschit-
tert werden, und von hrem ehemaligen Plan,
Terra einzunehmen, Abstand gewinnen. Ein Ster-
nenbund muf® natlrlich auch einen Ersten Lord
besitzen, der gemal des Rotationsprinzips alle
zwei Jahre durch einen der Anwesenden Herr-
scherhduser oder —einheiten geflhrt werden soll.
Das Rennen um die erste Wahl macht dabei
Szun Tzu. Diesen Umstand hat er jedoch weniger
seinen eigenen politischen und intellektusllien
Fahigkeiten zu verdanken, als mehr dem Ver-
such Katharina Steiners, mittels einer kieinen In-
trige, deren Opfer Szun Tzu werden sollte, am
Ende selber auf dem Stuhi des Ersten Lords
Platz nehmen zu dirfen. Selbstredend haben wir
da unter den Konferenzteilnehmem ein kluges
Kerichen mit Namen lan Steiner-Davion sitzen,
das die gesamte Lage durchschaut und schnell
und angemessen handelt. lan ist nicht nur clever
genug, die Spielchen seiner Schwester zu durch-
schauen, er macht auch immer mehr Fortschritte
in seinem Bemidhen, eine Ver- und AussShnung
mit dem Draconis Kombinat herzustellen. Dieser
Versuch wird gleich mehrfach auf die Probe ge-
stellt, denn die Beziehung der beiden Hauser un-
terliegt grollen Belastungen: Ein Aftentat wird
wiahrend eines Besuches lans auf Luthien auf ihn
verlbt. Dieses unschdéne WVorkommnis nutzt
Theodore Kurita sehr deklamatorisch aus, um
dem Geist der Vergangenheit, verkdrpert durch
seinen Vater, eine deutliche Absage zu erteilen:
Niemand des Hauses Kurita werde bellizistische
Bestrebungen fir die Zukunft gegen Haus Da-
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" vion unterstitzen. Er stehe
. zu der Beziehung ssiner
'w..Tnd'ttsr Omis zu lan.

i hu:lu wirde eine naha-
' re vor allem kérperliche
% Beziehung zwischen
%I&ﬂ und Omi negieren
q.' sieht sich hier eines
Qt' = ! besseren belehrt. Was
;Wmsﬁ*ﬁmm auf QOutreach in Form
Pes. 8ines Kusses seinen Anfang nahm, findst
auf Luthien in Form einer heilen Nacht seine
Vollendung. Interessant ist hier vor allem das
Frauenbild Stackpoles, dalk wohl kaum dem einer
nyphomanischen Elfe entspricht. Die Szene aus
dem Garten gegen Ende des Buches ist vom
Feinsten. Aber lan kann natrlich nicht nur Erfol-
ge in seiner Beziehung mit Omi im speziellen und
Haus Kurita im aligemeinen vermeiden. Operati-
on Birddog, die Vemichtung des Clans Smoke
Jaguar wird unter seiner FUhrung umgesetzt, und
zwar schneller als geplant. Statt der eingeplanten
zwei Jahre wahrenden heftigen Kampfe gegen
die Clans war der ganze Spuk im Korridor der
Smoke(d) Jaguars schon nach knapp finf Mona-
ten beendet. Die Nova Cat, Teilhaber des Korri-
dors, wurden durch absurde Spalichen kampfios
in die Truppenreihen des Stemenbundes einge-
gliedert. Bei Batchalls Gber Welten mit Nova Cat-
Beteiligung einigte man sich auf folgende Formel:
Da jeder der zwei Parteien, Sternenbund und No-
va Cat, gleichstark sei, hinge das Resultat einer
Konfrontation vom Zufall ab. Diesen kénnen man
also auch simulieran. Man schmeilit eine Minze,
und sémtliche Nova Cat-Kommandanten wahiten
die Kante einer Minze, wahrend die Sternen-
bundgesandten die gerade Flache als Siegbedin-
gung wahiten. Und siehe da, sine Weit nach der
anderen geht in das Reich des Sternenbundes
uber. Das Verhalten der Nova Cat grindet aus
deren Bezug zu ihrer Clanergesellschafi. Ihre
“Erinnerung” klndet davon, dalk der Clan Nova
Cat irgendwann einmal Teil eines wieder aufer-
standenen Stemenbundes sein werde. Den Ster-
nenbund gibt es schon, also mul man nur noch
Mittel und Wege finden, ihm beitreten zu kdnnen.
Diese schnell ausgetragene Invasion der Invasi-
on hat natlrlich auch seine Schattenseiten. Kem
der Erwégung, einen Clan zu vernichten war die
Uberlegung, dies mit gréiBter Vehemenz und Ent-
schiedenheit durchzufUhren. Deshalb wollte man
an zwei Fronten eine beispiellose Kriegsmaschi-
nerie auffahren lassen, Ein Teil der Streitmacht
wurde direkt nach Huntress, dem Heimatplaneten
der Smoke Jaguars entsendet, die nur dazu be-
stimmt war, diesen Planeten vollstandig zu ver-
nichten, und damit den Triumph Gber diesen Clan
zu komplettieren. Gefuhrt wird dieser Teil von
Morgan Hassek Davion. Der zweite Teil solite die

Smoke Jaguar-Streitkréfte in der Inneren Sphére
bekampfen. Dazu wurde lan Steiner-Davion als
Fuhrer ausgewdhlt. Es zeigte sich aber, dall die
véllig Gberraschten Smoke Jaguar-Krieger in ih-
rer Desorientisrung als einzigen Ausweg einen
Totalabzug ihrer Truppen aus der Inneren Spha-
re vomahmen. Alle noch verflgbaren Krafte soll-
ten in sicherem Clanraum gesammelt und kon-
zentriert werden. Dieser Umstand bedeutete flr
die Truppen Morgans hochste Gefahr, denn man
hatte sein Kontingent an Truppen darauf ausge-
lagt, eine Festung, nicht aber gleich die gesamte
Streitmacht eines Clans anzutreffen. Mit dem Di-
lemma konfrontiert, Morgan nicht in das sichere
Verderben ziehen lassen zu kénnen, umgekehrt
aber nicht die gesamten Truppen des Sternen-
bundes aus der Inneren Sphére Richtung Hun-
tress abziehen zu kénnen, sieht sich Davion am
Ende des Buches gegenibergestelit.

Als ResOmee kann ich nur sagen, dald bei
diesem Buch einmal mehr die Extraklasse Stack-
poles aufblitzt. Ein Stackpole ist sicherlich kein
Goethe, aber die Art und Weise, wie die Hand-
lungen aufgebaut wurden und ausgebaut wer-
den, wie kieinste Nuancen einzelner Charaktere
feinfahlig verarbeitet, und teilweise interessante
Rackkopplungseffekie generiert werden, dies ge-
lang in all seiner Komplexitét und Spannung im
Bersich des Battletech-Universums bisher nur
Michael Stackpole. Einen direkten Konirast bildet
hier Exodus Road, dessen ansprechend |dee, ei-
nen Verrater der Heimatwelten aus den Reihen
der Clans zu rekrutieren, literarisch recht deutlich
vermasselt wurde. Wer es geschafft hat, sich
durch Exodus Road durchzuwirgen, der wird auf
alle Falle in Grave Covenant wieder nachhaltig
Freude am Lesen von Battletech-Romanen fin-
den.

Aufidsung von Seife 23:
Walkman. Ha, ha, ich glaube, ich werde verriickt...
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Allgemeine Adresse und An-

Mechforce Germany
Rellinghauserstralle 104
45128 Essen

Email: mechforce@yahoo.com

Adressen der Vereinsfiihrung:

Vorsitzender der MfG:

Trach Cuong Loi
Tulpenstralle 14

47057 Duisburg
0203-362811

Email: Loi@uni-duisburg.de

Mitgliederbetreuer:
Marco Sommermann
Preisstr. 18

45355 Essen
0201-678731

Chefredakteur:

René Kriest
Frankfurterstralle 81c
65779 Kalkheaim
0172-6642098

Email: RKriest@yahoo.com

Finanzen:
Chear Taing
Kammerstr.206
47057 Duisburg
0203/354126

C.Taing@uni-duisburg.de

Projektleiter:
Thorsten Limbeck

Wielandstr.10

45355 Essen
01681/1688799

Email: DEJA_VU@GMX.DE
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Ad en der Mech

Ger-

many Akademien:

Innere Sphare:

Wolfs Dragoner:
Christian Waidner
Kastanienstr. 10

65795 Hattersheim
06190-4452

Email: 101.8817 @germany.net

Liao:

Detlef Howe
Quellenstr. 65
45481 Milheim
0208-489778

Fan 0208-4669761

Email: detlef howe@muelheim.netsurf.de
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Kurita:

Thorsten Weber
Ravensburger Str.72
50739 Kiin
017173112626

Clans:

Clan Ghost Bear
Bjdrn Kettler
Rotkappchenweg 44
65795 Hattersheim
06190-72850

Adressen der Chapter:
3028
Marik

Duncal Guards
Enlightend Valor
Kai Lange
Hellerstr. 105
45329 Essen
0201-333989

Liao

2™ Ariana Fusilliers
Detlef Howe
Quellenstr. 65
45481 Milheaim
0208-489776

Fax: 0208-4669761

Email; detief. howe@muelheim.netsurf.de

Kurita

2™ Sword of Light
1* Bataillon

Marco Sommermann
Preisstr. 18

45355 Essen
0201678731

2™ Sword of Light

2" Bataillon

Markus Maller

Sandstrale 80

51379 Leverkusen

02171-28427

Email: markus.mueller@pironet.de

ComStar

Der Erste Kreis
Trach Cuong Loi
Tulpenstralle 14
47057 Duisburg
0203-362811

Marik

Duncal Guards
Enlightend Valor
Kai Lange
Heflilerstr. 105
45329 Essen
0201-333989

Kurita

First Genyosha
Marco Sommermann
Preisstr. 18

45355 Essen
0201678731

Clan Ghost Bear

Alpha Galaxy — Trinary Galaxy Command/The
Silveroot Keshik

Marco Sommermann

Preisstr. 18

45355 Essen

0201-878731

Battletech-Zockertreffen:

Hessen:
Gemeindehaus Hattersheim/Okriftel

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

Ansprechpartner:
Christian Waidner

Kastanienstr. 10

65795 Hattersheim
06190-4452

Email: 101.9817 @germany.net
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Ares-Konvention & Ehrenregeln

Im Jahre 2412 wurde eine flrchterliche Schiacht
im Tintavel-System an der capellanischen Gren-
ze zur Liga Freier Welten zum Anlaf} flr den bis-
lang mutigsten Versuch, die Folgen des Krieges
Zu begrenzen - die sogenannte Ares-Konvention.
Eine Studie kurz nach der Schiacht, veranialfit
durch die capellanische Regierung, enthilite die
grausame Warheit, dalt 78 Prozent aller wéhrend
der Kampfe Gefallenen Zivilisten waren. Dieser
Bericht erschitterte Kanzlerin Aliesha Liao so
tief, dalk sie alle Flhrer des von Menschen be-
siedelten Raumes zu einem Treffen auf dem Pla-
neten Ares einlud. Obwohl die Herrscher Uber-
ainstimmten, dall Massaker an Zivilisten nicht
fortgesetzt werden durften, konnten sie sich nicht
auf den besten Weg einigen, wie man zivile Op-
fer vermeiden kénnte. Kanzlerin Liaos Original-
vorschlag umfafite 80 Seiten, in denen beschrie-
ben wurde, wie sie sich optimale Bedingungen
fur eine humane Kriegsfihrung vorstelite. Die
Herrscher der Nachfolgestaaten unterstiitzen ur-
springlich Alieshas Ideen, aber Verhandiungen
von Angesicht zu Angesicht lieten alte Animosi-
taten, wieder aufflammen, so dall die Delegierten
kaum Fortschritte machten. Wahrend die Regie-
rungen der Inneren Sphére hin- und herdiskutier-
ten, hatten die Peripherie-Staaten nur wenig zu

diesen Buutlrnrmngun bmzuhw Am Ende un- -

terzeichneten zwei der vier Peripherie-Staaten,
die Republik der Randwelten und die Aulenwsit-
allianz, den letzten Entwurf zusammen mit den
sechs Staaten der Inneren Sphéare. Das letzte
Dokument, obwohl im Inhalt ahn-
Rt W% lich dem Entwurf von Aliesha, war
2 ‘B von 80 auf 320 Seiten ange-
. ¥ schwollen; letztendlich wollten al-
i@ Unterzeichneten sicherstellen,
dal® niemand behaupten kdnne,
er habe den Inhalt gewisser Pas-
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sagen "millverstanden”, und fOgten Absé&tze hin-
zu, die jegliche Doppelbedeutungen oder Unklar-
heiten in der Vereinbarung ausschlossen.

Wahrscheinlich erfllite die Delegierten flr den
Rest ihres Lebens das Gefihl einer zufrieden-
stellend erledigten Aufgabe. Sie werden daran
geglaubt haben, dal sie mit der Unterzeichnung
die meisten Formen menschlichen Leidens gelin-
dert hatten. Wie die Geschichte aber wiederholt
beweist, sind selbst die besten Plane niemals
narrensicher. Im Wahn des Ersten und Zweiten
Nachfolgekrieges grozlgig Gbersehen, ignoriert
oder einfach vergessen, wenn as opportun war,
schien die Ares-Konvention zumindest fir eine
Weile ihre Bedeutung verioren zu haben. Obwohi
es nicht die erste Verletzung der Ares-
Konvention war, gehdrt die Exekution von 52 Mil-
lionen Menschen auf Kentares IV durch die
VSDK zu den schrecklichsten Beispielen von
Menschenverachtung. Das Kentares-Massaker
brachte auch gleichzeitig die gréte Schwache
der Ares-Konvention zu Tage; namlich, das jeder
Anfuhrer sie zu jeder Zeit fir bedeutungslos er-
kldren konnte. Anstatt sich zu vereinigen und die
Armeen eines solchen Aggressors zu zerstdren,
erklarten andere Staaten diese Konventionen im
Gegenzug ebenfalls fur aufgehoben.

Die Armeen der kriegsfihrenden Hauser fihrten
den ersten und zweiten Nachfolgekrieg auf jede
vorstellbare Weise. Jeder glaubte, der beste
Weg, den anderen zu besiegen, lage darin, ihm
seine Méglichkeiten zur Kriegsfihrung zu neh-
men. Zu diesem Zweck schickten Kommandeure
haufig ihre Truppen in Industriezentren, um dort
die Industriebasis zu zerstéren, die ein Haus
brauchte, um Krieg zu fahren. Solche Angriffe
waren dann auch der Grund fur enorme Schéden
in den angrenzenden Wohngebisten, was zum
Tod von zahllosen Unschuldigen flhrte, welche
die Ares-Konvention eigentlich hatte schitzen
sollen.
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Ausz er nvention:

Hie, die bimiorzaicAnendon. galoben an diegaw 13, Ju-
wi 2572 in Hbarainstimmpeng wil nnsorer Verpiéicd-
Lang, Maonschondobon i schomen, feiordich gadobt,
dan Vardugt 2ivider Loflan im Areg zu vermeidan Mo-
¢ diegag Dofument ingoren Wingch Sezengen, don
sinndogin Grangamleiten, die mengelliche Konfdifle
dagdoiten, sin Ende za Borailan wpd unger Galobns,
die Tdeads, dia divge Komvention nmpads, sinzndad-
fon odar die geddimmeton Kongegnenzen zu fragen

I1-N Waffen

Der Gebrauch nuklearer Waffen aller
Art und Varianten auf Planetenoberfléichen
oder gegen kommerzielle Ziele ist verboten.
Dieses Verbot erstreckt sich auch auf takti-
sche nukleare Explosionen gegen die vorher
genannten Ziele. Kontrollierte nukleare An-
griffe im Raum gegen militdrische Ziele
sind verboten, solange das Ziel nicht |
mindestens 75.000 km von der 4T;
Oberfldche jeder bewohnten /.
Welt eines Sternensystems [ )
entfernt ist.

Artikel Il - Orbitales

Bombardement
Der Gebrauch von orbitalen Anla-

gen, um stationdre Ziele auf der Ober- | 9

ist mit der einzigen Ausnahme wvon \\.
eindeutig militdrischen Zielen, deren\Y'
Zerstérung dem Angreifer als notwendig \} ',
erscheint, um das Uberleben seiner ei-
genen Truppen zu gewdhrleisten, verbo-{/} ;
ten. Unter keinen Umstdnden darf ein |
Orbitalangriff in der Nahe von dicht be-
vilkerten Gebieten stattfinden. Jedes
orbitale Bombardement ist nachtrdglich
vor einem untersuchenden Gremium, das
sich aus Vertretern aller unterzeichneten
Staaten zusammensetzt, zu rechtfertigen

Artikel lll - Kapitulation

Um die Opfer an Menschenleben im
Kriegsfall zu senken, sind alle Kriegsteilneh-
mer verpflichtet, eine angebotene Kapitulati-
on einer Einheit anzunehmen Eine weife
Flagge mit einer roten "8" wird allgemein die
Kapitulation signalisieren, so daf eine Ein-
heit, die nicht nach konventionellen Bedin-
gungen kommunizieren kann, immer noch in
der Lage ist, sich zu ergeben. Die allgemei-
nen Kapitulationsbedingungen in Anhang E
umreifen die Vorschriften fir die Versor-
gung und Behandlung von Gefangenen und

29

TP lusgale (193

gerechten Entschddigungen fir die Sieger,
wenn Kriegsgefangene wieder entlassen wer-
den.

Artikel IV - Sicheres Geleit

Die unterzeichneten Regierungen und
militdrischen Kommandeure erkldren sich
einverstanden, dile vorher genannte weife
Flagge als ein Symbol des Waffenstillstandes
anzuerkennen. Jedem Schiff, Fahrzeug oder
Person ist unter Filhrung einer solchen Flag-
ge iberall freies Geleit zu gewdhren, solange
der Triger dieser Flagge kein Gesetz des be-
treffenden Ortes verletzt, noch feindliche
Handlung initiiert. Sollte sich der Trager die-
ser Flagge an einer feindlichen Handlung,
wie in Anhang F definiert, beteiligen, ist die
Waffenstillstandsflagge ungiiltig und jede Ak-
tion gegen eine oder mehrere solcher Per-
\ & sonen obliegt der Verantwor-
(% tung des so Angegriffenen.
.'__ 2° Grundlose Behinderungen eines
J'-' Flaggentr&gerx werden von ei-
ner von den unterzeichneten
= Staaten eingesetzte
.. Kommission  unter-
A sucht,

Innerhalb eines Stadtge-
bietes sind keine Karr\'pfhandmn-
gen gestattet, es sei denn, daf ex-
A treme Umstidnde diese erzwingen.
Wenn ein Ziel einer militdarischen
Aktion in einem Stadtzentrum
liegt, miissen die angreifenden

» Truppen sicherstellen, daf jede Aktion die

geringstmdglichen Schéden nach sich zieht.

Unter keinen Umstédnden diirfen zivile Zie-
"33 Je angegriffen werden. Unter zivilen Zie-

len werden lebenserhaltende Systeme ver-
standen - wie Luft- und Wasserreiniger, Land-
wirtschaftliche Einrichtungen oder jede ande-
re Einrichtung, welche der Planetenbevilke-
rung ermoglicht, ihr Leben auf dem betref-
fenden Planeten fortzusetzen.

ikel VI -

fen

Da chemische und biologische Waffen
wahllos toten und oft die Biosphdre einer ei-
nen solchen Angriff erleidenden Welt auf
Dauer schadigen, ist der Gebrauch, die Wei-
terentwicklung und die Herstellung solcher
Mittel strengstens untersagt.

mische und Wi
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Schliefllich brachten die Gefahren des Verlustes
lebenswichtiger Technik und die kontinuierlichen
Opfer an Menschenleben durch die Kriege die
Machfolgerstaaten dazu, in den folgenden Jahr-
hunderten Regein des Krieges zu entwickein.
Gemein hin bekannt als Ehrenregein, binden sie
alle, die sich selbst als Krieger ansehen. Diese
Ehrenregeln existieren nicht als Schriftsticke
oder in sonstiger greifbarer Form. Sie wuchsen
aus den alten, anerkanntem Verstandnis unter
kémpfenden Einheiten, daf die andauernden,
uneingeschrankten Kampfe friher oder spater zu
einem neuen dunklen Zeitalter der Menschheit
oder gar zu deren Untergang fUhren warden. Je-
der Gewinn, der von irgendeinem MNachfolger-
staat einmal erzielt worden war, wilrde durch
menschliche Dummheit ausgeldscht.

Die Ehrenregeln basieren auf der Ares-
Konvention und entsprechen dieser in allen Si-
tuationen. Daher werden sie im allgemeinen
Sprachgebrauch auch immer noch geme als “die
Ares-Konvention® bezeichnet. Obwohl die ersten
Schiisse der Nachfolgekriege die ldee eines for-
mellen, diszi-
. plinierten Ra-
1tes war, wel-

- cher solche
L. Verletzungen
ahnden soll-
te, UOberwa-
*3dchen die

PAE pEN, um  8in
£3 Verhalten zu
g verhindern,
; = weiches die
Empérung eines anderen Hauses der Inneren
Sphére wecken kdnnte. Unglicklicherweise
schauen die Hausfirsten bei sogenannten takti-
schen Notwendigkeiten, wie das Kampfen in be-
wohnten Gebieten, in denen ein taktisches Ziel
liegt, oft weg, aber sie verletzen nur selten ir-
gendeine andere der Ehrenregein. Das Fehlen
von Kriegsschiffen in den Hausemn der Inneren
Sphére schlielit orbitales Bombardement aus.
Die Regierungen der Inneren Sphare halten sich
auch weiterhin an die Ares-Konvention fur die
Kapitulation einer feindlichen Einheit oder den
Waffenstillstand, obwohl Einheiten, welche unbe-
|&stigt durch feindliches Gebiet reisen wollen,
feststellen werden, dafl ihre weille Flagge
ignotriert wird.

Eine neue Entwicklung der Kriegsregein sind un-
ausgesprochene Ubereinkinfte betreffs
"LosTech®, jene unschétzbar wertvollen Gegen-
stande, deren technologische Prinzipien die In-
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nere Sphére nicht mehr versteht. Die meisten
Kommandeure erkennen an, dall eine modemer
Krieg chne diese Technologien nicht zu flhren
wére und ziehen die Eroberung solcher Artefakte
der Zerstdrung vor. So gilt heutzutage die Zersts-
rung sines Sprungschiffes in der gesamten Inne-
ren Sphére als Verbrechen, welches nur wenige
Kommandeure bereit sind, zu begehen. Trotzdem
beziehen die meisten die Zerstdrung von Waffen-
fabriken in ihre Taktik ein, was die Grenzen der

sogenannten "begrenzten” Kriegsflhrung zeigt.

Zusétzlich zur Sicherung von verlorener Techno-
logie enthalten diese Ehrenregein auch Bestim-
mungen, wie mit Gefangenen und BattleMechs
zu verfahren ist. Zur Zeit der Unterzeichnung der
Ares-Konvention kdmpften nur wenige Sdldner in
den Armeen der Inneren Sphére und die Konven-
tion ging davon aus, dal} die unterzeichneten
Staaten ihre Gefangenen reguliren Soldaten
austauschen wirden. Die Konvention beinhaitet
auch keine Vorschriften Ober BattleMechs, die
erst 2439 eingefihrt wurden. Unter den Ehrenre-
geln gibt ein Kommandeur seinem Gegner die
Chance, eine Kapitulation auszuhandeln, wobei
er dann auch die Mechs der besiegten Einheit als
Kriegsbeute verlangen darf. Die Nachfolgestatten
haben viele dieser Bestimmungen so formuliert,
dall von Geldstrafen fir den Ersatz von verloren
gegangenem Material bis hin zur Beschiagnah-
mung aller Vermdgenswerte der gefangenen Ein-
heit alles mdglich ist. Gegeneinander kdmpfende
Séldnereinheiten arrangieren haufig eine ertragli-
che Kapitulation, welche beide Seiten zufrieden
stellt, und das Austauschen von Gefangenen ge-
hdrt zur allgemeinen Praxis.

Die Ehrenregein haben der Inneren Sphére einen
bestimmten Kampfstil aufgezwungen, weicher die
Konzepte von Gnade und notwendiger Gewalt
enthalt. Dieses Konzept, : L

nen, fremdartig

re. Als eine auf

terdricken
Clans Nicht-

Kriegerkasten und be-
handein sie oft mit Ver-
achtung. Obwohl der
durchschnittliche Clan-
krieger das Tdten von
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Zivilisten nicht als echte oder ehrenhafte Prifung
seiner Kampffahigkeiten ansieht, so wird er doch
aus anerzogenem Respekt vor Autoritat alles tun,
was ihm sein Vorgesetzter befiehit. Ein Clankrie-
ger hélt immer sein Wort, egal was es ihn kosten
mag. Die Zerstérung der Stadt Edo auf Turtle
Bay 3050 durch den Clan Smoke Jaguar schok-
kierte nicht nur die Freie Innere Sphére, sondem
auch alle anderen Clans. Nach diesem Vorfall
schworen die Clans dem orbitalen Bombarde-
ment ab und haben diese Taktik bis heute auch
nicht wieder benutzt.

Die Clans scheinen keine Regein fir die Behand-
lungen von Kriegsgefangenen zu besitzen. Viele
werden als "Leibeigene” behaiten, ein Status,
den Bewohner der Inneren Sphére der Sklaverei
gleichstellen, der aber im Denken der Clans ein
Weg sein kann, den Kriegerstatus zurickzuge-
winnen. Andere Gefangene werden einfach nach
Laune des Kommandeurs, der die Gefangenen
gemacht hat, behandelt. Wie auch immer, die
meisten Kommandeure exekutierean nur solche
Gefangene, die noch niedriger einzustufen sind
als die unterste Clankaste, so zum Beispiel Ban-
diten und Piraten. Clans stufen Séldner in der
Regel besser sin als solche gesetzioss. Sdld-
nerainheiten sollten aber besser kein Pardon von
Claneinheiten erwarten, besonders nicht, wenn
man ihre fremdartige Auffassung von Ehre und
Kasten bedenkt.

Die Clans scheinen auch unbesorgt Gber den
Schaden zu sein, den ihre Aftacken anrichten .

Weil sie alles , was sie zerstdren, auch wieder
aufbauen kénnen, meinen sie, dall sie das Recht
haben, das anzugreifen, was sie als Ziel aussu-
chen, sogar wenn sie dabei dicht besiedelte Ge-
biete zerstoren. Die Clans haben nicht, wie die
Innere Sphare, die Technologie friherer Zeiten
verloren und haben daher auch keinen Grund,
das Kriegsgeschehen zu begrenzen, um Lo-
sTech zu erhalten. Sie kénnen und werden eine
Industriebasis oder andere unbezahibare techni-
sche Einrichtungen eine Planeten angreifen, weil
sie diese als militdrische Ziele ansehen. Die
Clans haben zum Beispiel die Kapazitat, Sprung-
und Landungsschiffe je nach Bedarf zu produzie-
ren und haben somit keinen Grund , diese nicht
anzugreifen.

Auszug aus: Verteidigung der Menschheit: Die
Schiacht um Tukayyid, von Prazentor Martialum
Focht, ComStar Press, Juli 3054

Viele Kommandeure der Inneren Sphére sahen
die Kampftaktiken der Clans als wahnsinnig an.
lhre Bereitschaft, eine Schlacht durch einen ein-
zigen Kampf entscheiden zu lassen, Selbstmord
fur jeden, der weder ihre phanomenale Fertigkel-
ten noch ihre fortgeschrittene Waffentechnologie
besitzt, ist ein typisches Beispiels dieses
"Wahns".




Als das Technical Readout 3058 erschien, stieg
die Verwunderung bei vielen an. Viele fragten
sich warum Kurita auf einmal OmniMechs be-
sahs. Einige sahen in den Kurita-Omnis eine gro-
Be Verstlrkung, wahrend es anderen egal war,
ob er eine Variante oder einen OmniMech in ir-
gendeiner Konfiguration spielt. In diesem Artikel
wollen wir genauer darauf eingehen, woher der
Sinneswandel von Kurita stammt, statt fest instal-
lierten Waffen auf modulare Waffensysteme um-
zuschwenken.

Einer der ersten OmniMechs der von Haus Kurita
gebaut wurde war der RTX1-0 Raptor. Allerdings
gab es schon im Jahre 2742 OmniMechs in der
Inneren Sphére. Der MCY-99 Mercury war der er-
ste, und einzige Mech mit modularen Waffensy-
stemen. Fast alle Mechs dieses Typs verlieBen
mit Kerensky die Innere Sphére. Den Clans dien-
te dieser Mech offensichtlich als Inspiration fir
ihre OmniMechs. Der Raptor war mehr ein Test-
design, bei denen man die Vorteile und Mdglich-
keiten der OmniMechs testen wollte. Auf Luthien
analysierte man die eroberten und beschadigten
Uberreste der Clan OmniMechs von Wolcott.
Man erkannte recht schnell, dali die modularen
Waffensysteme eine grofere Flexibilitat auf dem
Schlachtfeld darstellen wirde. Somit begann
man bei Kurita die ersten OmniMechs zu bauen.
Nach den Testergebnissen des Raptors, ent-
schied man sich schwerere Mechdesigns zu bau-
en. Der BHKU-O Black Hawk-Ku war der erste
voll funktionstichtige OmniMech. Kurita ver- -

suchte das Clandesign nachzubauen. Dieser ¢4

Fortschritt wurde erst durch den Sieg von g

Haus Kurita auf Wolcott ermoglicht, aller- § F&RT7ereT
dings sind die Kurita OmniMechs nicht mit ¥ ___";_ lad
L =

Clan Technologie ausgestattet.
Im weiteren will ich noch einmal auf —3
die Geschehnisse von Wolcott ein- :.-'?- 32!

sahr genau geplant. Diese Weltwar
in mehrfacher Beziehung ideal; i:lar_
heiBe Morast der fast den ganzen
gstlichen Kontinent bedeckt, er-
Zzeugt einen dichten Nebel und die
vielen Baume verschafften g&rﬁ—
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gend Deckung. Um den technologischen Vorteil
der Clans auszugleichen, wurden mehrere reflek-
tierende Metallstreifen in die Baume gehéngt.
Dadurch wurden die Sensoren der Claner Mechs
unbrauchbar und die Claner mufiten sich auf kur-
ze Distanz heranwagen, somit wurde den Waffen
der Claner der Vorteil ihrer besseren Reichwei-
ten genommen. Des weiteren transferierte er
zwei seiner Eliteregimenter der Genyosha nach
Wolcott und gab ihnen den Namen Yuutsu. Die
Yuutsu wurde als unerfahrene Einheit in den Ak-
ten gefUhrt. Als die Truppen der Smoke Jaguar
Wolcott erreichten, forderte der Galaxy Comman-
der Dietr Osis einen Batchall fur den Plansten.
Hohiro Kurita beantwortete die Herausforderung
und informierte den Smoke Jaguar Commander
Gber die Bedingungen. Soliten die Jaguar gewin-
nen, wirde Wolcott ihnen gehGren. Sollte jedoch
die Kurita Einheit gewinnen, dann soll Haus Kuri-
ta vier OmniMechs bekommen und 24 Elementar-
panzeranzOge und ihr Wort, dal sie nie wieder
Wolcott angreifen werden. Als die Smoke Jaguar
erfuhren das Wolcott nur von einer unerfahrenen
Einheit verteidigt werden sollte und der Galaxy
Commander von Hohiro angestachelt wurde
Angst vor einer Niederlage zu haben, liell sich
Osis auf diese Bedingungen ein. Die ClanMechs
landeten in der von Haus Kurita ausgesuchten
Zone. Die Claner waren Ober die Bodenverhélt-
nisse und dem Versagen der Sensoren Uber-
rascht. Bevor sie sich an die Situation gewdhnen
konnten, wurden sie von versteckten Hover-
I‘.'-I'B‘ﬂ:EII'Il'I‘BftGﬂ attackiert. Dann wurden die
OmniMechs von schweren Genyosha

m v Mechs mit Langstreckenraketen
\...41 unter Beschufl genommen. Die Ja-
£ -\\ . guarMechs liefen nun in die
‘e,f Stmpfe, wo sie dann von leich-

= ?ﬂ. ten Mechs unter EE!G"‘H.IE g&'

{

l' nommen wurden. Nach mehre-
4 ren Stunden erlaubte Hohiro den
s Elmam den Rickzug. Osis wur-
“ de auf dem Rickweg von einem
sainer Clan Mitstreiter fir seinen Feh-
ler umgebracht.

wir noch eine von Wolf's Dragoons
Wolfnet abgefangene Meldung Uber
L die Nachwirkungen von Woicott

bringen.
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A Seine Exzeldlenz, Koordinator Theodore Kiwita
Vow: TSA Agent SAin Masgiwa, Wolcott Kommando
Betrifft: Cean Smoke Jaguar

Biwe Exzellonz, mit Badoasern mud ich gie in Kenninig gatzon,
dad die Smole Jaguar geit ikrer Anlsnft, mit Erfodg die Kontroé- e iber
zaldreiche Kombinatswebten gefestigt Aaben, dis sic wakrend iArer Jnvagion erobertan. Viat-
daicht gollte uns das nicht iBorraschon, wm eln Toil der wwgprisnglichen Clan Tnvagions-
straitirifte zu gein, mul dor Clan Smole Jaguar Setrachtliche mibitarigche Tapferfeit zei-
gen. Trotz derartiger Niederéagen, die wir iAnam anf Wolcott und Lidhien znfigten, schoint
der gpiitere Beigtand vom Clan Nova Cat dag Regnétat vou politigchan Hintergrisnden i
gein.

Jhre Maethoden die Kontrolle inber eroberte Planten 2u erzwingen gind bridad, eg fanmn von
niet vom sinem Clan erwartet werden, eine Stadt amg dem Orbit dem Erdéoden géoichzuma-
chon, mit der ergchrackenden Femor@raft oines cinzigon Kriegsschiffs. Mdge die Vernichtung
von €do auf der Wett von Tietée Bay Lange in Schande woitoreben! Aber ich gchweife ab,
oure @xzo8lonz wingcAt mit SicRerAoit mehe isber die Situation auf Wolcott zu erfakeen.

Obwohd die Smoke Jagmars dicge Welt umzingelt Aaben, fihlen gie gich durch iAr Ghrge-
{iGAL am iAe versprochen gobunden, nicht oinan FuB anf den Plancton 1u setzen. Wis ssee 6x-
zodéonz welb, gind planetarigeha Blockaden notorigch gchwiorig anfrecht zun srhalten; wenn
wungars Baglan JumpSAip Pidoten die Romstant verdanderlicAen Piralengprimiipuniite im
Wolcott-System augmachen fonntan, wire ag ung moglich Uberragchungsangriffe gegen dis
Clan Bléochade diwcAzufishran wnd gsamitichke Kriafte aufznbosen die wir Bendtigen um An-
grifle anf ungere eroberten Webten dswcAzufiiAren. Asberdem glanbe ich, dad wir davon pro-
fitioren §onnten, wann wir vergmchon wiwden, einan Keié zwigchon die Bezichung der Jaguars
snd dem Clan Nova Cal zu trelben. Auf den Wetten, die sic gomeingam regleren jishren sie
ein redatlv Aarmonigchag VeorAdbtnig. Fier Céaner igt cine golche Kooperation miteinander dse
Bargt ungewAnlich. g brascht nicht viel wm sinen Streit zwigchan iAnen u provozieren. Zu
dem anderem Projelt, csee 8xzellonz, Wolcott gieht mir in AoRem Mabe alg gesignete Ba-
8ig fiw disgs Operation.

..6nd of Wolcott-Trangmigsion...
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Mit der ersten Ausgabe der Terra Post beginnt auch eine Serie von Artikeln die von der Geschichte der
Inneren Sphére handeln. Hierbei handelt es sich nicht um eine in Stichworten gehaltene Timeline, son-
der um den Versuch eine prazise Wiedergabe der wichtigen historischen Ereignisse seit dem Jahre
2001 die zur derzeitigen Situation der Inneren Sphéare flhrte.

Die Geschichte der Inneren Sphére nimmt ihren
Anfang auf Terra, Sol Ill, der Mutterwelt unserer
Art. Ein sinzelner Planet, auf dem sich die Men-
schen im Laufe vieler Jahrtausende alimahlich
aus primitiven Lebensformen entwickelt haben
und auf dem sie in ihrer Frihgeschichte bereits
Verhaltensmuster und Neigungen zu volister BlO-
te brachten, die bis in unsere Tage die Geschik-
ke der Volker und Nationen beeinflussen. Insbe-
sondere mull dabei angesichts des Verlaufs der
letzten Jahrhunderte sicher die Neigung zu krie-
gerischen Auseinandersetzungen hervorgehoben
werden, die uns in den Nachfolgekriegen weitge-
hend auf das technologische Niveau des 21.
Jahrhunderts zurlickgeworfen hat, in vielerlei
Hinsicht sogar auf die Standards noch friherer
Zeiten.

Wenn wir die Geschichte der Inneren Sphére be-
trachten wollen, empfiehit es sich, mit den Anfan-
gen zu beginnen, in diesem Fall mit dem 21.
Jahrhundert Terras. Es handelt sich um eine be-
wegte Zeit. Kurz vor Ende des 20. Jahrhunderts
hatte der sogenannte “kalte Krieg® der beiden
Superméachte mit dem Zusammenbruch der So-
wjetunion ein Ende gefunden. Die in der darauf-
hin ausbrechende Euphorie allseits erwartete
“Friedensdividende’ blieb allerdings aus. Eine
Kette auf der ganzen Welt ausbrechender Regio-
nalkonfiikte und der ungebrochene Einflul des
militarisch-industriellen Komplexes sorgten dafir,
dalk die ROstungsproduktion den neuen Gege-
benheiten angepalit, aber keineswegs reduziert
wurde.

Der wichtigste militarische Konflikt jener Zeit war
der 2. Russische Blrgerkrieg der Jahre 2011 -
2014, ausgeldst durch den Tod des russischen
Prasidenten Oleg Tikonow und seines Regie-
rungsstabes bei einem Anschlag islamischer Ter-
roristen aus der traditionell unruhigen Kaukasus-
region der Russischen Fdderation. Das durch
dieses Attentat entstandene Machtvakum nutzten
die Bolschewisten dazu, einen Umsturzversuch

Geschichte der Inneren Sphére

Aufbruch zu den Sternen
Der Beginn

zu unternehmen, unterstitzt von Teilen des Mili-
tdrs und prokommunistischen Kraften einzelner
Teilrepubliken. Die im MNordatiantikpakt NATO
und der Européischen Union organisierten westli-
che Nationen sahen sich zu einem eingreifen ge-
zwungen, als die Fronten sich bis zur Androhung
eines atomaren Schlagabtauschs verhéarteten.
Die NATO griff auf der Seite der Demokraten in
den Konflikt ein und beendete ihn 2014 mit der
Eroberung der letzten bolschewistischen Rake-
tenbasis. Wahrend sich die Russische Foderatio-
nen in sieben Teilstaaten auflibste, flhrte die Er-
fahrung des Krieges, der auf beiden Seiten Ober
15 Millionen Opfer gekostet hatte, im Westen zu
einer Verschmelzung der NATO und EU zur so-
genannten West-Allianz, der die USA allerdings
erst nach der Androhung eines umfassenden
Handelsboykotts beitraten. Die ersten Jahre der
Woest-Allianz waren eine ungewdhnlich friedliche
Periode, was die intensive Fdrderung wissen-
schaftlicher Forschung und die Ausbreitung von
Wohistand und Technologie im stetig wachsen-
den EinfluRbereich der Foderation ermaglichte.

Ein Durchbruch in der Forschung jener Jahre war
die Entwicklung eines funktionstOchtigen Fusi-
onsreaktors durch den Mathematiker Takayoshi
Fuchida und den nuklearphysiker Thomas Ke-
amy. Es war jedoch ein Nebenprodukt dieser Ar-
beit, das beider Namen bis in unsere Tage be-
rihmt werden sollte. Durch unerki@rte Anomalien
in den MeRergebnissen wurden Kearny und
Fuchida zu Forschungen angeregt, die, in deutli-
chem Konflikt zu Einsteins Relativitatstheorie, ei-
nen Oberlichtschnellen Raumflug méglich er-
scheinen lieBen. Wie bei grundiegenden Umwal-
zungen des wissenschaftlichen Denkmusters Gb-
lich, wurden Keamys und Fuchidas Arbeiten zu-
nachst verlacht, und als die beiden ihre Erkennt-
nisse mit wachsender Vehemenz vertraten,
machten sie ihrer Laufbahn damit selbst ein ab-
ruptes Ende. Trotz ihrer wichtigen Leistungen in
der Entwicklung des Fusionsreaktors wurden sie
bald als Spinner abgetan. Takayoshi Fuchida
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~ . kehrte nach Japan zurick und starb
= _dort 2038 an einem Herzinfarkt. Tho-

%. mas Keamy fristete seine
i~ letzten Jahre als Koch und
e starb 2047 an einer Lebensmittel-
g vergiftung. Beider Ableben fand kaum

r¢ Im Jahre 2086 waren Gber 120 Natio-
* _nen der West-Allianz beigetreten, die
—__ damit gut 80% der Weltbevbike-
= 7 rung vereinigte. In Anbetracht
Tt dieser globalen Présenz wurde sie in
“Terranische Allianz® umbenannt. Der technologi-
sche Fortschritt dieser Epoche war enorm, Eine
permanente Mondbasis, Asteroidenbergbau, fusi-
onsgetriebene Raumschiffe, die das gesamts
Solsystem erforschten. Neue Technologien stell-
ten eine Wiederherstellung der der zerstdrten
Umwelt Terras in Aussicht, und die Wissen-
schaftler der Allianz machten sich an Terrafor-
mungsprojekte fir Mars und Venus. Aber all dies
hatte seinen Preis. Die Forschungsvorhaben ver-
schlangen Unsummen, wie sie in frUheren Zsiten
nur die Rustung gefordert hatte. Insbesondere in
den armeren Teilstaaten der Allianz wuchs der
Unmut, und er erreichte seinen Hohepunkt nach
der Wiederentdeckung der Prinzipien Keamys
und Fuchi das im Mai 2012. Das Terranische
Parlament debattierte 14 Monate lang Ober das
sogenannte “Deimos”-Projekt eines Gberlicht-
schnellen Raumschiffs und bewilligte es schliel3-
lich mit einer hauchdinnen Mehrheit von drei
Stimmen. Die Kosten bereits des ersten Jahres
beliefen sich auf Ober 400 Milliarden, eine Tatsa-
che die zu drastischen Steuererhdhungen und of-
fenem Aufrubr in der ganzen Welt flhrte. Im
Sommer 2105 multen halb SGdamerika und Afri-
ka unter Kriegsrecht gestellt werden, und eine
wachsende Anzahl von Mitgliedstaaten traten
aus der Terranischen Allianz aus. Insgesamt ko-
stete die Deimos-Steuerrebellion Gber 3 Millionen
Zivilisten und Ober 70.000 Allianz-Soldaten das
Leben, und der in diesem Konflikt dramatisch
aufgebrochene Rilk zwischen Reich und Arm sall-
te die Terranische Allianz flr den Rest ihres Be-
stehens verfolgen.

Glacklicherweise hatte das Deimos-Projekt Er-
folg. Am 5. Dezember 2108 sprang die TAS
Pathfinder ins System Tau Ceti und entdeckte ei-
nen besiedelbaren Planeten, Tau Ceti IV, der auf
den Namen

iy 6. Marz 2116
NYwurde hier die
/ferste interstel-
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grindet. Bis zum Jahr 2123 gelang es, die Ko-
sten des Keamny-Fuchida-Triebwerks um den
Faktor 100 zu senken und Oberlichtschnelle
Raumschiffe damit in eine Preisklasse zu bewe-
gen, die sie auch fir Wirtschaftskonzerne und
sogar fir besonders reiche Einzelpersonen er-
schwinglich machte. Ein erster Exodus folgte,
und trotz anfénglicher Rlckschiage, in deren Fol-
ge die Terranische Allianz samtliche Kolonien
zum Hoheitsgebiet der Allianz erklarte und eine
weitere Kolonisation nur noch unter Regierungs-
aufsicht gestattete, lieR der Strom der Siedler
kaum nach, und bereits 2172 registrierte der 1.
Zensus Uber 100 Kolonien in bis zu 80 Lichtjah-
ren Umkreis um Sol. Nur 63 Jahre spéater, im Jah-
re 2235, zahite der 4. Zensus bereits Ober 600
Kolonien in bis zu 120 Lichtjahren Entfernung.
Méglich geworden war diese explosive Ausbrei-
tung durch die “Eisschiffe” des Ryan-Kartells, die
in computergesteuertem Formationsflug Wasse-
reisasteroiden in den Sprungfeldern mehrerer
Schiffe einschlossen und sich so zu beliebigen
Systemen verfrachten konnten, deren Welten
durch Wassermangel oder -verunreinigung auf
den Import von Wasser angewiesen waren.

A

Die rapide Expan- ,
sion ins Weltall
machte durch .
die enomen
Entfernun-
gen eine

Kommu- -
nikation
immer

schwieriger,
Zumal die = .
Sprungschiffe jener Zeit maximale Eprmgweltan
von nur 18 bis 22 Lichtjahre besaflen und nach
jedem Sprung mit Hilfe der an Bord befindlichen
Fusionsgeneratoren wieder aufgeladen werden
muflten, ein Vorgang, der selbst dann mehrere
Wochen in Anspruch nehmen konnte, wenn Salz-
wasser zur Herstellung von Deuterium greifbar
war. So dauerte es bereits zur Zeit des 1. Zensus
Uber drei Monate, eine Nachricht vom Rand des
besiedelten Weltraums nach Terra oder zurlck
beftrdern. Eine weitgehende Selbstandigkeit der
Kolonialgouverneure war dadurch unvermeidlich,
und diese waren ihrerseits gezwungen, Teile ih-
rer eifersGchtige gehlteten Autoritat an die Kolo-
nisten zu delegieren, da die Macht der Monate
entfernten Zentralregierung wenig Eindruck auf
ohnehin selbstbewullte Siedler machte.

i1

Bjorn Kettler

Wissenschaftlicher Assistent am Institut fir an-
thropologische Geschichte, Terra
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Wolf's Corner

Willkommen auf der Dragoner-Seite der Mech-
Force. Hier werdet ihr von nun an regelmagig mit
Material bez(glich Jaime Wolfs mysteriéser Sdld-
nereinheit versorgt. AuBerdem gibt es natGrlich
auch generelle Informationen dber das Battle-
Tech-Universum, denn schliellich ist WolfNet ja
nicht umsonst der beste Geheimdienst inner- und
auBerhalb der Inneren Sphére.

In dieser Ausgabe werde ich mich auf das Thema
Dragoner und Ehre konzentrieren. Es kursieren
schon seit Anbeginn der Zeiten irgendweiche
meist unbestatigten Gerlchte Ober Gefechtsver-
halten, Ehrenkodex, Auszeichnungen und so wei-
ter in den Reihen der MFG und anderswo. Ich
werde mich hier bemihen, die gesammelten In-
formationen zusammenzufassen und an euch
weiterzugeben. Hoffentlich trégt dies dazu bei,
die konfuse Situation etwas zu ordnen.

Zuerst ergibt sich wohl die Frage, ob Séidner
Uberhaupt irgendetwas mit Ehre wverbinden.
Schliefllich werden diese Einheiten von Haus Ku-
: rita als Abschaum bezeichnet, fir die Geld
gﬁ wohl die einzige verl&Rliche Grale ist.
" Doch muf® man hier beachten, dall die
Dragoner nicht irgendeine Séldnerein-

= Deit mit beliebiger Ge-
—%» schichte sind. Ihr Ur-
| sprung liegt bei den
'+ Clans. Und unter ande-
===y ' rem werden auch viele
. Clanrituale bei Wolfs Dra-
' gonern in Ehren gehalten.
- Doch laft uns nun konkret

e

T Mt

hei
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heitstreue ein hoher Stellenwert singerdumt. Und
dies gilt nicht nur fir die eigentlichen Kampftrup-
pen. Die Austritte, freiwillig oder unfreiwillig, kann
man als verschwindend gering bezeichnen. Stell-
veriretend mag hier nur ein Ausspruch von Nata-
scha Kerensky stehen: "Wer der Einheit die
Treue bricht, soll hinabfahren in die Dunkelheit.”

2) Auf dem Schlachtfeld:

Kaum ein Mitglied der Truppen von Jaime Wolf
wird im Feld unndtige Grausamkeit zu Tage for-
demn. Dies bedeutet z.B. keine Attacken auf sich
zurtickziehende Maschinen oder Angriffe gegen
Mechs, deren Pilot bewultios ist und sich daher
nicht verteidigen kann. Auch werden Piloten, de-
ren BattleMech beispielsweise sin Bein verioren
hat und damit kampfunfdhig ist, nicht grundlos
weiter beschossen, sondemn es wird ihnen grund-
sétzlich die Mdglichkeit der Kapitulation angebo-
ten.

3) Ehrennamen:

Ahnlich wie die Clans pflegen auch Wolfs Drago-
ner eine Tradition, die Ehre mit Namen verbindet.
Der Gebrauch eines solchen Namens ist auf jene
beschrankt, die ihn sich durch hervorragende
Leistungen in den Tests verdient haben. Auller-
dem darf es nur je einen Ehrennamentrager pro
Generation (definiert als die Personen, die in ei-
ner Zeitspanne von 20 Jahren geboren wurden)
geben. Soweit mir bekannt ist gibt es auf jeden
Fall folgende Ehrennamen (mit dem Vomamen
des Grinders). NatUrlich existieren noch einige
weitere, jedoch will ich an dieser Stelle keine Ge-
rGchte in die Weit streuen.

Wolf, Jaime
CO der Dragoner

Kerensky, Natascha
Erster Kommandant der "Schwarzen Witwen"

Cameron, William
starb auf Crossing, langjéhriger Komm-Spezialist
von Jaime Wolf

Shadd, Anton

starb, wahrend seine Einheit versuchte die HPG-
Station auf An Ting zu sichemn

dT :

Vor dem Erscheinen der Clans im verborgenen
gehalten, wurden die alten Rituale wieder einge-

4 le
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fuhrt. Auch Wolfs Dragoner schreiben immerfort
an ihrer "Erinnerung” und Anfechtungstests, Be-
sitztests etc. werden auch bei ihnen respektiert.
Auch Ober die Vergabe von hoheren Dienstgra-
den in den Reihen der Dragoner wird mittels Po-
sitionstests entschieden.

Diese Liste |a#t sich noch lange fortsetzen. Doch
was bedeutet dies nun konkret fir die Spisler der
MFG? Im Augenblick sind dies alles "nur" rollen-
spielerische Vorgaben ohne bindende Funktion.
Jadoch sollte man sich Uberlegen, warum man
sich Gberhaupt fOr eine bestimmte Einheit ent-
scheidet. Warum waéhlt man einen Clan als seine
Einheit aus, wenn man alle Regeln auler acht
|46t7 Macht es Sinn, fOr Haus Kurita zu spielen,
ohne auch nur einen Gedanken an Bushido zu
verschwenden? In meinen Augen wohi kaum. Da-
her werde ich auch, wenn ich mich fOr Wolfs Dra-
goner entscheide, wie ein Dragoner spielen und
handein. In diesem Sinne viel SpaL,

Christian Waidner,
Dragonerakademie, Qutreach.
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Neues aus Level 2...

Seit den Tagen der ersten Battietech-Grundbox
sind schon ein paar Jahrchen ins Land gezogen,
und die technologische Weiterentwicklung hat
auch nicht Halt vor dem BT-Universum gemacht.
Gerade das im letzen Jahr verdffentlichte Maxi-
mum Tech brachte einiges an neuen Waffen und
Technologien, die in Zusammenhang mit Tumie-
ren und Chapterfights relevant wurden. In einer
Artikelserie Ober die technologischen Novitaten
méchten wir Aufkldrungsarbeit Ober diese leisten,
Dabei werden sowohl die technischen Bedingun-
gen der Verwendung, als auch die geschichtli-
chen Hintergrinde der Innovationen eingehend
behandeit.

Inhaltlich behandelt der erste Teil der Se-
rie Erfindungen und Fortschritte des Hauses Ma-
riks in der Waffentechnologie.

Mit Erscheinen des Tactical Handbook zum
zehnjahrigen Jubildum von Battletech im Jahre
1994 wurden von FASA nicht nur neue Technolo-
gien fur Mechs und Fahrzeuge ver&ffentlicht,
sondemn es fand auch eine Differenzierung zur
Art und Verwendung der Technologien statt. Die-
ses System ist als die verschiedenen Level des
Battletech bekannt. Danach wird eine Untertei-
lung alles bisher Herausgebrachten in drei Stu-
fen vorgenommen, den Levels. LevelX-Battletech
meint dann folgendes:

Levell:

Hierunter fallen die Basisregeln des Battletech.
Bestandteil dieser Basisregein sind alle techni-
schen Moglichkeiten (Mechs, Fahrzeuge, Waf-
fen) wie sie in den Technical Readouts 3025 und
3026 beschrieben, und in Form der jeweils aktu-
elisten englischen Grundbox (gegenwartig ist es
die 4™ Edition) verdffentlicht werden.

Level2:

Dieser Bereich umfafit den offiziellen FASA-
Tumierbereich, als auch nicht gesondert be-
schriebene Mechforce-Veranstaltungen. Darin
werden alle Regein des Battietech-Kompendium
“The Rules of Warefare® umfafit, also auch alle
Regeln des ersten Level. Femer gehtren hierzu
die Regeln aus der CityTech-Grundbox, die ge-
samten Regein der Technologie (Mechs, Fahr-
zeuge, Waffen) aus den Technical Readouts
2750/3050/3055/3058 und allen spéater verdifent-
lichten Readouts.

Level3:

Unter Level3 werden die Regeln verstanden, die
FASA oder die Mechforces in ihren Publikationen
varaffentlichen. Hierunter fallen insbesondere
das Tactical Handbook, Maximum Tech, das
Mechwarrior-Adventure “Unbound” und auch die
Zeitschrift der Mechforce Germany "Terra Post’
Diese Regein sind stets optional, und nicht for
den offiziellen Turnierbereich bestimmt, es sei
denn, eine Veranstaltung weicht explizit von die-
ser Regelung ab.
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- % % Spétestens mit dem Erscheinen
3 uij * des Maximum Tech fanden ei-
,;'.- AN nige neue Waffen und Wei-
SN & ;@w terentwickiungen der Inne-
i ﬂ._rf * ren Sphére Eingang in das Wir-

'

mgsfnld des Level2, und sind

-__— : ? damit zum Beispiel ab sofort in der
Hadﬁfnma Germany offiziell zugelas-

L

sen. Damit dem einen oder ande-
.. ren eine Uberraschung erspart
% pleibt, wenn er stwa erfahrt, daf
B " sein Gegner beabsichtigt, eine

MRM40 auf ich zu schielen, oder er
meint, sich einem ClanMech gegeniiber zu ste-
hen, wenn er eine SRME-Streak abbekommt,
werden in einer Artikelserie alle Neuerscheinun-
gen im Level2-Bereich umfassend besprochen,
sei es die Konstruktion der Waffe, die Auswir-
kung bei der Benutzung oder der geschichtliche
Hintergrund, vor dem die jeweilige technologi-
sche Neuerung zu betrachten ist.

Zur besseren Orientierung deutschland-
und weltweit wurde die amerikanische Original-
bezeichnung der Waffen beibehalten. Nachdem
nun auch FanPro (siehe Artikel) dazu Gbergegan-
gen ist das Battletech-Universum einheitlich zu
betrachten (siehe zwei Reiche-Theorie), sieht die
Mechforce keine Notwendigkeit darin, die letzte
Bastion im Kampf gegen Anglizismen darzustel-
len. Obwohl wir uns natlrlich auch so unsere Ge-
danken zu den Ubersetzungen gemacht haben,
denn wenn wir deutsche Namen als Typenbe-
zeichnung Gbernommen hétten, dann wéren die-
sa nicht minder so gut, wie Reinhold Mays Schia-
getot oder Giftzwerg.

Kurziibersicht der Hausent-
wicklungen:

Folgende Komponenten sind seit dem Erschei-
nen der Field Manuals und der Regslerweiterung
Maximum Tech Level2-Ausristung:

Kurita:

SRM 4/6-Streak
MRM 10/20/30/40

Marik:

ER-Meadium Laser/ER-Small Laser
Ultra AC 210720
Light Gaus

Folgende Waffe(n) konnen keinem Nachfolge-
staat als Alleinverdienst zugeordnet werden, son-
demn tauchte in mehreren Teilen der IS unabhan-
gig von einander auf.

LB-X 2/5/20

Erlauterungen im Detail:

Innere Sphére:

Marik:

Die Zeit seit der Clan-Invasion konnte die Liga
freier Welten intensiv dazu nutzen, ihre eigenen
Technologien weiter zu entwickeln, und Neuig-
keiten hervorzubringen. Dies konnte nahezu oh-
ne grifere finanzielle Not geschehen, denn in
die K&mpfe mit den Clans war man nicht verwik-
kelt, so dal alle Ressourcen auf die Rustung ge-
lenkt werden konnten. Die hier wvorgesteliten
Technologien sind bis zum heutigen Zeitpunkt
(3059) nur in der Liga freier Welten zu finden,
doch durch die Philosophie dieses Reiches, das
auf die "unsichtbare Hand" des Marktes vertraut,
wird @s nur eine Frage der Zeit sein, bis groliere
Mengen dieser neuen Waffen in andere Reiche
der Inneren Sphére exportiert, dort nachgebaut
oder unter Lizenz hergestelit werden.

Langstreckenraketen (LSR/LRM)

Hier haben die Marik-ingenieure hauptsachlich
mit neuen Munitionsarten experimentiert, die die
Effektivitat der LRM/LSR im Kampf gegen Mechs
in grofler Entfernung verbessern sollen,

Swarm-l:

Analog zur konventionellen Swarm-Munition,
werden bei dieser Munitionsart Vielfachspreng-
képfe eingesetzt, welche das Primérziel und Ein-
heiten in der unmittelbaren Umgebung mit ihrer
zerstorerischen Wirkung befallen. Femer ver-
wenden Swarm |-Raketen ein Feind-/Freund-
Identifikationssystem, dall die Moglichkeit herab-
setzten soll, verblndete oder eigene Einheiten
aus Versehen unter Beschull zu nehmen.. Far
Swarm |-LRMs gelten die Regein fur Swarm-
Angriffe gemal des Compendium "The Rules of
Warefare® (Seite 120). Um das FFl-System auf
der Platte simulieren zu kénnen, wird auf alle At-
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tacken gegen eigene oder verblindete Einheiten
ein Aufschlag von +2 fallig. Dieser Bonus entfalit,
wenn der betreffende Battliemech kritischen
Schaden an seinen Sensoren erlitten hat Swarm
I-LRMs werden wie einfache Swarm-Munition be-
handelt, wenn sie in den Deckungsbereich von
ECM-Units fallen.

Fragmentation:

Fragmentation-LRMs verstreuen Splitter, wenn
sie auf ihr Ziel eintreffen — genug Splitter, um alle
ungepanzerten Bodentruppen innerhalb eines
Umkreis von 15 Meter von der Explosion zu ver-
nichten. Jedoch ist der Effekt von Fragmentation-
LRMs auf Battlemechs oder gepanzerte Fahrzeu-
ge gering. Gegen jede Form von Infanteriezielen
(auler Battlearmor-Truppen) wird der hervorge-
rufene Schaden verdoppelt, bevor andere Modifi-
katoren hinzugerechnet werden. Beim Einsatz
gegen andere Ziele wird der Schadenswert auf 0

herabgesetzt.
Incendiary:

Incendiary-LRMs kdnnen dazu verwendet wer-
den, Feuer in jedem dazu passendem Terrain
hervorzurufen (gemall den Regein Gber Intentio-
nal Fires, BTC. RoW Seite 85-86). Dazu wird ein
Aufschlag von +5 bestimmt, um festzustellen, ob
eine Incendiary-LRM Feuer hervorgerufen hat.

Incendiary-Munition kann mit anderer
LRM-Munition kombiniert werden, jedoch ist der
Raketenwerfer dabei gemé&R der LRM-
Treffertabelle (BTC: RoW Seite 38) eine Stufe
tiefer zu behandein. Beispielsweise ist eine mit
Incendiary-Munition ausgestatiete LRM20 wie ei-
ne LRM15 beim Bestimmen der getroffenen Ra-
keten zu behandeln, sine LRM10 foiglich als eine
SRME. Weiterhin ist ein Multiplikator von 1,5 fur
die Gesamtanzahl der jeweiligen LRM-Munition
fallig, sofemn Incendiary-Munition verwendet wird.

Die bei Incendiary-Raketen verwendeten ?
Chemikalien sind Explosionsanféllig, wenn sie
hoher Temepratur ausgeseizt werden. Um diesen
Umstand zu simulieren sind zuséatzuliche Muniti-
onsexplosionswlrfe entsprechend den Regein
Uber Inferno-Raketen notig (BTC: RoW Seite
118). Falls sine Explosion der Munition erfolgt,
detoniert die gesamte Raketenladung (Standard-
und Incendiary-Munition). Sollte so etwas vor-
kommen, sind fir Incendiary-Sprengkdrper die
gleichen Regeln anzuwenden, wie fir Standard-
LRMs.

Flare:

Verschossenen Flare-Raketen erleuchten weite
Gebieten und negieren Mali fir den Nachkampf

40

(BTC: RoW Seite 94). Flare-LRMs werden auf
ein Hexfeld anstatt auf eine Einheit angeschos-
sen. Es sind alle falligen Aufschidge auf den
Trefferwurf einzurechnen, inklusive des Terrain-
modifikators des Zielfeldes und eines —4 Abzu-
ges fur Schisse auf unbewegliche Ziele. Flare-
LRMs, die ihr Ziel verfehlen verstreuen sich in
der gleichen Weise wie Artilleriegeschosse
(BTC: RoW Seite 79).

Eine Flare-LRM, die sich ihrem Zielpunkt
nahert emittiert kleine, mit Fallschirmen versehe-
ne Leuchtkugeln, die das anvisierte Feld und alle
weiteren Felder in sinem Umkreis von drei Fel-
dern erhellen. Die Beleuchtung setzt in der Run-
de nach dem Abschull sin, und halt in Abh&ngig-
keit zu dem jeweiligen LRM-Werfer eine be-
stimmte Rundenzahl an. Dies Rundenzahl bemilit
sich nach der Gréle des Raketenwerfers geteilt
durch funf (die Beleuchtung einer LRMS halt eine
Runde an, die einer LRM20 vier). Jede Einheit in
ainem beleuchteten Feld kann ohne den bei
Nachtkampf falligen Malus von +2 beschossen
werden.

Semi-Guided:

Semi-Guided-LRMs schwenken in einen von si-
nem TAG-System bestimmten Punkt (Regein zu
TAG: BTC: RoW Seite 113). Unter diesen Bedin-
gungen entfallt der Modifikator fur die Bewegung
der Zieleinheit. Zusétzlich finden die Aufschidge
fr Indirect Fire und Spotter Movement keine An-
wendung fur indirekten Beschull. Ansonsten sind
jedoch die Zuschiage fir alle anderen Anwen-
dung findenden Modifikatoren zu beachten, ins-
besondere die Bewegung des Angreifers und den
Terrainmodifikator.

ER Small- und Medium-Laser:

Die Liga Freier Welten nahm lange Zeit fir sich
in Anspruch, die beste Lasertechnologie der In-
neren Sphéare zu besitzen. In der nahen Vergan-
genheit hatten die Lasertechniker der Liga die
Maoglichkeit, die von den Militérs der Hauser Da-
vion und Kurita gelieferte erbeutete ER-Laser-
Technologie der Clans zu studieren. Daraus re-
sultierend, produziert Diverse Optics gegenwértig
gine neue Generation von ER Small- und ER Me-
dium-Lasern.

Diese Laser verwenden die konventionel-
len ER Laser-Regein.

Ultra AC/10:

MNach der Herstellung der Ultra-Version der AC/5
war es nur allzu naheliegend, dal} dem auf At-

reus ansdssigen Waffenproduzenten Imperator
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Automatic Weaponry auch die Entwicklung der
Ultra AC/10 gelingen wirde. Der Hersteller be-
gann das neue Waffensystem in der Mitte des
Jahres 3056 zu erproben, und die FWLM teste-
ten unter Gefechtsbedingungen ein paar Prototy-
pen wahrend Operation Guerreo. Mittlerweile hat
die FWLM die Ultra AC/10 fir den allgemeinen
Einsatz genehmigt, und Imperator hat damit an-
gefangen, die Waffe an mehrere Fronteinheiten
auszuliefern.

Auf die Ultra AC/10 finden die konventio-
nellen Regein fir den Gebrauch von Ultra ACs
Anwendung.

Light Gauss Rilfe:

Im Juli des Jahres 3052 beauftragte der Captain-
General die auf Atreus niedergelassene Impera-
tor Automatic Weaponry und die auf Stewart be-
heimatete Corean Enterprise damit, eine Mog-
lichkeit zu finden, das Gewicht eines Gaussge-
wehrs zu verringem, in der Hoffnung Gaussge-
wehre herstellen zu kdnnen, die mit denjenigen
der Clans vergleichbar waren.

Schnell jedoch wurde klar, dal} das einfa-
che Reduzieren des Gewichtes der Magnetspu-
len des Gaus res ernsthafte Folgen haben
wirde. Dies wirde die Mandungsgeschwindigkeit
des Geschosses herabsetzen, und somit sowohi
der Waffenreichweite, als auch der Aufprall-
wucht — und damit dem verursachten Scha-
den - des Projektil abtréglich sein. Der einzige
Weg, die Mindungsgeschwindigkeit erhalten zu
kénnen, flhrt zu einer Reduzierung des Gewichts
der Projektile, welcher aber immer noch den

Schaden der Waffe schmélem warden. Folglich
begannen beide Firmen mit einer langen Serie
von Tests mit unterschiedlichen Materialien fur
die Waffe und die Munition, wie auch mit ver-
schiedenen Kalibem.

Im Mai der Jahres 3056 prasentierten die
beiden Firmen ihre Entwicklungen dem LCCC zur
Begutachtung. Obwohl es den Ingenieuren der
Liga Freier Welten nicht gelang, eine der Lei-
stung des Clan-Gaussgewehres ebenblrtige
Waffe herzustellen, produzierten sie eine nesues
leichtes Gaussgewehr, das eine um 40% hdhere
Effizienz als die bisherigen Gauss-Systeme auf-
wies. Das neue Waffensystem selbst wog in der
Hauptsache genauso viel wie ein Gauss-System
der Clans, aber seine Nickel-Eisengeschosse be-
trugen nur die Hélfte herkémmlicher Clan-
Munition. Die neue Gauss feuerte ihre Geschos-
se weiter als herkdmmliche Projektile und auch
mit einer hoheren Austrittsgeschwindigkeit — was
half Ober den Verlust an destruktiver Wirkung zu
entschéadigen, welcher durch das herabgesetzie
Gewicht der Munition verursacht wurde.

Nach einer Reihe von Tests genshmigte
der Captain-General die Entwicklung im August
3056. Innerhalb von sechs Monaten erhielten
Einheiten der FWLM die neue Waffe.

Die leichte Gauss wird regeltechnisch
Aquivalent zu der normalen Gauss behandeit
(BTC: RoW Seite 116), ausgenommen sind kriti-
sche Schéden, welche Entladungen an den Kon-
densatorspulen hervorrufen. Unter diesen Um-
standen bewirkt eine Entladung nur 16 Punkte
Schaden.

5.120 BT RoW

5.121 BT: RoW

S.137 FM: Marik

S5.138 FM: Marik

5,138 FM: Marik

S.138 FM: Marik

5.138 FM: Marik

Liga Freier Welten-Waffentabelle
Reichweite Konstruktionsdaten
Mittel Waeit Tomnage Zeilen SchufTonne

5.8 g8-12 1 i -
R Small Laser 34 5 0.5 1 -
817 18-25 12 5 16
7=-12 13-18 13 7 10




Vom 14. bis zum 15. Mérz fand im Jugendzentrum an der Papestralle in Essen die "Hort der Phanta-
sie"-Convention statt. Hier wurde mit groflem Erfolg am Samstag ab 15:00 Uhr das Grand Melee-
Turnier der Mechforce Germany ausgetragen. Regeln waren folgende: Nur 3050 Clanner-Technologie
Mechs bis 75 Tonnen. Je leichter der Mech, desto besser waren die Piloten- und Gunner-Werte. Ge-
spielt wurde nach Ehrendueliregein. Als nur noch sechs Mechs auf dem Feld waren wurden die Ehren-

duellregeln aufgehoben, und jeder k&mpfte gegen jeden bis nur noch einer Eﬂ:ﬂg*

blieb.

Schmidt erreichte den vierten Platz mit einem Nova/Black Hawk A, er gmnn

einen Warhammer-Zinnminiatur. Den dritten Platz (und den Gewinner einer ki
Catapult-Zinnminiatur) arreichte Michael Brock mit einem Dragonfly/Viper
B. Platz zwei erreichte Marco Krebs mit einem Mad Cat/T lrnbammll’ o N

giner Miniaturbix 'FIraIanca" und einem “Haus Marik*-
Schitsselanhanger.

Herzlichen Glickwunsch auch allen anderen Gewinnemn, un::l 4
vielen Dank an alle Teilnehmenden. Die Preise wurden uns
freundlicherweise zur Verflgung gestelit durch Fan-tasy~
En‘Counter, Essen.

Autor. Michael Beck

Conliste Aktuelle Daten zu Cons und Turnieren erhaltet
ihr im Mechforce Germany-Headquarter. Wendet
Juni: such hierzu bitte an die Hauptanschrift der Mech-

27./28.: FeenCon Bonn/Bad Godesberg (siehe
Ankindigung auf der nachsten Seite)

6.-9.: GenCon in Milwaukea/USA

September:

5./6.: Mlstic in Warendorf

6.-9.; 16. Bremer Brett- und Rollenspielertreffen
in Bremen

19./20. WestCon 98 in Herzogenrath

Oktober:

3./4.: SAGA 98 /lbbenbdren

10.: 14. Merksteiner Rollenspieltag/Herzogenrath
22 -25.: Spielemesse Essen
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22-23 T Qs 1998

Was?
Fritz-HenRler-Haus Battletech, DAS, Shadowrun...
Geschwister-Scholl-Str, 33-37 Eintritt:
Dortmund-Mitte 8,- DM pro Tag

12,- DM fir beide Tage
Offnungszeiten:
Beginn: Samstag 10 Uhr Infos und Anmeldungen:
Ende Sonntag 18 Uhr Freitags von 10-16 Uhr unter 0211/9243102
Durchgehend gedffnet Ubernachtungsmdglichkeiten vorhanden!
(Yeah!!! Let'z zock!) Getrénke und Verzehr zu zivilen Preisen!

(Eigenwerbung von FanPro)

eenCon 9g

FeenCon 98 in Bonn/Bad Godesberg am 27./28.6,1998

Die Vereinsleitung |adt ein:

Kneipentour durch das nédchtliche Bonn
Treffpunkt: Samstag, 21:00 Uhr am Mechforce-Stand. Das Ende bestimmt jeder selbst

Femer bieten wir dieses Jahr folgende Battletech-Ereignisse an:

- CREDIT POINT TOURNAMENT
- GUNSLINGER
- SZENARIEN

und vieles mehr.
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Opemtlﬁn H&d‘lholhadaf - Jade Fa‘rmnﬁzananu
umgeschlagenen Stimmung zugunsten - der — .

Operation Nachholbedart:

Das Urteil war eindeutig und vemichtend zu-
gleich. Trotz der massiven technologischen, ma-
teriellen und kampferischen Uberlegenheit der
Clan-Mechkrierger kam es zu einem Debakel der
Ausmafe von Tukayyid. Gerade das schlechte
Abschneiden der Jade Falken sorgte fir Unmut
in den eigenen Reihen, und schirte den Hal und
den Willen nach Revanche auf den “Abschaum’
der Inneren Sphare bei den Clans. Den etwas ra-
tioneller Geleiteten unter den Clan-Oberen zeigte
sich eines ganz deutlich in den Analysen der
Konfrontationen: Sie hatten die Mechkrieger und
die Opferbereitschaft der Inneren Sphére sehr
stark unterschéatzt. Des weiteren fiel auf, dai die
Clan-Krieger im direkten Mechkampf meist hoff-
nungsios unterlegen waren. Der Nahkampf war
der wunde Punkt der Claner, dies hatte sich in all
den Invasionsk&mpfen bisher gezeigt, vor allem
aber auf Wolcott und Tukayyid, die Schlachten in
denen die Clan-Mechkrieger gezwungen waren,
sich den Battlemechs der IS im Nahkampf zu
stellen. Besonders selbstkritische Zeitgenossen
unter den Clan-Kriegern wuliten dieses Verhal-
ten als Arroganz auszumachen, wullten aber ih-
rerseits, dall mit dieser Erkenntnis der desolaten
Lage der Clans nicht gedient war, denn einer-
seits waren durch die Emotionalisierung der Inva-
sion die sogenannten Kreuzritter auf dem Vor-
marsch in verantwortungsvolle Bereiche, das kla-
re Denken der Bewahrer wich somit dem Sinnen
nach unbedingter Rache, andererseits hdrte man
derartige Aussagen auch gerade aufgrund der
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Kreuzritter nicht sehr geme. Man mullte seine
Meinung for sich behalten, so schwer es den um-
sichtigeren Kriegern der Clans auch fiel, so si-
cherte es wenigstens ihr eigenes Leben, denn
nichts war schlimmer als der Verrat von innen
heraus, das sogenannte Denunzieren.

Die Schwéchen der Clans im Nahkampf
hatten mehrere Grinde. Zum einen waren die
Clan-Krieger Nahk&mpfe nicht gewdhnt, sie
kannten Duelle mit Waffen, wullten aber auf dan
Einsatz des Mechs als direkte Waffe zu verzich-
ten, und zum anderen lie das Ehrgefihl der vom
Nahkampf Uberraschien eine adéquate Antwort
in der Form der Erwiderung des Nahkampfduel-
las nicht zu. Nach der Jahrhunderte langen Zeit
der Vorbereitung auf die Invasion drohte nun ein
kieiner, fast unbedeutender Fehler im System die
Invasion vollig zum Erliegen zu bringen: Die
Clans drohten an sich selbst zu scheitern. Von
der Heilserwartung, die zu Beginn der Invasion
gehegt wurde, nahm man bald wieder Abstand,
denn die Invasierten der IS wollten alles andere
als einem Clan eingegliedert zu werden, oder gar
unter FOhrung der Clans einen neuen Stermnen-




bund wiedererrichten. Die anfangliche Ohnmacht
gegenlber den Clans und der Schock, der durch
ihr Auftauchen in der IS ausgelGst wurde, ver-
schwand schnell, auch dank der intensiven Mit-
hilfe Jaime Wolfs Dragoner, die massive Aufkla-
rungsarbeit im Bereich der Clans leisteten. Die
Lahmung, die zu Beginn die IS beherrschte, wich
dem Tatendrang, selbst vermeintliche Erzfeinde
schafften es, gemeinsam Seite an Seite sinig ge-
gen die Clans in den Kampf zu treten. Hinzu ka-
men Funde alter Stemenbund-Lager, die der IS
die Moglichkeit gaben, die technologische Llcke
zu den Clans aliméhlich zu schliefen, und im Zu-
ge des Waffenstillstandsabkommen von Tukayy-
id, das der Inneren Sphdare die dringend bendtig-
te Verschnaufpause gab, aufgrund der BOnde-
lung der Krafte in der Wissenschaft, sogar die
Clans technisch zu Gberrunden.

Die Zeit schien gegen die Clans zu arbei-
ten. Tukayyid bescherte den Regenten der Nach-
folgestaaten die dringend bendtigte Verschnauf-
und Regenerationspause. Fir die Clans bedeutet
diese Phase ein Nachdenken und Besinnen auf
ihre Ziele, und die Mittel mit denen man sie reali-
sieren kann, sollte und mdéchte. Kooperation un-
tereinander war fir die Claner seit jeher ein Ter-
minus, der in ihrem Denken keinen grolen Platz
einnahm. Ihr Dasein stiizte sich auf den Kampf,
Tradition und Ehre, die es gegen jeden zu vertei-
digen galt. Fir die Historiker der Inneren Sphére
mutete dies wie ein biblischer Auftrag an jeden
der gegrindeten Clans an. Ein Clan war von dem
groBen Gotzen Nicholas Kerensky erwahit wor-
den Terra einzunehmen, und eine stermenbund-
gleiche Gesellschaft aufbauen zu dirfen. Dieser
Clan wollte natirlich jeder der Kontrahenten sein,
um im nachhinein die Geschichte auf dieses Er-
eignis hin heroisch zu frisieren. Man kann hier
auch eine Umkehrung des Paradiesbegriffs be-
nutzen: Die Clans sollten den verkommenen Ort
von seiner Schande befreien, das Paradies in ge-
wisser Waise wieder aufbauen.

Doch diese Determinierung der Clans
rickte nach Tukayyid in weite Ferme. Der Weg
Richtung Terra war steinig und kein Freizeitaus-
flug: Jeder Planet mulite hart erkadmpft werden.
Die Ohnmacht und die Lahmung, die jetzt ihrer-
seits die Clans befiel, schuf widererwartend Platz

fiir neue Impulse im Bersich der Kampfausbil-
dung, wollte man doch Terra nicht nur um jeden
Preis einnehmen, sondern dies auch noch vor al-
len anderen Clans. Aus dieser Situation heraus
wurde ein streng geheimes Ausbildungspro-
gramm auf die Beine gestellt, in dem finf Clan-
Mechkrieger die Ehre erhalten sollten, acht Frei-
geburten der Inneren Sphére zu vemichten. Ziel
des Programms war die Angleichung der Fahig-
keiten im direkten Nahkampf, was fur Claner eine
Zasur bedeutet.

Zehn der besten Clan-Krieger erhalten
die Chance in einer neu gegrindeten Einheit ih-
ren Dienst zu verichten. lhr ganzer Stern wird
als Einheit betrachtet, far ihn gilt es Ehre zu er-
ringen, nicht mehr fir den einzelnen Piloten.
Zwei Sterne werden im direkten Schiagabtausch
versuchen, den jeweils anderen Stern mit Hilfe
der Kampftechniken der Inneren Sphéare nieder-
zuringen. Ist dies geschehen, durfen finf Mech-
krieger des Binarsterns, dessen Stern siegreich
war, in einem direkten Duell gegen |S-Abschaum
antreten. Diesen acht Kriegern wurde die Entlas-
sung aus der Gefangenschaft versprochen, soll-
ten sie dieses Duell Gberstehen. Dal dies nicht
der Wahrheit entspricht, sondern nur der Aufsta-
chelung ihrer selbst dient, wissen nur die Einge-
weihten der Clans. Denn kein Nicht-Claner re-
spektive kein Nicht-Jade Falcon darf weiterver-
breiten, was an heutiger Stelle geschieht...



Allgemeine Regein:
Battletech Compendium “The Rules of Warefare™ (Englisch)

Mechpiloten der Clans sind im allgemeinen durch ihre genetische Veran-

- Jagung und- ihre-Ausbildung. hervorragende Piloten. - Trotzde |

Umgang mit Nahkampfattacken ungeiibt, und missen sich an die Auswir-

- kungen eines Trittes, gleichgiiltig ob man selbst der Reagierende oder

Agierende ist, erst gewdhnen. Deshalb sind fiir das Battletech-Szenario .

“Operation Nachholbedarf” folgende Sonderregeln anzuwenden:

- Bl e o

- Die ersten finf Tritte jedes Clanpiloten erhalten einen +1 Malus auf ihren Tritttreffer-
wurf. |

- Fir die ersten finf Tritte eines Clanpiloten ist ein Mechpilotenwurf durchzufiihren,
gleichgiiltig ob die Attacke erfolgreich war oder nicht. Hierbei kommt ein +2 Malus
fir die ersten drei, und ein +1 Malus fiir die néchsten zwei Tritte auf den Mechpilo-
tenwurf hinzu.

Der Schaden der ersten finf erfolgreichen Tritte errechnet sich nach folgendem Schema:

- Es wird mit zwei W6 auf die Tabelle “Raketentreffer” fir eine erfolgreiche Attacke
einer SRM-6 gewdrfelt. Von dem Ergebnis ist ein Punkt abzuziehen. Nun teilt man
den nach dem Kompendium errechneten Schaden fiir eine Trittattacke durch dieses
Resultat. Das Ergebnis ist aufzurunden, und gemaB Kompendium als resultierender
Trittschaden zu verteilen. Dies gilt fiir jeden erfolgreichen Clankriegerl

: Ausschei

Im erstem Teil stehen sich zwei Clan-Sterne gegeniiber, um den Stern auszumachen, der
im zweiten Teil gegen die Mechkrieger der Inneren Sphére antreten darf. Zu Beginn sind
gen(igend Piloten fiir die zwei Sterne aufzustellen. K&nnen sich die zwei Parteien nicht
auf ihren jeweiligen Stern einigen, so entscheidet das Wiirfellos. Finden sich nicht gend-
gend Spieler derart, daf8 jedem Mech ein Spieler zugeteilt ist, so miissen die Gbrig geblie-
benen Mechs von den Spielern des jeweiligen Sterns Gbernommen werden. Eingezogen
wird jeweils von Norden und Siiden der Karten. Es ist auszuwiirfeln um zu bestimmen
welche Partei von Norden bzw. Siden her die Karte betritt.

Mechs des ersten Tni_ls:

Star 1: CO: Star-Commander Star 2: CO: Star-Commander

1. Uller Prime Light (30t) 1. Masakari A Assault (85t) (CO)
2. Dragonfly D Medium (40t) 2. Vulture Prime Heavy (60t)

3. Night Gyr B Heavy (75t) 3. Thor C Heavy (70t)

4. Thor Prime Heavy (70t) 4. Black Lanner D Medium (55t)
5. Gladiator C Assault (95t) (CO) 5. Koshi B Light (25t)
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Siegbedingung:

Die Siegerpartei, der entsprechende Stern, muR folgende Bedingungen erflllen:

- 10 erfolgreiche Physical Attacks im Sinne des Kompendiums gegen stehende Mechs i
der Gegenpartei, die mindestens fiinf Trittattacken beinhalten mussen,

. Zerstérung der gegnerischen Mechs nach Kompendium-Regeln,

- am Ende mug sich noch mindestens ein funktionstiichtiger Mech auf dem Feld befin- .
den, um siegen zu k&nnen.
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Karten fiir den ersten Teil:
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Zweiter Teil: Vernichtung des Abschaumes

Im zweiten Teil ist der genetische Abschaum der Inneren Sphére restlos auszulschen.
Keine Freigeburt darf das Schlachtfeld lebend verlassen, ihr Blut muB sich mit dem Dreck
und dem Staub der Erde vermischen, um ihrem ehrlosen Dasein ein Ende zu bereiten. Es
geht um die Ehre Deines Clans, Krieger!

Die unter dem Punkt “Regeln™ aufgefilhrten Anweisungen sind nach wie vor giiltigl

e B 3 o e A T g Ee i

Mechs des zweiten Teils:
IS-Mechs: Clan-Mechs:

1. Chameleon CLN-7Z (7W) (50t) 1. Gladiator Prime Assault (95t)
2. Scarabus SCB-9A (30t) 2. Fire Falcon B Light (25t)

3. Blackjack BJ-2 (45t) 3. Ryoken D Medium (55t)

4. Hollander BZK-G1 (35t) 4. Night Gyr Prime Heawvy (75t)
5. Charger CGR-3K (80t) 5. Nobori-Nin A Medium (50t)
6. Rifleman RFL-5M (60t)

7. Hunchback HBK-5M (50t)

8. Banshee BNC-55 (95t)
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Karten des n Teils:

MNorden

Large Lakes l Large Lakes
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River Val-
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ley 1

Beispielrechnung zu den Sonder-
regeln . Trittschadenermittlung®

Der Pilot A des Night Gyr B aus dem er-
sten Stern landet eine erfolgreiche Trittat-
tacke gegen den Piloten B des Mech des
zweiten Sterns, Thor C. Die Tonnage des
Night Gyr geteilt durch funf ergibt 15
Schadenspunkte.

Pilot A wirfelt zwei W6 und erhdlt eine

sieben. In der Tabelle fiir erfolgreiche Raketentreffer einer SRM-6 wird nun das Ergebnis
fir die sieben nachgeschlagen, eine vier. Von diesem Resultat zieht man nun einen
Punkt ab, was eine drei als Endergebnis hervorbringt.

Die 15 Schadenspunkte werden nun durch die drei Punkte geteilt, um den resultierenden
Schaden zu ermitteln, der auf dem Panzerdiagramm des Gegners zu verteilen ist.

Diese Prozedur ist notwendig, um die Unbeholfenheit der Clanpiloten zu simulieren.
Nicht jeder Tritttreffer findet seinen Weg vollstandig ins Ziel, sondern streift nur den
Gegner, oder der Tritt wurde nicht mit voller Wucht ausgefihrt.
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