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Hallo BattleTech - Fans!

Totgesagte leben lªnger - auf BattleTech scheint das wohl auch zuzutreffen. Wenn ich mir beim Surfen 
im Internet die diversen Sites so ansehe, fªllt einem auf Anhieb die unglaubliche Aktivitªt ins Auge. Die 
Foren werden reichlich frequentiert und die News scheinen bisher auch nicht auszugehen. Irgendwie wird 
man das Gef¿hl nicht los, dass das BattleTech-Universum eine riesige Faszination ausstrahlt. Interessant dabei 
ist, das vor allem im letzten Jahr durch MechWarrior und MechCommander die laufenden Kampfmaschinen 
ordentlich Publicity bekommen haben. Nun kommt von Microsoft auch noch ein Game f¿r die X-Box raus. 
Selbst meine Arbeitskollegen erkennen inzwischen das Ding auf dem Bildschirm meines Computers als Mech 
- ist schon irgendwie erstaunlich. Vielleicht schafft es Wizkids ja mit dem neuen Spiel tatsªchlich einige 
Spieler mehr an die Materie heranzuf¿hren; gemeinsam mit Heyne, die jetzt einen Hintergrundband nur f¿r 
Romanleser herausbringen. Man darf wohl zu recht gespannt sein, was sich dieses Jahr ab dem Gencon so tut.

Ansonsten hat sich bei Classic BattleTech etwas die Normalitªt eingestellt, die wir schon aus Zeiten von 
FASA kennen. Die Romane erscheinen ansatzweise regelmªÇig, daf¿r hªngt man bei den Sourcebooks immer 
etwas hinter dem Zeitplan her. Im Augenblick ist das Technical Readout 3067 gerade im Druck, mit etwas 
Gl¿ck m¿sste es dann demnªchst erscheinen. Zur deutschen ¦bersetzung ist noch wenig bekannt, Christoph 
Nick von battletech.de ist auf jeden Fall der festen ¦berzeugung, dass das Werk ¿bersetzt wird.

In Sachen Turniere scheint 2002 wieder ein gutes Jahr f¿r BattleTech-Spieler zu werden. Im Mªrz fand 
weltweit der Kampf um Monte Diablo statt, das erste Szenario, bei dem die Spieler den Ausgang der 
Hintergrundgeschichte beeinþussen konnten. Der teilweise enorme Andrang hat dazu gef¿hrt, dass verstªrkt 
Aktionen dieser Art geplant sind. Auch die vielen eingeþeischten BattleTech-Fans bekannten Turniere wie 
Gunslinger oder Bloodname sollen wieder reaktiviert werden. Klingt vielversprechend.

Egal, was 2002 auch noch bringen wird, ich w¿nsche viel spaÇ mit der Terra Post 13, die hoffentlich keinem 
Ungl¿ck bringen wird.

Christian Waidner
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Jedes Mitglied der MechForce kann sich durch 
eine Akademiepr¿fung einen hºheren Ofýziersrang 
verdienen und damit, als zusªtzlichen Ansporn, eine 
schwerere Maschine oder mehr Konýgurationen f¿r 
seinen OmniMech bekommen. Wie das geht - man 
entscheidet sich einfach f¿r eine Zeitschiene und 
kontaktiert den jeweiligen Akademieleiter. Nach Ter-
minabsprache wird dann die Pr¿fung durchgef¿hrt, 
bestehend aus einem theoretischen Teil, in dem Hin-
tergrundwissen gefragt ist, und einem praktischen 

Teil, wo die spielerischen Fªhigkeiten zum tragen 
kommen. Das hºrt sich alles schlimmer an, als es 
wirklich ist, fragt einfach mal nach. SpaÇ macht die 
Sache auf jeden Fall.

Sollte ¿brigens eure Akademie zu weit entfernt 
sein, oder noch garnicht existieren, muÇ man auch 
nicht verzweifeln. Einfach mal beim AK-Leiter, der 
Wolfs Dragoner Akademie, nachfragen, wie man die 
Sache lºsen kann.



 Die MechForce Germany arbeitet aktiv an der bundesweiten Einrichtung von sogenannten BattleTech - 
Spielcentern. Diese Orte sollen BattleTech - Spielern (auch Nichtmitgliedern) die Mºglichkeit bieten, einmal 
auÇerhalb des sonstigen privaten Rahmens BattleTech zu spielen oder einfach nur in aller Ruhe Neuigkeiten 
auszutauschen. Alle hier gelisteten Treffs ýnden regelmªÇig statt, kosten keinen Eintritt o.ª. und haben alles 
benºtigte Spielmaterial vorrªtig. Oft ýnden auch Turniere statt oder es werden Einf¿hrungsrunden veranstaltet. 
Schaut einfach mal vorbei, es lohnt sich bestimmt.

Weitere Spielkontakte kºnnen euch auch die Akademieleiter vermitteln. Fragtô einfach mal nach.

Das Drachenei
L¿becker Strasse 127
22087 Hamburg
Tel: 040 - 227 86 28
Homepage: www.drachenei.de

Termin: jeder letzte Freitag im 
Monat momentan eine 
Kampagne: Liao und St. Ives um 
3060
Tuniere: entsprechend der 
Aushªnge entnehmen. 

Kontaktperson:
Markus Kerlin
email: mkerlin@mechforce.de

JFH ñDie Burgò
Friedrich-Wilhelm-Platz 11
12161 Berlin
Homepage: 
www.nexus.phantasia.org

Termin: Hier ýndet jeden 2ten 
Sonntag ab 15 Uhr eine Solaris 
VII Liga in statt.

Kontaktperson:
Dirk Zelwis
030 / 453 19 77
email: DZelwis@01019freenet.de 

Gazometer A
Gugglgasse 10
1110 Wien
TOP 3/5/1
¥sterreich

Termin: jeden ersten Sonntag im 

Monat, 12 Uhr 
Kontaktperson:
Johann Haderer
Pater-Theresius-Siedlung 18
A-2433 Margarethen am Moos
Tel.: (+43)2230/3656
email: jhaderer@hotmail.com

Gandalph/Kiel
SchloÇstr. 16 - 18
24103 Kiel 
Homepage: www.gandalph.de

Termin: einmal im Monat am 
Samtag ýndet (genauer Termin 
immer rechtzeitig im Board) von 
11:00 - 16:00 eine Battletech 
Session statt

Kontaktperson:
Michael Wandrei
email: tankster@babylon6.de
und
Daniel Albrecht
Tel. 0431/8866620
eMail : SC@Kelsor.de 

Auenland
Gutenbergstr. 38
44139 Dortmund
Tel.: 0231-529855
FAX: 0231-529859
email: mail@auenland.de

Programm: Hier ýndet 
regelmªÇig ein wºchentlicher 
Donnerstags-Treff statt. Jeden 

Donnerstag ca. ab 15 Uhr ýnden 
sich nach und nach immer mehr 
BT-Spieler ein und w¿rfeln bis 
wir um 20 Uhr den Laden 
schlieÇen. Also schaut mal 
vorbei...

Kontaktperson:
Andr® Bronswijk vom Auenland

Staralm (Pizzatreff)
Ludwigstr. 20
87600 Kaufbeuren

Programm: Hier ýndet jeden 
Sonntag ab 14:00 Uhr und jeden 
Mittwoch ab 18:00 Uhr Battletech 
auf die einzig wahre harte Tour: 
nach Solaris VII Regeln. Sonntags 
Ligaspiele, Mittwochs: 
Gestampfe, Teamkªmpfe usw. 
Kein Verein, keine 
Verpþichtungen, einfach mal 
vorbeikucken. Information dazu 
ýndet ihr unter www.solarisvii.de

Kontaktperson:
Mike und weitere durchschnittlich 
20 BT-Fans 
email: Mike_Mage@hotmail.com

Haus der Fantasie
Borgweg 14
22303 Hamburg
Tel/Fax.: 040 - 279 20 85
Homepage: www.hdf-hh.de

Programm: Hier ýndet 
regelmªÇig BT statt. Im speziellen 



zahlreiche Szenarien. Siehe 
einfach auf die HP bzw. in den 
Aushang.

Kontaktperson:
Camo vom HDF

Jukuz Aschaffenburg
Kirchhofweg 2, Gruppenraum 1
63741 Aschaffenburg

Programm: Hier ýndet jeden 
Donnerstag ab 18 Uhr bis 24 
Uhr+ i.d.R. eine 3062er 
Kampagne statt

Kontaktperson:
Michael Kullmann
Kinzigstr. 16
63741 Aschaffenburg
Tel.: 06021/920561
email: cpt.ultra@gmx.net 

Gamers Guide
StifstraÇe 21
44135 Dortmund

Programm: Hier ýndet jeden 
Freitag ab 17Uhr was statt? 
Nat¿rlich BattleTech!!

Kontaktperson:
Alexander Schºlling
Neckarstr. 10
58097 Hagen
Tel.: 0177/5787175
email: schoelling@operamail.com

WTB von 1861
Kneesestr.7
22041 Hamburg
Tel.: Mo 19:00 bis 21:00 040 - 68 
54 82

Programm: RegelmªÇig wird hier 
BattleTech und andere 
Strategiespiele veranstaltet. 
Gespielt wird fast jeden Montag 
ab 19:15 bis open end (vorher 

anrufen ob jemand da ist , Volker 
Simon oder Jens Koopmann).
Anmerkung : Der WTB ist ein 
Verein und erfordert eine 
Mitgliedschaft bei regelmªÇiger 
Nutzung der Rªumlichkeiten. 
Aber man muÇ nicht sofort 
Mitglied werden , erstmal ist 
jeder neuer Spieler Gast und 
kann durch persºnlichen Kontakt 
spªter sich entscheiden, ob er die 
Leistungen des Vereins weiter in 
Anspruch nehmen mºchte.

Kontaktpersonen:
Volker Simon oder Jens 
Koopmann
Telefon: siehe oben 

Ladenlokal neben dem 
Games-In (wird immer 
ausgeschildert) 
Karlsstrasse 43 (Innenhof)
80333 M¿nchen

Programm: Wir sind eine 
Spielerkreis von ca. 30 Personen 
(darunter auch Frauen!). Unser 
Treffen ýndet jeden 2. Samstag 
eines Monats statt (Beginn 10.00 
Uhr, bis ca. 19.00 Uhr). Es 
gibt ein Liga-System (2 Ligen) 
und eine Kampagne. Der Eintritt 
kostet 11,-DM, darin enthalten 
sind 6,-DM Verzehrguthaben. 
Figuren und Datenblªtter werden 
gestellt, falls jemand keine 
eigenen Figuren hat. 

Kontaktperson:
Holger Rogozinski
email: H-Rogo@t-online.de

BurningHands
Goethestr. 51
19053 Schwerin
Tel: 0385/5812980
80333 M¿nchen

Programm: Spieler: ca. 15
Wann?: Samstags ab 12.00 Uhr
Die Jungs spielen hier zwar eher 
unregelmªÇig, aber Samstags sind 
meistens welche hier.
AuÇerdem hªngt auch eine Liste 
mit den Spielern aus.

Kontaktperson:
Nico Beier (Hells Horses, Black 
Watch und IS)
email: BurningHands@gmx.de

Haus der Jugend
Nordstr. 15
58452 Witten

Programm: Ab November ýndet 
im Haus der Jugend jeden ersten 
Sonntag im Monat ein 
Battletechspieler-Treff statt, in der 
Zeit von 15.00 bis 20.00 Uhr. 
Ausreichend Kartenmaterial und 
Platz ist vorhanden, alles andere 
muÇ mitgebracht werden. Der 
Treff ýndet im Rahmen des 
Wittener Spielecaf®s statt. 
Turniere mit Preisen gibt es auch 
regelmªÇig. 

Kontaktperson:
Holger Schmidt
email: HolgerSchmidt@knuut.de  

Mystery Land
Leibnizstr.17
10625 Berlin-Charlottenburg 
(Direkt Ecke SchillerstraÇe) 
(030) 31800-235

Programm: Hallo Alle zusammen
Wir bieten als 
Rollenspiel-Internetladen auch 
die Mºglichkeit BT bei uns zu 
Spielen.
Es besteht eine kleine Gruppe die 
alle 4 Wochen BT spielt.
Jeder der gerne BT spielt ist 
willkommen und eingeladen mal 



reinzuschauen.
Wir haben eine selbstgebaute 
Karte (styropor) die mit 
Hexagonfelder ausgestattet ist.

Kontaktpersonen:
Tox
email: tox@mystery-island.de 
oder tox@snafu.de
homepage: www.mystery-
island.de 

Nekohono Class DropShip



Wizkids versuchen inzwischen mit einem Development Journal immer ¿ber den aktuellen Stand der 
Entwicklung bei MechWarrior: Dark Age zu informieren. Ungefªhr monatlich gibtós kleine updates.
Randall Bills hat auf classicbattletech.com angek¿ndigt, dass die groÇen Turniere wie Gunslinger, Bloodname-
ýghts usw. wieder stattýnden werden. Leider noch ohne genaue Termine.
Von Wizkids gab es anlªsslich der Spielemesse in N¿rnberg erste Promopackungen f¿r MW:DA. Die Packung 
enthªlt drei Figuren, einen AgroMech, den schon 
bekannten HumHov als Fahrzeug und einen Stern 
Infantrie.
Das Technical Readout 3067 ist im Augenblick beim 
Druck und m¿sste dann vielleicht doch noch diesen 
Winter erscheinen. Die weitere Liste sieht derzeit so 
aus:

Technical Readout 3067 - Winter 2001 (wohl eher 
Fr¿hjahr 2002)
Record Sheets 3067 - 1. Quartal 2002
Map Set 7 - 2. Quartal 2002
AeroTech 2 Record Sheets - Sommer 2002
FedCom Civil War Sourcebook - 3. Quartal 2002
The dying time, ein MechWarrior-Roman von Thomas Gressman - gerade erschienen
Imminent crisis, ein MechWarrior-Roman von Randall Bills - gerade erschienen
Storms of Fate, ein Roman von Loren Coleman - Mªrz 2002
Operation Audacity, ein Roman von Blaine Lee Pardoe - Juni 2002
Endgames, ein Roman von Loren Coleman - August 2002

Besonderes Highlight sind vielleicht die Record Sheets 3067, die auch wieder reichlich Varianten alter 
Bekannter wie Warhammer, Marauder usw. enthalten.

Bei Wizkids gibt es ja f¿r MageKnight das sogenannte Warlord-Programm, in dem sich freiwillige ªhnlich wie 
seinerzeit bei den FanPro-Support-Teams als Demospieler betªtigen kºnnen. Seit kurzem steht nun fest, dass 
es dies auch f¿r die anderen Spielsysteme geben wird, bei MW:DA heiÇen die Warlords dann BattleMaster.

F¿r die deutschen Spieler ist sicherlich wichtig, dass die Sonderausgabe der Grundbox inzwischen beim 
F-Shop und direkt bei TwoBT erhªltlich ist. Nun aber schnell, denn es gibt nur 300 Exemplare.

Ral Partha und Ironwind Metals haben es mit einer gemeinsamen Anstrengung geschafft, dass ein GroÇteil der 
BattleTech-Miniaturen wieder verf¿gbar sind. Problem scheint wohl nur zu sein, dass viele Fantasy-Hªndler 
davon noch nichts mitbekommen haben. Im Laden sind die Minis noch extrem selten. Vielleicht kºnnt ihr den 
Hªndler eures Vertrauens ja einmal darauf hinweisen.
www.ralparthaeurope.co.uk
www.ironwindmetals.com



Spªtestens im Sommer erscheint Heavy Metal Aero, der Designer f¿r LuftRaumjªger-Sheets und grºÇere 
Flugobjekte. Mit diesem Programm werden auch die AeroTech 2 Record Sheets erstellt werden.
www.heavymetalpro.com

F¿r MechWarrior 4 werden zwei MechPaks erscheinen, eines f¿r die Clans und eines mit neuen Inner Sphere 
Mechs. Genaue Details gibt es leider noch nicht.
www.mechwarrior4.com
Weiterhin wird exklusiv f¿r die XBox MechAssault erscheinen. Es handelt sich hier eher um einen Mech-
Shooter als um eine Simulation. Die Graýk sieht allerdings bisher vielversprechend aus.

Zur geplanten BattleTech-Fernsehserie gibt es derzeit nichts neues.
www.foundation-i.com

Kónex, der amerikanische Spielzeughersteller 
beginnt das Jahr 2002 mit einer Reihe neuer 
Minimechs. Auf der Website sind inzwischen Uziel, 
Fireþy und Vulture zu sehen. Diese Mechs kommen 
jeweils mit einem Raketenwerfer, der sich auch 
abfeuern lªsst. Weitere Modelle sind in Planung.
mech.knex.com

Auf der Toyfair 2002 war zu hºren, dass Joyride 
Studios wohl noch dieses Jahr MechWarrior-
Actionýguren herausbringen werden. Mal sehen, 
was daraus wird, schlieÇlich haben sich an 
diesem Thema schon mehrere Firmen die Zªhne 
ausgebissen, zuletzt ReSaurus.
www.joyridestudios.com

Am 10.2.2002 hat Armorcast einen neuen Vertrag mit Wizkids, LLC. ¿ber weitere BattleTech-Produkte 
abgeschlossen. Als nªchstes Modell erscheint ein Flatbed Truck. Welche weiteren Mechs folgen, war noch 
nicht herauszubekommen.
www.armorcast.com



Eine der Ziele der Operation Ratte war es, 
Kanzler Maximilian Liao von Colonel Pavel Ridzik, 
seinem militªrischen Strategen, zu trennen. Es war 
hauptsªchlich dem Einþuss von Colonel Ridzik 
zu verdanken, dass das Capellanische Militªr, eine 
Ansammlung aus Kriegerhªusern, 
Einzelorganisationen und Sºldnereinheiten, in der 
Vergangenheit zusammengehalten wurde. Colonel 
Ridziks Vernunft hat die verr¿ckten militªrischen 
Ideen von Kanzler Liao bei mehr als einer Gelegenheit 
verhindert. Prinz Davion hoffte, Ridzik von der 
Seite des Kanzlers zu bringen, um die Konfºderation 
einfacher aus dem Weg rªumen zu kºnnen.

Der Planet Tikonov war der Schl¿ssel zum Plan 
von Prinz Davion. Obwohl Pavel Ridzik auf Highspire 
geboren wurde, betrachtete er Tikonov als seine 
Heimatwelt, da er in seiner Kadettenzeit so viel Zeit 
mit den willigen Damen des Rotlichtbezirks von 
Tikograd zugebracht hat. Die AFFS war der Ansicht, 
dass Ridzik den Planeten entweder aus persºnlichen 
Gr¿nden, oder weil er die wichtigste BattleMech-
Fabrik der Konfºderation beherbergte, verteidigen 
w¿rde. Die Davion-Strategen hatten sauber geplant, 
da Ridzik in der Tat die Verteidigung des Planeten 
Tikonov persºnlich ¿berwachte.

Die Tikonov-Kampagne war gleichzeitig einer 
der grºÇten Erfolge der AFFS, wie auch eine ihrer 
grºÇten Niederlagen. Der Planet wurde mit intakten 
Industrieanlagen erobert, allerdings entkam Pavel 
Ridzik. Der Geheimdienst der AFFS verfolgte Colonel 
Ridzik bis nach Elgin, von wo er aus die Verteidigung 
der Kommonalitªt Tikonov koordinierte.

Davion Agenten fanden ebenfalls heraus, dass der 
Colonel bei Kanzler Liao nicht mehr in besonders 
hohem Ansehen stand. Er glaubte anscheinend, dass 
Ridzik kurz davor stand, sich zu ergeben und einen 
Deal mit den Vereinigten Sonnen eingehen wollte, der 
ihm die Regentschaft eines Staates Tikonov sicherte.

Prinz Hanse Davion kam zu zwei Schl¿ssen. Wenn 
Kanzler Liao glaubte, dass Colonel Ridzik bereit 
war zu desertieren, hatte er vielleicht recht. Zweitens 
war das Leben von Ridzik in hºchster Gefahr. Prinz 
Davion wusste, dass in der Vergangenheit auch nur 
der kleinste Hinweis auf Verrat Kanzler Liao dazu 
gebracht hatte, eine Person zu beseitigen. Davion 
hatte nicht die Absicht, dass dieses passiert und befahl 
seinen Agenten auf Elgin den Colonel zu besch¿tzen.

Die Agenten fanden heraus, dass der Colonel 
plante, mit einer wunderschºnen Frau im ĂGolden 
Kirinñ, einem edlen Restaurant in Sochalladan, der 
Hauptstadt von Elgin, zu dinieren. Durch ein zufªlliges 
Treffen mit einem redseligen Mitglied einer Holo-
Nachrichtenstation in Elgin fand man heraus, dass 
diese Frau eine der gef¿rchtetsten Attentªtern der 
Maskirovka, dem Capellanischen Geheimdienst, war. 
Einen ihrer vielen Kontakte ausnutzend, reservierten 
sich die Davion-Agenten ebenfalls einen Tisch im 
ĂGolden Kirinñ.

Ein paar Tische vom Colonel entfernt sitzend 
beobachtete einer der Agenten, wie sich die 
Attentªterin von ihrem Tisch erhob und ihre 
Handtasche zur¿cklies. Er signalisierte seinen 
Partnern, die im Restaurant auf genau dieses Zeichen 
warteten, dass sie Colonel Ridzik von seinem Tisch 
wegschaffen sollen. Die Davion Agenten schafften 
es gerade so, Colonel Ridzik aus dem Restaurant zu 
bringen, bevor es durch eine Explosion vºllig zerstºrt 
wurde.

Da die Explosion so heftig war, dass die 
Spurensicherung keinen der Toten identiýzieren 
konnte, nahmen Capellanische Kreise an, dass Pavel 
Ridzik tot war. Dies machte es einfach f¿r die Davion 
Agenten, ihn von Elgin wegzubringen. Colonel Ridzik 
wurde zu einem kommerziellen Landungsschiff 
geleitet, dass ihn an Bord eines Sprungschiffes nach 
Terra brachte. Dort stieg er auf ein weiteres Schiff 
nach New Avalon um, bereit f¿r ein Treffen mit Hanse 
Davion.

Als Colonel Ridzik am 24. Februar auf New Avalon 
eintraf, wurde er von Lieutenant General Ardan Sortek 
begr¿Çt. Der Berater des Prinzen erºrterte ihm die 
Bedingungen, unter denen die Vereinigten Sonnen 
Colonel Ridzik als F¿hrer der Tikonov Kommonalitªt 
anerkennen w¿rden. Als am schwierigsten f¿r den 
Colonel erwies sich der Punkt, dass er die Welten, 
die die AFFS der Kommonalitªt schon abgenommen 
hatten, verloren geben musste. Ridzik strªubte sich 
hiergegen weil das bedeutete, dass er die Kontrolle 
¿ber Tikonov, die mit Abstand wichtigste Welt 
verlor. Die zweite Bedingung war, dass der Colonel 
Sprungschiffen, die zwischen den Vereinigten Sonnen 
und dem Lyranischen Commonwealth pendelten, 
die freie Durchreise zugestehen musste. Die dritte 
Bedingung war, dass er die Truppen seines neu 



gegr¿ndeten Staates f¿r einen Angriff auf die Liga 
Freier Welten benutzen musste.

Colonel Ridzik war damit einverstanden, brachte 
aber einige Gegenbedingungen ein. Eine war Hilfe 
bei der Beseitigung von Liao-Sympathisanten auf 
seinen Welten. Weiterhin beanspruchte er militªrische 
Hilfe der Vereinigten Sonnen bzw. Geld, um sich diese 
vom Lyranischen Commonwealth zu kaufen. Die 
dritte Bedingung war, dass Prinz Davion sein Reich 
als vollwertig und nicht als Vasallenstaat anerkannte. 
Im Namen von Prinz Hanse Davion stimmte General 
Sortek zu.

Das Treffen zwischen Prinz Hanse Davion und 
Colonel Pavel Ridzik war relativ kurz. Jeder wusste, 
was der andere wollte und erwartete, so dass man 
sich nur noch ¿ber die genauen Modalitªten klar 
werden musste. Die Verhandlungen kamen allerdings 
kurzfristig zu einem Stillstand, als Davion vorschlug, 
dass Colonel Ridzik einen Ofýzier des Geheimdienstes 
der Vereinigten Sonnen als Liªson zu Hanse Davion 
wªhlen sollte. Colonel Ridzik weigerte sich zuerst, 
stimmte dann aber der Wahl von General Sortek zu. 
Mit diesem Entschluss unterzeichneten beide Mªnner 
die Anerkennung der Freien Republik Tikonov.

Prinz Davion erklªrte seine Anerkennung der 
Freien Republik Tikonov in einer Pressekonferenz 
am 3. Mªrz 3029. Das Lyranische Commonwealth 
folgte nahezu sofort und sandte einen Botschafter 
sowie einen hochrangigen Handelsvertreter, um den 
Weg f¿r Ăstarke ºkonomische Beziehungen zwischen 
unseren beiden Reichenñ zu ebnen, wie sich der 
Archon ausdr¿ckte. ComStars Anerkennung kam 
ebenfalls schnell; man dr¿ckte die Hoffnung aus, dass 
der neue Staat so frei sei, wie sein Name ausdr¿ckte.

Als Colonel Ridzik auf dem Raumhafen von 
Sochalladan aus dem JumpShip stieg, wurde er 
von einer riesigen Menschenmenge empfangen, 
die ihn als neuen Herrscher willkommen hieÇ. 
Obwohl die meisten Menschen in den 19 bewohnten 
Sternensystemen der Freien Republik Tikonov die 
neue Ordnung gerne annahmen, gab es doch einige 
Liao-Ofýzielle, die sich weigerten. Diese Mªnner und 
Frauen wurden schnellsten und oft mit Gewalt von 
ihren Pþichten entbunden.

Colonel Ridzik erklªrte sich zum Obersten Lord der 
Freien Republik Tikonov und lºste den GroÇteil der 
alten Regierungsstrukturen auf. An ihrer Stelle wurden 
Verwandte, Freunde und viele seiner unehelichen 
Kinder in die Regierung eingebunden. Die neue 

Regierung war eine Monarchie mit gerade genug 
Freiheit, um die Vereinigten Sonnen und das 
Lyranische Commonwealth zufrieden zu stellen.

Einen Monat lang lebte der Oberste Lord der 
Freien Republik Tikonov wie der Kºnig, zu dem 
er sich selbst gemacht hatte. Wie ein Kind mit 
einem neuen Spielzeug, freute er sich dar¿ber, 
seine Macht auszuspielen. Besondere Beachtung 
schenkte er dabei der Begleichung alter Schuld mit 
Leuten, die ihn einstmals betrogen hatten. Eine 
weitere Lieblingsbeschªftigung war die Versendung 
beleidigender Nachrichten an Kanzler Maximilian 
Liao.

Etwa Mitte April wurde es dem Obersten Lord 
langweilig, mit seiner Macht zu spielen, ungefªhr um 
die selbe Zeit, als ihn die Realitªt der Politik einholte. 
General Sorteks Vorschlag, dass es nun an der Zeit 
wªre, sich um den Feldzug gegen Marik zu k¿mmern, 
den er Davion versprochen hatte, wurde daher mit 
Freuden angenommen.

Das Militªr der Freien Republik Tikonov war 
klein aber mªchtig. Da so viele Mech-Regimenter 
bei der Eroberung der Tikonov-Region durch Davion 
zerstºrt wurden, verf¿gte Lord Ridzik nun ¿ber 
drei Mech-Regimenter. Aus ¦berlebenden zerstºrter 
Capellanischer Regimenter und neuen Rekruten der 
Akademien der Republik erschuf Ridzik das vierte 
und f¿nfte Republikanische Mech-Regiment.

Konventionelle Fahrzeuge, Infanterie und Luft-
/Raumjªger machten den GroÇteil der Truppen 
der TFRA aus. Colonel Ridzik verf¿gte ¿ber 18 
Regimenter konventionelle Fahrzeuge und knapp das 
doppelte an Infanterie.

Mit seiner zusammengew¿rfelten Anzahl an 
Truppen, die noch nie miteinander trainiert hatten, 
machten sich Lord Ridzik und General Sortek 
daran, vier Marik-Welten zu erobern. Das Vierte 
Republikanische Regiment, ein konventionelles 
Regiment und zwei Infanterie-Regimenter attackierten 
Talitha und konnten die planetare Miliz schnell 
¿berwªltigen.

Als die Marik Garde sich an der Grenze zum 
Lyranischen Commonwealth gezeigt hatte, informierte 
Archon Katrina Steiner Lord Ridzik davon, um ihn 
zu einem Angriff zu ¿berreden. Lord Ridzik brauchte 
keinen Hinweis von General Sortek um zu sehen, 
dass Van Diemen IV, verlassen von der Marik Garde, 



wie eine reife Pþaume in seiner Reichweite lag. Er 
beorderte daraufhin das gr¿ne F¿nfte Republikanische 
Mech-Regiment dorthin. Was Lord Ridzik nicht 
wusste war, dass die Liga Freier Welten vier Front-
Linien Regimenter Panzer als Ersatz f¿r die Marik-
Garde nach Van Diemen beordert hatte. Keine Seite 
kannte das Terrain und die Schlagkraft der Tikonov-
Mechs ¿berkam schlieÇlich die zahlenmªÇige 
¦berlegenheit der Marik-Regimenter.

Die beiden weiteren Ziele Procyon und Wasat 
ýelen ebenfalls nach harten Kªmpfen Tikonov zu.

Janos Marik war von der Tikonov-Offensive 
geschockt. Alle Informationen seiner Diplomaten 
deuteten darauf hin, dass es jeden Tag zum Abschluss 
eines Vertrages zwischen ihm und der Freien Republik 
Tikonov kommen kºnnte. Lord Ridzik, so auf seine 
militªrischen Vorbereitungen ýxiert, hatte ¿bersehen, 
sein diplomatisches Corps zu informieren, dass er 
nicht mehr lªnger an einem Vertrag mit Marik 
interessiert sei. Daher f¿hrten seine Diplomaten 
die Verhandlungen nichtsahnend bis zum Tag der 
Offensive weiter.

Die politische Unterst¿tzung, die Captain-General 
Marik f¿r seine Offensive gegen das Commonwealth 
gewonnen hatte, verwandelte sich in Entr¿stung ¿ber 
Lord Ridziks Invasion. Die Reprªsentanten aller 
Provinzen waren sich einig, dass der Captain-General 
die Schuld an dem Fiasko trug. Als Lord Marik einen 
Auftritt in diesem Nest von aufgestachelten Politikern 
hatte, wurde er ausgepýffen und einige Mutige warfen 
sogar ¿berreife Kincha-Fr¿chte nach ihm.

Von Selbstzweifeln gequªlt, war Captain-General 
Marik die nªchsten Wochen ¿ber vollkommen untªtig, 
was sich auch auf sein Militªr auswirkte. Einheiten 
waren bewegt worden und Taktiken ausgearbeitet, 
aber die plºtzliche Stille von Atreus brachte die 
Vorbereitungen schnell zu einem Halt. Als die 
Neuigkeiten der Invasion durch die TFRA die 
Kommandeure erreichten, waren die ebenso 
unentschieden wie ihr F¿hrer. Keiner war sich sicher, 
ob man an den lyranischen Zielen festhalten, oder 
sich auf die neue Gefahr st¿rzen sollte.

Was Lord Ridzik betraf, war sein Ruhm ziemlich 
kurz. Nach seinem Erfolg auf Procyon, kehrte er 
nach Elgin zur¿ck, um im Jubel der Menge zu baden 
und sich um einige Regierungsangelegenheiten zu 
k¿mmern. In der zweiten Nacht nach seiner R¿ckkehr 

und nachdem er sich mit General Sortek getroffen 
hatte, informierte man ihn, dass eine schºne Frau 
seine Siege gerne mit ihm privat feiern w¿rde. Dem 
Namen der Frau nach glaubte Ridzik, dass es sich um 
Elizabeth Liao handelte, die Frau des Kanzlers, mit 
der Ridzik eine Affªre hatte. Im Glauben, dass sie 
ihrem Ehemann und der Konfºderation entkommen 
war, machte er sich in Richtung seiner Rªume auf 
und in die Arme eines Attentªters. Der Attentªter war 
die gleiche Frau, deren erster Anschlag sechs Monate 
vorher im Restaurant fehlgeschlagen war. Lord Pavel 
Ridzik, F¿hrer der neugegr¿ndeten Freien Republik 
Tikonov starb einen schrecklichen und langen Tod 
durch Gift.

Die Kontrolle ¿ber die Republik ging an General 
Ardan Sortek ¿ber, der kurzzeitig seinen Dienst in der 
AFFS und seiner Staatsangehºrigkeit der Vereinigten 
Sonnen niederlegte, um das Reich bis zu den nªchsten 
Wahlen zu regieren.



1. Vor dem Kampf: die Beweglichkeit und 
Bewaffnung des Gegners genau studieren und 
mit den eigenen Mºglichkeiten vergleichen. 
Aufgrund dieser ¦berlegungen sollte man sich 
eine Vorgehensweise zurechtlegen und diese 
gegebenenfalls an verªnderte Umstªnde 
anpassen.

2. Die Bewegungen seines Mechs sollte man sich 
2-3 Z¿ge im Voraus ¿berlegen und nicht planlos 
¿bers Feld laufen.

3. Unbedingt in Bewegung bleiben! Dadurch kann 
man verhindern, daÇ der Gegner strategisch 
wichtige Positionen erobert und auÇerdem ist der 
eigene Mech schwerer zu treffen. Das gilt nicht 
f¿r ArtillerieMechs!

4. Die Wªrmeskala im Auge behalten! Immer die 
Wªrmeentwicklung einer Aktion gegen ihren 
mºglichen Nutzen bzw. Erfolg abwiegen.

5. Das Terrain zum eigenen Vorteil nutzen so 
gut es geht. Taktisch vorteilhaftes Gelªnde wie 
z.B. Hºhenz¿ge und Wasserlºcher sichern. 
ArtillerieMechs erhºht, mºglichst in teilweiser 
Deckung aufstellen, damit sie ihren 
Reichweitenvorteil ausspielen kºnnen. 
Hitzegefªhrdete Mechs mºglichst in Wassernªhe 
aufstellen, um sie bei Bedarf schnell wieder 
abzuk¿hlen. Nat¿rlich muÇ man verhindern, daÇ 
die Gegenpartei solche Vorteile erhªlt oder behªlt. 
Hier haben sich vor allem sprungfªhige Mechs 
bewªhrt, die es mºglich machen, solche Stellungen 
zu umgehen oder schnell zu erreichen.

6. Die eigenen Mechs sollten so eingesetzt werden, 
wie sie konstruiert wurden. Die meisten Mechs sind 
als Teil einer Lanze entworfen worden und kºnnen 
nicht alle Aufgaben gleich gut erf¿llen. Zum 
Beispiel hat es keinen Sinn, einen Kampfsch¿tze in 
den Nahkampf zu schicken, da er keine wirksamen 
Schlªge austeilen kann und nur eine extrem d¿nne 
R¿ckenpanzerung hat.

7. Soweit es mºglich ist sollte man die Schwªchen 
in der Bewaffnung des Gegners ausn¿tzen. Bei 
eigener Fernwaffen¿berlegenheit diesen Vorteil 
mºglichst lange ausn¿tzen, auch gegen hohe 
Trefferw¿rfe. Ausnahme: akute Gefahr eines 

Hitzestaus oder Munitionsmangel. Die eigenen 
Kurz- und MittelstreckenMechs greifen erst ein, 
wenn die gegnerischen Mechs zu nahe kommen 
oder wenn die Munition der LangstreckenMechs 
knapp wird. sollte die Gegenpartei diesen Vorteil 
besitzen, muÇ man die ArtillerieMechs mºglichst 
schnell erreichen und in Kampfhandlungen auf 
kurze Entfernung verwickeln. Hier sind 
sprungfªhige Mechs von groÇem Nutzen.

8. Mit schwer beschªdigten Maschinen eher abziehen, 
als deren Vernichtung in Kauf zu nehmen. 
Kein ĂKampf bis zur letzten Panzerplatteñ! 
Normalerweise hat der betreffende Mech auch 
beim Gegner gehºrigen Schaden angerichtet.

9. Aussichtslose Kªmpfe rechtzeitig abbrechen, die 
Reparatur wird sonst zu teuer, wenn sie ¿berhaupt 
noch mºglich ist. Der Spielleiter sollte auf 
Niederlagen passende Szenarien folgen lassen. 
Falls die Truppe ihren Vertrag damit verletzt hat, 
kann das bºse Folgen haben, aber es ist immer 
noch besser, als tot oder entrechtet zu sein!

10. In den Nahkampf sollte man nur gegen leichtere 
oder gehandicapte (ArtillerieMechs wie der 
Kampfsch¿tze) oder in den R¿cken des 
gegnerischen Mechs gehen. Es besteht allerdings 
immer die Gefahr oder Hoffnung, daÇ der Kopf 
eines Mechs dabei getroffen wird und zwar eine 
recht hohe von 1 zu 6 statt normal 1 zu 36! Ein 
weiterer Vorteil ist die geringe Wªrmeentwicklung, 
was den Nahkampf zu einer guten Wahl f¿r 
¿berhitzte Mechs macht.

11. Mit sprungfªhigen Mechs eventuell auch einmal 
in die Nªhe schwererer Mechs, die nicht springen 
kºnnen, gehen, um in der folgenden Runde in den 
R¿cken des Gegners, dessen schwªchste Stelle, 
zu gelangen. Dasselbe gilt f¿r schnelle Mechs. 
Ansonsten lieber frontal kªmpfen, als dem Gegner 
solch ein Geschenk zu machen.

12. Den Todessprung einzusetzen sollte man 
sich gut ¿berlegen, da ein Treffer ziemlich 
unwahrscheinlich ist und der springende Mech 
von allen Gegnern auf den Karten getroffen 
werden kann. Bei g¿nstigen Voraussetzungen wie 
z. B. liegender oder bewegungsunfªhiger Gegner, 
kann dieser Angriff allerdings den entscheidenden 
Vorteil bringen. Dasselbe gilt f¿r aussichtslose 
Situationen, die nur noch durch ªuÇerst riskante 



Manºver zu gewinnen sind.
13. Prinzipiell den R¿cken der eigenen Mechs decken, 

damit es sich der Gegner zweimal ¿berlegt, diese 
Position einzunehmen. Das gilt nat¿rlich nur, 
wenn der Gegner in den eigenen R¿cken gelangen 
kann.

14. Die Beschªdigungen der gegnerischen Mechs 
nutzen: gegen ¿berhitzte Gegner den Nahkampf 
meiden; d¿nne Panzerung ¿ber wichtigen Stellen 
(Bein, Munition, Torso Mitte) durch 
RaketenbeschuÇ angreifen, da diese sich verteilen 
und mehrere Trefferzonen abdecken.

15. Bei akuter Gefahr einer Munitionsexplosion (d¿nne 
Panzerung, Wªrmestau) gibt es auÇer Gl¿ck ein 
paar Mºglichkeiten: ins Wasser gelangen (gehen, 
springen, gestoÇen werden), Munition ¿ber den 
R¿cken ablassen (Vorsicht!) oder den R¿ckzug.

16. Stillgelegte oder gehandicapte (einbeinig usw.) 
Mechs mºglichst gefahrlos aber schnell erledigen, 
da das dann (hoffentlich) erreichte ¦bergewicht 
den Kampf meist 
beendet.

17. Bei einer gegnerischen 
¦bermacht (zahlen- 
oder gewichtsmªÇig) 
mºglichst schnell diese 
Differenz beseitigen, 
auch durch riskante 
Manºver.

18. Den Gegner mºglichst 
einkreisen oder ĂHit 
and Runñ-Taktiken 
anwenden. Das schrªnkt 
den Gegner in seinen 

Bewegungsmºglichkeiten ein und verbessert die 
eigenen.



Vom 8. bis 9. Dezember fand in Graz die 
¥sterreichische Battletech-Meisterschaft statt. Warum 
in Graz, und weshalb im Rahmen der Messe 
ĂGeschenk und Handwerkñ, ist leicht erklªrt: Die 
Grinsenden Greifen ï der Grazer Kulturverein f¿r 
Spielbegeisterte ï hatte die Battletech-Meisterschaft 
schon im Vorfeld gut beworben, und so versprach dies 
ein interessantes treffen von Freunden des Langzeit-
Spielerfolges Battletech zu werden. Die Gelegenheit 
erschien uns g¿nstig, und so verschoben wir die in 
Wien f¿r dasselbe Wochenende geplanten Klondike-
Operationen und beschlossen hinzufahren. Es hat sich 
in jeder Hinsicht ausgezahlt: Alle an der Meisterschaft 
Beteiligten hatten am Ende gl¿ckliche Gesichter. 
Dem hauptsªchlichen Organisator der Battletech-
Meisterschaften, Herrn Willibald Stumptner, sei an 
dieser Stelle gedankt, und es muss unterstrichen 
werden, dass noch selten in der langen Geschichte 
von Battletech-Turnieren ein Reglement derart breite 
Zustimmung gefunden hat. Es war aber auch alles 
professionell eingefªdelt. Zur Vermeidung von 
Unklarheiten gab es ein ausf¿hrliches und in sich 
schl¿ssiges Regelwerk im Umfang von vier Seiten, 
welches jeder Einladung beigelegt worden war. 
Obwohl es sich um die ºsterreichische Meisterschaft 
handelte, war auch an die Einladung auslªndischer 
Gªste gedacht worden.

Trotzdem  stand es mit der Beteiligung 
insbesondere aus Wien, aber auch aus anderen 
Bundeslªndern nicht zum besten; als am zweiten 
Tag Johann Haderer allein aus Wien anreiste, 
mussten wir ironisch feststellen, dass sich damit 
die Anzahl von Teilnehmern aus Wien um 100 
Prozent gesteigert hatte! Dieser Umstand wird noch 
zu etlichen Diskussionen um Verantwortlichkeit und 
Ernsthaftigkeit bei den einzelnen Spielern f¿hren, 
Diskussionen, die niemand will, die aber angesichts 
des beschªmenden Desinteresses der WienerInnen 
nicht zu vermeiden sein werden.

Die achtzehn Spieler und SpielerInnen, denen 
an diesem Wochenende nichts dazwischengekommen 
ist, konnten jedenfalls nach Herzenslust (vielleicht 
Mordlust?) dem Kampf mit Gegnern aus allen 
Teilen des bekannten Universums frºnen. Nach der 
Ermittlung der jeweiligen Kontrahenten (Schweizer 
Turnierregeln) durch den Spielleiter Willibald 
Stumptner wurde in vier Matches mit verschieden 

Technologiestufen, bei denen es eine Beschrªnkung 
der Gefechtswerte (Battle Value) gab, ein strahlender 
ºsterreichscher Meister des Jahres 2001 ermittelt. Er 
heiÇt Matthias Winkler, ist Grazer Software-Designer 
bei IPS und spielt seit etwa 10 Jahren Battletech. Ihm 
gefªllt dabei vor allem, dass das Spiel viele Aspekte 
der gªngigen SF-Genres kombiniert. In der Spielweise 
ist ihm ein gefªhrlicher Hang zum Nahkampf-Mechs 
zu eigen, die der eine oder andere seiner Gegner auf 
dieser Meisterschaft (ich mºchte aus Gr¿nden eines 
Restes von Selbstachtung hier keinen Namen nennen) 
sehr schmerzhaft zu sp¿ren bekam. Auf meine 
Frage zur Einschªtzung der Grazer Meisterschaft 
und den Aussichten auf eine Battletch-Meisterschaft 
2002 in der Bundeshauptstadt befragt, meinte er, 
dass sich bis dahin jedenfalls in Wien eindeutige 
Verantwortlichkeiten etablieren m¿ssten: ñEs war 
ja diese Meisterschaft schon fast eine reine Grazer 
Partie, und wenn sich spielerisch in Wien so wenig 
tut, muss man diesen Veranstaltungsort ernstlich 
¿berlegen.ñ 

Anna aus Graz war seine letzte Gegnerin, und 
auch sie ýel unter seinem Beschuss. Dadurch ýel 
f¿r sie, die eine Clanfreundin ist, die Mºglichkeit an 
die zum Preis ausgeschriebene Kodiak-Mechýgur zu 
kommen. Ich hoffe, das Geschenk zweier Geisterbªr-
W¿rfel aus der Hand eines stolzen Kriegers der 
Geisterbªren war ein willkommenes Trostpþaster.

Die Schweizer Regeln verhinderten im 
Turnierverlauf einen zu groÇen Einþuss von 
Gl¿ckstreffern, was von der Gelªndewahl her zu einer 
taktischen anspruchsvoll angelegten Kampfweise 
f¿hrte, und weil eine Einschrªnkung verf¿gbarer 
Gefechtspunkte zwangslªuýg eine 
Tonnagebeschrªnkung mit sich bringt, konnten die 
Besucher der Messe, die es in den Kongress-Saal 
gezogen hatte, einen reprªsentativen Querschnitt 
durch die auf den ýktiven Schlachtfeldern des vierten 
Jahrtausends herumlaufenden Mechtypen bestaunen. 
Es ist ohnehin einem interessanten Turnier nicht 
besonders fºrderlich, wenn immer wieder dieselben 
¿berschweren Mordmaschinen § la Widowmaker und 
Kraken das Feld beherrschen.

Apropos Messebesucher: Ein verstªndlicher 
Wunsch der Battletch-Spieler und Spielerinnen ist 
die Verbreitung ihres Hobbys, und so waren wir 
um Erklªrung bem¿ht, sobald sich jemand f¿r das 



Spiel nªher zu interessieren begann. Dieses Verhalten 
trotz des angegebenen Zeitlimits auf nahezu allen 
Turniertischen muss als sehr positiv und sportlich 
bewertet werden. Nleibt zu hoffen, dass das auch die 
Messebesucher so gesehen habené

F¿rs Auge besonders anziehend bemalte 
Maschinen wirkten wie ein Publikumsmagnet. Es 
kam auch vor, dass Spieler auf die Verwendung 
besonders attraktiver Mechýguren verzichteten und 
diese stattdessen in der Vitrine beim Eingang 
ausstellten. ĂSonst kommen noch einmal hundert 
Messebesucher in der nªchsten Runde ï hundert 
waren schon in der letzten da! (Originalton Anna).

Wªhrend die ersten beiden und das letzte Match 
als Innere-Sphªre Partie angesetzt waren, mussten 
Freunde der Clans bis Sonntag auf die entsprechenden 
Maschinen warten. Doch dann kamen sie, an diesem 
kalten, nebelverhangenen Sonntag, die Schritte ihrer 
schweren Mechf¿Çe drºhnten auf dem gepeinigten 
Asphalt der StraÇen von Graz. Tausende Tonnen 
Ferroýbritstahl, gefertigt in den orbitalen 
Vakuumfabriken ¿ber den Clanwelten, ergossen sich 
in die Messehalle. Sogar eine rituelle Duellforderung 
hat es gegeben: Eingedenk des Umstandes, dass die 
Grinsenden Greifen ja auch ein Rollenspielverein 
sind, schl¿pfte ich in die Rolle des Sternencolonels 
Noam Kabrinski von den Geisterbªren, um seinen 
Gegnern eine Furchteinþºssende Kampfansage 
hinzuschmettern. Alle Umstehenden, SpielerInnen wie 
BesucherInnen, d¿rften ordentlich gestaunt haben!

Nachdem sich Clansterne und IS-Lanzen bis zur 
Reaktorexplosion verausgabt hatten, mussten wir 
(einige hªtten noch gerne ein paar Tage weitergespielt) 
zur Preisverleihung schreiten. Nachdem uns bereits 
am Samstag ein Meeresfr¿chte-Catering aufgewartet 
worden war gab es zum BegieÇen der gelungenen 
Meisterschaft noch ein wenig Sekt, der den Staub 
der Schlachtfelder aus den durstigen Kriegerkehlen 
sp¿lte. Matthias Winkler lieÇ sich feiern, und auch 
der Gewinner des eigens ausgeschriebenen Preises f¿r 
die Wahl zum fairsten Spieler, meine Wenigkeit, lieÇ 
es sich nicht nehmen, einen Toast auf die gastliche 
Aufnahme im Kreis der Grinsenden Greifen und 
auf die Fairness der Mitspieler auszubringen. So 
ein Ereignis ist immer auch traurig, weil es ja 
oft knappste Siege gegeben hat und die Verlierer 
allesamt sehr gute und geýnkelte Spielernaturen. 
Aber nicht nur das Resultat, sondern auch, wie es 
dazugekommen ist, kennzeichnen das Niveau, und 

daher kann abschlieÇend jeder der TeilnehmerInnen 
einen Meistertitel f¿r sich beanspruchen: ein fairer, 
aber furchtbarer Gegner gewesen zu sein.

Norbert Hºnigsberger

Dieser Bericht zur BTM-¥sterreich wurde von 
einem freiwilligen Helfer der nicht zur MFG gehºrt 
verfasst. Eigentlich bat ich nur um ein paar Stichwºrter 
weil ich am ersten Tag nicht da  war. Tja so kann ich 
nur das Endergebnis nachtragen:

1.)  Matthias Winkler
2.)  Thomas Schiffer
3.)  Anna SuÇmann  

Johann Haderer


