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\Vorwort

Hallo MechKrieger!

Wenn man die bisherige Vereinsarbeit betrachtet, muf3 man doch feststellen, dal3 die
MechForce Germany Fortschritte gemacht hat. Die Mitgliederzahlen steigen langsam, die
ausgetragenen Turniere werden immer zahlreicher, sogar die Terra Post erscheint
einigermallen regelmaRig. Im grofen und ganzen scheint das Konzept zu funktionieren.
Allerdings fallt beim ndheren Hinsehen auf, dal3 die Vereinsarbeit nur von einigen wenigen
Mitgliedern getragen wird. Uber den Daumen gepeilt sind ca. 15% der Mitglieder aktiv an der
Gestaltung ihres Vereins beteiligt. Der Rest wartet einfach darauf, daf3 er bedient wird.
Besonders extrem zeigte sich dieses Verhalten beim Logo - Wettbewerb in der letzten
Ausgabe der Terra Post. Wir erhielten KEINEN EINZIGEN Vorschlag zum Aussehen des
neuen MFG-Logos. Auch der Aufruf, Artikel fir die Terra Post zu schreiben stiel3 nur auf
wenig Gegenliebe.

Nun wirft sich also die Frage auf, woran es denn liegt. Die Kontaktadressen sind bekannt,
schlie3lich stehen sie sowohl in der Zeitung als auch auf der Homepage. Vielleicht denken
viele BattleTech-Fans einfach, dal3 ihr Beitrag unseren hohen Ansprichen nicht gentigen
kann. SchlieBlich ist die MechForce eine hochoffizielle Organisation.

Dieses Vorurteil kann allerdings aus der Welt gerdumt werden. Der MFG-Vorstand wie auch
alle anderen "aktiven" Mitglieder handeln auf Privatinitiative, es gibt keine Entlohnung durch
FASA oder FanPro noch beurteilen sie unsere Beitrdge zum BT-Universum. Und gerade weil
wir alles unentgeldlich erledigen brauchen wir Hilfe. Schreibt uns einfach. Wir
veroffentlichen (fast) alles: neue Mechdesigns mit Story, gute Geschichten, Reviews der
Publikationen oder schicke Bilder.

Um euch ein Beispiel fur die vielfaltigen Mdglichkeiten zu geben, kdnnt ihr nun ja noch ein
biRchen in der TP schmdkern. Diese Ausgabe hélt einen Bericht Uber die
Mitgliederversammlung und die Deutschen Meisterschaften bereit. Au3erdem gibt's ein
kleines "Clan-Special" mit einem Bericht Uber den Exodus und die Wacht im Timewarp, einen
tollen Bericht Uber einen Positionstest, sowie Regeln fur die Clanehre.

Ansonsten sollte fir jeden etwas dabei sein. Viel Spald beim Lesen (und hoffentlich
demnachst auch beim Schreiben).

Christian Waidner, stellv. Chefredakteur

Die aktuellsten News gibt es auf:
www.mechforce.de
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Die Zeitschrift Terra Post dient dem MechForce
Germany e.V. as Informationsorgan. Sie wird an
die ordentlichen Mitglieder des Vereins
ausgegeben und tber den Vereinsbeitrag gedeckt.
Nichtmitglieder kénnen die Ausgaben der
Vereinszeitschrift kauflich erwerben. Der
Stlckpreis dieser Ausgabe betragt 5 DM.

Alle Artikel auf3er den hier aufgefihrten wurden
von Christian Waidner verfaldt. Im einzelnen sind
dies:

1st Somerset Strikers, How-To-Do Zinnfiguren,
Wappenkunde - Eva Putz

Turnierbericht Wien - Johann Haderer

Wolf Spirit - Johannes Lazar

Clan-Ehrenregeln - Patrick Haymann
Positionstest - Andre Flissel

Record Sheets - Bjérn Kettler

Redaktionsschluld dieser Ausgabe: 20.6.99
Redaktionsschlul? der néchsten Ausgabe: 20.9.99

© MechForce Germany 1999
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Hauptversammlung 1999

Am 24.4.1999 fand die erste ordentliche Mitgliederversammlung der "neuen" MechForce Germany in
Essen statt. Da die Terra Post 3 relativ kurz vor der Versammlung erschien und auch wegen der doch
recht frihen Uhrzeit fanden nur sehr wenige Mitglieder den Weg zum Jugendzentrum Papestral3e. Fur
das néchste mal geloben wir Besserung!

Doch nun zum Inhalt.

1. Begruifung der Anwesenden, Vorstellung des Programmabl aufs (Cuong)
2. Tétigkeitsbericht, Mitgliederstand, Finanzbericht (Cuong, Chear)
3. Entlastung des Vorstandes, Ernennung der Kassenprufer (Cuong)
4. Vereinsprogramm 1999

a) Vereinszeitschrift (Christian)

b) Homepage (Christian)

c) Deutsche Meisterschaft (Michael)

d) Chapter & Ranking (Marco)

e) Conprogramm (Michael)

f) Akademien (Christian)

g) Kampagnen (Marco)
5. Ernennung neuer Arbeitskreismitglieder
6. Sonstiges
7. SchlufBwort / Ende

TOP 1/2:

Zuerst gab es die Ublichen Abkindigungen und Begriifungen, dann folgte das erste grofRere
Diskussionsthema: Die Probleme der Terra Post. Da eine Ausgabe der TP ausfallen mufdte, wird, wie
schon in der letzten Ausgabe erwdhnt, den Mitgliedern die Mitgliedschft automatisch um ein Quartal
verléangert. Wie es mit der weiteren Zukunft von Rene Kriest in der MechForce aussieht, ist noch
ungewif3. Die Herausgabe der Zeitung jedoch wird vorerst von Christian Waidner tbernommen.

Von Chear Taing gab es im AnschluR einen Uberblick (iber die gegenwértige Finazsituation des
Vereins. Genaue Angaben kdnne jederzeit erfragt werden, an dieser Stelle soll nur erwadhnt werden,
daf? die MFG 1998 einen Uberschul erwirtschaftet hat.

Der Mitgliederstand 1998 betrug 161 Mitglieder, zur Mitgliederversammlung betrug die Zahl genau
200.

Es wurde noch einmal festgestellt, da? aus Kostengrinden keine Zahlungsaufforderungen an
Mitglieder verschickt werden.

TOP3:
Thorsten Altenbeck und Eva Putz wurden zu Kassenrpifern ernannt.
Der Vorstand wurde ohne Gegenstimmen oder Enthaltungen entlastet.

TOP 4:

a) Christian Waidner gabe einen kurzen Uberblick (iber die gegenwartige Planung fir die Terra Post.
Der bisherige Inhalt wurde fur gut befunden, das Layout wurde als "zu einfach" kritisiert. Als
Vorschlag wurde die Einfiihrung von Rubriken "verwandte Systeme” und " Tauschborse” diskutiert.
Weiterhin wurde angefragt, ob die Mechbégen der TP in der MFG offiziell spielbar sind. Im
Augenblick ist dies nicht der Fall. -> Die Diskussion wurde dem AK Chapter & Ranking zur
Auswertung Ubergeben.

b) Es folgte ein Uberblick Uber die Internetaktivititen der MechForce Germany. Seit Anfang Februar
gibt es die neue Webseite der MFG, die durchweg gut aufgenommen wurde. Die Ziele, eine
Anlaufstelle fur deutschsprachige BT-Fans zu bieten, Infos zum Verein anzubieten und als
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Werbeplattform aufzutreten wurden mit Bravour erflllt. Deutlich zu sehen ist dies u.a. an den
Statistiken fir die Domain:
Hits Pageviews

Dezember 1998 520 200

Januar 1999 8000 2500
Februar 1999 18000 9000
Mérz 1999 29000 12000
bis20. April 1999 20000 8000

Hits geben die abgerufenen Dokumente wieder, die gestiegenen Pageviews zeigen, dal3 sich die
Nutzer die Seiten auch ansehen und nicht direkt vom Einstieg aus wieder weitersurfen.

c) Michael Beck gab einen Ausblick auf die Deutschen Meisterschaften im BatleTech. Kritisiert
wurde der unguinstige Ort im Sliden Deutschlands.

Die DBTM 2000 ist schon in der Planung. Das Turnier wird ganzjéhrig ausgetragen. Zuerst werden
regionale Entscheidungen ausgespielt, dann auf einem der gréfReren Cons der Deutsche Meister
ermittelt. FUr dieses Projekt werden dringend noch Mitarbeiter gesucht!

d) Dasin der letzten Terra Post vorgestellte Pool-System fur Chpterfights wurde mit 2 Gegenstimmen
akzeptiert.

Weiterhin wurde das geplante Einzelranking-System diskutiert. Man einigte sich auf ein der
MechForce North America angeglichenes System. Die genauen Beingungen werden vom AK Chapter
& Ranking festgel egt.

€) Die fir 1999 geplanten Cons mit Beteiligung der MFG wurden kurz vorgestellt. Die Termine finden
sich in der TP sowie auf der Homepage.

f) Den Mitgliedern wurde das Konzept der Akademien kurz vorgestellt. Die Akademien waren
urspriinglich als Unterstiitzung fur die Grof3kampagnen gedacht. Da diese jedoch wenig Zuspruch
finden, wird derzeit daran gearbeitet, die Positionstests in der MFG abzuschaffen und alle Range
(Clan & 1S) nur noch tber Akademien zu vergeben. Auf langere Sicht soll es fir jedes Haus / jeden
Clan eine Akademie geben.

g) Marco stellte nochmals das Kampagnensystem vor, das bisher auf sehr wenig Resonanz bei den
Mitgliedern stief3.

TOPG:
Die Verspflichtungen in den Arbeitskreisen wurden kurz erl&utert, sowie neue Mitglieder ernannt.

TOPG6:

Die néchste Hauptversammlung findet
zeitlich spéter statt, der Termin sollte
friher bekanntgegeben werden.

Mit Cuongs erstem und einzigen
Hammerschlag ging die erste
Hauptversammlung zu Ende. Es folgte ein
Blutnamensturnier, bei dem Holger
Blumensaat als Sieger das Feld verliels.

Si eger ehrung
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Mitgliedsantrag

O per Einzugserméachtigung
BLZ, Bank:
Kontonummer:

Ja, ich mochte offizieller Mechkrieger werden... Fur deinen Beitrag erhéltst du
X einen Mitgliedsausweis
Als offizieller Mechkrieger bekommst du auf drei X ein Hauszertifikat
Zeitschienen jeweils einen personlichen Mech per Zufall X den MechForce Ordner
zugeteilt. Mit deinen drei Mechs kannst du Chapterfights, X vierteljahrlich die Vereinszeitschrift
Rankingkampfe oder ahnliches austragen. Beschadigte X Regelerlauterungen
Mechs werden repariert und zerstorte Mechs werden wieder | X Spielhilfen und News
ersetzt. Neu eingefihrt ist der Wunschmech, den man je X die Moglichkeit an Bloodname-
nach Verflgbarkeit zugeteilt bekommt. Turnieren mitzuspielen
X verbilligten Eintritt auf MFG-Cons
X 10% Preisnachlald auf nicht
preisgebundene BT-Artikel
Ja, ich will Mitglied in der MechForce Germany werden.
Vorname: Name:
Stral3e: PLZ, Ort:
Telefon: email:
Unterschrift:
(Bei Minderjéhrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten):
Zeitschiene 3028 Zeitschiene 3058 Zeitschiene Clan
O Davion O Davion O Wolf
O Kurita O Kurita O Jade Falcon
O Steiner O Steiner O Ghost Bear
O Marik O Marik O Smoke Jaguar
O Liao O Liao O Stedl Viper
O St. Yves Compact O $t. Yves Compact O Diamond Shark g o
O ComStar O Rasalhague O Nova Cats L §
O Wolf's Dragoons O ComStar O Snow Raven g 5
O Kell Hounds O Word Of Blake O Fire Mandrill 2 &3
O Gray Death Legion O Wolf's Dragoons O Goliath Scorpion Vo
O andere Soldnereinheit O Kell Hounds O Hell Horses 3N
O Banditen O Gray Death Legion O Coyote :' a?
O Peripherie O andere Soldnereinheit O Cloud Cobra A ©
O Peripherie O Star Adder g
O lce Hellion 3R
O Blood Spirit =
O Burrock = 9
2%
Mein Wunschmech ist: Hauptzeitschiene: ' g)
o
=
Den Jahresmitgliedsbeitrag in Hohe von 48,- DM zzgl. einer é X
einmaligen Aufnahmegebihr von 12,- DM bezahleich 8 c%
O bar QO
o C
O per Scheck S8
O ’ j =
per Uberweisung g g
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Review Operation: Stiletto

Angekindigt als ein Szenarioband, der véllig
anders ist als alles bisher bekannte, erlaubt
Operation: Stiletto dem Spieler statt eine
vorgegebene geschichtliche Einheit zu fuhren,
seine eigene Truppe den Gefahren auszusetzen.
Nach dieser hochtrabenden Werbung war ich
natldrlich gespannt, was sich denn nun
besonderes in dem Buch verbirgt. Vor allem, da
ich die Ublichen FASA-Szenariobéande wegen der
meist schwer spielbaren Truppenaufstellungen
(128 Mechs auf der einen, 597 Panzer auf der
anderen Seite + 2000 Mann Infantrie auf zwei
Karten) nur sehr selten benutze.

Der Band beginnt mit einer Kkurzen
Einleitungsstory sowie mehren Kkurzen
Textschnipseln, die den Status 3061 in der Chaos
March darstellen, danach wird der Plot des
Szenarios kurz umrissen: Der Planet Acamar in
der Chaos March ist unter Kontrolle VON ¢ cain Haus / Clan aussuchen.

R_e?]sllen Rgira;tifn. Um_dhen Nahc_hstcgub art(at man seine und die Einheit des Gegners
wichtigen onstotien zu sichern schic enera usammen, geht’'s endlich ans Spiel. Die

Motors inoffiziell eine eigene Einsatztruppe hm’Szenarien sind in 4 zusammenhangende

um den Planeten fur sich zu gewinnen. Der Odq{ampagnen (die aber auch einzeln gespielt

gfssﬁelfﬂr S.md Teil dlehser: Tt:uppe_. h viele BT werden kdnnen) mit je 4 oder 5 Unterszenarien
Spiel S.h €inung naEc_ h i en SI'OC tVIe'(t;)d -gegliedert. Man erhdalt also fast 20 fertige
PIEEr INfe €igenen Einhelten gebaut, mit dene zenarien, die allesamt recht abwechslungsreich
sie dann ihre Spieleabende durchleben. Um die estaltet sind. Es beginnt mit einem
zu unterstiutzen, kénnen die Fights in diese ampfabwurf esI gibt Kampf in den Minen auf

Band mit jeder beliebigen Elnheltszusam-Acamar’ Nachtkampfe oder Piratenjagden.

menstellung g_espie_zlt werden, egal ob die Spielel{f%ei mir hinterliel? das Buch einen gemischten
einer Haus-Einheit, ComStar oder sogar OlerI‘:‘indruck. Die Szenarien sind wesentlich besser

Clans art'lglihorEe_n.hl\l_?turllch Slmﬂ a;chlkorr}plﬁztgls in anderen mir bekannten Szenariobanden
neu erstefite inheiten moglich. gal welc egestaltet, endlich sind sie spielbar. Das

Moglichkeit gewahit wird, Einstiegspunkte in vielbeworbene Track-System der verbundenen
die Operation: Stiletto werden reichlich gegebenKampagnen und die Element - Eorce - Points
Nun massen die Gegner bestimmt werden, bZV%ind allerdings geschenkt. Allenfalls die

die eigene Einheit konstruiert werden. Hier W'rdTabeIIen der typischen Lanzen aller Hauser und

als beste Mdglichkeit agf das schon pekanptﬁlans sind brauchbar. Spielen werden die Spieler
BattleValue-System verwiesen. Alternativ g'btswahrscheinlich nach BV da die Force Points

auch ein einfacheres Element - Force - Point qiopy o ischen guten und schlechten Mechs und

Sy_stem; Jeder Gewichtsklasse auf Ver_scmeden.‘?’—'}:\hrzeugen einer Gewichtsklasse unterscheiden.
Zeitschienen werden Punkte zugewiesen. Elw

3025er Light erhalt z.B. 4 Punkte, ein mittlererbeerLrll?geteznu;?;ifg?el\lL?rz?[?ragzg r?erigcﬂtré;t?\?.n
Clan Mech mit XL-Engine erhélt 18 Punkte USW'System wiirde ich das Buch auf keinen Fall
Damit kbnnen nun Truppen zusammengestell&mpfehlen.

werden. In &hnlicher Art werden die

Erfahrungsstufen der Mechkrieger bzw.

Infanteristen gewichtet. Schlie8lich kann man

sich auf seitenweise Tabellen typische Lanzen
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Shattered Sphere

ACHTUNG ! Dieser Artikel enthalt
Informationen aus den amerikanischen
Originalen, die noch nicht komplett in Deutsch
erschienen sind. Wer sich die Spannung erhalten
will, sollte hier aufhdren zu lesen.

Anfang 3061 kehrt Victor Steiner-Davion
erfolgreich von den Heimatwelten der Clans
zurlick - in eine Innere Sphére, die sich radikal
verandert hat.

Der komplette Clan der

Geisterbaren ist in die Innere Sphéare
umgezogen; der St. Ives Pakt steht unter
Belagerung von Liao; Katrina Steiner-Davion
sitzt auf dem Thron New Avalons. Auch wenn
die Bedrohung der Clan-Invasion abgewendet
ist, steht die Innere Sphére auf einem schmalen
Grat zwischen Krieg und Frieden. Wer wird den
Funken entzliinden, der die néchsten Welten in
Brand setzen wird?

So lautet das Intro zum neuesten Quellenbuch
Uber die Innere Sphére, “ Shattered Sphere”. Der
knapp 130 Seiten starke Band von FASA bringt
die Geschichte auf den aktuellen Stand.
Informationen aus funf Szenario-Banden, sieben
Sourcebook und zahlreichen Romanen werden in

einer kompakten, sehr gut lesbaren Form
wiedergegeben. Prasentiert wird das Buch von
Jerard Cranston, der dem neuen Prazentor
Martial von ComStar, Victor Steiner-Davion, die
augenblickliche Lage beschreibt. Dies geschieht
nicht in einem einzigen, zusammenhangenden
Fliefstext, sondern anhand von abgefangenen
Geheimdienstberichten, belauschten
Gesprachen, Tagebucheintragen usw. Wenn
notig, gibt es einen kurzen erlduternden
Kommentar von Cranston.

Doch nun zum Inhalt. Auf den ersten 10 Seiten
wird ein kurzer Abrif3 Gber die Geschichte von
2020 (Erfindung des KF-Antriebes) bis 3062
gegeben. Interessant wird die Sektion vor alem
durch die Karten der IS in den Jahren 2235,
2570, 3025, 3030, 3040, 3052, 3075 und 3062.
Dies sind zwar “nur” politische Karten ohne
weitere Details, doch kann man hier sehr schon
die Entwicklung bis heute verfolgen. Der
néchste Teil, Twilight of the Clans tituliert, falit
die Ereignisse, die zum Ende der Invasion
fUhrten, noch einmal grob zusammen.

Es folgen Berichte Uber jedes grof3es
Herrscherhaus (Federated Commonwealth,
Lyran Alliance, Draconis Combine, Capellan
Confederation und Free Worlds League). Diese
Abschnitte beginnen jeweils mit dem
bedeutendsten Ereignis der letzten Zeit fur jeden
Staat, wie z.B. Coventry fir Haus Steiner oder
Xin Sheng fur Haus Liao. Darauf folgend gibt es
wie oben erwdhnt, allerlei Dokumente, die
stellvertretend den jeweiligen Status des Hauses
wiederspiegeln. Eine ganzseitige, detaillierte
Karte der Besitztumer ist ebenfalls dabei.
AbschlieRend gibt es noch ein round-up der
wichtigsten Personlichkeiten, die, Zitat
Cranston: “in der néchsten Zeit eine bedeutende
Rolle spielen kdnnten”.

Nach dieser doch recht ausfihrlichen Sektion
Uber die Innere Sphére, gibt es noch eine knapp
20 Seiten starke Zusammenfassung Uber den
Stand der Clans, ebenfalls mit Karte (nur
Gebiete in der Inneren Sphére) und den
wichtigsten Personlichkeiten.

Nun kommt der fur mich interessanteste
Abschnitt, ComsStar, Word of Blake und
Rasalhague. Beginnend mit dem Fall Terras wird
die Situation ComStars sehr genau beschrieben,
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auch Rasalhague kommt nicht zu kurz. Die
leider etwas wenigen Seiten (zwdlf an der Zahl)
wimmeln nur so von Andeutungen Uber geplante
und wahrscheinlich schon ausgefuhrte
Verschworungen des Word of Blake. Bestérkt
wird das ganze noch durch weitere Abschnitte in
der Peripherie-Sektion, die das Buch abschliefit.
Wer immer fleiRBig FASASs Sourcebooks gelesen
hat, kann schon ahnen, das wieder etwas grof3es
auf die BattleTech-Fans zukommt. Ich erinnere
nur an die stdndigen Andeutungen an eine
Armee, die irgendwann wieder in die Innere
Sphére zuriickkommen wird...

Alles zusammengenommen hat FASA wieder ein
sehr gutes Quellenbuch fir alle geschichts- und
hintergrundinteressierten Fans herausgebracht.

Das Buch bietet zwar hauptsachlich eine
Zusammenfassung schon aus anderen Blichern
bekannter Fakten, bereichert diese jedoch hin
und wieder durch neue Informationen und
versteckte Andeutungen. Die Prasentation ist
durchweg gelungen, die Grafiken gefallen auch
im grof3en und ganzen. Einzig die Portraits der
Personen sollten vielleicht doch teilweise von
anderen Kunstlern entworfen werden. Wer nur
auf regeltechnisch neues Wert legt, liegt hiermit
falsch, alle anderen kdnnen beruhigt zugreifen.
Shattered Sphere, 130 Seiten, 15$ (je nach
Handler 30 - 50 DM).

Rezension: Falcon Rising

Als letztes Buch der “Twilight of the Clans’
Serieist kirzlich auch Falcon Rising erschienen.
Nachdem die Invasion der Inneren Sphére durch
die vereinte Streitmacht des Sternenbundes
schon in Band VII zum Stillstand gebracht
wurde, war ich gespannt, was nun noch auf uns
zukommt.

Blutnamen mit Leichtigkeit. Die Geschichte ist
bis hierher so unglaublich durchsichtig
geschrieben, dald der der Gegner fur das Finale,
der Ort des selbigen und der Sieger schon seit
mindestens 60 Seiten bekannt sind. Der Leser
wartet nur noch darauf, dai3 endlich alles vorbei

ist und die eigentliche Handlung

In Falcon Rising geht es im beginnt.

groben darum, wie Marthe Pryde
ihrem arg gebeutelten Clan
wieder auf die Fl%e hilft; so steht
es wenigstens auf dem
Klappentext. Die Story beginnt
mit Mechkriegerin Diana,
freigeborene Tochter von Aidan
Pryde einem Held des Clans der
Jadefalken, und Peri Watson,
einer Wissenschaftlerin. Marthe
Pryde hat durchgesetzt, daf3
Diana am néchsten Blutsnamen-
Turnier fur den Namen Pryde |
teilnehmen darf. Doch, wie
gesagt, Diana ist freigeboren und
daher begegnet sie wahrend ihres
Trainings fur das Bloodname immer wieder
rauflustigen Wahrgeborenen, denen sie die
Meinung sagen muf3. Nach 180 Seiten
Erniedrigungen, Demitigungen etc. kommt dann
endlich der grof3e Tag und Diana gewinnt den

Zu dieser Haupthandlung kommt
noch ein wahrhaft brillant
erzéhlter (Ironie!) Nebenstrang.
Clan Steel Viper versucht schon
seit langerer Zeit, den Jade
Falcon ihren Invasionskorridor
abzunehmen. Und mit Dianas
Teilnahme am Bloodname bietet
sich ihnen eine Gelegenheit, das
= Konklave von der
¥ Unehrenhaftigkeit der Falken zu
| Uberzeugen. Als Argument wird
vorgebracht, dal? es eine Schande
fr die Clans sei, Freigeborene an
solchen Turnieren teilnehmen zu
lassen. Dieser Intrigenversuch
resultiert in einem Trial zwischen Marthe Pryde
und Perigard Zalman, dem Khan der Steel Viper.
Beide schicken jewells einen Krieger ihrer Wahl
in den Kampf. Fur die Jadefalken tritt Horse, ein
weiterer Freigeborener an, der natiirlich siegt.
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Soweit so gut. Jetzt laufen die Handlungen
zusammen. Clan Steel Viper gibt sich naturlich
nicht geschlagen und beginnt nun den Angriff
auf die Korridor-Welten der Jade Falken. Die
ersten Angriffswellen laufen gut, bis Marthe
Pryde ihre Geheimwaffe enthdllt: Eine Einheit
komplett aus Freigeborenen und Solahma-
Kriegern bestehend. Mit von der Partie sind
Diana, Horse und Joanna (die Bezwingerin von
Natasha Kerensky). Nach einem gewaltigen
Kampf gegen eine noch gewaltigere Ubermacht
der Triasch Keshik des Khans von Clan Steel
Viper steht Diana am Ende als einzige noch
aufrecht. Vollig demotiviert aufgrund der
Niederlage ihres Khans gegen Freigeborene
ziehen sich die Vipern nach Strana Mechty
zurtick, um ihre Wunden zu lecken.

Parallel zu dieser Geschichte wird noch eine
weitere Handlung vorangetrieben: Peri Watson,
die wir schon aus “Freebirth” kennen, entdeckt
weitere Hinweise auf eine Verschworung der
Wissenschaftlerkaste. Sie stolpert Uber eine
versteckte Sibko, in der anscheinend ohne
Erlaubnis der Kriegerkaste mit Genen von Aidan
Pryde herumexperimentiert wird. Beim
Spionieren erwischt, werden Attentéter auf sie
angesetzt um sie zur Strecke zu bringen, was
nattrlich nicht gelingt. Wieder erholt, kommt sie
auf die geniale ldee, sich in ebendieser Sibko

anstellen zu lassen, um weitere Aktivitaten zu
beobachten. Weitere Hinweise fihren zu der
Vermutung, dal? die Wissenschaftler aller Clans
zusammenarbeiten, um ihre eigenen Krieger aus
den Genen Aidan Prydes zu zichten. Nachdem
dies herausgefunden wurde, wird Khan Marthe
Pryde benachrichtigt, die dem ganzen dann
zumindest innerhalb von Clan Jade Falcon ein
Ende setzt.

Ich mul3 sagen, ich habe seit Freebirth nicht
mehr ein so langweiliges und durchsichtiges
Buch gelesen. Robert Thurston versteht es
einfach, dem Leser alle Spannung zu nehmen.
Aus den politischen Intrigen héatte man
wesentlich mehr machen koénnen. Auch die
Geschichte Uber die Wissenschaftler hatte
weitaus mehr Material hergeben kdnnen, sie
hétte vielleicht sogar den besseren Hauptplot
ergeben. Auch sollte Thurston das Mittel der
Ubertreibung etwas sparsamer einsetzen, der
Endkampf war einfach zu lacherlich. So bléd
kann Clan Steel Viper gar nicht sein. Meiner
Meinung nach, ist “Falcon Rising” wie auch
“Freebirth” in der Twilight-Serie einfach

fehlplaziert. Wer einfach gestrickte Mech-Action
mag, kann gerne zuschlagen. Den Freunden
etwas anspruchsvollerer Plotlines kann ich nur

sagen: Finger weg!
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First Somerset Strikers
The BattleTech animated series sourcebook

Allgemeines:
Kosten: 183, also ca. 36 DM
Titel: Kennt ihr ja
Format: -> Field Manuals

Als ich mir eines schonen Tages mal was gonne wollte, stolperte ich
Uber 1st SS und hoffte mit dem Kauf dieses Quellenbuches meine SAFTLETECSS

Neugier zu besiegen, denn leider (?) kommt man hier nur selten an ol =
Aufnahmen der BT-Trickserie ‘ran. Ich hatte zwar schon allerhand W B TN =5

o R S E————

Uber die Serie gehdrt, und zwar war von “supergeil” bis -
“vollkommener Schwachsinn” so ziemlich alles dabei, aber man will '
sich jaauch eine eigene Meinung bilden.

Das erste, was mir beim Lesen auffiel, waren die geschmackvollen
Farbkombinationen (Ironie!). Ihr glaubt gar nicht, wie Ubel diese
Kombination aus rétlich-pinkem Kiihlanzug und Kotz- ah, Verzeihung
- jadegriinen Neuroimplantat aussieht.

Das zweite war das geniale Charakterdesign (Sarkasmus!), schon mal
einen 1.80m Victor Steiner-Davion gesehen (a.d.R.: in den Buchern
wird er als sehr klein beschrieben) und die ausgereiften
Bewegungsabléaufe (Hohn!). Elementare, die wie Superman durch die Luft fliegen.

Und als drittes schliefdlich die gekonnte Présentation und die superbe Art der Zeichnungen (Spott!) -
Ihr seht’s ja auf den Begleitbildern. Allesin allem dann doch eher BT fur die ganz kleinen.

Soviel zur Gestaltung, wenden wir uns jetzt der Serie zu.

Schon die Einleitung & la Star Wars ist aus dem hochsten der Poesie entstanden: (Diese Ubersetzung
ist sinngemald wortlich Ubertragen war’ s noch schlimmer!)

“Dies ist die Innere Sphére - Tausende von Menschen besiedelte Planeten. Einst war sie unter dem
Banner des Sternenbundes vereinigt, doch wéahrend der letzten 300 Jahre wurde sie von schrecklichen
Kriegen geschiittelt. Nun erreichte uns ein neuer Feind - Mysteridse Invasoren, bekannt als die Clans.
Machtvoll und gnadenlos schlugen sie zu und attackierten mehrere
Sektoren gleichzeitig. Aber sie machten einen grof3en Fehler: Sie griffen
meine Heimatwelt an! Jetzt, im Geiste des Sternenbundes, haben sich alte
Feinde verbiindet...und wir holen uns unsere Galaxis zurtick!”

Das Buch ist recht gut aufgegliedert: als erstes - nach der Ubersicht -
kommt die Einleitung mit kurzem Uberblick Uber BattleTech allgemein,
dann ein Prolog, den man aber in jedem besseren Quellenbuch findet.
Nun folgt ein Episode Guide der ersten Staffel, insgesamt 14 Folgen
werden ausfihrlich beschrieben. Jetzt findet man die Beschreibung der
wichtigsten Charaktere und schliefdlich die der Mechs und Kampfanziige.
Bis zu diesem Kapitel ist Ubrigens alles in Farbe, ab den
Fahrzeugbeschreibungen ist dann alles schwarz/weif3. Nach den
Fahrzeugen und Raumschiffen folgt ein Kapitel Uber Ausristung und
schliefilich Spielinformationen und jede Episode als Szenario.

Auch wenn’s bisher nicht den Eindruck machte, aber dieses Buch ist sehr
empfehlenswert. In der nachsten Ausgabe erwarten euch vielleicht
Ubersetzungen der Episoden sowie einiger Charaktere wie Adam Steiner,
Zachary Miles Hawkins, Nicolai Malthus und Kristen Redmond.
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BattleTech News-Ticker

Hier gibt es wie immer die Liste der gerade erschienenen Produkte sowie eine Ankindigung der
neuen Materialien. Bei FASA und Ral Partha muld man mit Terminen dieser Art immer recht
vorsichtig umgehen; ein Artikel, der z.B. fur April gelistet ist, kann durchaus noch in keinem Laden
zu finden sein. Umgekehrt gilt genau das gleiche, es sind halt alles nur Richtwerte.

FASA .
Mechwarrior 3rd Edition - Juli 1999 oY
AeroTech 2 - 4. Quartal 1999 ‘#

Field Manual: ComStar - Juni 1999

MechWarrior's Guide to Solaris VII - 3. Quartal 1999
Field Manual: Capellan Confederation - 4. Quartal 1999
Killing Fields - Juni 1999

MechWarrior: Ghost of Winter - 3. Quartal 1999
MechWarrior: Roar of honor - 3. Quartal 1999
MechWarrior: By blood betrayed - 4. Quartal 1999

RAL PARTHA

Harpy Protomech - April 1999

Siren Protomech - April 1999

Mars Assault Vehicle - Juni 1999

Cobra- Juni 1999

Great Wyrm - Juni 1999

Menshen - Juni 1999

MechCommander Box 1 Clan Mechs - Juni 1999
MechCommander Box 2 Inner Sphere - Juni 1999

e o]

Victor Steiner-Davion
MICROPROSE
Seit 11. Juni ist MechWarrior 3 erhdltlich. Ein erstes Erweiterungspaket ist fir dieses Jahr, das zweite
fur Anfang 2000 geplant.
Fir MechCommander wird demnéchst das Expansion Pack herauskommen.

HEYNE
Die Natur des Krieges von Loren Coleman - Januar 2000
Die Spitze des Dolches von Thomas Gressman - Mé&rz 2000

FANPRO
Hardware Handbuch 3060 - demnéchst erhdltlich
Shattered Sphere (deutscher Titel noch nicht bekannt) - Herbst 1999

PHOENIX

Die MechWarrior Reihe wird doch Ubersetzt, jedoch nicht von Heyne.
Blutsverrat von Blaine Pardoe & Mel Odom,

Triumphgebrill von Blaine Pardoe, und

V&terchen Frost von Stephen Kenson

sollen demnéchst im Handel erhdltlich sein
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Anschrift des Verans:

M echForce Germany e.V.
Rellinghauserstral3e 104
45128 Essen

email: info@mechforce.de
homepage: www.mechforce.de

Adressen der Vereinsfihrung:

Vorsitzender der MFG: stellv. Chefredakteur
Trach Cuong Loi Christian Waidner

Dellstr. 12 Kastanienstr. 10

47051 Duisburg 65795 Hattersheim

Tel.: 0203/362811 Tel.: 06190/4452

email: tcloi@mechforce.de email: cwaidner@mechforce.de
Mitgliederbetreuer: Finanzen:

Mar co Sommer mann Chear Taing

Preisstr. 18 Kammerstr. 206

45355 Esen 47057 Duisburg

Handy: 0177/5020689 Tel.: 0203/354126

email: msommermann@mechforce.de email: ctaing@mechforce.de
Chefredakteur: Projektleiter:
ReneKriest Michael Beck

Sindlinger Str. 50 Maxstr. 1

65795 Hattersheim 52070 Aachen

Handy: 0172/6642098 Tel.: 0241/536459

email: rkriest@mechforce.de D2: 0172/2158733

email: mbeck@mechforce.de

s .
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Adressen der Akademien / Spielcenter

Innere Sphare Clans
Wolfs Dragoner Clan Ghost Bear
Akademieleiter: Akademieleiter:
Christian Waidner Bjorn Drewes
Kastanienstr. 10 Steilhooper Str. 101
65795 Hattersheim 22305 Hamburg
Tel.: 06190/4452 Tel.: 040/69794036
email: cwaidner@gmx.net email: drewes@bigfoot.de
Haus Steiner Clan Wolf
Akademieleiter: Akademieleiter
Michael Rieck Franek Kruber
Hinterfeld 57 Berlinerstr. 16
41564 Kaarst 45966 Gladbeck
Tel.: 02131/64180 Tel.: 02043/43971
Fax.: 02131/603106

Stellvertreter:
ComStar Johannes L azar
Akademieleiter: Horsterstr. 94
Marco Fichtner 45968 Gladbeck
Weissgasse 14 Tel.: 02043/30996
90562 Kalchreuth email: madcat_lazar@yahoo.com

Handy: 0172/8119756
email: marco.fichtner@fen.baynet.de

Gray Death Legion
Akademieleiter:

Markus Kerlin

Cesar-Klein-Ring 22

22309 Hamburg

Tel.: 040/6323350

email: graydeath-legion@kerlin.de
homepage: www.kerlin.de
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Chapter der MechForce Germany

I nnere Sphare 3028

Davion

Davion Heavy Guards RKG
“Starke der Davions’

Peter Dierking

von Graffen Str. 12

20537 Hamburg

Tel.: 040/2205331

Marik

Duncal Guards,
“Enlightened Valor”
Kai Lange
HeflY erstr. 105
45329 Essen
Tel.: 0201/333989
Liao

2nd Ariana Fusiliers

Detlef Howe

Quéllenstr. 65

45481 Milheim

Tel.: 0208/4669761

Fax.: 0208/4669761

email: detlef.howe@home.ins.de

Kurita

8th Sword of Light, The Jade Dragon
1st Batallion, 1st Company

“Silent Caracals’

Thomas Neumann

Hugelstr. 64

45968 Gladbeck

Tel.: 02043/73770

email: t.neumann@ob.kamp.net

2nd Sword of Light,
1st Battalion

Marco Sommermann
Preisstr. 18

45355 Essen

Tel.: 0177/5020689

email: msommermann@mechforce.de

22nd Dieron Regulars
" Vengeance of Dieron”
Christian Schmitt
Steckengasse 36

55276 Oppenheim

Tel.: 06133/925918

2nd Sword of Light,
2nd Battalion
Stefan Bortscher
Deutz-Kakerstr. 66
50679 Koln

Tel.: 0221/817512

Seiner

32te Lyranische Garde
“Killing Shadows”
Michael Rieck
Hinterfeld 57

41564 Kaarst

Tel.: 02131/64180

15. Lyranische Garde

Frank Jager

Karlsruher Str. 77a

45478 Milheim a.d. Ruhr

Tel.: 0208/592504

email: frank.jaeger@cityweb.de

andere Soldner

“Hamburg Husaren”

Markus Kerlin

Cesar-Klein-Ring 22

22309 Hamburg

Tel.: 040/6323350

email: hamburg-husaren@kerlin.de

“Infernal Warriors’
Eridani Light Horse
Yvonne Breitfeld
Teichacker 12

46562 Voerde

Handy: 0177/3510434
email: eridani@gmx.de
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Northwind Highlanders

Sterling Fusiliers

1st Batallion, 1st Company

Marco Fichtner

Weissgasse 14

90562 Kalchreuth

Tel.: 0172/8119756

email: marco.fichtner@fen.baynet.de

I nnere Sphare 3058
Comstar

“Der ErsteKres’

Chapter des Vorstands

Trach Cuong Loi

Dellstr. 12

47051 Duisburg

Tel.: 0203/362811

email: tcloi @uni-duisburg.de

Davion

Davion Heavy Guards RKG
“Starke der Davions’

Peter Dierking

von Graffen Str. 12

20537 Hamburg

Tel.: 040/2205331

Kurita

22nd Dieron Regulars
" Vengeance of Dieron”
Christian Schmitt
Steckengasse 36

55276 Oppenheim

Tel.: 06133/925918

First Genyosha
“Legacy of Yorinaga”
Marco Sommermann
Preisstr. 18

45355 Essen

Tel.: 0177/5020689

email: msommermann@mechforce.de

Marik

Duncal Guards,
“Enlightened Valor”
Ka Lange

Helderstr. 105
45329 Essen

Tel.: 0201/333989

Ritter der Inneren Sphéare

1st Batallion, 1st Company

Marco Fichtner

Weissgasse 14

90562 Kalchreuth

Tel.: 0172/8119756

email: marco.fichtner@fen.baynet.de

Wbl fs Dragoner

Alpha Regiment,
Able Battalion
“Killing Shadows”
Michael Rieck
Hinterfeld 57
41564 Kaarst

Tel.: 02131/64180

Gray Death Legion

“Death Bringer”

2nd BattleM ech Battalion
Markus Kerlin

Cesar-Klein-Ring 22

22309 Hamburg

Tel.: 040/6323350

email: graydeath-legion@kerlin.de

1st Batallion, 1st Company
Holger Matschuk

Bergstr. 179

46119 Oberhausen

Handy: 0172/9565897
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andere SHldner

L egion of doom

Frank Jager

Karlsruher Str. 77a

45478 Mulheim a.d. Ruhr

Tel.: 0208/592504

email: frank.jaeger@cityweb.de

Clan 3058

Ghost Bear

“Natural Born Killers’

2nd Line Provisional Cluster

Marco Sommermann

Preisstr. 18

45355 Essen

Tel.: 0177/5020689

email: msommermann@mechforce.de

“The Steel Bears”

304th Assault Cluster,

Beta Galaxy

Sebastian Schommer

Jupiterstr. 18

41564 Kaarst

Tel.: 02131/605494

Handy: 0172/2520543

email: schomms@fh-niederrhein.de

Gamma Galaxy

Marco Fichtner

Weissgasse 14

90562 Kalchreuth

Tel.: 0172/8119756

email: marco.fichtner@fen.baynet.de

Wol f

“Red Death”

Delta Galaxy,

4th Striker Cluster
Norbert Schmetz
Bahrenfelder Steindamm 53
22761 Hamburg

Tel.: 040/8509180

13. Wolfsgarde
Kai Lange
Hefdlerstr. 105
45329 Essen

Tel.: 0201/333989

1. Grauwdlfe

Frank Jéager

Karlsruher Str. 77a

45478 Miulheim a.d. Ruhr

Tel.: 0208/592504

email: frank.jaeger@cityweb.de

279th Battle Cluster, Trinary Firgt,
Alpha First Star, “Hot Iron”
Franek Kruber

Berlinerstr. 13

45968 Gladbeck

Tel.: 02043/47319

1st Wolf Assault Cluster
“Thelnquisitors’

Stephan “Vickers” Bortscher
Deutz-K alkerstr. 66

50679 Kdln

Tel.: 0221/817512

Nova Cat

489th Assault Cluster
“TheThird Eye”
Peter Dierking

von Graffen Str. 12
20537 Hamburg

Tel.: 040/2205331

Jade Falcon

Turkina Keshik, Trinary Alpha,
AlphaTalon 3, " Turkina Assaulders’
Christian Schmitt

Steckengasse 36

55276 Oppenheim

Tel.: 06133/925918

HPG 5 - Terra Post Ausgabe 4



WECH WARRIOR S

Ilhr auftrag: Fihren &Sie einen vernichtenden Kommandoangriff auf dem
Dlaneten Tranquil aus, und ebnen sie die Oberflache - inklusive
Cebduden, feidnlichen Mechs und DPanzern - ein. Der Clan der
Nebelparder verdient nur den Tod!
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Geschichte der Inneren Sphére: Der Exodus

Nachdem der Sternenbund am 12. August deSystems und in 50 weiteren Systemen der
Jahres 2781 durch einen Beschlul? des Hohdnneren Sphére versammelten Kampfschiffen
Rates aufgeldost wurde, begannen diaind Truppentransportern eine nur aus einem
Hausfursten, Teile der Star League Defens&ort bestehende Nachricht: “Exodus”. Uber
Forces fur ihre eigenen Zwecke abzuwerben. Alsausend Schiffe traten auf diesen Befehl hin in
Kerensky dagegen vorging, forderten ihn dieden Hyperraum ein. General Kerenskys Konvoi
Hausfursten 2783 zum Rucktritt auf. flog so schnell es ging und mit
Im September des Jahres scheint Kerenskgeringstmoéglichem Kontakt mit
angesichts dieser Entwicklung den Plan zunAulRenstehenden ins Draconis - Kombinat, wo
Abzug aus der Inneren Sphéare gefal3t zu habesich ab dem 2. Oktober seine gesamte Flotte

Die Aktivitaten seines — Uber New Samarkand
Hauptquartiers nahme : sammelte. Auf Anfragen teilten
dramatisch zu, und die HPC == i die Schiffe nur mit, sie
Station auf New Earth wa 'Jm. ¥ befanden sich auf
nahezu ununterbrochen | ﬁ = “ausgedehnten Mandévern”. Am

Betrieb. Am 14. Februar 278
kam es zu einem Treffen vc

Uber 100 Divisions-
kommandeuren und eben:
vielen randniedrigerel

Offizieren in einer leerel
Lagerhalle auf Terra, bei dei
General Kerensky und sein St
den erstaunten Offizieren sein
Plan fur die “Operatior
Exodus” erklarte. Die Nachrictk
verbreitete sich wie eil
Lauffeuer durch die SLDF, un
schon bald gab es kein Mitglie
der Reguldren Armee od¢
Sternenbund - Flotte mehr, d
nicht davon wulite. Trotzder &
erfuhren die GroRen Hausy
nichts davon. Nur Koordinata
Minoru Kurita hegte
moglicherweise einen Verdacl
Jeder einzelne Soldat bekam

12. Oktober warteten 1349
Truppentransporter mit tber
100 Divisionen und deren
Angehdrigen im System von
New Samarkand, eskortiert von
402 Kampfraumschiffen. Sie
warteten bis zum 5. November,
dem Tag, an dem General
Aleksandr Kerensky, nachdem
er in seiner letzten Funktion als
Lordprotektor die sterblichen
Uberreste Stefan Amaris’ und
seiner Angehdrigen der
medizinischen Fakultat der
Universitdt New Samarkand
Ubergeben hatte, den Aufbruch
in die Peripherie und die Tiefen
des Alls befahl. Es dauerte
einen ganzen Tag, bis alle
Schiffe das System verlassen
hatten. Das letzte Schiff, das
von New Samarkand aufbrach

Gelegenheit sich fur oder gegen den Exodus zwar Kerenskys Flaggschiff, die SBS McKenna’s
entscheiden, und tber 80% der SLDF wahltefPride. Der letzte Funkspruch des Schiffes, von
den Abflug. Einige wenige komplette Einheitendem angenommen wird, dal3 ihn Kerensky selbst
stimmten fur das Verbleiben in der Innerenformulierte, lautete: “Denen, die wir
Sphare und spielten, wie die Leichte Eridanzuriicklassen, méchte ich sagen, dalR wir keine
Reiterei, in der spateren Geschichte deMdglichkeit sehen, in einer Zivilisation zu leben,
Nachfolgestaaten eine wichtige Rolle. Diedie jene Ideale verwirft, an denen sie vormals
meisten Einzelpersonen, die sich gegen deinre ganze Existenz ausrichtete. Doch auch wenn
Exodus entschieden, fielen spéter in der Uniformvir euch heute verlassen, hoffen wir, eines Tages
eines der Nachfolgehauser. zurtickzukehren.”

Am 8. Juli 2784 Ubermittelte General Aleksandr

Kerensky den am Sprungpunkt des New Earth -
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Die Wacht - Der Gehemdienst der Clans

Ubersicht

Fir die Menschen, die nach dem Weg der Clans
leben, der Ehre und Fairness Uber alles erhebt,
sind die Geheimnistuerei und die
Skrupellosigkeit eines funktionierenden
Geheimdienstes ein fremdartiges Konzept. Die
Clans sind primér eine Kriegergesellschaft, die
Ehre versucht im Kampf zu gewinnen. Daihnen
das Training und die Gewohnheit an die meist
sehr subtilen Methoden nicht vertraut sind,
verachten sie die Leute und Methoden der
Dienste in der Inneren Sphére. Erst der
unerwartete Erfolg, den die Innere Sphére ihnen
zu verdanken hat, hat die Fuhrer der Clans davon

Uberzeugt, eine &hnliche Organisation
aufzubauen. Obwohl die Technik und das
Personal vorhanden sind, behindern die
Vorurteile gegen diese Art Arbeit doch
ungemein.

Das grofde Problem des Oberkommandos stellt
eine Entwicklung dieser Dienste dar, die sich mit
dem Weg der Clans deckt. Vielleicht wird dies
die Clans daran hindern, jemals eine derartig
effektive Organisation wie in der Inneren Sphére
aufzubauen. Von den sechs Invasionsclans -
Ghost Bear, Smoke Jaguar, Steel Viper, Nova
Cat, Wolf und Jade Falcon - haben nur die zwei
letztgenannten einen ernsthaften Fortschritt zu
verbuchen.

Abgesehen von militarischen
Ausklarungsmissionen wie der der Dragoner
3005 existierten keine Geheimdienste bei den
Clans vor der Invasion von 3049. Batchalls
versorgten die Befehlshaber mit allen relevanten
Informationen zur Truppenstérke; es gab keine
Gefahr von aul3erhalb; die Clans liefen keine
Gefahr in einen alles verschlingenden Konflikt
zu geraten. Nicht nur gab es keine Verwendung

far diese Art Aufklarung, die
Sternenbundstreitkréfte, die die Clans griindeten,
brachten auch keine Erfahrung auf diesem
Gebiet mit. Das Geheimdiensthauptquartier und
beide Aushildungsakademien wurden von einem
direkten Nuklearschlag getroffen, als Stefan
Amaris Terra angriff. Wenige der Uberlebenden
Geheimdienstoffiziere waren in der Position, um
Kerensky 2784 bei seinem Exodus zu begleiten.
Als eine Gesellschaft, die fast 300 Jahre ohne
Geheimdienste ausgekommen ist, fehlen ihnen
selbst die fundamentalsten Erkenntnisse: nur ein
kleiner Anteil der Geheimdienstarbeit ist
wirkliche “Feldarbeit”, der gré@e Anteil von
mindestens 90 Prozent liegt auf dem Sammeln
und Auswerten von abgefangener Information.
Da der durchschnittliche Clankrieger dies nicht
weis, kann er unmdglich das Konzept eines
Geheimdienstes verstehen oder den Nutzen
erkennen. Dadurch gibt sich der existierenden
Geheimdienst der Clans bei weiten nicht so
erfolgreich wie z.B. SAFE oder die ISF. Nur die
Clans Wolf und Jade Falcon haben bisher den
wahren Wert erkannt und Netzwerke aufgebaut,
die sich mit der Zeit wahrscheinlich mit denen
der Inneren Sphére messen konnen.

Jeder Clan verfugt Uber eigene Abteilung
innerhalb der Wacht (The Watch), wie der
Geheimdienst heifdt. Die Gesamtorganisation
antwortet dem Grolen Konklave, dessen
Mitglieder die Verantwortlichkeiten und
Missionen verteilen und beschlief3en.

Da die Kontingente von Clan Ghost Bear, Smoke
Jaguar, Steel Viper und Nova Cat im Augenblick
unter den gleichen Nachteilen zu leiden haben
und nahezu keine Erfolge verzeichnen, nimmt
sich dieses Briefing ihnen nicht gesondert an.
Die Clans Jade Falcon und Wolf hingegen
werden ihrer Geféahrlichkeit Tribut zollend in
einem eigen Abschnitt behandelt.

Clankrieger betrachten Geheimdienstarbeit als
weit unter ihrem Niveau. Als ein direktes
Resultat rekrutieren die Clans mit Ausnahme
von Wolf und Jade Falcon ihre Mitarbeiter
ausschliefllich aus den niedrigsten der
Freigeborenen. Dies alleine gentigt schon, um
den schlechten Ruf der Wacht zu wahren, selbst
wenn die Arbeit als ehrenhaft betrachtet werden
wirde. Die Position der Wacht innerhalb der
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Gesellschaft der Clans bleibt unbestimmt.

Freigeborene Krieger innerhalb der
Organisation, trotz der ihnen
entgegengebrachten Verachtung, geniel3en

Freiheiten von denen Freigeborenen in anderen
Kasten nur trdumen kénnen.. Andererseits wird
die Arbeit der Wacht so gering geachtet, dal3 nur
der Gedanke an eine Gleichstellung von
Geheimdienstler und Krieger eine Beleidigung
darstellt. Die Clans, die die Tradition am meisten
achten (oft Kreuzritter), behandeln die
Mitglieder der Wacht bestenfalls als einer
niedrigen Technikersubkaste zugehdrig und
schlimmstenfalls als Ausgestol3ene.

Clan Wolf

Clan Wolf rekrutiert seine Geheimdienstler aus
den Reihen freigeborener Techniker sowie
ehemaliger Mechkrieger, die altersbedingt oder
durch Verletzungen keinen aktiven Dienst mehr
schieben. Der am wenigsten konservativste aller
Clans fordert talentierte freigeborene Soldaten
und benutzt ihre Fahigkeiten, anstatt die Wacht
mit unzufriedenen und anderen AufReneitern zu
fallen. Clan Wolf behandelt die Mitglieder der
Geheimdienstes als eine militérische Unterkaste
und gesteht ihnen ein Mal3 an Respekt zu, dasin
keinem anderen Clan zu finden ist. Andererseits
gibt es naturlich auch, wie in den anderen Clans,
Individuen, die dies mit allen Mitteln behindern.

Beide Khane, Natasha Kerensky und Phelan
Ward, versorgen die Wacht von Clan Wolf
zusétzlich mit wertvollen Einblicken in die
Politik und Intrigen der Inneren Sphére. Unter
allen Clans ist Clan Wolf derjenige, der die
Taktiken der Inneren Sphare am besten zu
nutzen weil3. Die grof¥e Schwierigkeit, die im
Geheimdiensttraining Uberwunden werden muf,
liegt darin, den Mitarbeitern die kulturellen
Vorurteile gegen die teilweise “unehrenhaften”
Tatigkeiten ihres Dienstes zu nehmen.

Clan Jade Falcon

Die Jadefalken rekrutieren alle Mitglieder der
Wacht aus den Reihen sibko-geborener Krieger,
die sich nicht fir den aktiven Dienst als
Mechkrieger qualifizieren konnten. Wie Clan
Wolf behandelt auch Clan Jade Falcon die
Mitarbeiter des Geheimdienstes als eine
militérische Unterkaste und Riickendeckung von
Khan Chistu sichert ihnen den legalen Status
eines Kriegers sowie den zugehdrigen Rang.

Obwohl die Falken anscheinend einen Dienst
aufbauen wollen, der dem Weg der Ehre
moglichst nahe kommt, wird auch hier von
einigen Hardlinern das ganze Konzept eines
Geheimdienstes al's unehrenhaft abgel ehnt.
Trotzdem diese Version der Wacht weit vor den
anderen konservativeren Clans agiert, liegt sie
doch noch weit hinter den am wenigsten
erfolgreichen Diensten der Inneren Sphére
zuriick. Seitdem die Falken schwere Verluste auf
dem Planeten Morges aufgrund fehlender
Information hinnehmen mufiten, konzentriert
sich die Wacht starker auf das Sammeln und
Analysieren von Information anstatt zu
versuchen, anderer Dienste Arbeit zu verhindern.
Dieser neue Ansatz fuhrte auch zum ersten
grolkeren Erfolg den der Geheimdienst
verbuchen konnte.

Die Jade Falken Wacht, unter dem Kommando
von Kael Pershaw, benutzte das Sammeln und
die Analyse der Information um ihren Truppen
ein militarische Debakel auf der Welt Borghese
zu ersparen. Als sich die Frontlinien der Clan
Invasion veranderten, zog das Vereinigte
Commonwealth seine Garnisonstruppen von der

o

WEelt ab, was den scheinbar verteidigungslosen
Planeten zu einem verlocken Ziel fur die
Invasion machte. Aufgrund von Pershaws
Empfehlung, die auf Berichten der Wacht
basierten, schickte Khan Chistu nur ein einzelnes
DropShip und keine ganze Invasionsstreitmacht,
wie von weniger vorsichtigen Kommandeuren
beftrwortet wurde, auf den Planeten. Diese
Vorhut stellte fest, daf? sich die Situation auf
Borghese drastisch von dem Unterschied, was
die Clan Kontakte dem Khan glauben machen
wollten. Es wurde versichert, dal3 die Miliz des

Timewarp 3 - Terra Post Ausgabe 4



Planeten, gefuihrt von einem Soldnerregiment,
vOllig zerstort war. Doch eben diese Einheit war
keineswegs ein leichtes Ziel wund
Nachschubeinheiten von den nahegelegenen
Frontlinien waren schon auf dem Weg. Hétte
Pershaw nicht auf einer Vorausmission
bestanden, wéren mdglicherweise kostbare
Ressourcen in eine Mission geflossen, die von
vorneherein zum Scheitern verurteilt war.
Erfolge wie dieser geben der Politik Chistus, die
Zu einer Verstarkung der Wacht fihrt, recht und
sollten konservativere Kommandeure doch zum
Uberlegen bewegen.

Historischer Uberblick

Die Clans, eine Gesellschaft deren ultimatives
Ziel der Krieg ist, sind die Nachkommen
General Aleksandr Kerenskys und seiner
Sternenbundarmee. Vor mehr als 250 Jahren
fUhrte der letzte grofe Held des Sternenbundes
seine Leute auf dem Exodus in den unbekannten
Weltraum. Innerhalb einer Generation nach der
Landung brach die Sternenbundarmee selbst
zusammen. Aus der Asche der Zivilisation, die
Kerenskys Truppen zu errichten versuchten,

erhoben sich die Clans. Diese Kaste-basierende
Gesellschaft glorifizierte ihre Krieger, erhob die
Ehre zu einer Religion und propagierte als
ultimatives Ziel die Eroberung der Inneren
Sphére um den Sternenbund neu zu errichten.
Anfang des 31. Jahrhunderts spaltete dies die
Clans in zwei Fraktionen: die Kreuzritter, die
sofort eine Invasion starten wollten um die
Innere Sphére zu erobern und die Bewahrer, die
bis zum volligen Zusammenbruch der IS warten
wollten um dann die Menschheit zu retten. Die
Hoffnung auf Invasion fihrte zur ersten
Geheimoperation der Clans, indem man einzelne
Schiffe kaperte und deren Crews befragte.
Falschlicherweise nahm man das niedrige
technologische Level der Peripherie als in der
gesamten Inneren Sphare vorherrschend an und
beging damit den ersten grof3en Fehler, der
schliefdlich zum vorzeitigen Ende der Invasion
fiihrte. Vollig auf die eigene Uberlegenheit
vertrauend glaubten die Clans, daf3 nur
militérische Informationen relevant seien.

Neben der Gefangennahme und Befragung von
Peripherieschiffen unternahmen die Clans nur
drei weitere ernstzunehmende Missionen, um
Informationen Uber die Innere Sphare zu
sammeln. Die Formation von Wolfs Dragonern,
die Befragung der Crew der Outbound Light und
die Vernehmungen von Gefangenenen aus der
Peripherie in der ersten Welle der Invasion. All
diese Versuche konnten das Scheitern der
Invasion nicht verhindern, da die Fuhrer der
Clans nur auf das horten, was sie hdren wollten
und alles andere ignorierten.

Im Jahre 3000 forderte Khan Nadia Winson des
Kreuzritter-Clans der Geisterbaren eine
Abstimmung Uber eine Invasion der Inneren
Sphére. Um Zeit zu gewinnen, schlug Khan
Kerlin Ward des Bewahrer-Clans der Wolfe
einen Kompromiss vor. Anstelle der sofortigen
Invasion sollte eine Vorhut geschickt werden.
Diese Truppen sollten sich als Soldner tarnen,
um die militérischen Kapazitéten der Inneren
Sphéare auszuloten. Das Grofe Konklave
stimmte zu und Clan Wolf stellte eine Einheit
aus Freigeborenen zusammen, die den Namen
Wolfs Dragoner bekam. Die Dragoner verlief3en
den Clan-Raum im Jahre 3004 und machten ein
Jahr spéter Kontakt mit der Inneren Sphére. Sie
begannen ihren historischen Dienst unter allen
H&usern und sammelten so Informationen tber
Politik, Militéar und etliches andere. Der Report
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an die Clans zeigte, dal die Innere Sphére weit
von einem Zusammenbruch entfernt war und
einen machtigen Gegner darstellen konnte.
Dieser Bericht lief allen bisherigen Annahmen
entgegen und, da er von Freigeborenen kam,
wurde er von den meisten Kreuzrittern einfach
ignoriert.

Das Erscheinen der Outbound Light, eines
Schiffes von ComStars Explorer Corps, nahe der
Smoke Jaguar Welt Huntress, gab den Clans eine
weitere Chance, Informationen aus erster Hand
zu bekommen. Durch die Befragung der Crew
erfuhr Khan Leo Showers vom Zusammenschluf3
der Hauser Steiner und Davion und dal3 die
Wiederentdeckung von Lostech der Inneren
Sphére auch technisch wieder auf die Springe
hilft. Somit konnte die Innere Sphéare den
Sternenbund selbst wieder errichten. Showers
benutzte diese fir die Clans umfal3bare Aussicht
und die Moglichkeit, dal? ComStar vielleicht die
Clan-Welten entdecken konnte dazu, um
Stimmen fur die Invasion zu gewinnen. Nur weil
ihm die Crew der Outbound Light Informationen

WolfNet Archiv
Datei: 48431-WC7-1/17/50

Das folgende Dokument ist eine Abschrift

einer heimlich aufge-nommenen Befragung, die

einem Agenten des WolfNet von einer Quelle
innerhalb des Clan Wolf zugespielt wurde.
Das Subjekt der Unter-redung wurde als ein
Mechkrieger der Inneren Sphére identifiziert,
der der Einheit der Kell Hounds diente.
Dieser wurde von Elementaren des Clan Wolf

brachte, die er flr seine eigenen Zwecke nutzen
konnte, wurde sie Uberhaupt angehdrt. Wéren
die Informationen auch nur leicht anderer Art
gewesen, waren sie wahrscheinlich genauso wie
die von Wolfs Dragonern dreif3ig Jahre friher
vollig ignoriert worden.

Als die Clans 3049 eine Bresche durch die
Peripherie schlugen, nahmen sie auch Gefangene
und gelegentlich Bondsmen der feindlichen
Truppen, die sie vernichteten. Jeder Gefangene
wurde verhort, allerdings wurde nur nach
militarischen Informationen gefragt: wie viele
Regimenter ihnen auf bestimmten Welten
begegnen konnten oder welche Arten von
Bewaffnung Einheiten haben. Die Idee
politisches, ©konomisches oder kulturelles
Hintergrundwissen zu benutzen um eine
Strategie festzulegen kam den Fihrern der Clans
nie, und die relative Leichtigkeit mit denen die
Siege in der Peripherie gewonnen wurden
bestatigten dies nur. Geheimdienstarbeit, selbst
einfachstes Informationssammeln nahm eine
sekundére Rolle ein.

am 13. August 3049 im Rock System der Oberon

Con-foderation gefangen genommen.

Die Identitat der Interviewer und der Ort der Sitzung sind

unbekannt.

Interviewer A: Nennen sie ihren Namen.
Subjekt: Patrick Phelan Kell.

Interviewer B: Phelan, Gber wie viele Regimenter verflgt das

Draconis Kombinat derzeitig?

Subjekt: Offiziell haben die Schlangen 100 regulére Einheiten,
allerdings haben sie die DCMS hauptséachlich im verborgenen wieder
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auf gebaut, also ist es schwer zu sagen, was wi rklich vorhanden
i st.

Interviewer B: We sieht es mit dem Lyrani schen Comonweal th aus?
Uber wel che Truppen verfigen sie?

( KURZE PAUSE)

Subj ekt: | wei B es nicht.

Techni ker: Ausschl &ge bis zum oberen Ende der Skala, sir. Er
bl ocki ert.

Interviewer B: We sieht sein SPL Blutlevel aus?

Techni ker: Auf 75 Prozent.

Interviewer B: Gehen sie auf 80 und halten sie mch Uber die Zeit
auf dem | auf enden, so dall er fir maximal 15 M nuten dort bl eibt.
Phel an, wir sind Freunde hier, sie kdonnen uns vertrauen. We viele
Regi nenter unterhéalt das Lyrani sche Conmonweal t h?

( PAUSE)

I nterviewer B: Fahren sie SPL zurick auf 77 Prozent. Er hat keine
W der st andskraft, keine Chenmo-Inmunitat. Er hat nur einen starken
Wl len, nichts nehr.

Interviewer B: Die Vereinigten Sonnen ... w e viele Reginenter haben
di e?

( PAUSE)

Techni ker: Der Wderstand wachst. Er hat die Vereinigten Sonnen mt
dem Lyr ani sche Conmonweal t h ver bunden

Interviewer B: Wenn sie mr nichts uUber die Vereinigten Sonnen
erzahl en kénnen, niissen wir sie uUber die Zeit am Nagelring
bef ragen.

Subj ekt: Nein! Nein, nein, nein ... (KURZE PAUSE) D e AFFS haben 103
Regi nent er .

Techni ker: Er bl ockiert inmer noch.

Subj ekt: Das MIlitar von Davion und Steiner wurde zu einer einzigen
Armee vereinigt, die sich die Armed Forces of the Federated
Conmmonweal t h nennen

Interviewer B: Gut, sehr gut, Phelan. We viele Regi nenter haben die
LCAF? (PAUSE) Bringen sie ihn auf achtzig und sofort w eder
herunter. (N CHTMENSCHLI CHER SCHREI DES SUBJEKTES) We viele
Regi nenter hat das Lyrani sche Conmonweal t h?

( PAUSE)

Subj ekt: Ei nhundertdreiundfinfzig Regimenter. Die finfundsechzi g aus
Skye und Tamar haben fragwirdi ge Loyalitaten, da ihnen der Archon
verboten hat, friuhere Wlten des Tamar-Paktes von Rasal hague
zur ickzuer obern

Interviewer B: Sehr gut, Phelan. Arbeiten sie mt uns und wir werden
i hnen nicht weiter weh tun missen
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Die Rache der Schimmehiuhner

Hallo, ihr BattleTechianer und BattleTechianerinnen von nah und fern!

In dieser Rubrik werdet ihr ab sofort Karikaturen der Clan - und Inner Sphere - Wappen (-
tiere) finden. Sicher wird jeder von euch mal in Buhrufe und mal in Begeisterungsstirme
ausbrechen - denn:

Bei mir kommt jeder dran! (Solange ich das Wappen habe! Sonst kann ich mir keine
Vorstellung davon machen!)

Wer aso schon immer mal eine Verdppelung vom Magistracy of Canopus haben wollte, der
schicke mir bitte eine Kopie (Keine Diskette!) des Wappens, und ich werde sehen, was sich
daraus machen a3.

Ubrigens stehe ich fiir eventuelle Racheaktionen (auf der Platte) zur Verfiigung. Wer will,
kann mir auch seine Meinung schreiben, ich antworte GARANTIERT !!

Hier meine Adresse (fur Briefbomben und L obeshymnen):
Eva Putz

Josef-V olker-Str. 7a

55276 Oppenheim

P.S.: Grul3 an Franek Kruber (Danke fir die Inspiration - ich meine das ernst!)

PP.S.: Wer Réchtschreipefeller entdeckt, darf sie behalten!
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Marian
Hegemony

Turnierberichte aus dem Cafe Laudan (Wien)

Turnier vom 27.Juni 1999

Es handdelte sich um ein einfaches Gunslinger. Das ist so ein Turnier, wo sich jeder Spieler einen
Mech aussuchen kann, um dann im K.O.-System gegeneinander anzutreten. Es waren einige schdne
ausgeglichene Gefechte dabei, wie z.B. ein No-Dachi gegen einen Warhammer; aber es gab auch
simple Hinrichtungen, wie ein Thunderhawk gegen einen Falconer, die in finf Runden vorbei waren.
Der erste Platz ging an Zeljko Makaric im Thunderhawk, der zweite an Andreas Petz in einem Grand
Titan und dritter wurde Wulff D. Heiss. Anschlief3end wurde noch ein Grand Melee veranstaltet, den
Wulff D. Heiss mit einem Loki fir sich entscheiden konnte.

Turnier vom 25.Juli 1999

Dieses Turnier war ein Lanzenturnier, geteilt in drei Runden, wobei der Sieger mittels eines
Punktesystems ermittelt wurde. Die erste Runde war die typische Eréffnungsrunde, nach der noch
alles offen war. Die ersten Spieler fielen zwar zurtick, lagen aber immer noch gut im Rennen. Die
zweite Runde war flr manche Spieler das reinste Desaster, ganze Lanzen wurden ohne Gegentreffer
zerstort. Bereits jetzt hatten sich die Sieger des Turniers herauskristallisiert, die dann nach der dritten
Runde nur in veranderter Rangordnung auftraten:

1. Peter Koch
2. Zeljko Makaric
3. Alexander Lukas
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The official How-To-Do-Guide fur Zinnfiguren

Teil 1: Der Kauf

Lacht jetzt nicht, auch beim Kauf sollte man auf ein paar Kleinigkeiten achten. Das erspart einem

hinterher ‘ne Menge Arbeit und Arger.

- Vergleicht mehrere Packungen des selben Typs: Wo fehlt was, wo ist was doppelt oder wo sind
mehrere Konfigs moglich. Daishis z.B. werden gerne mit gleichen Beinen, Thors gerne mit
falschen Armen geliefert.

- Pal3t auf die Preise auf: Die alten Packungen (blau mit Atlas von Ral Partha) sind generell billiger,
dafir ist kein Coupon drauf.

- Bemerkt man Fehler erst nach dem Offnen, was man iibrigens im Laden, am besten gleich nach dem
Kauf an der Kasse tun sollte, kann man reklamieren. Der Verkaufer muf das fehlerhafte Modell
zuricknehmen. Argumente wie “ist schon auf’ oder “muf3 ich nicht” bringen ihm dabei wenig. Er
muf3 den vollen Kaufpreis zuriickerstatten.

Ist eure Figur vollstandig und habt ihr sie sicher nach Hause gebracht, wird sie meistens sofort
zusammengebaut.

Teil 2: Zusammenbauen

Der erste Schritt besteht in der Auswahl des Kleisters. Hier eine kleine Auswahl:
- Uhu: ganz schlecht, egal was fiir eine Sorte

- HeiRkleber: besser als Uhu, hinterlaf3t allerdings grof3e Spuren (...)

- Pattex normal: trocknet nicht

- Pattex Sekundengel: halt, trocknet schnell genug, Korrektur méglich. Perfekt!

Der 2. Schritt ist die Betrachtung des Mechs:
- viele Teile (7+) oder weniger ?

- wohin gehort was (Dasher) ?

- sind verbogene Teile dabei ?

Jetzt geht’s ans Zusammenbasteln:

- erst die Arme an den Torso bzw. den Kopf (Incubus!)

- dann die Beine an den Torso, und jetzt wird’s knifflig: Ihr mif3t versuchen, falls die Beine nicht eh’
schon fest auf der Bodenplatte sind (Thor, Loki) oder die Figur gar keine hat (Daishi), die Beine
gleichzeitig zum Torso-ankleben auch an die Platte / das Huftgelenk (Mad Cat / Marauder II) zu
pappen. Es wird beim ersten Versuch mit 70% Wahrscheinlichkeit nicht klappen, aber 1. macht
Ubung immer noch den Meister, und 2. kann euch die Figur auseinanderbrechen oder einzelne
Teile zerbrechen (sehr argerlich, denn die bekommt man nur noch mit seeehr viieel Geduld
zusammen) wenn ihr spéater erst versucht, die fertig an was auch immer fir ein Teil angeklebten
Beine zurechtzubiegen wenn’s mal wieder nicht palf3t.

- jetzt erst die Feinheiten wie Antennen oder “Fliigelchen” (Marauder Il) ankleben.

Wenn eure Figur dann endlich steht und ihr noch Nerven und Zeit Gbrighabt, konnt ihr ja bemalen. Da
fallt mir noch ‘ne nette Anekdote ein: Anscheinend hat da jemand einen seltenen Humor. Der hat
einen Victor schwarz bemalt, ein schwarzes Filzcape angeklebt und einen durchsichtigen
Neonzahnstocher (a.d.R.: es war eine Lego-Antenne) an die Hand geklebt. Das war dann “Darth
Victor”.

Gute Farben:

- Zitadell

- Ral Partha

- Revell (alles uber 2,40 DM ist Wucher!)
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Ganz schlecht:

- Textmarker und Filzstift

Schwer zu besorgen, aber trotzdem gut ist Autolack von VW. Ja, ich meine das vollkommen ernst!
Der hat ‘nen gleichmafigen Strich, 14 die Feinheiten tbrig und sieht gut aus. Aber bitte nur VW,
andere sind zu z&h! Und man sollte keine Spruhfarbe benutzen.

Techniken:

- Airbrush: Hab' ich zwar noch nicht probiert, sieht aber gut aus. Fir Anfanger kaum zu empfehlen.

- Pinsel: Die gute alte Methode. Am besten verschiedene Starken: 1/3 oder 1/4 fir die Feinheiten, 3-5
flr grofere Flachen.

Immer zuerst die Grundierung! (Geht zwar auch ohne, sieht aber Uber aus)

Ist die Figur fertig bemalt, kann man durchaus noch Einheitsabzeichen (als “Tattoos” erhéltlich)
aufkleben. Macht sich ganz gut, ist aber nicht unbedingt einfach.
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Wolf Spirit
Die Zeit ist gegkommen. Clan Wolf ist zum Kampf bereit

Seit gegrufdt Krieger des Wolf Clan.

Dies ist die zweite Seite der Wolf Clan Akademie in der MFG e. V.. Wir missen leider feststellen, dalR
die Reaktionen von euch ziemlich sparsam waren ( keine ). Wo bitte schon sind die Wolf Clan Krieger,
die sich im Test mit den Besten messen?

Laufen dort drauf3en nur Mechkrieger herum, oder geht ihr heimlich bei anderen Clans zum Test? Ihr
kénnt euch zur Terminabsprache bei Akademieleiter Franek Kruber oder bei dem stellv.
Akademieleiter Johannes Lazar melden. Die Adressen und Telephonnummern stehen in dieser Terra
Post Ausgabe.

Dabei sind besonders die Chapter in Essen, Miulheim und Kdln gemeint. Natirlich auch alle anderen
Spieler. Das Chapter in Hamburg kann sich beim Akademieleiter der Ghost Bears, ebenfalls in
Hamburg melden. Er hat die Unterlagen der Wolf Clan Akademie. Die Ergebnisse missen dem
Akademieleiter naturlich Schriftlich mitgeteilt werden.

AuBerdem besteht fur die Clan Krieger, bei denen keine Akademie existiert, die Moglichkeit bei uns
zu Testen. Da eine Allgemeine Clan Akademie entwickelt wurde.

Wir kommen nun zu einem Kurzgedicht einer Wolf Clan Geschko: “Beklage dich nie tber die kleinen
Unvollkommenheiten eines Jade Falcon, den sie haben ihn daran gehindert in einem besseren Clan zu
Kampfen”.

Rubrik der Wolf Clan Krieger, die den Positionstest bestanden haben.
Namentlich sind dies:

Johannes Lazar

Andreas Stohler
Beides Starcommander des:

279" Battle Cluster, Trinary First, Alpha First Star, “Hot Iron”

Nun zu einer neuen Rubrik. Krieger die den Bestatigungstest bestanden haben.
Namentlich sind dies:

Johannes Lazar Star Captain

Holger Matschuck Star Colonel
Beides Krieger des:

279" Battle Cluster, Trinary First, Alpha First Star, “Hot Iron”

Hierbei ist Holger Matschuck besonders zu erwahnen. In einer Taktisch und Wirfeltechnisch
hervorragenden Leistung, ist es ihm gelungen seinen Rang zu erreichen. Er hat die Theorie Tests beide
mit der maximalen Punktzahl ( 10 ) abgeschlossen. Beim Gefecht 1 gegen 1 seinen Gegner getttet
und sein Szenario ohne eigenen Verlust bestanden und dabei eine theoretisch hohere Punktzahl als die
erlaubten 40 Pkt. erspielt.

Es steht natirlich aul3er Frage, dal3 beide Offiziere ihre R&nge nicht als Dauereinrichtung betrachten,
sondern sich nach Ablauf eines Jahres einem neuen Test unterziehen...

Dies fur unsere zweite Seite, alles weitere spater. Und denkt immer daran!

Auf der Platte gegeneinander, hinter der Platte miteinander!
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Contermine

Datum:
21.-22.8.99

Convention:
RatCon

Ort:
Fritz-Henfler-Haus
Geschwister-Scholl-Str. 33-37
44112 Dortmund

Was geht?
Offizieller FanPro Con. Spielrunden: DSA,
Armalion, Shadowrun, BattleTech, Firestorm,
Chronopia
Deutsche Meisterschaften:Armalion,
Chronopia, Warzone, Xena/Hercules,
Warzone, Xena/Hercules. Diverse
EinfUhrungsrunden, Autorenspiel runden
DSA, Multiuser - Shadowrun,
Miniaturenwettbewerb in den Kategorien:
Einzelfigur, Grol3figur, Armalioneinheit und
Vignetten und Dioramen. Filmnacht,
Tombola. Die MFG wird préasent sein
Samstag 10 Uhr durchgehend bis Sonntag 18
Uhr, Eintritt 8 DM pro Tag, 12 DM fur beide
Tage

Kontakt:
Arnfried Klipper
Freitags von 12 - 16 Uhr unter
Tel.: 0211/92430
email: arnfried@fanpro.com
http://www.fanpro.com/ratcon/ratcon.html

Datum:
4,-59.99
Convention:
MUSTIC VI
Ort:
HoT Warendorf
Zwischen den Ensbriicken
Was geht?
Die Minsterlénder Rollen-, Tabletop- und
Brettspiel convention. Nonstop von Samstag
10 Uhr bis Sonntag 20 Uhr.
Ubernachtung im Saal mit Schlafsack
maoglich. Eintritt: 5 DM fir einen, 8 DM fir
zwei Tage. Frei fir GFR-Mitglieder.
Kontakt:
André Strotmann
Bahnhofstr. 22
48231 Warendorf

Tel.: 02581/5087
Fax.: 02581/5086
email: andre@strotmann.de

Datum:
17.-19.9.99
Convention:
Braunschweiger Aktionstage Science Fiction
Ort:
Braunschweig
Was geht?
Als Géste werden erwartet: Torsten Dewi von
ProSieben, Peter Terrid, SFim PR Autor,
Nicolai v. Michelewski - Journalist und Autor
der Mark Brandis Reihe, Christel Scheja -
DSA Autorin und Zeichnerin, Peter Scigalla -
Dipl.-Ing. mit dem Thema 3D und Computer,
Holger Delfs- Trickspeziaist (u.a
Babel sberger Filmstudios) und viele Fans.
Angfragt sind Uiberdies; EvaHabermann
(Schauspielerin - LEXX) und das PR
Rif3zeicher Team (Computeranimation). Auch
hier wird es Ubernachtungsmaglichkeiten
geben. (12,- DM mit Fruhst. je Nacht). Bis
zum 30.Juni 1999 kostet der Con 30,-, danach
35,- DM. Kinder unter 12 Jahren sind
kostenlos, es gibt eine Kinderbetreunung
Kontakt:
www.sciencefiction.de

Datum:
8.-10.10.99
Convention:
PentaCon
Ort:
Jugendzentrum “ Ampel”
Lerchenweg 10
Stade bei Hamburg (Zufahrt wird beschildert)
Was geht?
Von Freitag ab 18 Uhr bis Sonntag ca. 12 Uhr
konnt ihr euch die Nachte und Tage bei
Rollenspielen (alle Genres sind vertreten)
und Tabletops um die Ohren schlagen. Das
ganze Wochenende kostet 5 DM pro Nase
(Glucksritter durfen auch um den Eintritt
feilschen, d.h. wirfeln). Es gibt, wie jedes
Mal, gutes Essen (auch heil3) bis spét in die
Nacht in unserer Con-Kantine (Preise
sind gewohnt niedrig). Nattrlich kann man
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auch kostenlos in den Con-Gebauden
Ubernachten, oder aber durchspielen bis der
Arzt kommt.
Kontakt:
JUZ Ampsel
Tel.: 04141/88146
Fabian Bohimann
Tel.: 04141/45558 (ab 19 Uhr)

Datum:
21.-24.10.99
Convention:
Spielemesse Essen
Ort:
M essegelande Essen
Was geht?
Spiele ohne Ende, inklusive einer Halle fir
Rollenspieler. MFG wird prasent sein

Datum:
4.-512.99
Convention:
MART 24
Ort:
Forum der Jugend
Neckarpromenade, Mannheim
Was geht?
Thema: Kraft der Elemente. Brett-, Rollen-
und Computerspiele, Tabletops, Trading-
Cards, Turniere.
Sa. 11-24 Uhr, So. 10-19 Uhr, Eintritt frei.
Kontakt:
Fantasy Unlimited
homepage: members.tripod.de/MART

Z
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Der Positionstest

“Wo ist dieser verdammte Sohn einer
Freigeburt? Eben noch stand der Pouncer-Prime
neben dem Rest des Sterns, gegen den ich
meinen Positionstest durchfiihren muf3. Doch
nun sind nur noch der Ice Ferret-D, der Timber
Wolf-A, der Timber Wolf-B und die Dire Wolf-
Prime zu sehen, was flr eine Herausforderung
fur ein Mitglied der Kriegerkaste. “Hor auf mit
dem Versteckspiel und komm raus du
Freigeburt! Auf eimal zuckt eine blauer
Lichtblitz knapp an dem Cockpit meines Timber
Wolf-A vorbei. Das war sein Fehler, denn nun
habe ich seine Position hinter einen bewal deten
Hugel ausgemacht. Mein Zielcomputer zeigt
eine Entfernung vom 690m an, genau die
Reichweite meiner Primérbewaffnung. Ich
beschleunige meine Maschine leichtflildg auf 86
km/h um auch meine Sekundarbewaffnung
einsetzen zu kdnnen. Ein weiter Lichtblitz zuckt
knapp an meinem Timber Wolf vobei. Diese
Freigeburt hat den Vorteil eines
Feuerleitcomputers, den wird sie aber auch bitter
bendtigen. Ich habe immer noch keine
Zielerfassung, da sich diese raudige Freigeburt
immer noch hinter einem Higel versteckt. Zwei
weitere blaue Lichtblitze zucken auf mich zu
und ich bewege mich gekonnt zur Seite, aber wie
von Geisterhand gelenkt, schlégt einer der
beiden Strahlen in meinen linken Arm ein und
schmilzt mir fast eine Tonne Panzerung weg.
Durch den pl6tzlichen Gewichtsverlust gerét die
Maschine ins wanken, aber trotz der hohen
Geschwindigkeit behalte ich die Kontrolle Uber

meine Bewegungen und schaffe endlich eine
erfolgreiche Zielerfassung und schon zucken 2
blaue Lichtblitze von meiner Position auf den
Pouncer, doch beide schlagen in den Higel ein
und nur eine kurze elektrische Entladung tanzt
Uber das Ziel ohne Schaden anzurichten.
Wahrend sich meine PPKs aufladen erklimme
ich auch einen Higel um in eine bessere
SchuRposition zu gelangen. Auf meiner neuen
Position zeigt mit der Zielcomputer eine
Entfernung von 360m an. Nun bekommt der
Pouncer die geballte Kraft eines Timber Wolfs
zu spiren! Die KSR schaltet nicht auf, aber eine
PPK und ein Impulslaser brennen sich tber die
Panzerung meines Gegners. Die néchsten
Augenblicke behalten wir beide unsere
Positionen und ein Doppeltreffer bringt meine
Maschine ziemlich ins Wanken. Aber trotz des
Velustes von fast 2 Tonnen Panzerung in den
Torsobereichen bleibt mein Omni-Mech stehen.
Ein leichter Regenschauer hat eingesetzt und
man kann sehen, wie das Wasser um den
Pouncer herum verdampft wenn es den Rumpf
erreicht. Auch die Temperatur in meinem
Cockpit steigt langsam immer weiter an. Bei der
néchsten Salve treffen mehr Laser, aber die KSR
hat ihr Ziel immer noch nicht erkannt. Nach
dieser Breitseite kommt der Pouncer méchtig ins
Wanken und sein Pilot merkt, daf3 er bei diesem
Schlagabtausch nicht viele Chancen hat und
aktiviert seine Sprungdisen um die Entfernung
wieder zu erhéhen. Ich beschleunige, um meine
gute Position zu halten und treffe wieder ins
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Ziel. Da der Pouncer sehr heif3 geworden ist,
macht er eine kurze Feuerpause, welche ich dazu
nutze, um dichter an ihn ranzukommen. Die
KSR hat immer noch keine Zielerfassung und
langsam glaube ich, das etwas an der
Zielerfassung kaputt sein muf3. Ein neuer
Lichtblitz fliegt auf mich zu, und schat mir eine
Tonne Panzerung vom rechten Bein. Ich
erwidere das Feuer und nun haben auch die
Raketen aufgeschaltet. Diese Breitseite hat die
Reaktorabschirmung des Pouncer endgultig
ausfallen lassen und der Omnimech
verschwindet in einer gewaltigen
Reaktorexplosion.

Als néchsten Gegner wéahle ich den Ice Ferret,
was sich spéter als Fehler rausstellen sollte, da
ich zu beschéadigt war, um den Test fortzufthren.
Dieses Gefecht war ziemlich schnell zu Ende, da
wir uns auf fast freiem Feld und einer sehr
kurzen Entfernung gegenuberstanden. Nach
meiner ersten Salve sah der Ferret wie eine
Kraterlandschaft aus und die zweite Salve
beseitigte dann auch noch den Rest der
Panzerung. Der Ferret ging aber nicht kampflos
unter und brannte mir einige Narben mit seinen
Impulslasern Uber die Panzerung, was mich
weitere 2 Tonnen Ferro-Fibrit kostete. Den
Todesstol3 verpaldte ich dem Ferret, as sich eine
meiner PPKs durch den Kopf des Omnis bohrte

und das letzte Finkchen Leben aus meinem
Gegenuber blas.

“Wollen Sie den Postionstest fortfiihren, Frapos?
Ich Uberlegte kurz, ob ich den Positionstest
fortfihren sollte, doch ein Blick auf den
Bordcomputer sagte mir, das ich lieber auf die
nachste Moglichkeit warten sollte. Mein
Gewicht war auf knapp unter 70t gesunken und
am linken Arm und am rechten Bein gab es so
gut wie keine Panzeung mehr. Dieser Zustand
wurde mich nicht lange gegen einen Timber
Wolf oder einen Dire Wolf Uberleben lassen.
“Nein,ich verzichte auf die Fortfihrung des
Positionstestes. Aber ich merke mir,dal3 ich beim
néchsten Mal eine der geféhrlicheren Maschinen
zuerst fordern werde, solange ich noch Uber
genug Panzerung verflige, um das Gefecht zu
Uberstehen. Mit diesen Gedanken marschiere ich
vom Schlachtfeld, um meinem OmniMech flr
das néchste Gefecht aufristen zu lassen.

2 Stunden spéter stand ich vor meinem Khan und
wurde in den Rank eines StarCommanders des
4™ Striker Cluster “Red Death gehoben und habe
nun das Privileg erhalten, meinen Timber Wolf-
A bei bedarf zu einem Timber Wolf-C
umzurdsten.

Sollen meine Feinde erzittern, denn nun kommt
StarCommander André vom 4" Striker Cluster
“Red Death des Wolf Clans.

QQ
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Deutsche BattleTech - Me sterschaft

Am 17. und 18.7 wurde auf dem Fantasy - Spiel - Fest in Rothenburg ob der Tauber der Deutsche
Meister im BattleTech ermittelt. Nach eineinhalb Tagen hértester Auseinandersetzungen hat sich
Bernd Henschel aus Bornheim als der beste Spieler erwiesen. Er setzte sich im Finale gegen Martin
Raosenkranz durch. Dritter wurde Martin Beck.

Alle drei Teilnehmer wurden mit Pokalen, Urkunden und groéfReren Mengen an Preisen belohnt. Der
Sieger konnte sich unter anderem Uber die Solaris
VIl Box, diverse Romane, MechWarrior 3, die
3060er Record Sheets mit zugehorigem Technical
Readout und den Szenarioband “Twilight of the g
Clans’ freuen. Bis zum vierten Platz geizten FASA,
FanPro und Microprose nicht mit Preisen.

Gespielt wurde single-elimination: wer verliert,
scheidet aus. In der ersten Runde wurde 3050er
Technologie der Inneren Sphére benutzt, danach
3050er Clan-Material Es folgte die klassische 3028er
Zeitschiene, danach 3055/58 Innere Sphére. Im
Finale war das Technologielevel frei, beide
Kontrahenten einigten sich auf 3028. Trotz der
Wichtigkeit (oder gerade deswegen), gingen beide
Finalisten sofort aufeinander los und schenkten sich
nichts. Am Ende des Turniers stand ein wurdiger
Sieger fest.

Bemerkenswert war vor allem das angenehme Klima
wahrend des gesamten Turniers. Der Schiedrichter
mufte nur minimal eingreifen, es gab keine =
lautstarken Auseinandersetzungen, wie man sie sonst
von Turnieren dieses Kalibers gewohnt ist. Die Atmosphére war die ganze Zeit kollegial. Aus Sicht
des Veranstalters war dies der mit Abstand angenehmste Conauftritt der MechForce. Wir freuen uns
schon auf das néchste Jahr. Dann werden sich die Meisterschaften wahrscheinlich auch Gber das ganze
Jahr verteilen. Es sind regionale Ausscheidungen geplant, die dann zum Finale auf einem der
groferen Cons fuhren.

Di e Sieger
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Die Clan-Ehre

Mehr als irgend ein anderer Faktor, erlaubte eshrenhafte Behandlung unter keinen Umstanden
der strenge Ehrencodex der Clan-Truppen, daferdient hatten und warfen die Regeln der Clans
ihnen die Inneren Sphare effektiv widersteherkomplett ber Bord.

kann. Auf dem Schlachtfeld folgen die meisten

Clan Krieger drei generellen Konventionen, dieAnwendungim Spiel

ihre Kampffahigkeiten gegen 1S- TruppenUm die Clan Ehrenregeln im Spiel anzuwenden,

einschranken: kann nach vier Stufen gespielt werden. Da
strenges Befolgen der Ehrenregeln die

- Die Praktizierung von Duellen, Moglichkeiten eines Clan Kriegers sehr
- die Verweigerung bei Mechkampfen einschrankt, kann man sich je nach Erfahrung
Nahkampf-Attacken anzuwenden und des Clan Spielers auf eine weniger strenge oder

- niemals aus einem Kampf zu fliehen, selbst sogar freie Stufe einigen. Die Ehrenlevel sind
wenn er verloren ist. Vorgaben und alle Spieler sollten sich auf die

angewandte Stufe einigen. Ehrenstufe 1 bedeutet
Ein Krieger sollte seine eigenen Kampfestrikte Befolgung des Clan Ehrencodex. Auf
durchfihren. Im Kampf wahlt er ein Ziel und Stufe 2 und 3 mussen die Regeln nur befolgt
bekdmpft es, bis es zerstort ist. Das ist dawerden, bis bestimmte Umstande eintreten. Stufe
Prinzip der Zellbrigen. Die Zusammenfassungd bedeutet eine totale Aufhebung der
von Feuer ist eine feige Taktik, nur akzeptabelEhrenregeln. Hierbei ist zu anzumerken, daf}
wenn der Gegner mehrere Ziele angreiftEinschrankungen fir Duelle und Nahkampf-
Beispiel: Ein Gegner, der einen Mech einedAttacken nur fur feindliche Mechs gelten. Clan
Sterns beschief3t, wird von diesem MeclKrieger dirfen Panzer, Infantrie, Geschitztlirme
beschossen werden. Greift er mehrere Zieletc. ohne Einschrdnkung angreifen.
gleichzeitig an, kdnnen sich alle Attakierten
zusammen tun.
Beginnend mit ihrem ersten Kontakt mit
Mechkriegern der Innern Sphéare in der
Peripherie, standen die Clans Taktiker
gegenuber, die sie Uberzeugten, dal} sich d @
Menschen der IS ohne Sinn fir Ehre verhielten ¢
Als ihr Vormarsch auf Terra angesichts diese
“verraterischen” Taktiken sich verlangsamte,
lernten die Clans ihren Ehrencodex untel
bestimmten Umstadnden aufzuheben. Die
Reaktionen auf diese enttauschende Entdeckut
waren unterschiedlich.

Die meisten Clan Krieger fuhren damit fort, die
Kampfregeln der Clans zu befolgen, weil sie
sich weigerten, sich durch Brechen ihres eigene
Ehrencodex auf das Nieveau ihrer Gegne
herabzulassen. Andere gaben dem Gegner ds
Vorteil des Zweifels und kampften in
Clanmanier, bis der Feind sich unehrenhaf
verhielt. Ab diesem Punkt betrachteten sich di
Krieger als nicht mehr an ihre Ehrenregeln
gebunden und kampften ohne Rucksicht auf
Konventionen weiter. Einige wenige die
glaubten, dal3 die Mechkrieger der IS eine
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Duellregeln

Unter den ritualisierten Duellregeln, oder dem
Zellbrigen, mussen Clan-Krieger ein Ziel fir
jede Einheit ansagen. Eine typische
Herausforderung ware etwa: “lIch bin
Mechkrieger Janosch vom Wolf Clan. Ich
steuere den einzelnen Ice Ferret im 279" Battle
Custer. Ich beginne hiermit mit den Ritual der
Zellbrigen und fordere den Pilot des Marodeurs
mit der Einheitsbezeichnung 11 zu einem Duell
zwischen Kriegern. In diese Frage der Ehre soll
kein Dritter eingreifen !”

Wahrend eines Duells darf kein Clan Krieger
eine der beiden duellierenden Einheiten
angreifen. Sollte sich eine dritte Einheit der
Gegenseite in den Kampf einmischen, darf der
duellierende Clan-Krieger diese Einheit
angreifen, solange sie sich nicht bereits in einem
Duell mit einem anderen Krieger befindet. Der
Clan-Krieger darf durchaus zwei oder mehr
gegnerische Einheiten bekémpfen, vorausgesetzt
keine dieser Einheiten befindet sich in einem
Ehrenduell. Ein Duell endet, wenn einer der
Beteiligten zerstort bzw. kampfunféhig ist, oder
sich vom Schlachtfeld zurtickzieht.

Die Zellbrigen Ehrenstufen sind wie folgt:

Auf Stufe 1 hédlt sich ein Clan Krieger an alle
Duellregeln, egal was seine Gegner auch
anstellen.

Auf Stufe 2 folgt der Clan Krieger den
Ehrenregeln bis die gegnerische Einheit eine
Aktion unternimmt, die die Ehrenregeln verletzt
(eine dritte Einheit, die sich einmischt; eine
Einheit diein ein Duell verwickelt ist, feuert auf
eine Einheit, die in ein anderes Duell verwickelt
ist, usw.). Jede Clan Einheit, die nach dieser
Deklaration ihr Zellbrigen erklart, kann ohne
Ehrverlust angegriffen werden.

Auf Stufe 3 fuhrt jede Verletzung der Clan
Ehrenregeln von der Gegenseite, sofort zum
“GrofRen Gestampfe”. Die Ehrenregeln sind Null
und Nichtig. Sie lassen jedem Clan Krieger die
Wahl, jeden Gegner bis zum Ende des Kampfes
anzugreifen.

Auf Stufe 4 treten die Ehrenregeln nicht in Kraft.

Nahkampf-Attacken

Anders als die formalen Riten, die zur Regelung
von Duellen benutzt werden, ist eine Abneigung
der Clan-Krieger gegen Nahkampf-Attacken im
Mechkampf eine weit verbreitete Gewohnheit.
Die vier Stufen bel Nahkampf-Attacken sind wie
folgt:

Auf Stufe 1 fuhrt ein Clan-Krieger niemals
Nahkampf-Attacken aus.

Auf Stufe 2 darf ein Clan-Krieger nur eine
Nahkampf-Attacke durchfihren, falls eine
gegnerische Einheit ihn zuerst auf diese Weise
angreift. Wenn wahrend der Nahkampf-Phase
ein gegnerischer Krieger eine Attacke ansagt,
darf jeder Clan-Krieger, dessen Ansage diesem
Angriff folgt, den speziellen Mech frei im
Nahkampf angreifen.

‘ cf B\ - ‘ /i

2

\

Auf Stufe 3 erlaubt es eine einzelne Nahkampf-
Attacke eines gegnerischen Mechs, den Clan-
Kriegern Attacken gegen jeden Gegnermech, fir
den Rest des Spiels ohne Einschrankung
auszufuhren.

Auf Stufe 4 ignorieren die Clan-Krieger das
Tabu.
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Ruckzug aus dem Kampf

Clan-Krieger verachten ihre Gegenstiicke aus
der Inneren Sphére, weil sie die Bewohner der IS
als einen Haufen Freigeburten betrachten, die in
minderwertigen Mechs k&mpfen. Aul3er wenn
sie den Befehl eines vorgesetzten Offiziers dazu
erhalten, bedeutet Ruckzug aus einem Kampf
gegen einen so minderwertigen Gegner, eine
unausl 6schbare Schande fir einen Clan-Krieger.
Wenn sie die Wahl haben aus einem Kampf zu
fliechen oder nicht, bevorzugen es viele bisin den
Tod zu kampfen. Die Stufen fir die
Verweigerung beim Ruckzug sind wie folgt:

Auf Stufe 1 zieht sich ein Clan-Krieger nie
zurtick (Ausnahme siehe oben).

Auf Stufe 2 darf sich ein Clan-Krieger vor
feindlichen Mechs von Sternenbundqualitat
(oder besser) zurlickziehen. Aber niemals vor
Mechs, Panzern oder Infantrie Einheiten mit
3025er Technologie.

Auf Stufe 3 darf ein Clan-Krieger sich vor jeder
Art von Mech zurtickziehen. Aber niemals vor
Panzer oder Infantrie Einheiten.

Auf Stufe 4 darf ein Clan-Krieger sich jederzeit
zurlickziehen.

Denkt daran, auf der Platte gegeneinander, hinter
der Platte miteinander.

Seyla

Das BattleTech Ratsel

BattleTech gibt es nicht nur in Europa oder Amerika, sondern natiirlich auch in Japan. Da die Leute
dort alerdings einen etwas anderen Geschmack was Grafiken betrifft haben, hat FASA einige der
bekannteren BattleMechs in den japanischen BattleTech- und CityTech-Ausgaben neu gestaltet.
Leider kdnnen wir aus bekanntem Grunde Bilder von Marauder, Rifleman und Konsorten nicht
veréffentlichen, aber diese Auswahl ist auch nicht schlecht. Nachdem diese und andere Bilder auf der
Homepage schon seit langerer Zeit verflgbar sind, will ich sie auch Fans ohne Netzzugang nicht
langer vorenthalten. Und damit ihr noch ein bif3chen mehr Spal’ damit habt, konnt ihr ja mal ein

heiteres Mechraten veranstalten. Viel Spal...

Mech 1
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Mech 3

Mech 4

Die L6sung:
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Mechdaten: Avatar

Typ: AV1-OK Avatar

Technologie: Innere Sphare (Level 2)

Masse: 70

Rumpf: Standard

Reaktor: Vox 280 XL

Reisegeschwindigkeit: 43 km/h

Hochstgeschwindigkeit: 65 km/h

Sprungdisen: keine

Panzerung: unbekannt

Bewaffnung: 1 Diverse Optics Type 20 Medium Laser
2 Diverse Optics Sunbeam Extended-Range Large Laser
2 Shigunga Long Range Missile 20-Rack /w Artemis IV System

Hersteller: Luthien Armor Works
Funksystem: unbekannt
Ortung/Zielerfassungssystem: unbekannt

Geschichte:

Die Konfiguration K des Avatars ist eine Allzweck Konfiguration. Zu Beginn eines Kampfes
deckt er die gegnerischen Mechs mit Raketen und seinen schweren ER - Laser ein. Wenn die
Munition fir die LSR’s ausgeht, ist der Mech meistens im Nahkampf zu finden. Manche
Piloten lassen wegen der Hitze die ER-Laser durch normale schwere Laser ersetzen.
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Mechdaten: JagerMech

Typ: IM-7D JagerMech

Technologie: Innere Sphére (Level 1)

Masse: 65

Rumpf: Kalim Type X1I

Reaktor: Magna 260

Reisegeschwindigkeit: 43,2 km/h

Hdochstgeschwindigkeit: 64,8 km/h

Sprungdtisen: Northrup 16000

Sprungreichweite: 120 Meter

Panzerung: Kallon Royalstar

Bewaffnung: 2 schwere Magna MKk.l11-Laser
2 mittelschwere Magna MKk.11-Laser
1 Arrowlite KSR-6er-L afette
1 Bical-KSR 2er-Lafette

Hersteller: Kallon Industries
Funksystem: Garret T11-A
Ortung/Zielerfassungssystem: Garret D2j

Geschichte:

Der JM-7D Jagermech wurde erst im Jahre 3048
hergestellt. Dieses Modell wurde bei der Umristung
auf die neu erworbene Technologie jedoch nicht
berticksichtigt, was dazu fuhrte, dafd dieses Modell
nur in kleiner Zahl hergestellt wurde. Wéhrend der
Claninvasion wurde der Grofteil dieser Mechs ausgeltscht. Beim JM-7D wurden die beiden
mittelschweren Mydron Modell C-Autokanonen und die beidn leichten Mydron Modell D-
Autokanonen fiir 5 Tonen Panzerung, 6 Warmetauscher, 4 Sprungdiisen, einer KSR6 und einer KSR2
sowie 2 schweren Lasern ersetzt. Der IM7-D war meistens in Angriffslanzen zu finden. Dieses Design
ist nur beim Vereinigten Commenwealth aufzufinden.
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BattleTech Record Sheet - The Drawing Board - v1.1.8
Blackstone Interactive

Left Torso Head Right Torso

Left Torso Rear Right Torso Rear

Center Torso Rear

Center
Torso

Left Arm Right Arm

Damage Transfer Diagram

Structure: Standard
Armor: Standard

Left Leg Right Leg LeftLeg  Right Leg

Weapon-Range Data

Weapon Heat Dam  Min Short Med Long
ER Large Laser 12 8 - 7 14 19
LRM 20 6 1 6 7 14 21
Medium Laser 3 5 - 3 6 9
Left Arm Head Right Arm

1. Shoulder 1. Life Support 1. Shoulder

2. Upper Arm Actuator 2. Sensors 2. Upper Arm Actuator

3. Lower Arm Actuator 3. Cockpit 3. Lower Arm Actuator

4. ER Large Laser 4. Medium Laser 4. ER Large Laser

5. ER Large Laser 5. Sensors 5. ER Large Laser

6. Roll Again 6. Life Support 6. Roll Again

1. Roll Again Center Torso 1. Roll Again

2. Roll Again 1. XL Engine 2. Roll Again

3. Roll Again 2. XL Engine 3. Roll Again

4. Roll Again 3. XL Engine 4. Roll Again

5. Roll Again 4. Gyro 5. Roll Again

6. Roll Again 5. Gyro 6. Roll Again

6. Gyro

Left Torso Right Torso

1. XL Engine 1. Gyro 1. XL Engine

2. XL Engine 2. XL Engine 2. XL Engine

3. XL Engine 3. XL Engine 3. XL Engine

4.LRM 20 4. XL Engine 4.LRM 20

5.LRM 20 5. Roll Again 5.LRM 20

6. LRM 20 6. Roll Again 6. LRM 20

1.LRM 20 1.LRM 20

2.LRM 20 2.LRM 20

3. Artemis IV FCS Engine hits: OO0 3. Artemis IV FCS

4. @LRM 20 (6) Gyro hits: OO 4. @LRM 20 (6)

5. @LRM 20 (6) Sensor hits: 0O 5. @LRM 20 (6)

6. Roll Again Life Support hits: O 6. Roll Again
Left Leg Right Leg

1. Hip Battle Value: 1168 1. Hip

2.U Leg Actuator Cost: 13.930.934 2. Upper Leg Actuator

pper Leg AC pp g

3. Lower Leg Actuator 3. Lower Leg Actuator

4. Foot Actuator 4. Foot Actuator

5. Roll Again 5. Roll Again

6. Roll Again 6. Roll Again

AV1-OK Avatar

Tech Base: Inner Sphere - Level 2
Mech Type: Biped
Tonnage: 70

Movement:
Walking: 4
Running: 6
Jumping: 0

Weapons and Equipment
Type

ER Large Laser

LRM 20 w/ Artemis IV

LRM 20 w/ Artemis IV

ER Large Laser

Medium Laser

PRRRpRe#

Ammo
LRM 20 Ammo (24)

Loc
LA
LT
RT
RA

Max weapon heat: 39

Max heat dissipation: 20

Heat sink type: Double
0000000000

Pilot Name:
Gunnery: Piloting:
Hits Taken:

1st 2nd 3rd 4th  5th
® 6 O w0 @@

6th
(Dead)

Heat Scale

_[30] Shutdown

_ [28] Ammo Explosion, avoid on 8+

[26] Shutdown, avoid on 10+
-5 Movement points

+4 Modifier to fire
Shutdown, avoid on 8+
_[20] -4 Movement points

]
_ [18] Shutdown, avoid on 6+
1 +3 Modifier to fire

] -3 Movement points
_ [14] Shutdown, avoid on 4+
] +2 Modifier to fire

_[10] -2 Movement points

_[08] +1 Modifier to fire

_ [05] -1 Movement points

]
] ) 4

_ [23] Ammo explosion, avoid on 6+
]

Ammo explosion, avoid on 4+
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Left Torso Head Right Torso

Left Torso Rear Right Torso Rear

Center Torso Rear

Center
Torso

Damage Transfer Diagram

Structure: Standard
Armor: Standard

Left Leg Right Leg LeftLeg  Right Leg

Weapon-Range Data

Weapon Heat Dam  Min Short Med Long
Large Laser 8 8 - 5 10 15
Medium Laser 3 5 - 3 6 9
SRM 2 2 2 - 3 6 9
SRM 6 4 2 - 3 6 9
Left Arm Head Right Arm

1. Shoulder 1. Life Support 1. Shoulder

2. Upper Arm Actuator 2. Sensors 2. Upper Arm Actuator

3. Lower Arm Actuator 3. Cockpit 3. Lower Arm Actuator

4. Large Laser 4. Roll Again 4. Large Laser

5. Large Laser 5. Sensors 5. Large Laser

6. Medium Laser 6. Life Support 6. Medium Laser

1. Roll Again Center Torso 1. Roll Again

2. Roll Again 1. Engine 2. Roll Again

3. Roll Again 2. Engine 3. Roll Again

4. Roll Again 3. Engine 4. Roll Again

5. Roll Again 4. Gyro 5. Roll Again

6. Roll Again 5. Gyro 6. Roll Again

6. Gyro

Left Torso Right Torso

1. Heat Sink 1. Gyro 1. Heat Sink

2. Heat Sink 2. Engine 2. Heat Sink

3. Heat Sink 3. Engine 3. Heat Sink

4. Jump Jet 4. Engine 4. Jump Jet

5. SRM 6 5. Jump Jet 5. SRM 2

6. SRM 6 6. Jump Jet 6. @SRM 2 (50)

1. @SRM 6 (15) 1. Roll Again

2. Roll Again 2. Roll Again

3. Roll Again Engine hits: 000 3. Roll Again

4. Roll Again Gyro hits: OO 4. Roll Again

5. Roll Again Sensor hits: OO 5. Roll Again

6. Roll Again Life Support hits: O 6. Roll Again
Left Leg Right Leg

1. Hip Battlg Value: 1069 1. Hip

Cost: 5.579.751

2. Upper Leg Actuator 2. Upper Leg Actuator

3. Lower Leg Actuator 3. Lower Leg Actuator

4. Foot Actuator 4. Foot Actuator

5. Roll Again 5. Roll Again

6. Roll Again 6. Roll Again

JM7-D Jagermech

Tech Base: Inner Sphere - Level 1
Mech Type: Biped
Tonnage: 65

Movement:
Walking: 4
Running: 6
Jumping: 4

Weapons and Equipment
Type

Large Laser

Medium Laser

SRM 6

SRM 2

Large Laser

Medium Laser

RPRRRRRe T

Ammo
SRM 2 Ammo (50)
SRM 6 Ammo (15)

Loc
LA
LA
LT
RT
RA
RA

Max weapon heat: 28
Max heat dissipation: 16
Heat sink type: Single

0000000000
000000

Pilot Name:

Gunnery: Piloting:
Hits Taken:

1st 2nd 3rd 4th  5th
® 6 O w0 @

6th
(Dead)

Heat Scale

_[30] Shutdown

_ [28] Ammo Explosion, avoid on 8+

[26] Shutdown, avoid on 10+
-5 Movement points

+4 Modifier to fire
Shutdown, avoid on 8+
-4 Movement points

]
]

_ [18] Shutdown, avoid on 6+
1 +3 Modifier to fire

] -3 Movement points
_ [14] Shutdown, avoid on 4+
] +2 Modifier to fire

_[10] -2 Movement points

_[08] +1 Modifier to fire

_ [05] -1 Movement points

]
] ) 4

_ [23] Ammo explosion, avoid on 6+
]

Ammo explosion, avoid on 4+




