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Hallo Mechkrieger!

Nach der Herausgabe der ersten Ausgabe der Terra Post hatte die Redaktion genug Zeit gehabt, Ober die
gemachten Fehler bilanzieren ziehen zu kénnen. Natdrlich war es &rgerlich, da wir bei unserem Konzept
die praktische Umsetzung um das Weglassen von Leerseiten zum Trennen vernachléssigt haben. Uns ist
bei dem Trubel um die erste Ausgabe dieses Malheur nicht aufgefallen, und muB hier an dieser Stelle mit
der Weisheit entschuldigt werden, daf man manchmal vor lauter B&umen den Wald nicht mehr sieht. Bis-
lang sind uns jedoch keine weiteren Kritikpunkte was das Layout oder die Konzeption anbelangt zu Ohren
gekommen, was wir dann doch mal als Erfolg bei der ersten Vertiffentlichung eines ehrenamtliches Projek-
tes verbuchen wollen. Wir selbst, das heiBt die Redaktion, miissen uns unsere publizistischen Sporen auch
erst noch verdienen, wir haben hier entgegen einer landldufigen Meinung keine professionelle Riege an
Fachkréften sitzen, die einem Wasserkopf gleich fiir alle Teilbereiche Arbeitskrifte en masse offerieren
kann. Bislang wird die gesamte Zeitung von der Tragkraft eines Chefredakteurs und eines Redakteurs be-
stimmt, und rudimentér durch die Beitrage eines freien Mitarbeiters. Wir sind sehr bemiiht, hier fur die Zu-
kunft einen besseren Ausgleich in dieser Richtung finden zu kénnen, doch so lange hier noch keine Trend-
wende erreicht ist, kann ich nur jedesmal eindringlich darauf hinweisen, wie die gegenwiértige Sachlage der
Redaktionsarbeit aussieht. Ich will das einmal an einem kieinen Beispiel exemplifizieren: Im Bereich der
Graphiken sind derzeit noch keine groBen Spriinge mdglich, da keiner innerhalb der Redaktion einen
Scanner besitzt. Fiir den Fall, daf wir hier auf Abhilfe dringen wollen, miissen wir Freunde, Verwandte
und Bekannie in unseren Arbeitsablauf mit einspannen, oder selbst in die Tasche greifen. Es ist ein hart-
néckiges und weitverbreitetes Marchen zu glauben, die Mechforce Germany sei eine Goldgrube, aus der
sich hier eine Elite von fiinf Mann bedienen machte. Dem war vielleicht einmal in frilheren MfGs so, ge-
genwdrtig kann ich dies nur entschieden vemeinen. Auch sind wir aufgrund unserer rechtlichen Konzeption
zu erhdhter Transparenz verpflichtet, und kdnnen zwangsldufig nicht unserer menschlichen Natur freien
Lauf lassen, und Millionenbetrage in hiibsche Autos oder Hauser versickem lassen. Lange Reden kurzer
Sinn: Wir stehen erst am Anfang eines langen Weges, den wir nach wie vor bereit zu gehen sind, und wir
wiirden uns (ber jegliche Unterstitzung eurerseits freuen, damit die Idee der Mechforce Germany nicht zu
einer einseitigen Dienstleistungseinrichtung verkommt.

Was bietet diese Ausgabe dem Leser? Wir haben drei Neuerungen fir diese Ausgabe erarbeitet.
Die eine stellt ein Gesamtregister der kompletten Ausgabe dar, so daB die Orientierung innerhalb der indi-
viduellen Ausgabe erleichtert wird. Ich méchte an dieser Stelle noch darauf hinweisen, dal jeweils zum
Ende eines Zeitungsiahres ein Register der jeweiligen vier Ausgaben beigelegt wird, um auch hier die Ar-
chivierung bequemer zu gestalten. Eine h#ufige Anregung stellte die gesonderte Nummerierung der jewei-
ligen Rubriken dar. Diesem Vorschlag kdnnen wir bisher noch nicht folgen, da unsere Software nicht er-
laubt, dies Obersichtlich zu gestalten. Bevor Zahlensalat die Folge ist, vermeiden wir hier lieber Schwieng-
keiten. Weitere wesentliche Neuerung stellt in unserer Rubrik "News and Reviews" die Einflihrung einer

Bewertungsskala dar. Wir wollen damit dem Produkt eine spezifische Note geben, wie es im Bereich der
(Fortsetzung auf Seite 5)
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Computer-Magazine schon gang und gébe ist. Oftmals mull das Fazit vieler Battletech-Produkte bei offen-
sichtlich mangelhafter Ausgestaltung respektive bei einem Bleiben unterhalb der Moglichen heiRen, dalk
man trotz allem zugreifen solite, warum auch immer. Damit sanktioniert man das jeweilige Erzeugnis un-
freiwillig. Mittels unserer Skala wollen wir dem vorbeugen. Ferner stellen wir in dieser Ausgabe sechs
Mechs fur das Haus Steiner zur Verfligung, aus denen eine Wahl getroffen werden kann, fiir das Erschei-
nen neuer Record sheets. Genaueres erfahri ihr natiirlich an Ort und Stelle.

René Kriest, Chefredakfeur

Die Mechforce im Internet:

www.mechforce.de

Mitteilung des Ersten Kreises,
Terra im Juli 3030

In den Reihen der Vereinsflihrung ereigneten sich
in den letzien Wochen ein paar Verdnderungen.
Thorsten Limbeck, als Projektleiter Mitglied der
Vorstandes auf Probe, wird nicht lber die Probe-
Zeit hinaus dem Vorstand verbunden bleiben. Die-
se Entscheidung fiel einstimmig innerhalb des rest-
lichen Vorstandes. Thorsten Limbeck sind hiermit
alle Rechte und Pflichien dieser Stelle entzogen,
er wird wieder als ordentliches Mitglied gefiihrt.

Als neuer Kandidat fiir das Amt des Projekt-
leiters wurde Michael Beck ausgewéhit. Er wird in
Zukunft fiir die Présenz und Gestaltung des Mech-
force-Standes auf Cons verantwortlich zeichnen.
Wir winschen Michael viel Glick und Spall bei
seiner Arbeit, und erhoffen uns davon eine reale
Entlastung des- A¥8Weorstandes, als auch durch An-
wesenheit eines Mechforce Germany-Standes eine
Erweiterung des Mechforce Germany-Angebotes
fir die Mitglieder an Cons.

Genaueres zu der Person Michael Beck und
seinem Mechforce Germany-Werdegang ist einem
Portrait in der néchste Ausgabe der Battletech-
Zeitschrift Terra Post zu entnehmen.

Wie werde ich Mitglied bei
der MechForce Germany e.
V.?

Was muB ich als Mitglied be-
achten?

Liebe Mitglieder und BattleTech-Fans!

Viele von euch werden sicherlich genau wissen,
wie ihr Mitglied bei der MFG werdet und was ihr zu
beachten habt. Dennoch besteht meines Erachtens
Aufkl&rungsbediirfnis, insbesondere fiir die, die
erst Mitglied bei der MFG werden wollen, um Mig-
verstindnisse vorzubeugen.

Hierbei setzte ich besonders auf die Unterstiitzung
unserer jeizigen Mitglieder.

Folgende Punkte solltet ihr beachten:

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

Eure Mitgliedschaft beginnt erst, wenn der
volistindige Betrag bei uns eingegangen ist,
d.h. wenn das Geld in der Kasse oder auf dem
Vereinskonto “gelandet” ist. Erst dann werden
wir euren Vereinsordner, Mitgliedsausweis,
Vereinszeitschrift etc. zuschicken. N&heres da-
zu weiter unter Punkt 5.

Aus Kostengrinden werden wir keine Uberwei-
sungsbelege ausstellen und verschicken und
auch keine Bestatigung erteilen.

Die Mitgliedschaft kostet jahrlich 48 DM (z.B.
3.Q.98 - 2.Q.99) und veréngert sich 3 Monate
vor Ende der Mitgliedschaft um ein weiteres
Jahr. Die Kiindigungsfrist mu daher schriftlich
vor diesem Zeitraum bei uns eintreffen. Fir
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die verbleibende Zeit erfolgt keine Riickerstat-
tung, wenn der Austritt vor Ablauf der Mitglied-
schaft erfolgen soll. Zuzliglich zum Mitglieds-
beitrag von 48 DM kommen eventuell noch 12
DM an Kosten dazu.

Siehe Punkt 5.

Das Jahr 1998 stand unter dem Hintergrund
der Neugriindung. Viele Neuerungen wurden
eingefiihrt. Dazu ziht der Vereinsordner, in
dem die Vereinszeitschriften nach Rubriken
abgehefiet werden kdnnen. Fir den Verein-
sordner werden 12 DM berechnet (Ordner, An-
fertigung, Porto + Versand etc.). Wird ein wei-
terer Vereinsordner angefordert, wenn er z.B.
aus allen Néhten platzt, dann sind weitere 12
DM zu entrichten.

Den volistandigen Betrag kinnt ihr a) Bar, b)
per Scheck, c) per Uberweisung d) per Last-
schrift (Einzugserméchtigung) entrichten.

a) Bar:
Wenn ihr Bar bezahlen wuollt, solltet ihr
gine Bestédtigung oder Beleg vom
Aussteller (Vorstand) verlangen um fir
eventuelle Priifungen einen MNachweis zu
haben. In der Regel erfolgt die Barzahlung
beim Vorstand fir Finanzen. Ist dieser
nicht ansprechbar, so ist der restliche

Vorstand berechtigt die Barzahlung
entgegenzunehmen.

b) Scheck:
Der Scheck mulk gedeckt sein.

c) Uberweisung:
Es empfiehit sich, dai ihr unter dem Ver-
wendungszweck folgende Angaben macht:
Name, Anschrift, Beitrittsdatum und Quar-
tal (z.B. 3.Q.98 — 2.Q0.99). Die Uberwei-
sung solitet ihr von eurer Bank mit einem
Eingangsstempel vermerken lassen.

d) Lastschrift:

Die unkomplizierteste und schnellste
Methode ist fir uns euer Einverstandnis
zum Lastschriftverfahren
(Einzugserméchtigung). Die Angaben
eurer Kontonummer und Bankleitzahl sind
korreki anzugeben. Fiir eine ausreichende
Deckung des Kontos miit ihr sorgen,
denn bei einer Fehideckung entstehen
Kosten, die durch die “Rickabwicklung®
der Bankinstitute entstehen. Diese Kosten
sind von euch dann zu tragen. Zur Zeit
verlangen die Bankinstitute 18,80 DM fir
einen unmdglichen Einzug.

T.

10.

Das Beitrittsdatum und das Quartal sind anzu-
geben. Fehit die Angabe, so wird das laufende
Quartal angenommen.

Alle Angaben sollten von euch auf eventuelle
Fehler Gberpriift werden, bevor ihr die Anmel-
dung verschickt (Post oder Email). Eure Unter-
schrift oder die des Erziehungsberechtiglen
darf nicht vergessen werden.

Alle Anderungen, die von Belang sind, z.B.
Adressendnderung sind uns mitzuteilen.

Alle Anderungen und Aktualisierungen der
MF G miissen beachtet werden. Nur die aktuel-
len Regelungen haben Bestand. Ihr werdet
dariiber im allgemeinen in der Vereinszeit-
schrift informiert.

Wenn ihr diese Punkte beherzigt, werdet ihr auch
weiterhin Freude an eurer Mitgliedschaft haben
und uns und euch viele Probleme und MiBver-
stdndnisse ersparen.

C. Taing
(Finanzen)
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Bewertungsskala fiir _Battle-
tech-Produkte

Mit dieser Ausgabe beginnend selzen wir von der
Redaktion der Terra Post ein Bewertungssystem
fur den Bereich der "News and Reviews" ein. Sinn
und Zweck dieses ist mittels eines kleinen Bauka-
sten die wichtigsten Beweriungsmafstdbe eines
jeden Produktes dbersichtlich, und durch die Fest-
schreibung der Kriterien, auch vergleichbar zu ma-
chen. Damit soll vor allem der nachtraglichen und
aligemein Oblichen Kompensation am Ende eines
Verrisses einer Battietech-Publikation ein Gegen-
gewicht entgegengestellt werden. Battletech ist ein
Nischenbereich, der sich durch die Vorgaben von
FASA kennzeichnet. Dies ist selbstredend in ande-
ren Rollenspielbereichen auch so, vergleicht man
diesen Gedanken des vdlligen Ausgelieferiseins
gegeniiber einem Hersteller mit der Vorstellung,
ginen offenen Standard zu haben, werden hier ein
paar Nachieile evident, wie zum Beispiel die feh-
lende Mdglichkeit, der individuellen Selektion des
Gewiinschten und Bendtigten. Selbstverstandlich
bietet ein abgeschlossenes System wie Battletech
auch viele Vorteile, an allen Orten dieser Welt gibt
respeklive sollte nach den gleichen Regeln ge-
spielt werden (Compendium, jetzt Masterrules), po-
tentiell verfligt die globale Spielermasse lber die
gleiche Ausriistung, es entstehen also keine regio-
nalen Unterschiede aufgrund der jeweiligen Vorlie-
ben bestimmter Produkte. Dieses Ausgeliefertsein
birgt jedoch auch so manche Schwierigkeit. Der
Spieler als Abnehmer dieser Entwicklungen kann
zum reinen Konsumente reduziert werden, man
befindet sich also in keinem System, daR eine ge-
wisse Mitbestimmung zulaBt, in Form von Ideen
oder Eingebungen von der Basis selbst. Der Ideen-
flu@ geht also von oben nach unten. Dem jedoch
hat FASA versucht vorzubeugen, indem es das
Konzept der Mechforces auf die Beine stelite, dal
es ermdglichen soll, soviel Riickkopplung wie mdg-
lich in das Einflielen neuer Ideen und Produkie zu
ermdéglichen und zu erschliefen, Somit werden die
Spieler also Mittelbar an den Produkten FASAs,
und im Endeffeki auch FanPros beteiligt. Damit
wird natirich die Position der Spieler, die in einer
solchen Organisation zusammengeschiossen sind
deutlich gestarki. Die Installation des Bewertungs-
systems will diesen Ansatz weiter ausbauen, und
wegfihren von dem dberkommenen Prinzip, als
Fazit stets doch eine Kaufempfehlung ausspre-
chen zu wollen, da man als Battletech-Spieler oh-
nehin auf Nachschub der jeweiligen Produzenten
angewiesen sei. Wir wollen nicht einen Anspruch
auf Wahrheit in unserer Benotung erheben, oder
bestimmte spielerische Entwicklungen lenken, im
Gegenteil, dies bleibt nach wie vor Aufgabe des
einzelnen Kéufers unter den Spielemn. Wir wollen
aber Impulse geben, die teilweise schlampigen
Produkte als solche kenntlich zu machen, um dann

wiederum den Battletechen eine Kaufentschei-
dung zu erleichtern. Die Kriterien, nach weichen
wir Bewertungen abgeben sind nicht willkiirlich se-
lektiert worden, und werden auch nicht durch fal-
sche Anwendung ausgehdthit werden, stehen jeder-
mann zur Einsicht offen. Einfach gehalten, aber
das groBe komplexe Themengebet rationeller
Kaufentscheidung charakterisierend, weil nun je-
der Leser der Rezensionen, was von einem Pro-
dukt zu halten ist, nachdem es in seine Bestandtei-
le zerlegt wurde, um dem Ganzen naher kommen
zu kdnnen. Im einzelnen werden sie auch noch
einmal kurz erldutert.

Bewertungskriterien:

Optische Gestaltung
Inhaltliche Gestaltung
Inhattlicher Anspruch
Anwendbarkeit
Verwertbarkeit
Motivationsfaktor
Erscheinungsdatum
Preis

. Gesamtergebnis
10.Preis/Leistung
11.Materialien

gt o i

Die Aufteilung und die Struktur der Kriterien fr
Battletech-Produkte folgt einem sukzessiven Auf-
bau derjenigen Anspruchsgrundlagen, der alle Be-
reiche eines interessierten Konsumenten tangieren
solite. Vom ersten Eindruck iiber die Gliederung,
das Reflektieren des inhaltlich Dargebotenen, die
Anwendbarkeit in der Praxis und den Motivations-
faktor (die Emiichterung nach der Vorfreude also).
Bei der Benennung der Kriterien wurde vor allem
auf Vollstandigkeit und Einfachheit geachtet, so
dal dieser qualitative Malstab beinahe sé@mtlichen
Erzeugnissen iiberziehbar ist. Einzig Romane dirf-
ten hier aus dem Schema fallen, da in dieser Hin-
sicht doch andere Anfoderungen im Fordergrund
stehen, #sthetische oder formelle Aspekte und
auch subjektive Dispositionen, als da@ man die
Qualit4t eines Romans durch Zuhilfenahme eines
Baukastens abschlieBend manifestieren kbnnte.
Trotz dieses sachlichen Einwandes, nicht auf die
Beurteilung von Romanen anwendbar zu sein, ge-
langt man doch zu befriedigenden Ergebnissen bei
den restlichen Produktsparten innerhalb der BT-
Erzeugnisse, als da waren:

Sourcebooks
Boxen
Spielkarten
Romane
Adventures
Record Sheets

{Fortsetzung ouf Seite 8)
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Zu 1.) Optische Gestaltung

Dieses Kriterium wendet sich sowohl an den ersten
Eindruck als auch die Impression und das Empfin-
den, das sich bei der Betrachtung der duferen
Merkmale des jeweiligen Produktes regt. Hinzu-
kommen die Beurteilung der optischen Ergénzun-
gen des Inhaits, wie Bilder, Ornamente, etc. Auch
die Lesbarkeit, also Seitengestaltung, Schriftsatz
gehdiren in diesen Beurleilungsbereich.

Zu 2.) Inhaltliche Gestaltung

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

Zu 3.) Inhaltlicher Anspruch

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

Zu 4.) Anwendbarkeit

Dieser Priifstein setzt an der spielerische Einselz-
barkeit an: Ist das Werk fiir Spezialisten (Kell
Hounds-Sourcebook) oder fir die Allgemeinheit
(Field Manuals) gedacht?

Zu 5.) Verwertbarkeit

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

Zu 6.) Motivationsfaktor

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

Zu 7.) Erscheinungsdatum und 8.) Preis

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

Gesamtergebnis dar.

Zu 9.) Gesamtergebnis

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

Das Gesamtergebnis setzt sich aus diesen

Komponenten zusammen:
« Optische Gestaltung: 4%
« Inhaltliche Gestaltung: 33%
« Inhaltlicher Anspruch: 33%
« Anwendbarkeit: 10%
« Verwertbarkeit: 10%
« Motivationsfaktor: 10%

Fiir besonders gelunge Beispiele des Guten wie
auch des Schiechten werden mit einer Auszeich-
nung bedacht. Auserwéhit, diesen symbaolischen
Gehalt zu dokumentieren wurden dafiir einmal ein
Charger in griin als entsprechende Wiirdigung fur
Unfahigkeit und Verweigerung, fir herausragende
Arbeiten wurde ein 777

Zu 10.) Preis/Leistung

Diese Ratio markiert das Verhéitnis des Gesamter-
gebnis in bezug auf seinen Preis. Gefragt wir also,
in wie weit der Preis fir das Dargebotene stimmt.
Hierbei sind die spezifischen KenngriBen der
Preisgestaltung zu beriicksichtigen. Battletech-
Boxen kosten heutzutage im Schnitt 60 DM, Sze-
nariobdnde belaufen sich ihrerseits auf einen Be-
trag von 29 DM. Wird nennenswert von diesem
Mitielwert abgewichen, so solite sich dies auch in-
haltlich bemerkbar machen. .

Zu 11.) Materialien

Hier wird stichwortartig aufgefiihrt, welche Gegen-
stdnde und Dokumente euch beim Kauf dieses
Produktes erwarten. Ob zum Beispiel eine neue
Spielkarte hinzugefiigt wurde, oder ob ein Poster
beigelegt wurde, all diese Angaben kénnt ihr durch
einen kurzen Blick unter diesen Stichpunkt erfah-
ren.



Masterrules - Die Regel-
werkiiberarbeitung

Seit Juli ist es soweit, FASA hal den Abgesang auf
das den Battletech-Spielern der Welt so vertraule
Compendium: The Rules of Warefare eingeldutet.
Nach {iber sechs Jahren Dienstzeit wurde ein neu-
es Regelwerk erstellt, dal die MiBenterpretationen
und Unstimmigkeiten der alten Vorschriften hinter
sich lie, und mit dem Anspruch auftritt, die vielfal-
tigen Anregungen der letzten Jahre als Grundlage
zur Erstellung verwendet zu haben. Der Bruch mit
der Tradition, statt einer weiteren Ausgabe unter
dem MNamen Compendium zu fungieren, unter-
streicht dieses Bemiihen nach neuer Klarheit und
Struktur, und schafft durch diesen Schritt eine kla-
re Trennung.

Zweifellos zeigt sich das neue Regelwerk
auch in seiner Obersichtlichkeit in einem ganz neu-
em Gewand, und man hat es bei FASA nicht ver-
sdumt, die griten Verdnderungen an gesonderter
Stelle explizit zu skizzieren. So wurde im Vergleich
zum Compendium unmittelbar nach der Erldute-
rung des neuen Gefechiswertsystem den Regelén-
derungen (Rules changes) eine eigene Sparte ein-
gerichtet. Inhaltlich ebenfalls hinzugekommen sind
die Rubriken Miniatur rules und Creating scenari-
os, die zwischen die Bereiche Special case rules
und Construction genicki wurden. Nach den Costs
erwarten einen dann die schon erwéhnten Ausfiih-
rungen lber das Gefechtswertsystem (Battle value
system) und die Regeldnderungen (Rules chan-
ges). Diese Bezeichnung ist allerdings etwas mii-
verstindlich, da hier nicht alle Regeldnderungen
behandelt werden, nur eine Auswahl der wesent-
lichsten erfolgt an dieser Stelle, inklusive Begriin-
dung, weshalb man sich im Einzelfall gendtigt sah,
Anderungen vorzunehmen - eigentlich mehr eine

Rechtfertigung FASAs fir all den Arger, den man
mit manchen FASA-Regeln in seinem Battletech-
Leben so hatte. Die eine oder andere kleine Ande-
rung oder Neuerung kann dann doch in der Materie
selbst versteckt sein, aufmerksames Lesen lohnt
sich also auch hier.

AuBerlich sticht ins Auge, dal die Masterru-
les einer &hnlich edlen Ausgabe wie die gebunde-
ne Ausgabe des Compendiums noch harren. Bis-
her sind sie erst als Softcover-Ausgabe zu haben.
Auch schon augenscheinlich ist der Umfang des
Bandes. Er ist um ganze acht Seiten von vormals
154 auf 162 im neuen Gui als Masterrules gestie-
gen, eine Karte der Inneren Sphére oder zusatzli-
che Record sheets entfielen diesmal jedoch, so
dal sich rein rechnerisch mehr Informationen zwi-
schen den Klappendeckein befinden missen.

Ebenfalls nicht wverheimlicht solite den
Freunden des Gefechtswertsystems der Umstand,
das bereits Nachbesserungen eroigten. Diese sind
in den Masterrules zu finden, alle Berechnungen
die auf der Basis des Maximum Tech erfolgten
kénnen also getrost (ber den Haufen geworfen
werden. Neben der verfeinerte Gliederungsstruktur
der Inhaltsiibersicht macht sich das Fehlen der Re-
geln Ober den Aerospace support bemerkbar, der
in der Sektion Special case rules ausgespart wur-
de, und nicht durch Ersatz kompensiert wurde. Ob
FASA damit das Ende der Flugschauen am Battle-
tech-Himmel eingel3utet hat bleibt abzuwarten.
Die Box Aerospace ist schon seit geraumer Zeit
LostTech, und bisher wurden keine Anstalten ge-
macht, hier eine Neuauflage folgen zu lassen, oder
wie beim Battleforce-Spielsystem einen Nachfolger
ins Rennen zu schicken. Wer im einzelnen daran
die Schuld zu tragen hat, der Spieler, weil er die zu
einer Fortfilhrung nétige Unterstiitzung dem Pro-
dukt versagte, oder FASA, weil die Regein inkonsi-
stent waren, oder bei einzelnen Spieleentwickiern
auf Abneigung gestossen sind, bleibt offen.

Ein Ausblick in die Zukunft verheit uns al-
so, dall nach den Masterrules keine grGReren
Spriinge mehr zu erwarten sind. Die Spielregein
wurde im Folge der kontinuierlichen Aktualisierung
und Uberpriifung auf Spielbarkeit und Akzeptanz
immer weiter verfeinert:

- Die Reaktionsphase wurde mangels ihres prak-
tischen Nutzwertes gestrichen

— In der Raketentechnik hat sich Logik bamerhbqr
gemacht, so da@ nun jedes SRM-System mit
Ausnahme der Streak-Systeme mit Infermorake-
ten munitioniert werden darf;

- einzelen Unklarheiten wurden aufgrund falscher
Wortwahl und -bedeutung beseitigt, dadurch
aber gleichzeitig auch neue geschaffen, denn
erst die Praxis wird zeigen, inwiefern die neue
Regelauslegung der alten iberlegen ist respek-
tive war;

Fortsetzung avf Seite [0)
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—~ Maximum Tech: Hier wurde schon von FASA
angedeutet, in welchem Bereich des Brettspiels
fir Innovationen gesorgt werden kann. Da-
durch, da das Grundregelwerk seinem endgll-
tigen Guf auch ob der Namensgebung einen
Schritt ndher gerlickt ist, kann auf diesem Ter-
rain nur noch additiv etwas hinzugewonnen
werden. Also missen das Spielgeschehen und
der Spielablauf selber mehr in die Richtung ei-
nes fiktiven Realismus gedrangt werden, um
nun nach und nach noch fir Abwechslung sor-
gen zu kdnnen.

Ubergangsregelung

Deutsche kontra englische Ausga-
be

Erstmals in der Geschichte der Mechforce Ger-
many werden wir die deuische der Originalausga-
be vorziehen, und zwar aus mehreren Griinden.
Bisher hinkte eine Ubersetzung zeitlich schon dem
Original sehr siark nach, im Einzelfall summierte
sich diese Zeitspanne auf Jahre, teilweise war die
Qualitdt der Ubersetzung derart miserabel, dall
selbst Schiller mit Englischkenntnissen aus der
funften Realschulklasse brauchbarere Ergebnisse
vorzuweisen hatten, als die netten Herren und Da-
men bei FanPro.

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

10

vorgetduschte  instrumentalisiete  Wissensvor-
spriinge im Fremdsprachenbereich nicht mehr als
Argumentationsbasis zuzulassen, ist die Einigung
auf den einfachsten sprachlichen Nenner zwin-
end.

; Zur endgiiltigen Festlegung mull aber erst
noch das Erscheinen des deutschen Pendantes
abgewartet werden. Uns wurde versprochen, zur
Spiel 98 ein erstes Exemplar begutachten zu dir-
fen. Solite uns diesesmal eine akzeptable Uberset-
zung erwarten, dann werden wir das hier Angedeu-
tet auch umsetzen.

Ubergangszeit

Die Einfiihrung als neues bindendes und damit das
Kompendium in seiner jetzigen Funktion ablosen-
des Regelwerk ist fir das Frihjahr des kommen-
den Jahres vorgesehen. Genaueres wird in der
néchsten Ausgabe der Terra Post zu erfahren sein.
Die Griinde hierfiir sind vielschichtig. Von nieman-
dem kann erwartet werden, den Wirtschaftsmotor
der USA oder Deutschiands per Dekret anzukur-
beln. Der Preis von ca. 50 DM ist fir Jugendliche
ohne eigenes Einkommen nicht gerade wenig,
schlieBlich besteht das Leben nicht nur - flir man-
che jedenfalls - aus Battletech. An diesem Faktum
sind auch unsere Richtlinien auszulegen.

Ferner werden die wichtigsten Neuerungen
und Anderungen auch noch einmal fiir die Alige-
meinheit in Form eines ausfiihrlichen und detail-
lierten Artikels in der Battletech-Zeitschrift Terra
Post benannt, um so auch jeden Bereich erfassen
zu knnen, denn erfahrungsgemaR verfligen inner-
halb etablierter Spielgruppen nur wenige Gber ein
umfassendes Regelwerk, sie verlassen sich bei ih-
ren Entscheidungen auf die Kenntnis eines Spiel-
leiters. Manch andere wiederum, zu denen ich
auch insbesondere Neueinsteiger z&hle, verlassen
sich auf die Giltigkeit des in der
korrespondierenden  Grundbox
Gesagtem, verzichten also auf ein
weiterfilhrendes Werk wie das
Compendium oder die Mastermu-
les. Auch an jene muf gedacht
werden.

Zusammenfassend sieht al-
so der Zeitplan zur Abltsung des
Compendiums als die bindende
Regelgrundlage fir Mechgefechte
innerhalb der Mechforce Germany
das erste Quartal des néchsten
Jahres vor. Hierzu wird noch Ge-
naueres der kommenden Ausgabe
der Terra Post entnehmen zu sein.
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First Strike!/Erstschlag

In der zweiten Ausgabe der Temra Post stellen wir
euch das Erweiterungsbuch First Strike/Erstschiag
vor. Hierbei handelt es sich um ein Buch, das be-
sonders fir BattleTech-Anfanger geeignet ist, aber
auch der Profi wird mit dem Werk von FASA/
FANPRO seine Freude haben. Die ersten Kapitel
sollten besonders fiir BattleTech Anfénger interes-
sant sein, da dort ausfihrich ber Taktiken und
Spielstrategien geschrieben wird, zum Beispiel wie
man das Geléinde optimal fir sich nutzt.

First Strike beinhaltet 9 Szenarien ( 3028er
Zeitschine) fiir welche nur die BattleTech Grund-
box bentitigt wird. Hierbei handelt es sich mal aus-
nahmsweise um wirklich spielbare
Szenarien. Um ein Szenario aus den {g
liblichen BT-Szenariobdndern zu §§ 4
spielen, brauchte man bisher 20 Leu- |
te (irgendwer mulite ja die 30 Panzer,
50 Mechs und 20 Raumgleiter durch
die Landschaft ziehen, was fur 2 Leute
irgendwie unmdglich war. Wer alle Szena-

-"r:CT'
rien im Days of Heroes mit weniger als 5 Mann Q t\ n

gespielt hat, der soll sich bitte bei mir melden,
zwecks Elhermi:hung gines Preises). Bei First
Strike schien man sich dann wohl emsthaft
Gedanken gemacht zu haben, denn die mei-
sten Szenarien im First Strike kéinnen minimal
mit 2 Spielern gespielt werden, ein paar sind
dann leider wieder nach dem alten Strickmu-
ster zusammengesetzt. Um diese. Aus den 9 L1
Szenarien wurden drei nette Minikampangen { '
gemacht. Des weiteren hat FASA noch 4 inter- | .
aessante CityTech Szenarien hinzugefigt. In 2
den ersten drei Szenarien treten Claner- e
gegen Inner Sphere-Einheiten an. Das ~
letzte Szenario ist dann wieder auf der 3028er

Zeitschiene angesiedelt.

In First Strike wird eine neues System vor-
gestellt mit dem es kinderleicht ist Szenarien zu er-
stellen. Mit Hilfe von Wirfeln und Tabellen kann
man dank des Systems ein Szenario innerhalb von
kurzer Zeit zusammenwirfeln. Allerdings kann
man auch die Tabellen als Anregung dienen. Des
weiteren kann man nun selber die Punkitetabeilen
erstellen, wie man sie aus den FASA-Szenario
Bénden kennt.

First Strike beinhaltet 4 neue Fahrzeuge
(Myrmidon (mittelschwerer Panzer) und 3 Varian-
ten des schweren Rad-TPZ Panzers, sowie 4 neue
Omni-Mech Vardanten (Uller, Mad
Cat, Daishi und Black Hawk). Bei
den Omni-Mechs handelt es
sich um Varianten mit

Sprungdiisen.

\ \” hhsdxlleﬂand kann man wohl
sagen, dal First Strike eine
r:"“ Bereicherung in jeder BT-
; Sammiung ist. Der Preis in
~. ' Héhe von DM 24,80 fir
First Strike ist akzepta-
"~y bel, da es sich hierbei
nicht um ein simples Sze-
\ narioband hélt, sondem um
ein sinnvolles Erg@nzungswerk,
daB sich fiir Anfénger und Ve-
| teranen lohnt, die geme Sze-
narien spielen oder einfach mal
. etwas Abwechslung auf der Platte

suchen.
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Kartentest Geotech 4/
Mapsheet 5

Inzwischen kennt sie wohl jeder die Geotech 4/
Map Sheets 5 Karten. Ich kann mich noch genau
daran erinnem als ich horte das sie im Handel er-
haltlich sind. Ich fuhr sofort zu meinem BT-Dealer
und krallte mir die Karten. Etwas verwundert habe
ich schon geschaut, als ich feststellte das die Kar-
ten bei FASA als Mapsheet 5 und bei FanPro als
Geotech 4 vertrieben wurden. In der Uberzeugung
einen Artikel fir die Mechforce Germany
(Mechforce die zweite) zu schreiben in dem ich die
Karten mal teste kaufte ich mal beide
Kartensdtze. “.
Im allgemeinen kommt es |
bei den Karten darauf an, das me 4-
irgendwie Ubersichtlich sind,
leider bei den meisten H:arten
nicht der Fall ist. Bei den Kar-
ten Large Mountain 1 & 2 ..-:.:
wurden die unterschiedli-
chen Level mit unterschiedli-
chen Farben gekennzeich-
net, so das man problem-
los erkennen kann wo Level 1~ '-.._
ist und dieser aufhfrt. In meinen
Augen die besten Karten bei dem
Kartensatz und wohl auch mei-
ner Meinung nach einer der
besten Karten iiberhaupt.

Von farblicher 4 . ,
Ubersicht, oder (ber- .‘
haupt  Ubersicht a4

kann man bei den Mond-
landschaften (Moonscape 1& 2) nicht reden. Sie
sind unibersichtlich und sehen mehr nach moder-
ner Kunst aus. Ich habe sie mir einrahmen lassen
und ins Zimmer gehangt, damit erfiillen sie wenig-
stens noch einen dekorativen Zweck (hey, das ist
echt das beste was man mit den Dingem tun
kann).

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

Deep Canyon 1 & 2 sind an sich gut spiel-
bare Karten, wenn sie nicht durch die Farben so
uniibersichtiich wéren. Erst durch genaues hin-
schauen, erkennt man die Levelunterschiede. Was
sich beim spielen auf den Karten als &duBerst unan-
genehm erweisen kann. Hitte man die Farben
nicht alle in gelb gehaiten sondem, wie bei den
Large Mountains Karten, dann wéren sie mit Si-
cherheit auch eine ganz nette Karte, aber so ist es

_,.-I_-‘I
v
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nervend wenn man sich noch zusétzlich stunden-
lang auf die Karte konzentrieren muf um auch
ganz genau sicher zu gehen, das man nun wirklich
auch von niemanden gesehen wird.

Auf einer Skala von 1 bis 10 (wobei zehn
das hdchste ist) erhalten die Karten folgende Be-
wertung:

Large Mountains: 9
Deep Canyon: 3
Open Terrain: 7
Moonscape: - 857.887.867.675.378.778.868

Allerdings fragte ich mich um so mehr, wo
denn der Unterschied zwischen den deutschen und
d&n amerikanischen Karten liege. Daher un-
. terzog ich nun den Karlen, iiber Monate
“"M..,l hinweg, harte und komplizierte Tests
’r j um das grole Geheimnis zu lOften.

u‘_-""'

.f‘"“

Es stelite sich heraus, daB@ man mit
= den FanPro Karten eindeutig bes-
sere Fapierﬂieger bauen

faﬂen und weisen das
bessere Flugverhalten
auf , als die amerikani-
schen Karten. Obwohl sich
die amerikanischen Karten
. schwerer Falten lassen, geben
. Sie die besseren Papier-
schiffe ab. Dies kdnnte
Y daran liegen, daB die
Vi amerikanischen Karten
F- Wasserabweisender
i : sind, als das deut-
e eessmmentl SChe  Produkt.
Auch als Grillanziinder las-
sen sich die amerikanischen Karten besser gebrau-
chen, da sie wesentlich ldnger und besser als die
deutschen Karten brennen. Auch im Getrdnketest
konnte das amerikanische Produkt das deutsche
schiagen, was wieder daran lag, das sie Flilssigkei-
ten starker abweisen als die deutschen. Allerdings
lassen sich die deutschen Karten besser als Klopa-
pier benutzen, da sie wesentlich weicher und zarter
und natlidich hautvertréglicher sind als die Fasa-
Karten. Und auch als Taschentiicher sind sie we-
gen ihrer enormen Saugkraft besser als das ameri-
kanische Produkt.
Es mu® wohl jeder flr sich selbst entschei-
den weiche Karten er sich fiir welche Zwecke
kauft.

Die Tests wurden nicht durch die Mitglieds-
beitrdge der Mechforce Germany finanziert, son-
dem von mir persdnlich.

12



?hwﬁnnde}whuw-??lﬂugmdpé??fm?

Rezension: Battletech Field
Manual — Crusader Clans

Optische Gestaltung: 6

Beinahe spartanisch gehalten, gibt hier der Text
die Richtung vor. Graphiken werden nur ergénzend
verwendet, das heillt als Seitenumbruch oder zur
tibersichtlicheren optischen Orientierung. So wer-
den im Bereich der Einheitenaufsteflungen opti-
sche Bezeichnungen, wie sie dem einen oder an-
deren vielleicht noch aus Bundeswehrzeiten be-
kannt sind, fir verschiedene Waffengattungen als
Kenngrife verwendet. Dieses sind:

Mechs
Flugzeuge
Panzer
Spezialeinheiten
Infanterie

Dies erweist sich gerade bei den Einheitenvorstel-
lungen als gliicklich gewahit, weil man doch als
Mechkrieger cder Panzerpilot gleich, wo man seine
Lieblinge zu finden hat, ohne sich durch die gan-
zen Seiten durchlesen zu missen.

Die abgedruckten Record sheets enthalten
schon den seit Einfihrung des Maximum Techs
verfiffentlichten Battle value. Ansonsten gibt es
hier keine Neuerungen zu berichten, was manch-
mal ja auch zum Positiven gereichen kann.

Inhaltliche Gestaltung und in-
haltlicher Anspruch: 8/6

Laut Einfllhrung ist dieses Dokument als Arbeits-
handbuch zu betrachten, was auch schon die
Ubersetzung des Titels “Field Manual® ins Deut-
sche nahelegt. Man erhait von Kael Pershaw den
auf den 19. November 3059 datierten Hinweis, da
in diesem Schriftstiick alles Wissenswerie iber die
Crusader-Clans zusammengetragen wurde, Es soll
einerseits als Statusbericht jedes einzelnen Clans
dienen, und andererseits den restlichen Clans ei-
nen Einblick in die militarischen Starken des je-
weils anderen erlauben, Zweck dieses Unterfan-
gens ist die allgemeinen Stérkung der Kreuzritter,
die nicht ablassen wollen von ihrer eigentlichen
Bestimmung, der Eroberung Terras und der Wie-
dereinrichtung des Stemenbundes.

Urheber des Daossier ist lIKhan Lincoin
Osis von den Smoke(d) Jaguar. Diesem Umstand
ist es auch zu verdanken, dalk der Clan der Smoke
Jaguar keine explizite Erwahnung findet, denn wie
es in der offiziellen Stellungnahme lautet, weill der
Herr im Hause Smoke Jaguar (ber seine Truppen

Bescheid, deshalb miisse auch kein Bericht Gber
diesen Clan vorgelegt werden. Dies ist eine &u-
Rerst diplomatische Umschreibung dessen, was
man auch als falsche Bescheidenheit umschreiben
kann: Wo nichis (mehr) ist, dariiber 148t sich be-
kanntlich auch schwerlich berichten.

Einleitend erhdit man eine objektiv gehalte-
ne Eriuterung alles Wissenswertes {iber den
Oberboss der Clans, Aleksandr Kerensky und sei-
ner die Clanmythologie schmiickenden Zitate und
Uberlieferungen. Schon aus dieser Erkl8rung her-
aus wird der Fokus sobald auf die in diesem Dos-
sier vorgesteliten Clans gerichtet, einmal umfas-
send als Kreuzritter (Crusader Clans), und dann
noch einmal in ihrer individuellen Bedeutung. Zu
den in dieser Abhandiung vorgesteliten Clans ge-
héren im einzeinen folgende, in der Reihenfolge
ihrer Vorstellung:

Blood Spirit
Fire Mandrill
Hell's Horses
Ice Hellion
Jade Falcon
Star Adder
Clan Wolf

Die hier Erwdhnung findenden Clans der Jade
Falcon und der Wdlfe ergeben sich vor allem aus
der Konsequenz des zwischen ihnen ausgefochte-
nen Trial of Refusal, der nicht zuletzt durch die
Leistungen Vladimir Wards eine Absorption der
Wiife durch die Jade Falcon vermeiden konnte.
Somit ist der Bereich iiber diese zwei Clans vor al-
lem als chronologische Ergénzung der Ereignisse
nach dem Erscheinen der jeweiligen Quellenbil-
cher der entsprechenden Clans zu werten. Wer al-
s0 wissen mdchte, was von den Wiéifen in der Ok-
kupationszone noch (brig geblieben ist, seit dem
Refusal war und dem Exodus Phelan Kells in die
Innere Sphére, der solite auf alle Fille einen Blick
in dieses Buch hier werfen.

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

{Fortietrunyg auf Seite 14)
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mal den Lebenslauf vom Reagenzglas bis ins
Mechcockpit zu skizzieren. Darunter fallt auch eine
Erduterung der Trainigsbedingungen, unier wel-
chen die kleinen Clankrieger auf ihren harten Job
in der Inneren Sphire oder sonstwo vorbereitet
werden. Abgeschlossen werden die Ausfiilhrungen
des aligemeinen Teils des Dossiers durch eine
kieine Waffenkunde, die auf die bereits erwdhnten
optischen Bezeichnungen der spezifischen Waf-
fengattung hinweist.

Hat man sich durch diesen ersten Teil gewu-
selt, geht es auch schon los mit den einzelnen Be-
richten zu den Clans. Er6ffnet wird das Informati-
onsangebot durch den Clan Blood Spirit, den mei-
sten wohl eher vom Anmeldeformular bekannt, als
aus irgendeiner anderen Quelle. Aufgelistet wer-
den bis auf ein paar wenige Ausnahmen bei den
anderen Clan-Vorstellungen Bestandteile, wie die
individuelle Geschichte seit dem Exodus aus der
Inneren Sphére, Auszilge aus der eigenen Erinne-
rung (Remembrance), und dann die jeweiligen
spezifischen Eigenarien der Clans. Zu diesen ge-
hiren die gesellschaftliche Struktur und Werte, die
ein Clan vertritt, die Beziehung zu den anderen
Clans wird dargesteill, den Uniformen und Abzei-
chen als auch Helden der Clans wird ebenfalls
Platz eingerdumt. Sodann verliet man sich in ei-
ner Ubersicht iber die dem jeweiligen Clan zuge-
hérigen Einheitenaufstellung und deren Charakteri-
stika.

Im Innenteil des Arbeitshandbuches sind far-
bige Seiten mit eingebunden, die einen Blick auf
die Mechbemalung oder Uniformen und Rangab-
zeichen in Natura erlaubt. Besonders hervorzuhe-
ben ist an dieser Stelle das gesunde AuRere des
Wolf Clan-Elementals, der in seiner ganzen Pracht
farbig prasentiert wird. Tatowierwitige werden die
feinsinnigen Anregungen dieser Form der Kriegs-
bemalung sicherlich sehr zu schitzen wissen.
Wahrscheinlich ist die Darstellung eines Elemen-
tals anstatt eines Mechkriegers, wie dies bei den
anderen Clans im farbigen Teil der Fall ist, eine
Homage an Khan Viadimir Ward. Dieser Eindruck
wird durch die Tatsache verstérkt, da einem auf
der zweiten Seite der Wolf Clan-Vorstellung eine
Sondemspalte mit der Uberschrift Elementals be-
gegnet. Wie man dieser Kolumne entnehmen
kann, waren es die Wiife, die aus einem stahler-
nem Taucheranzug die Elemental battlesuit zu ent-
wickeln wuliten.

Wie aus der Sonderrolle als Teilnehmer an
einem Refusal war sich bereils andeutete, wird hier
innerhalb der Clan Wolf-Ubersicht noch einmal auf
die gegenwdartige Situation der Woife eingegan-
gen, das heit, unter der Uberschrift Kampfkraft
(Force strength) wird der Ausgang des Refusal war
dargereicht, und die sich daraus ergebenden
Schiiisse werden aufgefilhrt. Das war es dann aber
schon mit der Sonderbehandlung, und auch bei
den Wélfen werden im Abschiul® an das dbliche In-

formationsangebot wieder die verschiedenen Ein-
heiten und deren Filhrung kurz umrissen.

Zum AbschiuB des Arbeitshandbuches wird
auf zehn Seiten detailliet Rechenschaft dariiber
abgelegt, Gber welche Einheiten jeder Clan ver-
figt, wer unter welchem Rang iiber sie befehligt,
welche Erfahrungstufe die Einheit inne hat, inwie-
fern Loyalitdt zu ihrem Clan gesichert ist, und wo
die entsprechende Einheit planetarisch beheimatet
ist. An dieser Stelle nimmt sich recht interessant
aus, dalk man hier von seiten FASAs das alte Ein-
heitenmodell der Inneren Sphére-Einheiten kritik-
los auf das der Clans iibernommen hat. Die Loyali-
t&t eines jeden Clankriegers ergibt sich aus seiner
Reagenzglaszugehdrigkeit, Disziplin und Ehre wer-
den in einem Atemzug genannt, ein nicht soforti-
ges Nachkommen bei Befehlserieilung ist gleich-
zusetzen mit offenem Widerstand und Verrat. An-
gesichts dieser Fakien, die man uns Battletechemn
{iber die Jahre hat versucht in allen moglichen Bl-
chern zu vermittein, wirkt ein Hinweis auf zweifel-
hafte Verirauensbekundungen sehr Gberflissig. Ei-
ner faschistoiden Doktrin folgend galt hier das vol-
kische Prinzip, wonach das Volk (der Clan) alles,
das Individuum (der Krieger) nichts sei. Auch eine
kritische Haltung zu dieser Position ist gesell-
schaftlich nicht verankert, in den auf das Kampfen
ausgerichteten Clans ist kein Platz fiir Schwéchen
oder freies Denken. Insofern kann man von der
Treue einer Einheit nicht sprechen, sie wird als

(Fortsetrung auf Seite [5)
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Prémisse des gesellschaftlichen Zusammenhalts
vorausgesetzt. Mbglich wére allenfalls eine fehlen-
de Treue zu einem Kommandanten, der die Leh-
ren Kerenskys falsch interpretiert, oder dhnliches.
Einen Hinweis auf diesen Umstand leistet die Ta-
belle allerdings nicht.

Um jedem Ké&ufer solcher Clan-Literatur ein
tiefergehendes Verstdndnis fur die Werte und Ide-
en der Clans zu ermdglichen, sind nun vier Seiten
mit dem nétigen Clanvokabular fir Anfanger ein-
gebaut, die alles Wissenswerte von Abtakha Gber
Brian caches bis hin zu Savashri und den Zellbri-
gen enthalt.

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

Als Abschlul gesellen sich noch ein biRchen
neues Level 2-Equipment der Battletech-
Spielewelt hinzu, und natiirich schon obligat ein
paar neue Mechs, Diese neue Level 2-Technik
schimpft sich Crusader battle armor, und wird im
einzelnen in der ndchsten Ausgabe erldutert wer-
den. Des weiteren kommen noch die Heavy laser
hinzu, die auf den ersten Blick mehr nach Gberflis-
sigem Quatsch aussehen, als der Battietech-Weit
neue konstruktive Impulse vereihen zu wollen.
Genaueres hierzu kann man der néchsten Ausga-
be entnehmen. Als zusétzliche Mechs findet man
folgende Kameraden vor, die als Record sheet am
Ende des Buches zu finden sind, aber auch in der
neuesten Record sheet-Sammiung von FASA ent-
halten sein werden:

Blood Kite (Second liner)
Hellfire (Second liner)
Hellion (OMNI)

Anwendbarkeit: 7

Im aligemeinen fir jeden Battletech-Interessierten
der 3050er Schiene geeignet, insbesondere aber
fir die Anhdnger eines der vorgesteliten Clans. Fiir
Battletech-Historiker und -Soziologen natirich un-
entbehrlich, da die Beziehungen der Clans unter-
einander beleuchtet wird.

Verwertbarkeit: 7

Die Verwertbarkeit der Informationen ist sehr hoch.
Das Dargebotene ist recht kompakt gehalten,
klammert aber nichts Wesentliches aus. Insbeson-
dere flir Anhénger des Wolf Clan wird hier einiges
geboten.

Motivationsfaktor: 7

In diesem Fall sehr hoch, Einerseits weil man die
hier vorgesteliten Clans bis auf zwei Ausnahmen
noch nicht genauer kannte, andererseits, weil hier
FASA konzeptionell neue Wege gegangen ist.
Dies wird vor allem daran deutlich, da nun zum
ersten Mal nicht die Sichtweise der Inneren Sphare
Maxime aller Uberlegungen war, sondern man sich
auf die spezifischen Eigenarten der jeweiligen
Clans reduziert hat, und die Innere Sphére sekun-
dér als zusdtzlichen Aufhdnger mit hineingestreut
hat. War es bei den Wolf Clan- und Jade Falcon-
Sourcebooks noch Anastasius Focht, der seine
Eindriicke ber die Clan-Gesellschaft verbffentlich-
te, bleibt man hier immanent auBerhalb der Inne-
ren Sphare.

Erscheinungsdatum
/1098
Preis
49 80 DM
Gesamtergebnis

7 Punkte
Preis/Leistung

8 Punkte
Material

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

Inhaltliche Ubersicht

Das Battlepack stellt eine Erweiterung der Battle-
tech-Grundbox dar, ist also vornehmlich fiir den
Gebrauch von Anfingem gedacht. Es bildet also
neben dem sich ebenfalls an die Neulinge des
Battletech gerichteten First Strike (Erstschiag) eine
Verstdrkung dieses Segments, nicht nur aufgrund
der weniger umfangreichen Ausschipfung des Re-
gelwerkes, respektive der langsamen Heranfiih-
rung an den Gebrauch von Sonderregein, sondem
auch von inhaltlicher Seite wird hier das Spielge-
schehen auf die frilheren Jahre des Battletech-
Universums gerichtet, was ja auch schon der Sze-
nariotitel mitteilen méchte. Waren wir, die Oldies
unter den Battletech-Spielern noch gewohnt, uns
mit den Streitigkeiten der Nachfolgestaaten als er-
stem geschichilichen Aspekt des Battletech-
Universums auseinanderzusetzen, so kann dies fir
MNeueinsteiger nicht mehr gelten. FASA nimmt
mehr und mehr Abschied von der alten Zeitschiene
3028. DaB dieses Buch als Sonderpublikation her-
auskommt, und sich diesem Thema widmet, unter-
streicht nur dieses Faktum.

_Optische Ge-
: staltung' 6

" l":u Ilegande Produkt aus. Schnérkellos
"& nimmt sich die Gestaltung aus, es wird
-1 | auf (iberfliissige Graphiken verzichtet,
i ll* 7"l der Text dominiert hier das Gesche-
- hen, und die verwendeten Graphiken
¥ haben durchweg funktionalen
. Hilfreich sind die vielen
Skizzen der im Szenario vorgesteliten
Persdnlichkeiten aus der Zeit des Vierten Nachfol-
gekrieges. Das Titelbild ist dagegen einer der ge-
lungensten Graphiken, die ein Battletech-Produkie
in der letzten Zeit geschmiickt haben.

Inhaltliche Gestaltung und In-
haltlicher Anspruch: 7

Solide Ausarbeitung des Inhaits, die sich thema-
tisch an der Chronologie der Ereignisse des Vier-
ten Nachfoigekrieges orientiert, in diesem Zusam-

menhang werden also keinerlei Experimente vor-
genommen. Das Inhaltsverzeichnis, die Grobstruk-
tur eines jeden Werkes, stellt als erstes die Akleu-
re vor, die sich im Laufe der kriegerischen als auch
politisch-diplomatischen Auseinandersetzungen als
Hauptakteure herauskristallisiet haben. Hierunter
fallen nach dem Battlepack folgende Personen:

Prinz Hanse Davion

Archon Katrina Steiner
Koordinator Takashi Kurita
Kanzler Maximilian Liao
Generalhauptmann Janos Marik
Prazentorin Myndo Waterly
Justin Xiang Allard

Colonel Jaime Wolf

" & ® 8 & % & @

Fiir eine mehr auf einen groben Uberblick und ei-
nen Grundri® der Geschehnisse ausgerichtetes
Szenarioband ist diese Auswahl akzeptabel. Nega-
tiv an dieser nur auf die GroBen reduzierten Aus-
wahl wirkt sich jedoch aus, da® Personen, die sich
selbst auf Basis des Einstieges erweiterte Informa-
tionen erhalten méchten an dieser Stelle wohl nicht
viel weiter kommen werden. Die Vertriebspolitik
des modermen amerikanischen Settlement, also
des LostTech edaubt nur den wenigen innerhalb
der Battietech-Gemeinde einen ausfihriicheren
Ausflug in die Geschehnisse zwischen 3025 und
3049 vorzunehmen. Dies ist nur jenen vorbehal-
ten, die von Anfang an jedes Battletech-
Schnippselchen fleiBig sammelten. Dieser Um-
stand ist weniger diesem Szenarioband als Kritik-
punkt anzuhaften, als mehr dem Herausgeber und
Produzenten der Battletech-Publikationen, FASA.
FanPro hat in dieser Hinsicht schon einige labliche
Versuche unternommen, wider das Vergessen an-
zukampfen. An dieser Stelle miéichte ich deshalb
all jenen, die sich vertiefend in die Materie 3025
einarbeiten mdchten, folgendes Nachschlageregi-
ster anraten:

Romane: Wéife an der Grenze (Heyne)
Quellenbiicher: Atlas der Inneren Sphére
(FanPro); Geschichte der Inneren Sphére (aa0)
Boxen: Grundbox Battletech; Solaris 7; Citytech

Inhaltlich soll einem der Vierte Nachfolgekrieg
dann mittels der kurz skizzierten Darstellung des
Vorgepléinkels der endgiltigen Invasion, eines der
wohl beriihmtesten Mandvers des Battletech-
Universums, der Operation Galahad, vorgesteilt
werden. Zu verdanken hat man dieses Waffenge-
klapper natiirlich keinem Geringeren als dem
Fuchs Hanse Davion, dem politischen Oberhaupt
und Heerfilhrer der Vereinigten Sonnen. Mit dem
beriihmt gewordenen Versprechen Hanses, das er
am 20. August 3028 auf Terra bei seiner Vermah-
lung mit Melissa Steiner als Toast aussprach, ihr

(Fortsetzung auf Seite 17)
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die Konfoderation Capella als Hochzeitsgeschenki
ubergeben zu wollen, endet die geschichtliche
Lehrstunde des Szenariobandes, und wir verlassen
die Feierichkeiten in Richtung Kommandostand
zum Spielen des ersten von insgesamt zehn Sze-
narien. Wir werden bei der Einsatzbesprechung
dariiber aufgeklért, dal die nun folgenden Kampf-
handlungen unter dem Decknamen "Der Hammer
fallt" auf St. Andre in der Kommunalitit Sama, in-
nerhalb der Konfideration Capella stattfinden wer-
den. Es wird der Tag des 4. Septembers geschrie-
ben, und Auftrag bei dieser Auseinandersetzung
zwischen Truppen Liaos (Zwei Lanzen von Justi-
nias Cuirassiere, 2. Bataillon) und einer Kompanie
der 12. Wega-Rangers (Alpha Regiment, 1. Batail-
lon) auf Seiten der Vereinigten Sonnen, ist es, ei-
nen kleinen Gegenangriff der Capellaner abzuweh-
ren, die nach Vemichtung einer ihrer Elitetruppen
(Cochraine’s Goliath) machtig bdse ob der Aggres-
sionen Hanses sind. Siegbedingung ist ganz banal
die physische Vemichtung des Angreifers durch
den Verteidiger, hier also Davion.

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

Die Strukturierung der Szenarien ist sehr
gut, und folgt dem Primat der Ubersichtlichkeit.
Einzelne Informationen werden sowohl mittels
Texts als auch durch graphische Zusétze optische
gekennzeichnet, um den schnelleren als auch
Ubersichtlicheren Zugriff zu ermdglichen. Viel Platz
nimmt die einzeine Beschreibung der Vorgeschich-
te und Umsténde der jeweiligen bellizistischen
Auseinandersetzungen ein. Somit kann die Lektiire
dieser Einleitungen separat betrachtet als Vertie-
fung in die Hintergrundgeschichte des Vierten
Nachfolgekrieges angesehen werden, eignet sich
also als Lesebuch und Nachschlagewerk gleicher-
malen. Im einzelnen setzen sich die Szenarien
aus folgenden Komponenten zusammen:

Einleitung

Situation
Spielvorbereitungen
Siegesbedingungen
Sonderregel

Jeweils zu Beginn eines jeden Szenarios werden
die verschiedenen Kriegswerkzeuge der nur in An-
greifer und Verteidiger differenzierten Spielertypen
tabellarisch aufgefiihrt, und gestatten einen schnel-
len Zugriff auf alle relevanten Informationen, wie
Mechtyp, Name des Piloten, und natiidich auch die
Kriegerwerte, also Bordschiitzenwert, als auch

Mechpilotenwert. In meinen Augen ist dieser Zu-
satz gerade fir Anfénger doch etwas miBlich und
hinderlich, weshalb man gerade zur GewGhnung
lieber in den ersten Szenarien auf diesen Zusatz
bewult hitte verzichten sollen. Bei teilweise 20
Mechs auf der Platte zum Einstieg in das spieleri-
sche Geschehen des Szenariobandes und jedem
Mechpiloten sein extra Siippchen, platzt nicht nur
Anfangermn der Kopf. Statt dessen héatte man hier
auch den strategischen Blickwinkel der Meulinge
erweitern kdnnen, indem man hier die Mechanzahl
sukzessive einer Steigerung unterzogen hitte.
Dies wére auch im Rahmen eines weiteren Spie-
lanreizes und einer Variantionsmoglichkeit sinnvoll
leistbar gewesen, indem man auf die Einbeziehung
von Unterstitzungs— oder Versorgungseinheiten
von seiten der Autoren Wert gelegt hatte, Hier wur-
de somit eine gute Chance vertan.

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

Schmerzvoll nimmt sich allerdings das Feh-
len des Battlevalue aus, dem neuen Indikator FA-
SAs flir die Kampfstérke eines Mechs. Dieser Wert
miBt nicht mehr allein die Komposition eines
Mechs, sondemn auch die Komelation und Interakti-
on der Bauteile untereinander. So werden zum
Beispiel folgerichtig Mechs als in einem Vergleich
besser klassifiziert, die nach dem Abfeuern aller
Waffen und Abzug der Leistung der Wérmetau-
scher ihre Summe bei null Hitzepunkten ansiedein,
als jene Mechs, die sich hingegen in Stillegungsre-
gionen vorschiefen. Ergo sind Maschinen, die jede
Runde ordentlich Feuem kdnnen héher in ihrer Lei-
stungsfihigkeit eingeschétzt worden. Es bleibt zu
hoffen, daB dieser Wert in Zukunft zusétzlich zu
den bereits vorhandenen Werten Preis und Com-
bat value Einzug in die Record sheets als auch Da-
tenbdgen finden wird, der Vollsténdigkeit halber.

Interessant an dieser Stelle ist natiirich, dai
innerhalb der Dogmatik dieses Heftes vallig auf die
Standardmechs der 28er Schiene verzichtet wur-
de, als da wéren: Maroder, Warhammer, Rifleman,
etc. Betrilblich ist dieses Fakium in jeder Hinsicht,
die Griinde hierfilr sind bei FASA in Amerika zu
suchen. Einer genaueren Umschreibung der Um-
stdnde, wieso diese Mechs fehlen, kann an dieser
Stelle jedoch leider kein Platz eingerdumt werden,
dies bleibt einem spéteren Arikel vorbehalten.

(Fortsetzung auf Seite [8)
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Fazit:

Wie erwahnt, richtet sich dieser Band vomehmilich
an die Anfanger und Neulinge im Plattenbereich
des Battletech-Universums. Ganz kann die Kom-
position diesem Anspruch jedoch nicht gerecht
werden, da teilweise Anfanger doch durch die um-
fangreichen Mechaufgebote und spielerischen De-
tails, wie die Massen an Mechpiloten- und Bord-
schitzenwerten Uberfordert werden.

Anwendbarkeit: 5

Die Szenarien sind als Steigerung fir Anfanger ge-
dacht, eigenen sich aber ab einem erh&hten An-
spruch der Szenarien auch fir eine Partie unter
Veteranen zwischendurch. In Kombination mit den
aufbereiteten Informationen um den Vierten Nach-
folgekrieg, die neue Spielkate und die neuen
Mechs unter dem Strich noch akzeptabel.

Verwertbarkeit: 4

Die Szenarien bemihen sich, die geschichtlichen
Situationen und Gegebenheiten in das Spielge-
schehen einzubinden. Dies wird vor allem durch
den umfangreichen Gebrauch von Sonderregein
versucht, durch zwei verschiedenen Karten kann
auf Dauer nicht von Abwechslung die Rede sein.
Auch wissen die Szenarien durch den Einsatz von
oftmals 20 Mechs hinsichtlich ihres Anspruchs, ge-
eignet zu sein fir Anfdnger, zu Uberzeugen. Wen
will man damit erreichen? Anfanger-
Selbsthilfegruppen etwa? Bisher war es hdchst sel-
ten, dall sich zehn Griinschndbel auf einmal an
der Platte einfanden. Der Regelfall verheit eher,
dall ein paar wenige Interessierte durch eine Rol-
lenspielergruppe an die Materie herangeflihrt wer-
den. Fiir diese Art des Spiels sind die Szenarien
geeignet, fiir reine Anfénger jedoch in keinem Fall.

3
il

gt 1 # Die Szenarien wuliten unter dem Strich

\ ;,:—- ===2r: Deutsche Ausgabe:
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% Motivationsfaktor: 5

M. 5 eRE nicht zu iberzeugen, allein die aufbe-

P reiteten Informationen waren interes-

e I 2 sant. Auch die eine oder andere Anre-

“:-'-: gung im Bereich der Sonderregein
APPRE konnte man mitnehmen.
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== 1% Erscheinungsdatum:
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Preis
Deutsche Ausgabe: 36,- DM

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

Gesamtergebnis

6 Punkte

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

Preis/Leistung
7 Punkte

Material:

Szenarioband (48 Seiten stark); farbige Marker der
Spielfiguren; Spielkarte "Waldland™
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Neue Battletech-

Produkte

Diesesmal kénnen wir nicht mit einem derart um-
fangreichen Neuigkeitenbericht aufwarten, wie wir
das in der vergangenen Ausgabe der Terra Post
getan haben. Die Griinde liegen auf der Hand: Der
letzie Bericht bezog seinen Umfang aus dem Um-
stand, dall wir auf Vollstdndigkeit bedacht waren,
und deshalb auch hinsichtlich der Neuvertffentli-
chungen auf schon publizierte Produkte zuriickgrif-
fen. Mit dieser Ausgabe startend wollen wir nur
noch diejenigen Produkte erwdhnen, die seit der
letzten Ausgabe der Terra Post als neu deklariert
wurden. Dies kann im Einzelfall auch zu Uber-
schneidungen fiihren, da wir alle drei Monate unse-
re Battletech-Zeitschrift veriffentlichen, die Ankiin-
digungen der Hersteller jedoch meist kiirzere Zeit-
rdume im Bereich von zwei Monaten angeben. Ge-
gen Ende eines jeden Jahres wird aber noch ein-
mal in tabellarischer Form eine Ubersicht aller Ver-
Gffentlichungen und leider auch der eingesteliten
Artikel vorgenommen werden, so dal jeder dann
anhand der Tabelle Gberpriifen kann, was einem in

seiner Sammiung noch fehit, und was leider schon
dem LostTech anheimgefallen ist.

Fir diejenigen unter euch, die die erste Aus-
gabe der Terra Post nicht besitzen sei der Hinweis
gestattet, da® diese und weitere fehlende Ausga-
ben der Battletech-Zeitschrift Terra Post jeweils
zum Ende eines Jahres nachbestellt werden kbn-
nen. Es sind dann nicht die Originalausgaben, son-
dem auf Fehler ilberarbeitete Exemplare. Des wei-
teren kGnnt ihr auf Cons mit Mechforce Germany-
Beteiligung ebenfalls &ltere Ausgaben erstehen.
Wir werden stets ein paar Ausgaben élterer Zeit-
schriften mit uns fihren. AuBerdem kénnen kinftig
Artikel aus friheren Ausgaben der Terra Post liber
das Intemet auf unserer Homepage abgerufen
werden.

Allgemeines

Spielkarten

Die Auslieferung der Spielkarten erfoigt nun so-
wohl bei den Produkten FASAs als auch FanPros
mit eindeutiger Feldmarkierung. Fiir die Zweifels-
fille von lichten und dichten Waldfeldermn, Felder
der Ebene 1 oder Ebene 2 werden nun Angaben
hierzu auf den Karten abgedruckt, ein ldstiges Aus-
diskutieren des Fir und Wider von Feldterrain ent-
fallt somit.

Infos: Woife im Exil

Es ist amtlich: Die Wélfe im Exil sind formell als
neuer Clan anerkannt worden. Im noch ausstehen-
den Field Manual: Crusader Clans werden die Wdl-
fe i.E. als ein Bewahrerclan aufgefihr.

FASA

September
Battletech record sheets 3060

Wie FASA verlautbaren lief, werden in dieser Re-
cord sheet-Sammiung die neuen Einheiten aus
dem Technical readout 3060 verfligbar sein, als
auch Record sheet-Vorlagen fiir alle Arten von
Mechs, Panzer, und anderer Neuvorstellungen aus
dem Technical readout 3060. Auch wird es fiir alle
Formen der Battle armor-Einheiten Record sheets
geben. Natilidich darfen auch vollig neue Mechs
und Varianten nicht fehlen, so daB in diesem Be-
reich ebenfalls einiges an Neuem zu erwarten ist.
Basis der Neuvertiffentlichungen sollen die neue-
sten technischen Errungenschaften aus dem Level
2-Bereich des Battletech sein.

Warrior: Coupe

Die englische Ausgabe des Buches wird noch ein-
mal neu aufgelegt. Die deutsche Ausgabe der
Warrior-Triologie ist unseres Wissens noch nicht
gingestellt worden. Fiir alle diejenigen unter euch,
die dennoch an der englischen Originalausgabe in-
teressiert sind, dirfte dies sicherliche freuen, bricht
doch FASA zum erstenmal in ihrer Bestehensge-
schichte mit ihrer At des Vertriebes, dem Lost-
Tech.

Oktober

The Clans: Warriors of Kerensky

Die Abk8mmlinge General Aleksandr Kerenskys
Sternenbundarmee werden in diesem Quellenbuch
ausfihrich unter die Lupe genommen. Femner liegt
neben einer kompletten Geschichte der Clans, ih-
ren gesellschaftlichen ldealen und Standpunkten
auch eine kartographische Ubersicht ihrer Heimat-
welten vor. Fiir alle Battletech-Historiker ein abso-
lutes MuR!

Vorschau auf die Field Manual-Serie

(Fortsamung auf Seite 20)
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Folgende Field Manuals sind bereits in Planung
oder Arbeit:

Warden Clans (Dezember 1998/Januar 1989)
ComStar (April/Mai 1998)
Liao (Juni/Juli 1999)

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

FanPro

Potentielle Masterrules-K&ufer hergehtrt! FanPro
hat angekiindigt, zur Spiel'98 erste Exemplare der
deutschen Ubersetzung der Masterrules kauflich
anbieten zu wollen.

Ansonsten erwartet uns nicht Neues aus
dem Hause FanPro

Heyne

Ebenfalls sind fur dieses Quartal keine Neuerun-
gen im Bereich der Battletech-Romane angekin-
digt worden.

Ral Partha

Auch Ral Partha weil (iber Neuigkeiten nichts zu
berichten.

Twiligpt of the Clans-
Ubersicht

Zwei dieser Akteure werden ihren Tod finden; ei-
ner wird ilKkhan der Clans werden; einer wird der
Erste Lord des Stemenbundes werden!”

V' r-Davi

Prinz des Vereinigten Commonwealth
Viadimir Wiad

Khan Clan Wolf

Theodore Kurita

Koordinator des Drakonischen Kombinates

Lincoln Osis

Khan Clan Smoke Jaguar

Morgan Hasek-Davion
Marshall der Armeen, Vereinigtes Commonwealth

Anastasius Focht
Prazentor Martialum, ComStar

Sir Paul Masters
Kommandant, Ritter der Inneren Sphare

Sun-Tzu Liao
Kanzler der Konféderation Kapella

William MaclLeod
Kommandant, MacLeod’s Regiment, Northwind
Highlanders

Marthe Pryde
Khan Clan Jade Falcon

Katherine Steiner-Davion
Archon der Lyrianischen Allianz

Phelan Kell
Khan Clan Wolf-in-Exile

Diese Ankindigung eingeschlossen der hier
genannten Personen, nahm das Maximum Tech
als Vorschau auf das vor, was im Rahmen einer
Weiterfithrung der Battletch-Hintergrundgeschichte
noch fiir den Leser ausstand. Seit dem Erscheinen
des Maximum Tech sind nun schon finf neue
Battletech-Romane erschienen, der griBte Teil
bisher nur in englischer Sprache. Um trotzdem
dem einen oder anderen Neugierigen das lange
Warten auf die deutschen Ubersetzungen zu er-
sparen, wurde diese Rubrik eingefiihrt, die den je-
weils aktuellsten Stand der Hintergrundgeschichte
dokumentieren soll.

Erster Lord des neuen Stemenbundes wurde
Sun-Tzu Liao (Grave Covenant). Das erste Todes-
opfer wurde im Roman ,The Hunters® gefordert, in
Form von Morgan Hassek-Davion.
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Allgemeine Adresse und Anschrift Chefredakteur:
. . René Kriest
w Frankfurterstralle 81c

Mechforce Germany gg:;:ﬁ;;;;m

Rellinghauserstralie 104 D2: 0172-6642008

45128 Essen ALes
Email- Enfﬂ@mechfume,ﬁe Email: Rﬂﬁﬂﬁl@,m'ﬁmfﬂfﬂﬂ.ﬂﬁ

Homepage: www.mechforce. de

Finanzen:
Chear Taing
2 ’ Kammerstr.206
Adressen der Vereinsfilhrung: 47057 Duisburg
0203/354126
Vorsitzender der MfG: C.Taing@uni-duisburg.de
Trach Cuong Loi
TN 14 Projektieiter: * "¢
47057 Duisburg Michael Beck
0203-362811 Max Stralle 1
Email: Loi@uni-duisburg.de 52070 Aachen
Tel.: 0241/536459
Mitgliederbetreuer: D2: 0172-2158733
Marco Sommermann
Preisstr, 18
45355 Essen
0201-878731
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Innere Sphére
Wolfs Dragoner Clan Ghost Bear
Christian Waidner Bjorm Kettler
Kastanienstr. 10 Rotkdppchenweg 44
65795 Hattersheim 65795 Hattersheim
06190-4452 06190-72890
Email: 101.9817@germany.néet Email: BKettler@mechforce.de
Liao
Liao wurde eingestelit.
Tel.: 02131/64180
mp ter 3028— 2nd Sword of Light
. 1st Bataillon Wolfs Dragoner
Marik Marco Sommermann
Pral. 18 Black Widows
Duncal Guards 45339 Essen Black Widow Bataillon
Enlightened Valor Tel.: 0201/678731 René Kriest
Kai Lange ) Frankfurterstr. 81c
HeRlerstr. 105 2nd Sword of Light 65779 Kelkheim
45320 Essen 2nd Bataillon Tel.: 08195/902733
Tel.: 0201/333989 Markus Milier Handy: 0172/6642098
Sandstr.80 Email: RKriest@mechforce.de
Liao 51379 Leverkusen
Tel.: 02171/28427 1
svid Adtana Fosiillee E:'iall. markus.mueller@pironet.
Detlef Howe
Quellenstr.65 :
45481 Mulheim Steiner
Tel.: 0208/489776
Fax: 0208/4869761 32te Lyranische Garde
Email: detlef howe@muelheim. "Killing Shadows"
netsurf.de Michael Rieck
Hinterfeld 57
Kurita 41564 Kaarst

22



Chapter 3058:
ComStar:

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

Marik:

Duncal Guards
Enlightened Valor
Kai Lange
Hellerstr. 105

45329 Essen
Tel.: 0201/333989

Kurita:

First Genyosha
"Legacy of Yorinaga"
Marco Sommermann
Preisstr.18

45355 Essen

Tel.: 0201/678731

Wolfs Dragoner:

Alpha Regiment , Able Bataillon

"Killing Shadows"
Michael Rieck
Hinterfeld 57
41564 Kaarst

Tel.: 02131/64180

Wolf Spider’s Bataillon

The Spider's Web

René Kriest

Frankfurterstr. 81c

65779 Kelkheim

Tel.: 06195/902733

Handy: 0172/6642008

Email: RKriest@mechforce.de

Clans:
Ghost Bear:

2nd Line Provisional Cluster
"Natural Born Killers"

Spirit Warriors
Sebastian Schommer
Jupiterstr.18

41564 Kaarst

Tel.: 02131/605404
Handy: 0172/2520543

Marco Sommermann Wolf:
Preisstr.18
43335 Essen 1st Wolf Assault Cluster
Tel.: 0201/678731 “The Inquisitors”
Stephan "Vickers" Borischer
Blood Spirit: Deutz-Kalkerstr.66
50679 Kdin
Blood Guard Keshik Tel.: 0221/817512
- . Christian Waidner
Battletech chkertreffen. Fnbscrbs
65795 Hattersheim
Hessen: 06190-4452

Gemeindehaus Hattersheim/Okriftel

Jeden 1., 3. und 5. Mittwoch im Monat

Von 19:00 bis 24:00 Uhr

Ansprechpartner:

Email: 101.9817@germany.net
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Die Mechforce Germany im Internet:

www.mechforce.de
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Der Ursprung und die Bedeu-
tung der Steiner-Faust

“Unsere Faust symbolisiert alles, was ein
Reich zum Hemrschen braucht: Mut, Eni-
schlossenheit und Schlauheit. Diese Tu-
genden werden seit Generationen von un-
serer Familie gepflegt, sie finden ihren Nie-
derschlag in der gesamten Bevélkerung und sind
ein Garant fir das Uberleben unseres Reiches.
Dieses Wappen ist mit der Geschichte unserer Fa-
milie seit 1000 Jahren verkniipft, der Familie, die
das glorreiche Herrschafisgebiet des Lyranischen
Commonwealth zum flihrenden Staat der Inneren
Sphdre gemacht hat. Jeder unserer Gegner weill
mit Schrecken zu behaupten, was es bedeutet, in
einer Schlacht mit Mechs diesen Abzeichens ge-
geniiberzustehen. Er weill, dal er es mit den be-
sten und treuesten Kriegern der Inneren Sphéire zu
tun hat, Kriegem denen die Ehre und die Tradition
ihres Reiches als hiichstes Gut gilt. Doch wenn un-
sere Gegner dies bemerken ist es schon zu spét:
Die Steiner-Faust hat bereits wieder zugeschlagen.

[..T"

*Die Bedeutung unseres Wappens" General Leut-
nant Roman Steiner, Kommandant der 3™ Royal
Guards auf Coventry in einer Rede vom Juni 3029

Die Steiner-Faust

Der Entstehungsgeschichte der Steiner-Faust als
Symbol des Lyranischen Commonwealth ist gliick-
licherweise flr Historiker gut Gberliefert.

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

und geballte Faust als ihr Symbol. Es er-
schien auf Flaggen und auf den Armbdan-
dern der Soldaten, und wurde auf die Sei-
tenflichen der Fahrzeuge der Polnischen
Revolutionsarmee gemalt. Die Sowjettrup-
pen zerschiugen brutal den Volksauf-
stand.
Der russische Birgerkrieg war im-
mer noch im Gange, und drohte die ge-
samte Welt in einem atomaren Armageddon zu
zerstren. Die NATO entschied sich in das Bilrger-
kriegsgebiet einzumarschieren, indem sie ihre ei-
genen Truppen schickie, um die Kdmpfe zu been-
den. Viele dieser Soldaten, vielfach die Besatzun-
gen gepanzerter Fahrzeuge, begannen Variationen
der polnischen Faust als Sympathiebekundungen
fiir das poinische Volk zu ibernehmen. Unter den
deutschen Streitkréifien, die nach Polen geschickt
wurden, waren fiinf Mitglieder der Familie Steiner,
alle hatten ihre Fahrzeuge mit der gestreckien
Faust geschmiickl. Die Familie Steiner hat sich
das Symbol anscheinend zu Herzen genommen,
den es blieb mir ihr seit dieser Zeit immer verhaf-
tet, gleichgiltig ob als Geschéftszeichen, als ein
auf ein Sportauto gemaltes Emblem , oder als Vor-
lage fiir von Frauen der Familie Steiner getrage-
nen Diamanten.

Es war die Zeit um den Exodus herum, als
jedes Familienmitglied begann, das Faustsymbol
an Ringen oder Anh&ngemn zu tragen. Die Famili-
endlteren trugen eine Steiner-Faust ausgestattet
mit blauen und goldenen Edelsteinen als ein Sym-
bol des Respekts zu den regeim&Bigen Familien-
zusammenkiinften. Die Kette wurde zum Symbol
der Macht des Archonten, als Katherine Steiner
(geb. 2373 gest. 2448; Archontin von 2408 bis
2445) sie bei ihrem Ricktritt ihrem Sohn (Alistair
Steiner, geb. 2407 gest. 2467; Archont von 2445
bis 2467) (bergab.

Mit der Besteigung des Throns hatte Kathen-
ne urspriinglich geplant, da@ die Steiner-Faust nur
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als Symbol flir das Militdr dienen solite, wahrend
die dreisaitige Leier auch weiterhin das Lyranische
Commonwealth reprdsentieren solite. Mit dem
Fortdauermn der Kriege schien die friedlich Leier als
Symbal nicht mehr geeignet, und so erschien bald
die herausfordernde Steiner-Faust als des Reichs
Kampfstandarte. Es war im letzten Jahr ihrer Herr-
schaft, als Katherine Steiner den Wiinschen ihres
Sohnes nachgab, dal die Steiner-Faust offizielles
Emblem des Lyranischen Commonwealth werden
soll.

Thelos Aubum, “"Symbole des Commonwealth:

Einblicke in die Abbildungen”, Commonweaith Hi-
storical Press

Hauseinheiten der
Nachfolgestaaten: Stei-
ner - Teil 1

Ein weiterer Beitrag in dieser Sektion widmet sich
den Hauseinheiten der Nachfolgestaaten zur Zeit
unmittelbar nach dem Ende des Vierten Nachfol-
gekrieges in der Inneren Sphére. Inbegriffen in die-
ser Aufreihung der Hauseinheiten sind die Truppen
der Herrscherhduser Steiner, Davion, Kurita, Ma-
rik, Liao und dem neu entstandenen St. |ves-
Kompakt, der sich in den politischen Wirren des
Vierten Nachfolgekrieges aus dem bisherigen Pla-
netenverbund der Konfiideration Kapella entsagte,
und nun eigene Wege geht. Auf die Aufreigung der
zu diesem Zeitpunkt den korrespondierenden Hau-
sem assoziierten Sdldnereinheiten wurde verzich-
tet. Solite in diesem Bereich jedoch Bedarf an Auf-
kirung bestehen, so teilt uns — den Mitarbeitern
der Redaktion - dies bitte mit. Einfach eine Email
oder eine Postkarte an uns senden.

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

-  Lyranische Garde (Lyran Guards)
- Royal Guards
- Skye Rangers
- Donegal Garde (Donegal Guards)

-  Arkturusgarde (Arcturan Guards)
- Lyranisches Heer (Lyran Regulars)

Wir werden uns im Verlauf dieser Artikelserie an
dieser Reihenfolge orientieren. Sofern Material in

den verschiedenen Quellen-, Szenario- und Haus-
bichem (ber eine Einheit verfligbar war, S0 wur-
den diese Informationen eingefigt.

Lyranische Garde

Guards)

Die 13 Mechregimenter der Lyranischen Garde
stellen das Riickgrat der LCS dar. Sie sind {ber
das gesamte Commonwealth verteilt und kommen
iberall dort zum Einsatz, wo sie gerade bendGtigt
werden. Als typische Steiner-Einheiten haben sie
eine deutliche Vorliebe fiir schwere bis (berschwe-
re Bataillons, wobei die mittelschweren Einheiten
eine Mischung verschiedenster Mechtypen darstel-
len, die keine besondere Bevorzugung erkennen
IaRkt. Auch bei schweren Einheiten scheint keine
besondere Philosophie die Zusammensetzung zu
bestimmen, es wird aber ein Ubergewicht des vor
allem im Commonwealth hergesteliten Crusader
deutlich. Die Mechs dieser Grifenklasse sind in
der Regel in nahezu perfektem Gefechiszustand.

(Lyran

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

Das Einheitenabzeichen der Lyranischen
Gande zeigt eine dreisaitige Lyra in Silber auf ei-
nem blauen Schild. Entsprechend benutzt die Gar-



Fimoware - TP,
de Blau und Silber als Paradefarben, -

21115
Nachfolgekrieges ersetzten. Alle Mechs

wobei Blau grundsatzlich wvor- dieser Einheit haben scharlachrote
herrscht. Einzige Ausnahme von : & Farbflecken auf der Schulter.
dieser Regel ist die Dritte Garde, Sl e
die als Leibwache des Archons ::h__ = laa] 24™ Lyran Guards: “The
gingesetzt ist und ihre Mechs ®el | F=l®e! ( ;— Slashers”
einfarbig schwarz lackiert. L * Die “Slashers® bekamen
‘ihren Namen in der Zeit,
als sie auf Suk stationiert
3™ Lyran Guards: “The waren, wahrend des Zwei-
Eversworded Third" / - ten  Nachfolgekrieges.
Diesen Namen erhielt die Emhert Freigasy @) “ Ein Edelmann des Pla-
von ihren kommandierenden Offizie- _{} | 9 ] —#--| Neten hatte die Einheit
ren, die die Gewohnheit hatten, alter- J | J leVZ A A U und ihre Familien be-
timliche Breitschwerter zu den Offi- ° o J|' | @ ' 1,; r léstigt. Eines Nachts
ziersmessen zu tragen. Die Tradition Al TN . b N brachen stark ver-
begann mit Oberst Rekenzie Weber, ein ) % o Y L{:}f mummte Soldaten in
der alten Tradition folgender und lei- . | ‘FJ . die Villa des Edel
denschaftlicher Fechter. Wahrend er J ™ mannes ein, und schnitten ihm in
seinen Dienst als Kommandant der || dem nachfolgenden Handgemen-
Einheit im Ersten Nachfolgekrieg ver- i ge ein Ohr ab. Es gab nicht genii-
richtete, entdeckte er ein solches I 1 gend Beweise gegen irgend je-
Breitschwert in den Ruinen emes | mand der Einheit, um offiziell die-
Museums in Alexandria. I ses Verbrechens angeklagt wer-
den zu knnen.
6™ Lyran Guards: “Saucy Sixth” “F—_ : :

Die Einheit erhielt diesen Spitzna-

men nachdem sie beim

Schmuggel von M&nnem und

Frauen fragwirdiger Integritit |n

ihren Kasemenbereich wéhrend des m'sten
Nachfolgekrieges erwischt wurde.

10™ Lyran Guards: “Thundering Elephants”

Da das Regiment hauptsichlich aus schweren
Mechs bestand, verglichen die Kameraden der
Einheit das Aussehen der laufenden Mechs mit
den Dickhdutern auf Terra und Nekkar,

11™ Lyran Guards: “St. George’s Regiment”
Dieser Name erinnert in ehrender Weise an die
Fahigkeiten der Einheit im Kampf gegen Haus Ku-
rita wihrend des Zweiten Nachfolgekrieges, mit
Verweis auf den legendéren Heiligen, der den Dra-
chen erschiug.

14™ Lyran Guards: “The Fearsome 14™

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

15™ Lyran Guards: “The Death or Glory Boys”
Diese Einheit erhielt ihren Namen fir die unz&hli-
gen Male, die die Einheit dem Tod gegeniber
stand, nur um das Schicksal mit dem Willen zum
Uberleben auszutricksen.

19" Lyran Guards: “The Scarlet Guards”

Die “Scarlet Guards® bekamen ihren Namen fiir die
Zeit, als die Einheit kurzzeitig die 3™ Lyran Guards
als Bewacher der Triade wahrend des Zweiten

26™ Lyran Guards: “Steiner’s
Boots"
Dieser Spitzname wurde der Ein-
heit von der lyranischen Offent-
lichkeit gegeben, die in der Ver-
gangenheit oftmals Rebellionen und Aufsténde in-
nerhalb des Reiches niederschlug.

30™ Lyran Guards: "Walking Hellfire”

Diese Einheit besitzt Elemente der auBer Dienst
gesteliten 2™ Lyran Guards, welche Streitkrafie
Haus Kuritas bei Port Moseby besiegten, indem sie
ein riesiges Feuer in Mosebys strohtrockenen
Wald entfachten. Mechs dieser Einheit tragen ein
Fiammenabbild auf ihren oberen Schultem.

32™ Lyran Guards: “Red Arrows™

Die "Roten Pfeile” besitzen einen sehr alten Spitz-
namen, den zuerst ein amerikanisches Regiment
besall. Auf taktischen Karten zeigen rote Pfeile
gegnerische Streitkrdfte an. Der Spitzname erin-
nert ehrenvoll an die Tatsache, dall es noch keiner
feindlichen Einheit gelang, die “Roten Pfeile” vllig
aufzuhalten.

36" Lyran Guards: “Air Surfers”

Die Einheit erhielt ihren Namen als Oberst Jessica
Templar der erste Commonwealth-Mechkrieger
wurde, der im Dreisprung der Atmosphére eines
Planeten entkam und somit beriebte.
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Nachtrag zu dem Artikel
Ares-Konvention aus der Ter-
ra Post 1 (Seite 31):

Wir bedauemn, dal uns beim Erstellen der Terra
Post Nr. 1 ein Artikel nur als Fragment abgedruckt
wurde. Der vollstdndige Auszug aus der Verteidi-
gung der Menschheit lautet:

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

Viele Kommandeure der Inneren Sphére sahen die
Kampftaktiken der Clans als wahnsinnig an. Ihre
Bereits eine Schiacht durch einen einzigen Kampf
entscheiden zu lassen, Selbstmord flr jeden, der
weder ihre ph&nomenale Fertigkeiten noch ihre
fortgeschrittene Waffentechnologie besitzt, ist ein
typisches Beispiels dieses “Wahns".

[folgender Abschnitt fehite in der letzten Ausgabe:]

Jede Hoffnung, die Invasoren durch Ausnulzung
ihrer Verriicktheit leicht zu besiegen, wurde schnell
zerstreut. |hre Oberwdltigende Technik half ihnen,
wiederholt die Besten und Kilgsten Gegner aus
der Inneren Sphére zu besiegen, was dazu filhrie,

da@ viele glaubten, die Clan-Krieger seien Uber-
menschen. Somit wurde unsere erste Spekulation,
die Clanner seien eine fremde Lebensform, ge-
kommen, um die Einwohner der Inneren Sphare zu
unterjochen, von der Offentlichkeit schnell akzep-
tiert. Obwohl wir unseren Imtum bald erkannten,
war das Einddmmen der Panik selbst in unseren
eigenen Reihen sehr schwierig. Viele glaubten
wahrhaftig, die Clanner seien Damonen, die ge-
kommen waren, um Sie in den Schlund der Holle
zu verschleppen. Sogar die Erkenntnis, dab sie
Menschen sind, half wenig, das Image der Clans
als "Racheengel” zu beseitigen, die gekommen
waren, um die Menschheit fiir ihre Siinden biifen
zu lassen. Andererseits ist dieses Bild gar nicht s0-
weit hergeholt, da die Clans aus der Zerstorung
des Sternbundes durch die Nachfolgestaaten ent-
standen sind.

Von solchen Uberdegungen abgesehen, sind Clan-
ner durch und durch Krieger bester Art. Jene, die
das nicht begreifen, kénnen sie nicht verstehen.
Die Clans kamen, um jene zu bestrafen, die ihrer
Meinung nach fiir die Zerstérung des Stemnbundes
verantwortlich waren, einerseits um den Sternbund
zu réichen und um ihn andererseits mit Gewalt wie-
der aufzurichten. Das Ideal des Stemenbundes als
friedlicher ZusammenschiuB von Staaten haben
sie genauso vergessen, wie es die Grinder des
Stemenbundes vergessen hatten, als sie nach der
Weigerung der Peripherie-Staaten, dem Bund bei-
zutreten, den Vereinigungskrieg begannen.

Die Saat des durch diesen Krieg entstande-
nen Hasses zerstérte vermutlich auch den
Stemnbund, und die Clans stehen vor dem
gleichen Schicksal, soliten sie triumphieren.
Die Clanner wollen Temra zuriickerobemn, um
von dieser Basis aus den Stembund wieder
aufzurichten. Wéren die Invasoren erfolg-
reich gewesen, wire dieser Sieg bedeutungs-
los geblieben, da nur wenige der Nachfolge-
staaten freiwillig einem ihnen durch die Clans
aufgezwungenen Stembund beigetreten wé-
ren. Falls die Clans Terra erobem, werden
sie gezwungen sein permanent Krieg Zu fidh-
ren, um die eroberten Welten zu halten, und
somit verletzen sie die Prinzipien des Stem-
bundes, die sie als heilig verehren. Anstatt
den Menschen das goldene Zeitalter zurlck-
zubringen, werden die Clans vielleicht zu Vie-
les zerstéren und den Rest als Geiseln halten
miissen, um den Frieden erhalten zu kinnen.
Solch ein Sternbund wére ein Zerrbild des
wahren Stemnbundes, welchen die Claner zu
verehren behaupten, aber selbst unser Knap-
per Sieg auf Tukayyid mag nicht ausreichen ,
um das aufzuhalten,
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In der heutigen Terra Post, befassen wir uns mit
der Herkunft der Herrscherhéuser des BattleTech-
Universums.

Geschichte der
Inneren Sphare

Aufbruch zu den Sternen

Die Herrscherhauser der Inneren Sphére

Die Herrscherhduser der Inneren Sphdre lassen
sich unterschiedlich weit zurlickverfolgen, aber alle
haben sie ihre Wurzeln auf Terra.

Die Spur des Hauses Cameron, Herrscher
Uber die Temanische Hegemonie und bis zum Un-
tergang des Sternbundes Erbhalter des Titels des
Ersten Lords, reicht bis ins Schottland des 15.
Jahrhunderts und zu einem Sir Ewen Cameron of
Lochiel, der seinen Titel 1505 vom schoftischen
Kdnig James Stuart IV, erhielt. Sp#tere bekannte
Trager des Namens waren Simon Cameron, erster
Kriegsminister des US-Présidenten Abraham Lin-
coin, oder Jessica Cameron, eine australische Bio-
chemikerin und Nobelpreistriigerin fiir Medizin im
Jahre 2002 fiir ihre Arbeit bei der Entwicklung von
Impfstoffen gegen Retrovirusinfektionen.

Vorfahren der lyranischen Herrscherfamilie
Steiner tauchengesichert erst im 20. Jahrhundert
im deutschen Bundesland Schieswig-Holstein auf,
wo sie sich einen Namen auf dem Gebiet der
Computertechnik und als Politiker einer Okolo-
gisch - liberalen Partei namens Die Griinen erwar-
ben. Einzeine Dokumente aus jener Periode schei-
nen darauf hinzuweisen, dalk die Familie aus dem
damals als Deutsche Demokratische Republik un-
abhangigen, kommunistisch regierten Ostteil
Deutschlands stammte und vor der Flucht in den
Westen einen anderen Namen trug. Die Steiners
legten durchgéngig grofen Wert auf Bildung, und
die stark matriarchalisch geprégte Familie zeichne-
te sich zudem durch einen auffallenden festen Zu-
sammenhalt aus, der zum Beispiel in der zweite
Hélfte des 21. Jahrhunderts dafiir sorgte, da finf
Briider einen Mord gestanden, den keiner von ih-
nen begannen hatte, weil sie jeweils glaubten, da-
mit einen der vier iibrigen zu decken.

Der bekannteste friihe Triger des Namens
Kurita war - wie es die kriegerischen Bushido-
Traditionen des von Haus Kurita gepragten Draco-
nis-Kombinats erwarten lassen - der japanische
Admiral Takeo Kurita im 2 terranischen Weltkrieg.

In den nachfolgenden Jahrzehnten waren Mitglie-
der der Familie in Berufsfeldern aller Art zu finden,
von Computemnetzwerkforschung bis zur Produkti-
on von Sexfilmen. Eine Nachfahrin des Admirals,
seine Ururgrofnichte Katherine Kurita, heiratete
2021 Takayoshi Fuchida, den Mitentdecker der
Prinzipien des Keamy-Fuchida-Sprungantriebs.
Beider Enkel, Takeo Fuchida, wurde in einem omi-
nidsen Anklang an Tendenzen seiner Familie als
Batallionskommandeur bei einem Einsatz gegen
streikende Arbeiter in Brasilien gleichzeitig flr sei-
ne Tapferkeit vor dem Feind ausgezeichnet und
wegen Obermé&Biger Harte gegen unbewaffnete Zi-
vilisten gerigt.

Der Hintergrund der Familie Davion vor ih-
rer Einwanderung auf New Avalon ist ziemlich ob-
skur, aber es sind zumindest Spekulationen mdg-
lich. Der erste erkennbare Triger des Familienna-
mens war ein im 16. Jahrhundert lebender Franzo-
se, Jean-Baptiste d° Avion, der als unehelicher
Sohn eines hohen Adligen in dem Dorf Avion im
Artois geboren wurde. In fiir die Davions typischen
romantischer Manier soll d* Avion Mary Stuart als
Teil ihrer Leibwache in ihre Heimat begleitet ha-
ben, als sie den schottischen Thron bestieg. Spéter
nahmen die Davions statt der urspriinglichen fran-
zdsischen eine schottische Herkunft fiir sich in An-
spruch. Auf Terra hatten sie die Neigung, sich fir
eine verlorene Sache einzusetzen. Als loyale Un-
tertanen der Stuarts k@mpften Davions bei
Preston, Killicrankie und Sherrifmuir. Auch in der
Armee des Young Pretender Bonnie Prince Charlie
bei Culloden waren sie verireten. Eine Redewen-
dung der Familie sagt, dal die Davions wie einst
Achilles, zu einem kurzen aber ruhmreichen Leben
verdammt sind.

Der Grilnder des capellanischen Herrscher-
hauses Liao, Elias, wuchs in der zweiten Hélfte
dess 22. Jahrhunderts als Sohn eines britischen
Politikers chinesischer Abstammung und der Toch-
ter eines nepalesischen Universitdtsprofessors im
Freistaat Hongkong auf, dessen dritter Prasident er
2178 wurde. Nach der Eroberung Hongkongs
durch taiwanesische Truppen ein knappes Jahr
spéater floh er in die Heimat seiner Mutter, von wo
er drei Jahre spéter als Anfahrer einer Teroristen-
gruppe wiederkehrie und die globale Anarchie pre-
digte Aufees Konto dieser Vereinigung gingen bis
zum Jahre 2188 knapp zweihundert Attentate, de-
nen 26 Staatsoberhdupter zum Opfer fielen. Nach
Verurteilung in Abwesenheit durch einen Allianz-
Gerichtshof wurde die Himalajafestung Liaos im
selben Jahr von chinesischen Kommandotruppen
sowie europdischen und indischen Panzereinheiten
gestiirmt. Elias Liao entkam, aber seine Frau und
seine beiden Tdchter im Alter von sieben und neun
Jahren verloren bei dem Angriff das Leben. Liao
selbst floh mit seinen (berebenden S8hnen und
dem Rest seiner Gefolgsleute unter falschem Na-
men ins All, wo sie eine neue Existenz aufbauten.

Haus Marik in der Liga Freier Welten hat die
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jangste Familiengeschichte aller Hausfirsten der
Inneren Sphére. Seine Mitglieder lassen sich Dis
ins Mahren des 13. Jahrhunderts Terras Zurickver-
folgen. Uber mehrere Jahrhunderten gehorten die
Mariks (gelegentlich auch Maryk oder Marek ge-
schrieben) zur Aristokratie des habsburgischen
Reiches, eine Zeit, in der sie erhebliches diploma-
tisches Geschick entwickelten. Nach dem Un-
tergng der k.u.k. Monarchie verliert sich ihre Spur
im Dunkeln der Geschichte, bis zum 21. Jahrhun-
dert, in dem die Familie eine betréchtliche Win-
schaftsmacht erwarb, so daB ihr in der Exodus-
Periode ein Planet zur mineralogischen Ausbeu-
tung zugesprochen wurde. Das Bergbauunterneh-
men der Familie war ein wichtiger Faktor im inter-
stellaren Handel, und Charles Marik war Allianz-
Senator des Planeten Marik, bis dieser sich 2238
unabhangig erklérte,

# ——

Die Zwolf Prinzipien der
Kriegsfiihrung

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

Offensive

Wenn man die Moglichkeit besitzt solite man so-
lange angreifen und offensiv vorgehen, wie es ei-
nem maglich ist.

Befehlseinheit

Habe immer einen Uberblick (ber die Hierarchie
der Vorgesetzten und Untergebenen, und iiber die
Aufgabe, welche sie zu erfilllen haben. Dies kann
einem nicht nur in schwierigen Zeiten hilfreich
sein, es wird einem auch ein besseres Gesplir da-
fir geben, wie die eigene Mission mit dem Ge-
samtergebnis ibereinstimmt.

Kampfstirke

Niemals darf man in einen Kampf mit zahlenmaBi-
ger Unterlegenheit einwilligen. Selbst die schwach-
ste Armee kann einen besiegen, wenn sie groBer
ist.

Effizienz

Niemals Aufwand und Nachschub verschwenden.
Es sollte gerade soviel der eigenen Truppe einge-
setzt werden wie es notwendig ist, um den groBten
Schaden in der kiirzesten Zeit anzurichten. Den
Rest der eigenen Kréfte solite man dafiir bewah-
ren, die Gewinne zu vergroBem, oder um sich ge-
gen Gegenangriffe zu schitzen.

Beweglichkeit

Llerne den Wert der Beweglichkeit auf dem
Schiachtfeld schitzen. Fahig zZu sein, das
Schiachtfeld in einer gut organisierten Schlachtrei-
he zu durchschreiten kann den stdrksten Gegner
mit einem Minimum an BlutvergieBen Oberwalti-
gen.

Uberraschungsmoment
Das Uberraschungsmoment verdoppelt die eige-
nen Krifte effektiv.

informationsaufbereitung

informationen sind wie Eier, je frischer desto bes-
ser. Ein guler Ratschlag kann vielleicht eine
schlacht entscheiden, ein schlechter jedoch kann
die ganzen Anstrengungen zunichte machen.

Einfachheit

Wenn ein Plan auf dem Papier oder in einer Com-
putersimulation uniibersichtlich wirkt, dann ist er zu
kompliziert um erfolgreich sein zu kbnnen. Die be-
sten Plane sind manchmal jene, die in den Sand
gezeichnet wurden, und mit Hilfe der Hénde erklart
werden kénnen. Eine gute Lsung mit Elan in die
Tat umgesetzt ist besser als eine perfekte L&sung
zehn Minuten nachdem es zu spét ist.

Aufrechterhaltung der Truppenmoral
FisGe Deinen Soldaten Stolz und Pflichtgefihl,
Wertbezogenheit und Loyalitét ein. Sorge dafiir,
daR sie auf dem laufenden gehalten werden, aus-
geruht und zufrieden sind. Offiziere sollten die
Front hdufig besuchen, nicht um dort auszuheifen,
sondern um den perstnlichen Kontakt mit den
Fronteinsatzkriften zu pflegen.

Verwaltung

Dies ist die stumpfsinnigste, geistloseste aller
Hausaufgaben, jene jedoch sorgsam Zu erfullen ist
in jedem Falle besser, als dem Feind ohne Muniti-
on gegeniiberzustehen.

Gnade

Sei standhaft und opfere Dich auf, sobald die
Kampfe jedoch beendet sind, behandie Deine Ge-
fangenen mit Respekt und COURTESY. Nicht nur
ist es komrekt und moralisch richtig fir einen Star
League-Soldaten dementsprechend zu handeln,
denn sobald der Feind von der eigenen barmherzi-
ge Behandlung erféhrt, wird dieser auch eher in ei-
ne Kapitulation einwilligen.

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

In dem folgenden Artikel mochte ich ein wenig auf
taktisch-spielensche Elemente rund um Battletech
eingehen. Es handelt sich hierbei um Tips, die sich
als aligemeingiitige Hilfen fir Battletecher heraus-
kristallisiert haben. Sie machen aus einem keinen
besseren Spieler im Sinne strategischer Uberle-
genheit, sondem mehr einen clevereren, der hier
und dort in der einen oder anderen Situation sei-
nem Gliick auf die Spriinge helfen kann, und wird
in die Lage versetzt, seinen Mech effizienter zu
spielen. Veteranen und Elitespieler werden sicher-
lich auch lber die eine oder andere Spielhilfe liber-
rascht sein, sie sind einem logisch denkenden
Spieler (ja, so was soll es auch im BT-Bereich ge-
ben!) einleuchtend und hilfreich. Falls ihr noch wei-
tere Anregungen &hnlicher Uberlegungen habt,
sendet sie an die Mechforce unter dem Stichwort
Taktik, per Post oder per Email.

Schadensverteilung - Scha-
den ist nicht gleich Schaden

Elementarer Grundgedanke bei der Schadenser-
mittlung solite die Reihenfoige der getroffenen
Waiffen bei der Plazierung sein. Hier lautet der
Leitsatz: *Kritische Treffer entscheiden Schlachten,
nicht zerstirte Panzerung®. In der Praxis solite die
Wafie, die den griten Schaden beim Gegner her-
vorruft, zuerst plaziert werden. Daraufhin in abstei-
gender Reihenfolge des Schadens die nichsten
Waffen. Dies gilt fiir den einzelnen Mech im spezi-
ellen, fir die Mechs einer Einheit (Chapter) im all-
gemeinen. Bei Team-Fights sollten zuerst die Ma-
schinen ihren Schaden verieilen, die die schwere-
ren Waffen besitzen. Die Uberlegung, die dahinter
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steckt ist folgende: Die Waffen mit dem groBten
evozierten Schaden sollen sich um die Panzerung
kiimmem, wahrend die Waffen mit weniger Scha-
den sich um die Erlangung kritischer Treffer kim-
mem sollen. Ein Beispiel soll dies verdeutlichen.

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

Da diese Regel allgemein gilt, also auch fir
Team-Fights, ist festzuhalten, da@ nach Madglich-
keit in einem solchen die Mechs mit den schwere-
ren Waffen zuerst ihren Schaden plazieren sollten.
Man spricht nicht umsonst von leichten Mechs als
Jéger des kritischen Schadens. Femer ist diese
Regel auch unabhiingig von der gespielten Zeit-
schiene anwendbar.

Waffenreihenfolge:
AC-20 - Gauss - (ER-) PPC - Large Laser - M-

~ Laser - LRMs - SRMs - MGs

{Fortsetzung auf Seife 32)
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(Fortyelfzung von Seite 31)

Der Trefferwurf - Kann es
auch ein wenig héher sein?

Das Ziel eines Schlagabtausches ist es, den eige-
nen Trefferwurf moglichst in die Hbhe zu treiben,
wihrend man selbst versuchen sollte, einen még-
lichst niedrigen Trefferwurf auf den Gegner zu er-
haiten. Was ist aiso unter diesen Umsténden zu
beachten?

Bewegen des Mechs:

Hier sind zwei félle Zu Unterscheiden: Die Grenz-
falle und allgemeine Uberlegungen.

Allgemeine Uberlegungen:

Um dem Gegner nach Mdoglichkeit den gleichen
Malus aufzuzwingen, den man selbst aus der Be-
wegung des eigenen Mechs zieht, mu man sich

wie folgt bewegen:

Gehen: 3-4 Felder
Rennen: 5-6 Felder
Springen: 5-6 Felder

Bewegungen nach diesemn Muster egalisieren das
Trefferwurfverhditnis zweier gegnerischen Mechs.
Um dieses zu seinem Vorteil zu wenden ist folgen-
de Bewegungsrate mindestens vonnéten:

Gehen: 5-6 Felder
Laufen: 7-9 Felder
Springen: 7-9 Felder

Alles was iiber diesen Rahmen hinausgeht, ver-
schafft dem eigenen Mech gegeniiber dem gegne-
rischen fir den Aufschlag Bewegung einen Vorteil.
Bewegt man sich beispielsweise vier Felder, so er-
hélt man einen Aufschlag fir Gehen von +1, der
Gegener erhélit ebenfalls eine +1 auf seinen Tref-
ferwurf. Zieht man dagegen (ber eine Distanz von
funf Feldem, so behdlt man seinen +1 Malus, wéh-
rend der Kontrahent schon eine +2 zu seinem Tref-
ferwurf addieren muB3,

Grenzfille:

Die Grenzfélle beziehen sich auf Situationen, in
denen man nach Mbglichkeit den einen oder ande-
ren Aufschlag auf des Gegners Trefferwurf ermrei-
chen kann. Gelangt man in eine glnstige Schul-
position auf seien Konkurrenten durch sine Bewe-
gung von beispielsweise vier Feldemn, so solite
man f{iberlegen ob man sich nicht noch - wenn

maglich - ein weiteres Feld bewegen kdnnte in der
gleichen Bewegungsart, um den Trefferwurfauf-
schlag des Gegners erhthen zu kdnnen. Ist man
beispielsweise gegangen, miite aber um ein flnf-
tes Feld erreichen zu kdnnen laufen, so hat man
logischerweise keinen Vorteil erlangt, es sei denn
man bewegt sich dann mindestens sieben Felder
weit. Ergo: Was mdglich ist auch machen. Ruhig
mal auf den Trefferwurf des Opponenten schauen,
nicht nur auf den eigenen.

Wailder:

Sie bieten den wohl besten Schutz des eigenen
Mechs. Ein in einem dichten Waldfeld geparkter
Mech erhéit einen +2, ein im lichten Waldfeld ste-
hender Mech einen +1 Malus auf des Gegners
Trefferwurf. Wer will sich so etwas entgehen las-
sen? Besonders fir kleinere Wannen mit hoher
Bewegungsfdhigkeit und wenig Panzerung sind
solche Felder Gberlebenswichtig, denn nur so kén-
nen sie ihre wahre Schiagkraft richtig entfaiten.
Denn keine leichte Maschine kann sich im Nah-
kampf oder auf offenem Feld einem schweren
oder {iberschweren Mech stellen, ohne irgendwel-
che Deckung oder Einschrénkungen von seiten
des feindlichen Mechs (kaputtes Schultergelenk,

(Fortsetrurng auf Seite 35)
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{Fortzatoung von Saite 32)

Uberhitzung). Blést eine 11'.}!151)( Rakete ,
auf einen Uberschwe- / s‘

ren Mech zu, so kann
sie zwar einen +4
Bonus flr die ei-
gene Bewegung {
erreichen, bileibt
der Gegner je-
doch stehen, @
ist er unbe- §
schadigt und hat -'_‘
den kleinen Hop- '1 AR
ser auf seiner YA
Waffenreichweite D f:l
im nahen Bereich, so A% A
kommt man auf eine 8 ™%
als Trefferwurf mit einer 15-
Wanne der 3028er Zeitschiene mit den Pilotenwer-
ten (4/5). Donnert der kleine, niedliche Mech aller-
dings in ein dichtes Waldfeld, so darf der KoloR
mal eben auf die 10er knédeln. Ein nicht unwe-
sentlicher Unterschied (Gut, ich gebe zu, mich hét-
te mal fast ein kleiner Mech mit seinen 11er und
12er Trefferkinsten umgebracht, aber halt nur
fast! GruB an Toni/Tamar Lions).

Des weiteren lohnt sich ein Waldfeld fiir
Mechs der Bewegungsklasse 4/6/0. Sie kGnnen nur
bedingt einen Vorteil iiber die Bewegung heraus-
holen. Hier bietet sich ein Waldfeld in das man
marschieren kénnte, schon eher an.

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

Gerade im Chapterkampf ist es wichtig, unter be-
waffnungstechnichen Aspekten Dbetrachtet, ein
mdglichst ausgeglichenes Team aufzustellen.
LRM-Monster und Nahkampfer miissen eine Ein-
heit bilden, die Vorteile beider Typen finden in der
Kombination ihre tdliche Schlagkraft. Als Verhéli-
nis hat sich die 1/3 zu 2/3 Aufteilung in der Praxis
gut bewdhrt. Ein Drittel der eingesetzten Mechs
sollten im Normmalfall (spezielle Szenarien, Auftré-
ge und Ahnliches ausgenommen) mit LRMs ausge-
stattet sein, im besten Falle mit LRM-15 oder
LRM-20. Bewahrt haben sich fir die 3050-
Zeitschiene euch ER-PPCs, Gauss-Geschiitze,
LBX-2 und (U)AC-2, als auch ER-Large-Laser. Ma-
schinen mit diesem technischen Wunderwerken
soliten in einem Chapter niemals fehlen. Fir das
Grobe dirfen natiifich von den schweren bis zu
den leichten Mechs keine Maschinen fehlen. Sie
eignen sich hervarragend fir den mittleren und na-
hen Bereich. Vergessen solite man allerdings
nicht, die LRM-Maschinen zu decken, d.h., dai

man insbesondere auf der 3028er Zeitschiene
1mmﬂr noch den einen oder anderen Mech
. in  Reichweite des LRM-
Werfers stehenlassen solite.
Denn Erfahrungsgeméa kann
e@in Archer mit seinen 2 M-
Lasern (clever, ihm noch
zwei weitere in den Rik-
kEn zu setztenl) eigent-
!:r.:l'l keiner Ma-
schine im Nah-

'- kampf gefahr-
# lich werden,
¥ schon gar nicht,

wenn sich der Feind
" vorzugsweise in seinem Ricken-

* schuBfeld aush&i. Er ist nun einmal fir
den Femkamﬂl‘ konzipiert.

Im Einzelduell ist es wichtig, einen Vergleich
der eigenen mit der gegnerischen Maschine durch-
zuflhren. Fragen mit denen man sich beschaftigen
soliten, sind (3028):

Bewaffnung:
Charger (5 Small-Laser)

Gri er Pa
Viel (Atlas) oder wenig (Marik Locust (gar
nichts?)); Awesome (Riicken!)

Individuelle Schwichen
Beinpanzerung (Marauder und Warhammer)

Waffen in den Beinen (Crusader: Schilecht fiir den
MNahkampf)

Individuelle Vorteile:
Reversing Arms (Dem Stalker spring ich in den
Riicken! Wir bestimmt lustig! ...Ah, vier M-Laser

auf mich, wie macht er das?)

Anzahl der Heatsinks:
Phoenix-Hawk (ist nett, aber heil)

Sprungdisen:
Spider (jetzt ist sie da, jetzt ist sie weg, jetzt ist
sie...)
Jenner (der hiipft nicht so leicht davon)

r: Wo ist die iti e-
bracht?
Trebuchet (TBT-5N hat im linken Torso nur seine
Munition, ein kritischer Treffer und schon gibt es
gin Feuerwerk...)

Totalausfall:
Urban “Ilch bleibe doch lieber in meinen Hangar®

(Fortsetzung auf Seite 34)
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{Fortserzung von Seite 33)
Mech

Kombiniert sollten die einzelnen Uberlegungen mit
dem Terrain der Karte und natiirlich den persnli-
chen Fahigkeiten des jeweiligen Mechpiloten. Hat
man die oben aufgefiihiten Uberlegungen durch-
gefuhrt, kann man sein weiteres Vorgehen taktisch
umsetzten. Stehen sich ein Grasshopper (mir fallt
gerade die FanPro-Ubersetzung nicht ein) und ein
Warhammer (Kriegshammer oder so) aus der
3028-Zeitschiene gegeniiber, so féllt folgendes
auf. Der Hopper ist so gut wie unschlagbar im Nah-
kampf, ein Warhammer hat hier wohl das Nachse-
hen. Der Hopper besitzt 22 Warmetauscher, solide
Panzerung als auch gute Beinpanzerung,
Sprungdiisen und ein nur fiir Nahkampf ausgerich-
tetes Waffenarsenal (die LRM-5 braucht kein
Mensch). Der Hammer kann dem nur seine besse-
re Reichweite gegeniiberstellen: 2 PPC. An Wir-
metauschem hat er mit 18 auch nicht gerade viel
Zu bieten, von den Schwéchen der Beinpanzerung
will ich erst gar nicht reden. Als Warhammer-Pilot
solite man nach Mdglichkeit dem Grasshopper
vom Berg runter die PPCs um die Ohren jagen,
und hoffen, das der Riicken im Nahkampf hélt,
War einem das Wirfeiglick hold, kann man mit
der SRM-6 des Hammers auf einen oder mehrere
kritische Treffer hoffen. Als Hoppper-Pilot muB
man versuchen, so schnell wie moglich an den
Warhammer ranzukommen, ihm zwei- bis dreimal
gegen die Beine zu treten (15 Panzerplatten, 15 in-
terne Punkte), und sich wiinschen, da® eins baid
abféilt. Dann kann man das machen, was im Stra-
Benkampf ziemlich unkollegial ist: Dagegen treten
was das Zeug hdlt. Hin- und wieder kann man
auch mal schieBen, denn Abwechslung mul seinl

Im Battletech-Universum ist eigentlich keine
Maschine schlecht, jedenfalls nicht im Teamfight.
Ergénzung ist das Zauberwort. Jeder Mech hat
Vor- und Nachteile, und die giit es durch Kombina-
tion auszugleichen, so daB der Mittelwert in die
Hohe geschraubt wird. Mein liebster Clan-Stern hat
folgende Besetzung:

Peregrin (35t)
Goshhawk (55t)
Viper (75t)
Masakari C (851)

Daishi Widowmaker (100t) (Natascha,
vergib mirl)

(Fiir alle Puristen unter den selbsternannten Clan-
fachieuten, die mir das Spielen dieses Sterns war-
um auch immer verbieten wollen: Wir haben hier
ein paar Second Liner gepaart mit einem Mech

perstinlicher Konfiguration und einem fiesen Mon- -

ster. Ferner haben wir ein von FASA herausgege-
benes Battletech Compendium 3™ Edition. Jetzt
Masterrules. Wir stimmen des weiteren darliber
ein, daR das Regelwerk bindend sein sollte. Man

zeige mir eine Stelle im Compendium, die mir ver-
bietet, diese Mechs als Star zu spielen, und ich
werde der erste sein, der freiwillig einen 3028-
Urban Mech auf der 50er Ebene fiihrt. Nur so als

Anregung.)

In der Inneren Sphére sind in der Kombination
recht brauchbar (3028):

« Jenner

+ Phoenix-Hawk
» Crusader

« Stalker

Um dieses Kapitel zu einem Abschiul® zu bringen,
die Preisfrage:

Warum bringt ein Charger (CGR-1A1) es nicht im
Fernduell? (Aufldsung am Ende des Artikels in der
kommenden Terra Post (Nr. 3)
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Con-Bencht' RatCon 98

Vom bis 22. bis 23. August 1998 fand der RatCon
statt, wie die vergangenen Jahren wurde auch die-
ser von Fantasy Productions (FanPro) organisiert.
Dieses Jahr war er allerdings nicht seinem Na-
menspatron foigend in Ratingen ausgetragen wor-
den, sondem fand ausgelagert in Dortmund statt.
Die anféngliche Euphorie, die man mit dem Na-
men Dortmund im Vorfeld verband, also griBere
Stadt als Ratingen, zentraler gelegen, mehr Még-
lichkeiten, was die Rdumlichkeiten anbelangt etc,
entpuppte sich bald als Schlag ins Wasser. Statt
einer Halle fand man sich in Dortmund in einem
Kulturzentrum wieder, dessen R&umlichkeiten
zwar auch einen Kuppelsaal beinhalteten, dieser
wurde jedoch aus dem Konzept des Cons ausge-
spart, statt dessen wurde der Platz auflerhalb der
Kuppel als Spiel- und Verkaufsmdglichkeit offe-
riert. Dieses labyrinthische Platzangebot konnte
nicht durch Obersichtlichkeit und Vielfalt glanzen,
als mehr durch das Flair einer Abstellkammer. Je-
der Teilnehmende an dem Con von Héndlerseite
als auch von seiten anderer Mitorganisatoren wie
uns, der Mechforce Germany, war in einer Nische
aufgehoben worden, daB (ibliche Umherschweifen
entfiel somit, fast hdtte auch meine Wenigkeit
(RK) die Demonworld-Spieler ibersehen, wenn ich
nicht auf der Suche nach einem ruhigen Ort zum
Telephonieren (Pizzaservice rulez!) zuféllig ir-
gendwo in diesem Gebédude auf die Demonworld-
Ecke gestolen ware. Kein Aushang, der in Zusam-
menhang mit dieser Form der Austragung vonnd-
ten gewesen wére, wies auf diesen Bereich hin.
Dezentral ausgelagert wullte sogar mancher De-
monworld-Spieler in diesem Chaos nicht so0 ganz,
wo er den Rest seiner Spezies antreffen konnte.
Einzig der Battletech-Bereich lag zentral nahe des
Einganges, konnte also nur mit Mihe verfehit wer-
den, aber auch hier mu8 man starke Minuspunkte
verteilen, da nicht nur auf das Platzangebot um
die Kuppel herum zuriickgegriffen wurde, sondemn
auch noch auf den Kellerbereich. Dort fand man
dann auch die Battletecher, und somit auch uns,
die Mechforce Germany. Einen Hinweis, daBk diese
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dort zu finden sein,
suchte man aber auch
hier ebenfalls verge-
bens.

Positiv  anzu-
merken ist hingegen
die Prisenz der Ge-
schaftsfihrung
(Wemer Fuchs, Mi-
chael Immig) von Fan-
Pro auf diesem Con,
die nicht nur fiir einen
kurzen Augenblick
vorbeischauten, son-
dern tapfer den ge-
samten Samstag auf
dem Con ausharrten, und sich unter das gemeine
Volk der Rollenspieler mischten. Es ist in meinen
Augen eine sehr nette Geste, sich dem Gesprach
und den Fragen der Rollenspieler in dieser Form
auf dem RatCon zu stellen. Beriihrungsangste in
diese Richtung waren auch nicht gegeben, da zur
Audienz nicht in abgetrennten R&umlichkeiten ge-
beten wurde, sondem sich besagte Personen lber-
all am Ort des Geschehens aufhielten, vomehm-
lich jedoch in der Kaffeeteria, wo dann bei einem
Kaffee oder anderen Schieckereien ein zwanglo-
ser Plausch iiber dies und jenes in als auch auler-
halb der Welt des Rollenspiel ausgeiibt werden
konnte. In meinen Augen war dies eigentlich der
interessanteste Aspekt dieses Cons, da Turniere
fast wichentlich gespielt werden kfinnen, aber das
Gesprich unter vier oder mehr Augen mit den
Produzenten von Battletech als auch anderen Rol-
lenspielen doch etwas anderes ist. Natlrlich wurde
auch hier von einzelnen versucht, Neuigkeiten aus
der Welt des Battletech zu ergattemn.

Der reichlich gedeckte Gabentisch fiir alle
Battletech-Spieler bestand aus zwei Hauptangebo-
ten, die jeweils von FanPro und der Mechforce
Germany prasentiert wurden.

Programm von FanPro:

(Fortzetzung awf Seite 36)
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{Forisetzung von Saite 35)

Wie im Umfeld schon angekiindigt, organisierte
FanPro ein 200t-Tumier. Innerhalb dieser Begren-
zung konnten fir die 50er 1S-Schiene Eigenbauten
angefertigt werden, mittels derer ein Ausschel-
dungstumier zu bestreiten war. Nitzlich an dieser
Stelle war vor allem der breite Rickgriff auf die
Kartensets FanPro.
Mahezu jede verfig-
bare Karte stand den
Spielemn zur Verfi-
gung, insbesondere
die neuen Karien wa-
ren begehrie Ware
bei diesem Turnier,
Spektakuldres gibt es
iber dieses Tumier
nicht zu berichten, al-
lenfalls der Sprung
ins Unbekannte, den
das Spiel mit Eigen-
bauten darstellt, oder
die Uberpriifung der
eigenen  Konstrukti-
onsleistung sorgten
fiir Spannung und teilweise auch fir béses Erwa-
chen, wenn die so hochgelobten Pulse-Monster am
Ende doch nicht das hielten, was sich der Kon-
strukteur am ReiBbrett (Drawing board) eigentlich
erhofft und auch erwartet hatte.

Trotz der heiteren Momente, die Eigenbau-
ten teilweise hervorrufen, solite dieses Form des
Turnierspiels nicht als Ma@stab fir zukiinftige
Battietech-Zockerein herangezogen werden. Was
leider irgendwie versandete war die Einzelfalliber-
priifung der Mechs, die nur einem sporadischen In-
spektion unterzogen wurden, was angesichis der
Tatsache, da selbst offizielle Mechs von FASA
oder auch FanPro teilweise gravierende Erstel-
lungsfehler aufweisen, sich sehr bedenklich aus-
nimmt. Wo sonst um jeden Warmetauscher ge-
bangt werden muBte, oder dann doch ein Large la-
ser anstatt eines Pulse lasers eingebaut wurde,
konnte hier fir die Spitzfindigen Spieler Tir und
Tor fiir Schummeleien grofen AusmaBes gedffnet
werden.

Ein weiterer Grund, der gegen Eigenbauten
ins Feld gefiihrt werden kann und mittlerweile auch
gefiihrt werden muB, ist der Einwand, da nahezu
jede Konfiguration auf jeder Zeitschiene fir nahe-
zu jedes Haus oder jeden Clan abgebildet wurde.
Meist sind die Tumiere auch offengehalten, das
heiBt, man kann eine Steiner-Banshee auf der
4028er Schiene durchaus auch mit einem Kurita-
Crusader kombinieren, ohne sich gleich dem Ge-
spitt der rollenspielerischen Hardliner ausgesetzi
sehen zu miissen. Ob die Identifikation mit dem ei-
genen Mech nun h&her ausféllt, ob der Tatsache,
dalk man selbst sein Baby geschaukelt hat, und
nicht adoptieren mufite, halte ich dann doch fir

fragwirdig, und angesichts der oben erwahnten
Umstande, der fehlenden Kontrolie der Mechs, fir
schadlich. Denn ausbleibende Nachpriifung der
Mechs Bffnet dann hier und dar doch noch Mog-
lichkeiten, das eigene schlechte Abschneiden nicht
bei den eigenen Fahigkeiten suchen zu mussen,
sondemn im Bereich der Konspiration anzusiedeln,
und den immer wieder gem vorgenommenen Vor-
wurf des Betruges tatigen.
Sofern also die Rahmen-
bedingungen derart
schlecht sind, sollte man
lieber nicht auf derartige
Turnierformen zuriickgrei-
fen, und sich lieber auf die
Fehlbarkeit der Record
sheets respektive Daten-
bégen verlassen kinnen.

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

Der Vollsténdigkeit halber bleibt noch zu er-
wihnen daf am RatCon 98 wieder einmal die
Deutsche Meisterschaft des Rollenspiels Demon-
world ausgetragen wurde. Es erfreute sich sehr re-
gem Zuspruch, liber die Gewinner dieses Tumier
kann ich leider nichts sagen, da uns dann hierzu
doch das letzte Interesse gefehit hat,

Programm der Mechforce

Germany:

Da wir durch eine inteme Panne leider erst spét
mit den Verbereitungen zu dem Con begonnen ha-
ben, war es uns leider nicht mehr maglich gewe-
sen, ein entsprechend anspruchsvoll gehaltenes
Turnierkonzept zu realisieren. Um den notigen Zu-
spruch auf ein solches Programm erhalten zu mus-
sen. hatten wir im Vorfeld mehr Werbung betrei-
ben miissen, was aber aufgrund der knappen Zeit
nicht mehr méglich war. Nach eingehenden Uber-
legungen initiierten wir ein Chapterturnier, da im
Vorfeld fiele Chapter bei uns anfragten, wie s um
unsere Présenz beim RatCon 88 bestellt sei. Trotz
dieser vielen Anfragen im Vorfeld entpuppte sich
diese Vorfreude auf ein gut besuchtes Tumier als
Strohfeuer, da so ziemlich niemand der Anfragen-
den am Con erschienen war. Deshalb waren wir
gezwungen unser urspriingliches Konzept umzu-
schmeifen, und umzudisponieren. Heraus kam ein
Lanzentumier, das Uber einen Ausscheidungsmo-
dus seinen Sieger hervorbringen soilte, Sieger des

(Fortseczung ayy Seite 37)
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(Fartsetrung von Seite 36)
Tumiers wurde 7?7?7777. Wir mdchten an dieser
Stelle noch einmal herzlich gratulieren.

Ein weiteres Angebot des Mechforce-
Standes rief regen Zuspruch hervor, und war fir
eingefleischte Rollenspieler ein MNowvum. Von
Microprose gesponsort, konnten am Mechforce-
Stand Spielrunden des neuen Battletech-
Computerspiels Mechcommander von Microprose
wahrgenommen werden. Dieses auf der PC-
Plattform angesiedelte Spiel erfreute sich auch re-
gem Zulauf, auch battletech-fremde Rollenspieler
nahmen nach kurzer Einweisung ihre Kommanda-
tentétigkeit wahr, und waren nicht mehr vom Bild-
schirm wegzukriegen. Der Mitgliederbetreuer der
Mechforce Germany, Marco Sommermann, half
als eifriger Zocker von Mechcommander auch mit
seinen Spielstdnden aus, da er bereits kurz vor Ab-
schlul® des Spiel steht. So konnte jedermann auch
Einblick in die iberaus komplexen und schwierigen
Level gegen Ende des Spiels vermittelt werden,
ein ewiges Starten vom Anfang an entfiel, womit
dann auch fiir die entsprechende Motivation am
Rechner gesorgt war. Stimmungsvoll zu unserem
Stand palite auch die von Microprose uns zur Ver-
figung gestellte Pappfigur eines ThorMad Cat/
usw.-Mech in der GriBe von 1,8 m in der Hbhe
und 1,5 m in der Breite, der dem Prinzip des Spiels
Mechcommander folgend aus unterschiedlichen
Ersatzteilresourcen zusammengestelt war. In mei-
nen Augen ein durchaus gelungenes Design, was
der Devise foigle, dal nichi alle Clan-Machinen
nach rechtwinkligem Designmiill aussehen mis-
sen.

Kritische Anmerkungen:

Sehr zu unserem Bedauem erhielt der RatCon 98
wenig Zuspruch, nicht nur, wenn man die verhéii-
nismiBig groBe Werbekampagne von seiten Fan-
Pros als Malistab nimmt, sondemn auch die absolu-
ten Zahlen waren nicht gerade ermunternd. Auch
und gerade im Battletech-Bereich kann man fast
schon von riickldufigen Zahlen sprechen, fiir Eu-
phemismus ist an dieser Stelle also kein Platz. Es
bleibt zu hoffen, daB der Zuspruch dieses Cons im
nachsten Jahr deutlich zunimmt, andernfalls kann
es sein, dal ein weiterer Con vom Jahreskalender
gestrichen werden mul, was angesichts der Mig-
lichkeiten, die der Con gerade fiir Battletech-
Spieler bietet, bedauerlich wére.

Fazit:

MNéchstes Jahr wieder, aber diesmal bitte mit mehr
Zuspruch. Der Con hat es wahrhaftig verdient, als
einer der griten Battletech-Cons neben dem Fe-
enCon plaziert zu sein. Auf alle Fille miissen aber

andere Riumlichkeiten beim néhsten Mal zur Ver-
fiigung stehen, denn das Umherirren in einem
Doom-Szenario ist allenfalls am PC reizvoll. Wir
vermissen die Stadthalle in Ratingen schon jetzt...

Internetverweise:

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

Hall of Fame: Blutnamen

Deutsche Blutnamenstrager:

Dirk Scharfenstein: Hartford/™ - European Gen-
Con 1992/Mechforce UK

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

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

Patrik Heymann: Raful/Smoke Jaguar — Game
Show 1994, Essen/Mechforce Germany

Holger Tolkmit: Hawker/Diamond Shark — Feen-
Con 19985, Bonn/Mechforce Germany

Thorsten Weber: Tseng/Ghost Bear — FeenCon
1996, Bonn/Mechfarce Germany

Stephan Bortscher: Vickers/Clan Wolf — Feen-
Con 1987, Bonn/Mechforce Germany

Hans Joachim Kleimann: Sennet/Diamond
Shark — European GenCon 1987/Mechforce UK
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Die folgende Komplettidsung wurde uns von unse-
rem Sponsor Microprose zur Verfilgung gestellt.
Falls ihr eigene Lésungsvorschldge erarbeitet habt,
oder anderweitige Tips zu MechCommander habt,
schreibt sie uns bitte. Wir werden diese dann kon-
trollieren und verdffentlichen. Bisher wurde das
Spiel von keinem unserer Redaktionsmitglieder
durchgespielt, fir den Fall, dal ein Profi unter
euch dieses schon geleistet haben solite, sendet
uns doch bitte eure Spielstdnde zu. Wir werden
diese dann auf die Homepage setzen. Aber seid
bitte so ehrlich, und gebt an, ob ihr euch zum Ende
mit Cheats durchgemogelt habt, oder nicht.

Komplettiosung:
MechCommander

Alle Missionen wurden gemaB der Beschreibungen
ohne Hilfsmittel wie Cheats durchgespielt. Natiir-
lich handelt es sich bei den unten aufgefiihrten L8-
sungswegen nur um jeweils einen Weg von vielen,
um die Missionen erfolgreich zu beenden.

Grundsaétzliches:

Man sollte immer versuchen, so wenig Gewicht
wie mdglich fir eine Mission zu verwenden, da es
s0 einen Bonus fir freies Abwurfgewicht gibt. In
spateren Missionen mit Veteranen und Elite-
Kriegern lohnt es sich, gezielt auf Komponenten
eines gegnerischen Mechs zu schiefen, um eine
Explosion des Feindes zu vermeiden und eine Ber-
gung zu ermdglichen. Dies kdnnen jedoch nur ex-
trem gute Piloten, so daf diese Methode am An-
fang nutzlos ist. i

Taktische Tips:

-  Konzentrieren Sie das Feuer |hrer Mechs mig-
lichst immer auf ein Ziel.

- Achten Sie auf Fisser oder Abspemungen.
Diese werden hdufig als Begrenzung fur Mi-

nenfelder eingesetzt.

- Sprengen Sie alle feindlichen Minenfelder mit
Kurz- oder Langstreckenlasemn.

- Verwenden Sie wenn verfiigbar alle Typen von
PPKs, da diese schiagkraftig sind und keine
Munition bendtigen.

- Halten Sie sich von Gastanks fern! Diese ha-
ben einen relativ groBen Zerstdrungsradius.

Feldzug 1, Mission 1

Befreien Sie die Arbeitslager

Verwendete Einheiten:

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

Losungsweq:

- Den Sportwagen rechts vom Startpunkt zersto-
ren
Der Strale folgen, bei Schild nach Siilden ab-
biegen und auf Higel steigen (Basis wird sicht-
bar)
Tanklaster per Femangriff zerstdren
Die drei gepanzerten Fahrzeuge vermnichten
Die StraBe weiter Richtung Westen, dem Feld-
weg Richtung Norden folgen

- Die zwei leichten Panzer vom Typ J.Edgar zer-
stdren, anschlieBend Bunker einnehmen
Richtung Siiden zum zweiten Missionsziel ge-
hen

- Gepanzerten Wagen vemichten

- Die Basis links umgehen und von unten den
sich dort befindlichen Commando-P angreifen

- Die drei Gamisionsgeb&ude zerstbren

- Basis nach unten verlassen und Richtung
Osten weitergehen

- Den Wagen zerstiiren

- Zum dritten Missionsziel vorriicken

- Gepanzerten Wagen und Laserturm direkt vor
der Basis vemichten

(Fortsatzung auf Seite 40)
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(Fortzetzung vom Seile 391
Uller-W vemichten
- Lager HQ zerstren

Verdiente RP: 11.000

Feldzug 1, Mission 2

Retten Sie den gefangengenom-
menen Piloten

Verwendete Einheiten:

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

Losungsweq:

- Mit Truppentransporter auf den Wald feuem,
bis dieser brennt.
Gepanzertes Fahrzeug zerstdren
Nach Osten gehen und Higel nutzen, um die
feindliche Basis sehen zu konnen

. Warten, bis die Fahrzeuge (drei gepanzerte
Wagen und ein leichter J.Edgar — Panzer) Ih-
nen entgegen kommen und diese danach zer-
stiren

- Hollander |I-P (eventuell mit Hilfe von Luftan-
griffen) zerstiren
Containerstapel einnehmen

- Zuriick zum Startpunkt und der Stralle folgen

. Alle Feindkontakte (1 J.Edgar) wvemichten,
Brilcke (iberqueren und Richtung erstes Missi-
onsziel

- Widerstand (2 J.Edgars, 1 gepanzertes Fahr-
zeug, 1 Striker) eliminieren

- Fahrendes HQ kapem

- Containerstapel erobemn

. Zur Geféngnisscheune und Commando-P und
Commando-W ausschalten

. Geféngnisscheune mit Truppentransporter er-
obemn
Zur Abholmarkierung gehen, auf dem Weg J.
Edgar und gepanzerten Wagen zerstdren

Verdiente RP: 16.000

Feldzug 1, Mission 3

Bringen Sie den Raven-Mech in
Sicherheit

Verwendete Einheiten:

1 Hollander II-P

- 1 Centurion-P

Losungsweq:

. Containerstapel erobem und Saracen-Panzer
nahe der Abholmarkierung zerstiren

. Strafie folgen und in ausreichender Entfernung
vor den Gastanks warten

. Wenn beide Harasser-Panzer sich neben den
Tanks befinden, einen Gastank sprengen
Strafie folgen, Briicke iibergueren und Rich-
tung Norden auf den Berggipfel steigen

- Einen groBen Luftangriff zwischen die beiden
Commando-W-Mechs legen

- Patrollierenden Saracen-Panzer zerstiren

. Containerstapel und Komponentenlagerhaus in
Basis erobem

- Nach Westen gehen und die beiden Striker-
Einheiten per Nahangriff vemichten
Weiter nach Westen gehen und Kontakt zum
Raven-Mech aufnehmen
Nach Sidwesten gehen und die drei Condor-
Panzer mit einem grofen Airstrike ausschalten

- Resourcenbunker einnehmen
Zur ersten Feindbasis zurlickkehren und dem
Weg darliber folgen

. Die zwei Commando-S-Einheiten ausschalten

. Nach Osten marschieren, bis man an eine wei-
tere Feindbasis kommt
Die beiden Firestarter-P zerstiren
Die beiden Komponentenlager sowie die drei
Containerstapel einnehmen

- Der StraBe nach Siiden folgen

. Bei der Basis Turmkontrolle dbernehmen, um
die Geschiitze zu deaktivieren

. Containerstapel sichemn und weiter StraBe fol-
gen

- Berggipfel links von der StraBe betreten, um
Basis zu sehen

. MNach Siden gehen, um Madcat-P Uber die
Briicke zu locken

. Gastank zerstbren, um Madcat-P zu vemich-
ten

. Zur Abholmarkierung und auf dem Weg die
zwei Containerstapel erobern

Verdiente RP: 24.000

Feldzug 1, Mission 4
Vernichten Sie das Hauptquartier

des Clan-Stiitzpunktes
Verwendete Einheiten:
1 Madcat-P
(Forisetrung auf Seite 41)
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(Forizetzung von Seite 40)
Lésungsweq:

Den Saracen-Panzer im Norden zerstéren
Mach Osten weitermarschieren und die ande-
ren beiden Saracen-Panzer vemichten

Danach nach Siden bis zum FluR, dort nach
Siidwesten und auf den Berggipfel

Ein bis zwei Luftangrifie auf den Bulldog-
Panzer und die gepanzerten Wagen

Den letzten Luftangriff auf den Striker-
Raketenwerfer

Briicke Uberqueren und die ersten alle Laser-
tlirme auf dieser Seite der Basis zerstren

Tor sprengen und Turmkontrolle bernehmen
AnschlieBend erst den Striker-Raketenwerfer,
die vier gepanzerten Fahrzeuge und den Uller-
P ausschalten

Die zweite Turmkontrolle ibemehmen und die
zwei Container erobern

Auf den J.Edgar Panzer und die zwei KSR-
Lafetten warten und diese zerstéren
Hauptquartier zerstiren und zur Abholmarkie-
rung zuriickkehren

Verdiente RF: 53.000

Feldzug 1, Mission 5

Verteidigen Sie die Farmen gegen
Angriffe

Verwendete Einheiten:

1 Madcat-P

1 Hollander |I-P
1 Centurion-P

1 Minenleger

Lisungsweq:

Den Madcat-P zum Schutz der ersten, die an-
deren Mechs zur zweiten Farm

Mit dem Minenleger den West- und den Osi-
eingang reichlich verminen

Den Minenleger nun zur zweiten Farm verle-
gen und die Abwehr der ersten Welle abwarten
AnschlieBend einen breiten Minenteppich
nordlich der Farm legen und parallel den
Madcat-P zur zweiten Farm verlegen

Nun die zweite Welle abwarten und die Ge-
béude schiitzen

Danach den westlichen Teil der Farm breit ver-
minen und die dritte und letzte Welle zurlick-
schlagen

Verdiente RP: 50.000

41

Befreien Sie die

Feldzug 1, Mission 6

Industriezone

Kaio

Verwendete Einheiten:

1 Madcat-P
Hollander |I-P
2 Centurion-P
1 Hunchback-P

Lisungsweg:

Strale folgen, bis Lasertiirme in Reichweite
Mit Hunchback-P weiter vorriicken und bei Be-
schul durch LSR-Lafetten zurickweichen

Die angreifenden vier Saracen-Panzer, die
sich auf dem Berg rechts befinden, zerstiren
Die beiden LSR-Lafetten und die zwei schwe-
ren Condor-Panzer, welche die Verfolgung auf-
genommen haben, eliminieren

Die Lasertlrme der Basis ausschalten und an-
schlieBend das Tor sprengen

Strale bis zu den Kanonentiirmen folgen und
unterwegs die zwei Harassar-Panzer zerstGren
Nun mit einem Mech vorriicken und bei Be-
schul® sofort zuriickziehen

Die wverfolgenden Truppen ausldschen (2
schwere Rommel-Panzer, 1 Striker, 2 J.Edgar)
Danach das Tor sprengen und in das Lager
varricken

Wiederstand zuriickschlagen (2 J.Edgar, 1
KSR-Lafette)

Weiter StraBe folgen und die finf Firestarter-
W und den Firestarter-P ausschalten

Die drei Container im linken oberen Teil der
Basis erobemn

Die zwei KSR-Lafetten und den Katapult-P
vemichten

Verdientse RP: 36.000

Feldzug 2, Mission 1

Begleiten Sie den Hunchback IIC
zum Abholpunkt

Verwendete Einheiten:

1 Madcat-P
1 Katapult

Lésungsweq:

Anfahrenden Marasser-Panzer mit Hunchback
{Fortsezung auf Seite 42)
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{Fortzetzung von Seite 41)
IC-P zerstbren
Mit beiden Mechgruppen FluBverlauf folgen
und gleichzeitig(!) auf beiden Seiten die Luft/
Raum-Aufkldrer vernichten, um die Briicke zu
retten
Danach die vier Saracen-Panzer eliminieren
und mit Hunchback |IC-P Briicke (bemqueren
Der Strale nach Siiden folgen und die zwei
Rommel-Panzer und die drei Strikers zerstliren
Tor sprengen und Containerstapel einnehmen
Stralle nach Siiden bis zur ndchsten Basis fol-
gen

- Fomponentenlager einnehmen und Angriff der
zwei Hunchback-W und dem Hollander |1-P ab-
wehren (Gastanks in der Ndhe sprengen!)

- Die zwei restlichen Komponentenlager einneh-
men und zur Abholmarkierung marschieren

Verdiente RP: 27.000

Feldzug 2, Mission 2

Vernichten Sie die feindlichen An-
lagen

Verwendete Einheiten:

- 1 Madcat-P
1 Atlas-P

Lésungsweg:

- Vom Startpunkt nach Nordosten und zwischen
den Waldern hindurch

-  Weiter nach Norden und Wiederstand brechen
(2 KSR-Lafetten, 2 Striker)

-  Containerstapel erobem und die eintreffenden
zwel Harasser-Panzer vemichten

- Weiter nach Nordosten und den Centurion-S
zeriegen
Containerstapel einnehmen und nach Siden
ziehen

- Den Harmrasser-Panzer, die zwei Striker
Raketenwerfer und die zwei Bulldog-Panzer
vernichten
Containerstapel sichemn und dem Weg nach
Siidosten folgen
Perimeteralarm so schnell wie miglich zersti-
ren und Stralle nach Nordosten folgen

- Erst die Crew-Quartiere sprengen und danach
den Striker eliminieren
Den Perimeteralarm ndrdlich (ber dem Fahr-
zeugpark ausschalten

- Nach Osten weiter und die Striker angreifen

- Danach zurlickziehen und Angreifer (2

- Bulidog-Panzer, 1 Commando-P, 1
Lafette) schlagen

- Nun im Osten die drei Kanonentiirme zerstd-

LSR-

ren und die Turmkontrolle (ibermehmen
Weiter nach Norden, die Mechkrieger-
Unterkiinfte zerstdren und das Hauptguartier
einnehmen
Strale nach Norden folgen, Katapult-W aus-
schalten und Hauptenergiequelle sprengen

- Komponentenlager einnehmen und weiter
Richtung Westen

- Briicke {iberqueren, dabei Rommel-Panzer
und LSR-Lafette vernichten

- Stralle folgen und Wiederstand (Hunchback-5,
Elementals, 2 KSR-Lafetten, 1 Bulidog) bre-
chen
Containerstapel und Komponentenlager ein-
nehmen und Richtung Westen weiterziehen
Den Perimeteralarm unterwegs zersiren und
bis zu den Fassern weiter nach westen vorrik-
ken

- Hinter die Fésser feuern, um das Minenfeld zu
sprengen und weiter nach Westen

- Den Bulidog- und die beiden Harasser-Panzer
eliminieren und das Komponentenlager er-
obern

- Zur Abholmarkierung gehen

Verdiente RP. 20.000

Feldzug 2, Mission 3
Vernichten Sie den Konvoi

Verwendete Einheiten:

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

Losungsweq:

- Eskorte des Konvois (Mechs) liber den FluB
angreifen und Hunchback [IC-W zerstoren
Nach Siidosten rennen und unterwegs die
leichten Savannah-Fahrzeuge zerstiiren
Nach kurzer Zeit emeut Wiederstand in Form
von 2 Bulldogs, 1 Saracen- und zwei Harasser-
Panzem, die durch Striker-Raketenwerfer un-
terstitzt werden.

Weiter nach Osten und den Sensorenturm zer-
stGren

- StraRe Richtung Siiden folgen und in der Nahe
der Stadt den Minenleger vemichten

- Rechts an der Stadt vorbei und nur die angrei-
fenden Gegner (1 LSR-Lafette) vernichten

- Hinter der Stadt die Gastanks zerstGren, um
Luft-Raum-Aufklédrer zu vernichten

- Weiter Richtung Sidosten und den Striker-
Raketenwerfer vernichten

(Fortsemung ayf Seite 43)
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{Foriseizung von Segite 42)

Dem FluBverlauf nach Siiden folgen und an
der Briicke den Rommel-Panzer und die zwei
KSR-Lafetien beseitigen

Briicke Uberqueren, den Bulldog-Panzer und
die zwei Striker-Raketenwerfer zerstiren

Die zweite Briicke {iberqueren, zuerst der Stra-
Ge und dann dem Feldweg folgen

Konvoi zerstGren (1 Lufi-Raum-Aufkldrer, 2
Striker-Raketenwerfer, 5 Bergungslaster, 1
Rommel-Panzer, 1 Bergungstransporter, 1
Machschubstransporter, 1 Tanklaster, 1
Hunchback IIC-W, 2 Cougar-S)

Verdiente RP: 35.000

Feldzug 2, Mission 4

Zerstdren Sie die feindlichen Anla-
gen

Verwendete Einheiten:

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

Lésungsweq:

Stralle folgen und Perimeteralarm deaktivieren
Am Eingang zur Stadt den Perimeteralarm
rechits ausschalten

Auf die Ankunft der KSR-Lafette warten und
diese zerstiren

In den rechten Teil der Stadt eindringen, Stri-
ker-Raketenwerfer und Perimeteralarm zerstt-
ren

Danach die Elementals vemichten und weiter
rechts durch die Basis marschieren und die
zwei Perimeteralarme auf dem Weg zerstéren
Die restlichen Truppen im vorderen Bereich
der Basis (1 Uller-S, 1 Cougar-P, 2 Striker, 4
LSK-Lafetten, 1 Rommel ) eliminieren

Die zwei Resourcenlager einnehmen

Den Perimeteralarm am Eingang der Basis
zerstiren

Die Laser- und Kanonentlrme ausheben und
das Tor sprengen -

Jeglichen Wiederstand (1 Bulldog, 1 Harasser,
1 Hunchback |IC-P, 1 Uller-5, 2 Rommel, 1
Striker, 6 KSR-Lafetten ) und Parameteralar-
me niederkdmpfen

Die zwei Komponenteniager erobern und die
Hyper-Impulsgeneratoren zerstdren

Verdiente RF: 30.000

Feldzug 2, Mission 5

Zerstodren Sie den feindlichen Zug

Verwendete Einheiten:

-

2 Atlas-F

Losungsweq:

¥

Richtung Stidosten zur Briicke laufen und die
flinf schweren Rommel-Panzer zerstliren

Der Bahnstrecke kurz nach Norden folgen und
auf den Zug warten

Die Lock zerstiren und ein Stlick zurilickwei-
chen

Danach die angreifende
Hunchback-3) eliminieren
Emeut Richtung Zug und die drei Uller-P ver-
nichien

Danach den Zug zerlegen

Eskorte (3

Verdiente RFP: 53.000

Feldzug 2, Mission 6

Einnahme und Verteidigung des
Stiitzpunktes

Verwendete Einheiten:

2 Atlas-P
2 Atlas-W

Lisungsweq:

Richtung Nordwesten, bis die Ausldufer der
Basis sichtbar werden

Die Basis im Norden aus sicherer Entfernung
zu den Geschitztiirmen umgehen

Den angreifenden Uller-W und die zwei Rom-
mel-Panzer eliminieren

Die Basis betreten und die Truppen (1 Rom-
mel-Panzer, 4 Harassar-Panzer) vernichten
Die Verteidigungstiirme ignorieren und die bei-
den Turmkontrollen dibernehmen

Danach die Sensorenkontrolle und die drei
Komponentenlager erobemn

AnschlieBend das gegnerische HQ einnehmen
Die erste Angriffswelle (2 Commando-S, 3 Stri-
ker-Raketenwerfer, 4 J.Edgar) aus dem We-
sten zurlickschlagen

Dann auf zwei Hunchback-F aus dem Nordwe-
sten warten und diese eliminieren

Es folgen zwei Hollander |I-S und drei Centu-
rion-W aus dem Norden

Fortzsetzung au) Salle 44)



PoTormndl — TP Qusgate 271777

(Foriselzing von Seile 43)

Verdiente RP: 32.000

Feldzug 3, Mission 1

Eskortieren Sie den medizini-

schen Konvoi

Verwendete Einheiten:

1 Madcat-P
1 Jaegermech-P

Lésungsweq:

- Der Stralle folgen und die drei Firestarter-S
vernichten
Danach weiter und die beiden Rommel-Panzer
zerstéren
StraBe folgen und die beiden Luft-Raum-
Aufkldrer ausschalten

- Weiter die Stralle erkunden und die getarnten
automatischen Geschitztiirme vernichten

- Danach bis zur Straenbamiere vorriicken und
diese vernichten
AnschlieBend die umgebenden B3ume mit
Luftangriffen ausheben, da sich in ihnen Ele-
mentals befinden
Nun weiter und die zwei LSK-Lafetten aus-
schalten
AnschlieRend zuriick zum Konvoi und den ver-
folgenden Cougar-W vemichten

- Dann wieder an die Spitze des Konvois und
die zwei gepanzerten Wagen ausschalten
Den Jaegermech-P zurickfallen lassen, um
den Uller-W und den Uller-P abzufangen, wih-
rend der Madcat-P den Vulture vor dem Kon-
voi vemnichtet
Zur Abholmarkierung

Verdiente RP: 35.000

Feldzug 3, Mission 2

Vernichten Sie die Kommandoein-
heit des Gegners

Verwendete Einheiten:

- 1 Atlas-W
- 2 Atlas-P

Lésungsweqg:
-  Nach Sidwesten bis zur Strale und dieser

nach Nordwesten folgen
Den Perimeteralarm und die finf getarnten au-
tomatischen Kanonentirme zerstdren
Nach Westen, den Berg hinauf und die beiden
Cougar-W vemnichten
Auf den Uller-W und den Uller-P warten und
beide ausschalten

- Zuriick zum Perimeteralarm und der Strale
diesmal in die entgegengesetzte Richtung fol-

en

- Eul‘l-ﬂaum-ﬁ.uﬂ:mrar zersttiren und das Mobile
HQ einnehmen, dann die zwei Striker eliminie-
ren
Die drei getamten automatischen Kanonentir-
me vor der Basis sprengen
In der Basis die Primarturmenergie ausschal-
ten und zur zweiten Basis rennen
Die Patrollie (2 Condor-Panzer) und einige Ab-
wehrtiirme im Norden zerstiren
Die angreifenden Verteidiger (2 Uller-P, 1 Ul
ler-W, 1 Condor-Panzer, 1 Saracen-Panzer, 1
schwerer Condor-Panzer, 1 KSR-Lafette) eli-
minieren
Eine Mauer sprengen und in der Basis die
Turmkontrollen Gbermehmen, ohne TOrme zu
zerstoren
Die Abwehrtiirme bei der Vemnichtung der rest-
lichen Garmnisionstruppen unterstiitzen

- Die Mechhangars einnehmen und die eigenen
Mechs reparieren

- Das Komponentenlager und die Sensorenkon-
trolle sichem

- Auf das Eintreffen des Konvois (1 Awesome-P,
2 Jaegermech-S, 1 Jaegermech-P, 1 Jaeger-
mech-W) warten und diesen mit Unterstitzung
der Abwehrtlrme vemnichten

Verdiente RP: 24.000

Feldzug 3, Mission 3

Erobern Sie den feindlichen Kon-
voi

Verwendete Einheiten:

1 Madcat-P
1 Awesome-P
2 Jaegermech-P

Losungsweq:

Den Madcat-P MNordosten bewegen und die
Crew-Quartiere der Basis mit einem Luftangriff
zerstdren, danach die zwei Commando-P aus-
schalten

- Briicke in der Ndhe des Stitzpunktes (Sidost)

{Fortsetmung awf Seite 45)
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{Fortsetmung von Seite 44)
zerstdren und so schnell es geht die zweite
Briicke (Mitte des Flusses) lbergqueren und
hinterher sprengen
Danach zusammen mit Awesome-P und den
zwei Jaegermech-P dem FluBveriauf nach
Sudwesten folgen und die dortige Briicke zer-
storen

- Alle Mechs an der Briicke versammeln und auf
die Konvois warten
Den Begleitschutz (3 Cougar-W, 1 Hunchback
IIC-P, 1 KSR-Lafette, 3 Rommel-Panzer) eli-
minieren und parallel mit dem Madcat-P die
Transporter einnehmen

Verdiente RP: 31.000

Feldzug 3, Mission 4

Befreien Sie das Umerziehungsla-
ger

Verwendete Einheiten:

2 Katapult-P
1 Madcat-P
1 Awesome-P
- 2 Jaegermech-P

Losungsweq:

- Katapult-P's und 1 Jaegermech-P als Bewa-
chung des eigenen HQ s zuriickiassen

- Rest des Teams nach Osten bewegen und
Weq folgen

- Bei erster Gelegenheit links abbiegen und die
5 Savannah-Aufkldrer zerstbren
Weg folgen und weitere finf Savannah-
Aufkldrer abfangen
Nun mit dem Team an der Basis den Angriff
der zwei Uller-S und dem Cougar-S zuriick-
schlagen

- Mit dem Madcat-P, dem Awesome-P und dem
Madcat-P weiter Richtung Nordost

- Luft-Raum-Aufklérer zerstdren und den Wald
nach Westen abbrennen

- Wald durchqueren, Berg besteigen und die
zwel KSR-Lafetten zerstren
Mit dem Basis-Team den Angriff der zwei Cou-
gar-P und dem Uller-W abwehren
Mit dem Madcat-P, dem Awesome-P und dem
Jaegermech zum Lager vorriicken

- Allen Wiederstand (2 Cougar-S) auf dem Weg
dorthin ausschalten
Mit dem Basis-Team die vier angreifenden
Rommel-Panzer und die KSR-Lafette zerstd-
ren
Mit demn Madcat-P, dem Awesome-P und dem
Jaegermech erst den Kanonenturm und dann

die restliche Verteidigung der Basis (2 Cougar-
S, 1 Cougar-W, 2 Rommel-Panzer, 2 Bulldog-
Panzer, 2 Raketentiirme) ausheben

- Mit dem Basis-Team nach Silidwesten bis zum
Kartenrand und dann nach Osten schwenken

- Bei den Ausldufern des Waldes diesen bis
zum ersten Knick nach Siidosten durchqueren
und warten

- Komponentenlager, Turmkontrolle und Lager-
HQ einnehmen

- Transporter verfolgen und die angreifenden
drei Saracen-Panzer und den Lufi-Raum-
Aufklérer vemichten

- Mit dem Basis-Team die drei Raven-S vemich-
ten, bevor diese den Transporter zerstOren
kénnen

Verdiente RP: 30.000

Feldzug 3, Mission 5

Verteidigen Sie den Stiitzpunkt
der Verbilindeten

Verwendete Einheiten:

2 Jaegermech-P
2 Jaegermech-5
1 Awesome-P

1 Madcat-P

Losungsweqg:

- Beide Mechgruppen so schnell wie mdglich in
die Basis bringen
Mit dem Minenleger die Stralke vor dem Tor im
Nordwesten reichlich verminen
Danach mit Minenleger die Westseite der Ba-
sis breit gefachert verminen
Ersten GroRangriff zuriickschlagen
- Welle (aus dem Norden): 4 Firestarter-S)
- Welle (aus dem Nordwesten): 6 Rommel-
Panzer
- und zeitgleich...
- Welle (aus dem Westen): 4 Hunchback-W,
1 Centurion-W, 3 Cougar-W, 2 Uller-W)
- Mechs reparieren
- Basis verminen
Zweiten GroBangriff zuriickschlagen (aus dem
Siidwesten): 5 KSR-Lafetten, 2 Katapult-W,
Hunchback-W)

Verdiente RP: 34.000

Feldzug 3, Mission 6

(Fortretzing auf Seite 45)
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fFortsetnimg von Seita 45)

Befreien Sie Affendale

Verwendete Einheiten:

- 1 Madcat-P

- 1 Awesome-P

- 2 Jaegermech-P

- 1 Jaegermech-W
1 Jaegermech-S

Lisungsweq:

- StraBe nach Nordosten folgen

- Die beiden Striker-Raketenwerfer zerstdren
und weiter Richtung Norden
Die beiden Catapult-W wvemichten und Weg
forisetzen
An der Basis die ersten Kanonentiirme und die
zwei Katapult-W eliminieren, danach die bei-
den Turmkontrollen einnehmen

- Mechs reparieren und anschlieBend Sensoren-
kontrolle, Torkontrolle und Hauptquartier er-
obemn
Auf die Ankunft der drei Jaegermech-W's war-
ten und diese liquidieren

- Mechs emeut reparieren

- Basis nach Norden verlassen und Strale nach
Nordwesten folgen

- An der Kreuzung nach Nordosten und die zwei
Katapult-P ausschalten

- Bricke dberqueren, Tor sprengen und Tumm-
kontrolle Gbemehmen

- Angreifende Jaegermech-W’'s abfangen und
mit Hilfe der Abwehrtlirme zerstiren

- Die Turmkontrolle der restlichen Abwehrtiirme
(bermehmen und die drei KSR-Lafetten zerstd-
ren
Die zwei Komponentenlager erobern und das
Clan-Verwaltungsgebdude vernichten

- Berg hinauf und den Madcat-W, die zwei
Hunchback-P und die vier Bulldog-Panzer eli-
minieren

- Zur Abholmarkierung

Verdiente RF. 43.000
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Record sheet-Sammliung

Aufgrund der Unsicherheit, die im Bereich der zu-
gelassenen Mechs der Mechforce Germany vor-
handen ist, sind bis auf weiteres fiir den gesamten
Spielbereich der Mechforce Germany nur die
Mechs der FASA Record sheel-Sammliungen zu-
gelassen. Es wird in den kommenden Wochen ei-
ne Bestandsaufnahme durchgefiihrt, welche der
bisher von der Mechforce Germany freigegeben
Mechs fir den offiziellen Spielbetrieb dbernommen
werden. Zu dieser Liste hinzu kommen noch weite-
re Mechs von FASA, die bisher ein Schattendasein
in einem der vielen Szenariobdnder fristen muB-
ten, deren Anwendung jedoch als offiziell FASA-
Produkt fur die in Tumnieren und Chapterfights ge-
stattet war. Uber diese Mechs wird ebenfalls eine
Ubersicht erstellt, die Einzug in die Liste der zum
Spiel freigegebenen Mechs der Mechforce Ger-
many erhalten werden. Wir sind als nationale, von
FASA autorisierte Fanorganisation gehalten, fir Si-
cherheit was das Spielmaterial betrifft, als auch for
Gleichheit unter den Mitspielern zu sorgen. Im ein-
zelnen bedeutet dies, da einmal unstreitig sein
mul, welche Mechs fiir das Duell auf der Platte
zugelassen sind, andererseits aber auch, dab je-
demn Spieler die Maglichkeit offenstehen mui, die-
se Record sheets auch anwenden zu kdnnen. Zu
diesem Zweck werden wir je nach Umfang der
Mechs ein eigenes hierflir konzipieries Record
sheet book herausbringen. Der Preis fiir diese rei-
ne Record sheet-Zusammenstellung wird sich bei
ca. zehn DM orientieren, und als Sonderausgabe
zusétzlich zu den Ausgaben der Terra Post erhait-
lich sein. Ge-
naueres zu die-
sem Thema wird
il bekannt gegeben
M werden, wenn die
Arbeiten in die-
sem Punkt abge-
schlossen sind.

Neues aus Level 2 - Teil
2

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

Matiirlich kénnen alle hier erlduterten Be-
standteile auch im Original von FASA begutachte-
te werden, Nachstehendes ist ein Ubersetzung un-
sererseits, das heit der Mechforce Germany ins
deutsche. Das Original des Textes kann auf den
Seiten 157 ff. des Field Manual: Draconis Combine
nachgelesen werden.

Die folgenden Ausriistungsgegenstande wurden
kiirzlich fiir die Streitkréfte der DCMS entwickelt.
Manche Gegenstande sind aus Waffen der Clans
angeglichen worden, andere sind jedoch komplette
Eigenentwicklungen des Hauses Kurita. Gegen-
wirtig sind diese Technologien nur filr Einheiten
des DCMS und Séldnereinheiten in den Reihen
des DCMS verfigbar. In naher Zukunft jedoch wird
Haus Kurita wahrscheinlich den offiziellen Verkauf
der Waffen an andere Inneren Sphére-Militars ge-
gen den Kampf mit den Clans erlauben.

Alle im nachfolgenden beschriebenen Ge-
genstdnde gehbren der Kategorie des Level 2-
Battietech an, so da@8 deren Gebrauch im Tumier-
betrieb erlaubt ist, sofern es nicht ausdriicklich im
Regelwerk des jeweiligen Tumiers verboten ist.

(Fortsetzung auf Seite 48)
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{Fortsetzung von Seire 47)
Medium Range
(MRM)

Niemals zuvor ist das Militdr des Draconis
Kombinates derart stark gewachsen, und die Nach-
frage nach Waffen, um die Mechs und anderen
Kampfeinheiten der DCMS ausriisten zu kdnnen,
hat die Kapazitaten des Kombinates, diese produ-
zieren zu kbnnen, weit Ubertroffen. Widerwillig, zu
viele Uberteuerte Waffen von der Liga freier Wel-
ten oder ComStar zu erwerben, ordnete Theodore
Kurita die Entwickler des DCMS an, sich dieses
Problems anzunehmen. Die Medium range missi-
les (MRM) des DCMS, sind ein Ergebnis dieser
Anstrengungen.

Die MRMs wurden entwickelt, um dem An-
spruch nach billigen und einfach zu produzieren-
den Waffen zu dienen, welche sehr wirkungsvoll
von den in die Kriegerhierarchie eindringenden
Massen an Frischlingen des DCMS wahrend der
3050er Jahre eingesetzt werden solien. Anfénglich
betrachteten viele Beobachter die MRMs als einen
groen Schritt zuriick in der Waffenentwicklung.
Urspriinglich als “Dead fire missiles™ oder "Dummy
rockets” tituliert, stellen die MRMs einfach ein un-

Missiles

gelenktes Raketensystem dar. Wie Maschinenge-
wehre und Laser werden diese Geschosse liber die
Kimme anvisiert. Obwohl diese Konfiguration
MRMs weniger prizise scheinen 1401t als Lenkrake-
ten, so reduziert das Fehlen der Zielvorrichtung
und Steuereinheiten das Gewicht der einzelnen
Sprengkbpfe sehr stark. Als Konsequenz daraus
enthélt ein serienméBiger MRM-Behélter weit mehr
Raketen als ein vergleichbares LRM-Behdltnis.
Tatsdchlich kdnnen MRMs typischerweise zehn,
20, 30 oder 40 Rakten in einer einzigen Salve ab-
schieBen. Des weiteren enthélt jeder Sprengkopf
einer MRM-Einheit genauso viel Sprengkraft wie
eine LRM. So biindein MRMs eine groe Anzahi
an Feuerkraft — welche theoretisch den Nachteil ih-
rer eingeschrankten Prazision ausgleicht.

Zu Beginn lehnten die meisten DCMS-
Einheiten die neuen MRMs ab. Jedoch haben die
neuen Raketenwerfer an Akzeptanz innerhalb der
DCMS-Reihen und anderer Militdrs hinzugewinnen
kénnen, griitenteils deshalb, weil sie recht einfach
nachtrdglich in vorhandene LRM- oder SRM-
Vorrichtungen nahezu aller Battlemechs eingepaldt
werden kdnnen.

Spielregeln

Zerlege Angriffe mit einer MRM in
der selben Art und Weise wie bei
LRM-Angriffen, mit folgenden
Ausnahmen: Zunéchst fallt ein +1
Aufschiag auf den Basistreffer-
wurf des MRM-Angriffs an. Zwei-
tens ist bei der Bestimmung der
M Anzahl der getroffenen Raketen
' bei MRM-30 und MRM-40 zwei-
mal auf die Standardtabelie
i “Raketentreffer” (Missile hits ta-
ble; p. 38 BT: RoW) zu wiirfeln.
Bei einer MRM-30 wird zweimal
auf die Tabelle "15 Rakien” ge-
wiirfelt und das Ergebnis zusam-
mengerechnet. Bei einer MRM-40
wird zweimal auf die Tabelle “20
Rakten" gewiirfelt, und das Er-
gebnis entsprechend der MRM-30
durch Addition der zwei Resultat
bestimmt. Die Trefferzonen wer-
den analog zu den LRM-Regein
bestimmt.

 Charlie (C) feuert eine Salve sei-
ner MRM-40 auf Bills Mech (B)
und erlangt einen Treffer. Um den
Schaden zu bestimmen macht C
zwei W6-Wiirfe und erhdlt als Er-
gebnis eine 9 und sine 6. Die

(Fortsezung awf Seite 45)
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(Fortselznng von Seite 48)

Uberpriifung der Spalte "20 Rakten” der Rakten-
treffertabelle ergibt ein Resuftaf von 16 und 12,
was ein Gesamtergebnis von 28 getroffenen Rake-
ten ergibt.

Drittens, MRMs kdnnen nicht indirekt abge-
schossen werden, korrespondierend zu den spezi-
ellen Regeln iber indirektes Feuer bei LRMs.
Schiielich kénnen MRM auch als Einmal-
Raketenwerfer (One shot (OS) launchers) einge-
setzt werden, sie kdnnen jedoch nicht aufgeriistet
oder kombiniert werden mit anderer Spezialausri-
stung, wie zum Beispiel Artemis |V FCS, Thunder,
Swarm, und Narc missile beacons. Torpedo- und
Inferno-MRM-Konfigurationen sind nicht midglich.

Narc Missile — Beacon Explo-
sive Pods

Diese speziellen Munitionsformen wurden erschaf-
fen, um mit Narc ausgestatteten Einheiten mehr
Flexibilitdt einzur&umen, aber auch als Maoglich-
keit, Gegner mit unerwarteter Feuerkraft zu Uberra-
schen. Die “Explosive pods” ersetzen die *Homing
beacon” der reguléren Narc-Pods mit einer krafi-
vollen ausgebildeten Ladung. Kurz nachdem sich
das Pod an sein Ziel geheftet hat, explodiert die
Ladung, und beschédigt die darunterliegende Pan-
zerung.

Spielregein

Jede Anzahl an Narc pods, die ein Battlemech bei
sich tréagt, kann als Explosive anstatt als Homing
beacons dekleriert werden. Sie miissen nicht nach
ganzen Tonnen kenntlich gemacht werden, jedoch
bedarf es einer exakten Kennzeichnung des jewei-
ligen Record sheets, welche kritische Zeile (Critical
slof) Explosive pods enthélt. Zusatzlich mul jeder
Spieler des betreffenden Mechs die jeweilige kriti-
sche Zeile markieren, wenn die entsprechende Mu-
nition verschossen wurde.

Jedesmal, wenn ein Spieler ein Narc pod
abschieBt, mul er zuerst angeben, welcher Art
dieser Pod ist. Trifft ein Explosive pod, wird die
Trefferiokation nach den Standardregein bestimmt.
Explosive narc pods verursachen vier Scha-
denspunkie.

Wenn ein Munitionsbehélter kritischen Scha-
den abbekommt, detonieren die Explosive pods
und jeder Pod ruft vier Schadenspunkte bei dem
Tréger dieser Munitionsart hervor (Reguldre Narc
beacon pods, die in dem selben Munitionsbehalter
mitgetragen werden, lsen zwei Schadenspunkte
pro Pod aus).

Streak Short-Range Missiles

MNach der Untersuchung einer groBen Anzahl an
Clan-Bergegut haben DCMS-Entwickler die grofie-
ren Streak-Systeme perfektioniert, die Streak-SRM
4 und die Streak-SRM 6.

Spielregein

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

Sword (Schwert)

Das Schwert fiir Battlemechs ist eine besondere
Kurita-Ausgabe des sonst diblichen Beils (Hatchet).
Die meisten Mechkrieger beurteilen es als weniger
wirksam im Kampf, als das schwerere Beil, die lan-
ge Katana-Klinge entspricht andererseits eher dem
Samureiideal eine Kombinatskriegers. Zusétzlich
ist das geringere Gewicht des Schwertes hilfreich,
genauere Angriffe durchzufiihren, als dies mit Bei-
len mdaglich wére.

Spielregeln

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

DCMS WAFFEN— UND AUSRUSTUNGSTABELLE
- Reichweite -

Waffenart Wirme Schaden Minimal Nah Mittel Weit Tonnage Zeilen Schufi/t
MRM 10 q 1/Rakete - 1-3 - 815 3 2 24
MRM 20 6 1/Rakete - 1-3 48 8-15 7 3 12
MRM 20 10 1/Rakete . 1-3 48 915 10 5 8
MRM 40 12 1/Rakete : 1-3 48 915 12 7 B

Narc Missile Be-
Acon
Explosive Pod 0 4 . 13 48 78 - 8
Streak-SRM 4 3 - 1-3 45 7-8 3 1 .3
Streak-SRM 6 4 1.3 45 78 45 2 15
Sword 0 - ' ) -
* Den Sondermegedn entsprechend behandein

DCMS Waffenkostentabelle und Combat Value-Ubersicht
Waffenart Preis  Munitionskosten/t Combat Value
MRM 10 50.000 5.000 r i
MRM 20 125.000 5,000 52
MRM 30 225 000 5.000 78
MREM 40 50000 S5.000 105
Harc Missile Beacon
Explosive Pod - 1.500
Streak SAM 4 90.000
Streak SRM 6 120.000
Sword 10.000 (pro f) - Mechtonnage * 1
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Kampagnenregeln:
Vierter Nachfolgekrieg
und Clan-Invasion

Alilgemeines

Wie angekiindigt, startet die Mechforce Germany
im 3. Quartal 1998 die erste der beiden GroBkam-
pagnen. Beginnen werden wir mit dem 4. Nachfol-
gekrieg. Die Clan Invasion ist flir das nachste Jahr
geplant. Beide Kampagnen werden dann parallel
laufen,

Gegenstand der Kampagne 4.
Nachfolgekrieg

Der 4. Nachfolgekrieg wird nicht offiziell nachge-
spielt. Die Ereignisse und Kémpfe finden zwar in
dieser Zeit statt, beeinflussen jedoch den ge-
schichtlichen Gesamiverlauf nicht; beispielsweise
wird das Haus Liao die Vereinigten Sonnen nicht
vemichten oder dhnliches. Die Kimpfe zwischen
den Einheiten finden Ilediglich auf einzelne
Grenzwelten statt. Ein Sieg bzw. eine Niederlage
entscheidet im dulersten Fall nur Ober die Erobe-
rung bzw. den Verlust eines Planeten oder Plane-
tensystems. Mit anderen Worten: Die Mechkrieger
kiinnen zwar einzelne Schiachten, aber nicht den
gesamten Krieg beeinflussen.

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

Die Kampagne besteht aus zahlreichen,
aufeinanderfolgenden, kieinen und groflen Szena-
rien. Das Ergebnis des vorangegangenem Szenari-
o0s beeinflut die Ausgangssituation des nachfol-
gendem Szenarios.

Es handelt sich um eine “offen Kampa-
gne". Die Kampagne ist nicht zeitlich begrenzt, so-
wohl die ‘Realzeit als auch die Spielzeit, und es
gibt kein Endziel.

Die Kampagne ist so konzipiert, daB er-
folgreiche Einheiten die Méglichkeit bekommen,
ihre anféngliche Truppenstirke im Laufe der Kam-
pagne zu verbessem, siehe hierzu den Abschnitt

Regein.

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

Regeln und Spielanleitung

Wie kann ich teilnehmen bzw. wie bilde ich ei-
ne Einheit?

Jede Spielergruppe, die am 4. Nachfolgekrieg teil-
nimmt, muB aus mindestens 3 Mechkriegern be-
stehen. Jedes Gruppenmitglied mul® auch gleich-
zeitig MFG-Mitglied sein.

Was fiir Einheiten bekomme ich?

Unabhéngig vom Anzahl der Spieler bekommt jede
Spielergruppe zu Beginn eine komplette Mechein-
heit, die aus 12 Mechs besteht. Diese Kompanie
setzt sich standardméRBig aus 3 Light Mechs, 3
Medium Mechs, 3 Heavy Mechs und 3 Assault
Mechs zusammen. Die Mechs werden vom AK 4"
Succession War & Clan Invasion ausgewiirfelt. Die
Wiirfelergebnisse werden per Post der Spieler-
gruppe zugeschickt.

Nach welchen Regeln wird gespielt?
Die Szenarien werden nach den Standardregein
gespielt, ndmlich nach den Regeln des BET-
Kompendiums - The Rules of Warfare.

Reparaturen werden nach den Regeln des
Chaptersystems gehandhabt. Beispielsweise kin-
nen Mechs mit 3 Reaktortreffern unter bestimmten
Umstdnden noch repariert werden.

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

Wann muB ich lplﬂlﬂﬂ?

In regelméBigen Zeitabstanden (quartalsweise) be-
kommt jede Einheit ein Auftrag (Szenario) zuge-
wiesen. Die Vergabe von Auftrigen erfolgt insbe-
sondere nach folgenden Gesichtspunkten:

1 Wie oft hat die Spielergruppe schon gespielt,
und wie weit muB die Spielergruppe fahren?

11 Auf welchem Planeten ist die Einheit stationien,
und zu welchem Haus gehbrt sie?

Bei der Vergabe von Auftrigen spielt es (iberhaupt
keine Rolle, in welcher Verfassung sich die Einheit
befindet. Es kann also durchaus vorkommen, dal
schwache Einheiten schwere Aufirige zugeteilt be-
kommen.

Wie werden die Spielergebnisse gewertet?

Je nach Absolvierung eines Auftrages, erhalten die
Spielergruppen Punkte. Es gibt zwei Sorten von
Punkten: Versorgungs- und Statuspunkte.

Versorgungspunkte (VP)
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VP sind dafir da, die im Kampf beschadigten
Mechs zu reparieren. Die nach jedem beendeten
Szenario vergebenen VPs liegen zwischen 50 bis
150 VP. Dem Schwierigkeitsgrad entsprechend
f4llt hier die Vergabe der VPs nach dessen An-
spruch aus, und steigt mit diesem.

Zur Erinnerung: Es wird nach den Repara-
turregein des Chaptersystems emeuert.

Reparatur von beschédigten Ein-
heiten

Grundsétzlich gilt, dal beschédigte Einheiten nur
vollstandig wieder instandgesetzt werden koénnen.
Nicht reparierte Einheiten bleiben solange ihrer
Schiden anhingig, bis sie einer vollstdndigen Re-
paratur unterzogen wurden. Somil kGnnen auch
Mechs oder Panzer mit Panzerschéden ins Ge-
fecht geschickt werden, oder solche mit verschos-
sene Munition, da diese nicht nachgefiilt werden
konnte. Das Reparieren ist also dispositiv, und so-
mit den Spielem liberlassen.

Die benttigten VPs zur Reparatur einer Ein-
heit berechnen sich nach dem Grad der Zerstd-
rung, analog nach den Bestimmungen des Chap-
tersystemns der MfG. Zerstrte Mech werden als
Veriust deklariert, und finden keinerlei Verwendung
mehr im weiteren Spielveriauf.

Beutemechs sind ebenfalls nicht zugelas-
sen.

Kauf neuer Einheiten

Mechs

Es k#nnen nur Gewichisstufen angegeben werden,
in welcher man einen neuen Mech beziehen mich-
te. dieser wird dann vom Arbeitskreis den GStreit-
kriften mittels Losverfahren zugewiesen. Zum
Kauf eines Mechs werden VPs bendtigt. Je nach
Gewicht steigen die Kosten fiir einen neuen Mech.
Folgende Tabelle soll diesen Zusammenhang ver-
deutlichen:

Light Mech: 15
Medium Mech: 30
Heavy Mech: 45
Assault Mech: 60

Panzer

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

heit vergeben. Einzige Ausnahme bildet jedoch ei-
ne einmalige Aufwendung von Versorgungspunk-
ten. Vor dem ersten Kauf eines Panzers miissen
einmalig 200 VP vergeben werden. Danach sind
VP geméR dieser Tabelle vonnoten:

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

Statuspunkte (SP)

Die Statuspunkte erfilllen dreierlei Punkie. Zum ei-
nen dienen sie zum Ablehnen von Szenarien. Die
spezifische Hohe dieses Werles wird szenarioab-
héngig fixiert. Hierbei gilt auch wieder, daB sich
die Hohe der Aufwendungen nach dem Grad des
Anspruchs des Szenarios richtet.

Ferner sollen die Statuspunkte zur technolo-
gischen Aufwertung einer Einheit fuhren. Fabrik-
neue Mechs und die neuesten technologischen Er-
rungenschaften kommen nur den besten Einheiten
eines Hauses zugute. Dieser Umstand wird durch
modifizierte Waorfeltabellen simuliert. Bestimmte
Maschinen werden erst ab einer bestimmten Quali-
fikation einer Einheit verfiigbar, das heilt, daB sich
die Vergabe angesehener Modelle nach dem Er-
folg einer Einheit bemiBt. Hierzu werden die SP
verwendet. Ab einer Hiihe von 2000 Spielpunkten
stehen der korrespondierenden Einheit bessere
Maschinen zur Verwendung frei. Da Erfolg stets in
zeitlicher Abh#ngigkeit bemessen wird, kann auch
hier ein Runterstufen mdglich werden, solite die
Einheit den Grenzwert von 2000 SP wieder unter-
schreiten.

Beispiel:

Ein Grand Dragon steht den Einheiten des Hauses
Kurita nicht von Anfang an zur Verfigung, da sie
erst im vierten Nachfolgekrieg zum ersten Mal ein-
gesetzt wurden und dementsprechend rar in der
Anzahl sind. Gruppe A hat sich nun schon 2325 SP
verdient und liegt deshalb dber der genannten
2000 Grenze. Deswegen steht ihnen nun eine an-
dere Wirfeltabelle zur Verfigung, in welcher auch
der sogenannte Grand Dragon auftaucht. Nach
filnf weiteren Szenarios steht die SP Zahl der
Gruppe A nun bei nur noch 1696 SP. Damit ist sie
wieder unfer die Grenze von 2000 SP zurdckge-
gangen. Dementsprechend werden ihnen nun auch
wieder auf der alten Wiirfeltabelle neue Mechs und
Panzer ausgewdirfell.

Als letzter Aufgabenbereich umfassen die SP die
Differenzierung nach qualitativen MaBstaben. Die
beste Einheil bestimmt sich nach der Anzahl der
auf ihrem Konto liegenden Spielpunkien.

SPs kinnen einen negativen Wert erei-
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chen. Gemdl des Schwierigkeitsgrades eines Sze-
narios wird auch die Ausbeute fiir SPs festgelegt.
Jedoch kann hier im Gegensatz zu den VPs der
Fall eintreten, da einer Einheit SPs abgezogen
werden. Dies ist beispielsweise bei einer schweren
Niederlage der Fall. Die Anzahl an SPs fiir den
groftmdbglichen Gewinn respektive Verust liegt bei
300, bzw. -300 Spielpunkten.

Sonderpunkte

In jedem Szenario knnen VPs und SPs hinzuge-
wonnen werden. Die Vergabe zusétzlicher Punkie
erfolgt nach folgendem Schema:

AbschuB einer gegnerischen Ein-
heit durch Truppen der Inneren
Sphare (VP)

Einheiten der Inneren Sphére

Mechs

Light:
Medium:

Heavy:
Assault:

== D O L2

Panzer

Light:
Medium:
Heavy:
Assault:

- -

Einheiten der Clans:
Mechs

Light: 4
Medium: 8
Heavy: 12
Assault: 16

Panzer

Light:
Medium:
Heavy:
Assault:

== D O W

Einmal im Rahmen dieser hier aufgefihrten Még-
lichkeit erlangte VPs werden einer Einheit in jedem
Fall angerechnet.

Kurita-Einheiten

Zusétzlich erhalten Kurita-Einheiten die Chance, je
Szenario 20 SPs zusatzlich erhalten zu kdnnen,
sofern sie ein Szenario durchgehend nach ihren
Ehrenregein bestreiten. Dies bedeutet konkret fiir
die Umsetzung an der Platte, dai entsprechend
der Clan-Ehrenregeln (Zelbriggen) Zweikdmpfe
durchgefiihrt werden. Einzige Ausnahme bilden
Nahkampfattacken, die nach Auffassung des Dra-
konischen Kombinates im Einklang mit der Ehre
eines Kriegers stehen. Unberiihrt von dieser Son-
derregel bleiben Kampagnen der Clan-Invasion.

AbschuB einer gegnerischen
Komponente durch Streitkrdfte
der Clans (VP)

Einheiten der Inneren Sphére
Mechs

Light:
Medium:
Heavy:
Assault:

o o B b

Panzer

Light:
Medium:
Heavy:
Assault:

o L By ==

Clan Einheiten:
Mechs

Light:
Medium:
Heavy:
Assault:
Panzer

== U0 O

Light:
Medium:
Heavy:
Assault:

e o = ha
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Abschiuft

Das war's vorerst. Solitet |hr Fragen zu den Re-
gein haben, wendet Euch bitte an den entspre-
chenden Arbeitskreis (Anschrift und Telefonnum-
mer in der Vereinszeitschrift).

Die Ergebnisse der Szenarios werden re-
gelm#Big in der “Terra Post : News from the Ho-
meworld” erscheinen, also strengt Euch an!

Viel Spal wiinschen Euch:

Die Vereinsfilhrung & der Arbeitskreis Vierer
MNachfolgekrieg/Clan-Invasion

Verantwortliche der Durchfiihrung:

Marco Sommermann, Essen
(Hauptverantwortlicher; Mitglied der Vereinsfiih-
rung)

Holger Blumensaat, Essen (AK Vierter Nachfolge-
krieg/Clan-Invasion)
Fabian Ansorge, Essen (AK Vierler Nachfolge-
krieg/Clan-Invasion)
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Ein Battletech-Szenario von Christian Waidner und René Kriest. Offizielles MfG-Szenario auf
dem EwroCon 1996 in Hanau.

Kampf um Antigo - Teil 1 l

Auf dem Planeten Antigo findet eine Kurita-invasion statt. Davion-Einheiten verteidigen das nahelie-
gende Gefangnis in der Stadt, in dem eine wichtige Geisel festgehalten wird. Durch den unerwarte-
ten Angriff scheint der Auftrag schon fast erledigt, da die planetare Garnison erst sehr spdt von der
Aktion erfahren hat. Sho-Sho Su Shi ist schon bald wieder auf freiem FuB.....oder etwa doch nicht?

Karten: Norden

Heavy Fo- Scattered

rest #1 Woods Desert Hills

Die Kombinatsinvasoren marschieren vom Westrand der Karte ein, Ziel des Uberfalls ist es, moglichst
schnell vom Landungsplatz hinter dem Wald die Strecke bis zur Stadt im Osten zurackzulegen. Als
Verteidiger fungiert nur eine leichte Lanze, die gegen die schweren Mechs des Hauses Kurita nur we-
nig ausrichten kann. Je schneller die drei Karten Oberbrickt werden, umso mehr Zeit bleibt den An-
greifern, ihr Missionsziel im zweiten Teil zu erflilen.
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Verteidiger: Angreifer:
Die Scoutlanze befindet sich gerade auf Die Kurita-Einheit besteht aus folgenden
Patrouille und ist das erste, was sich Mechs:
Haus Kurita in den Weg zu stellen ver-
sucht. DRG-1N Dragon 60t
VTR-9B Victor 80t
HCT-3F Hatchetman 45t CRD-3K Crusader 65t
LCT-15 Locust 20t ON1-K Orion 75t
WSP-1A Wasp 20t MAD-3IR Marauder 75t
VL2-T Vulcan 40t PNT-6R Panther 35t

Kampf um Antigo - Teil 2 I

Norden

Auf der Karte City Ruins sollten diverse Gebdudemarker ausgelegt wer-
den. AuBerdem ist der Verbindungsflu der Large lakes-Karte mit einer
; 2 . Briicke auszustatten. Auf den folgenden Feldem befinden sich Ge-
River Valley | City Ruins schiitztiirme, die mit einer AC/5 (schuBwinkel 360°) besetzt sind. Alle
Tiirme sind Heavy buildings, ein Level hoch und besitzen einen CF von
50.

Large Lakes #1: 0804
Large Lakes #2: 0601
Large Lakes | Large Lakes River Valley: 0615; 0706; 0805; 1503

#1 #2

Die Gberiebenden Kombinatstruppen
aus dem ersten Teil marschieren lber

die Large lakes-Karte ein. |hr Ziel ist
die VVernichtung aller sechs Ge-
schitztiirme

Vertei r

Die Scoutlanze von Haus Davion pa-
trouilliert in der Stadt, als sie plbtzlich
von der feindlichen Invasion Nachricht
erhilt. Die Scoutlanze setzt sich aus fol-
genden Mechs zusammen:

T o™
]
i s ‘!-.‘-1_

E

T,

— - BNC-3S Banshee 90t
(e b CPLT-C1 Catapult 65t
~l] OSR-2C Ostroc 60t

Pl RFL-3N Rifleman 60t

g
i
T

il

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

—

L

e a
T
|

BNC-3S Banshee 95t
CPLT-C1 Catapult 65t
OSR-2C Ostroc 60t
RFL-3N Rifleman 60t
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Kampf um Antigo - Teil 3 I

Norden

City Tech City Street
Map Grid #1

Standard City Street
Map Grid #2

Auf der Stadtkarte soliten reichlich Gebdudemarker verieilt
werden. Auf der Insel der einen Karte befindet sich ein Ge-
fédngnis, aus dem Sho-Sho Su Shi befreit werden soll. Die
Angreifer ziehen von sidwest in die Karte ein, wédhrend
sich die Verteidiger beliebig auf den Stadtkarten verteilen
kénnen. :

Das Geb8ude befindet sich auf der Insel, das heildt
auf Hexfeld Nr. 0609 der City street grid #1 (Heavy buil-
ding mit CF 70). Das Aufnehmen des Gefangenen kostet
eine Runde, in der der Mech weder angreifen noch sich be-
wegen kann.

Zum Schutz des Gebdudes befinden sich drei Ge-
schiitztiirme in der Ndhe (Heavy, CF 25, AC/5, 360%):

City Tech Map: 1516
City Street Grid #1: 0806
City Street Grid #2: 0205

Verteidiger: Angreifer:

Haus Davions Einheiten versuchen na- Das Ziel von Haus Kurita ist es, zur Insel
turlich, die Befreiungsaktion der Einheit vorzudringen, die Geisel in das Cockpit
des Drakonis Kombinates zu verhindem. von einem Mech unterzubringen, und die
Aufstellung ist beliebig im Stadtgebiet: Karte wieder im Sildwesten zu verlassen:
DV-6M Dervish 55t DRG-1G Grand Dragon 60t
TDR-SD Thunderbolt 65t WHM-6K Warhammer 70t
OTL-4D Ostsol 60t WTH-1 Whitworth 40t
VLK-QA Valkyrie 30t ON1-K Orion 75t
CN9-A Centurion 50t TBT-5N Trebuchet 50t
GRF-1N Griffin 55t PNT-6R Panther 35t
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RUCKBLICK - DAS GAB ES UNTER ANDEREM IN DER LETZ-
TEN AUSGABE DER TERRA POST ZU LESEN:

Interna:

\Vorstellung der Vereinsfuhrung
Warum Photokopien?
Aufbau und Gliederung der Battletechzeitschrift Terra Post

News and Reviews:

Neue Battletech-Produkie

\Vereinheitlichung der Battletech-Typenbezeichnung
Buchrezension: Exodus Road

Buchrezension: Grave Covenant

Timewarp:

Die Ares-Konvention

Wolcoft

Geschichte der Inneren Sphare - Teil 1
Wolf's Corner #1

Techtalk:

Meues aus Level 2

Szenario:
Operation Nachholbedarf - Ein Jade Falcon-Szenario

AUSBLICK - DAS GIBT ES UNTER ANDEREM IN DER KOM-
MENDEN AUSGABE DER TERRA POST ZU LESEN:

Interna
Mechforce Germany — Akademien

Timewarp:

Der ersie Mech betrat das Land — Der Mackie
Geschichte der Inneren Sphére - Teil 3
Wolf s Corner #2

Neu: Ghost Bear's Comer #1

Techtalk:

Das Wihrungssystem der Inneren Sphare
Bilutnamen - Eine umfassende Ubersicht {iber die Historie

Regeln:

Etwas Neues am Spielerhorizont
Masterrules-Einfliihrung

Regeln fir die Verwendung von Protomechs
Solaris 7 - Spielsystem fir die Mechforce Germany

_..UND NATURLICH NOCH VIELES MEHR!
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