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Hallo BattleTech - Fans!

Auch dieses Jahr fªngt wie so ¿blich mit einer Jahreshauptversammlung des Vereins an. Hier habt 
ihr wie immer die Chance, Informationen aus erster Hand zu bekommen und die Zukunft eures Vereins 
mitzubestimmen. Auf der Hauptversammlung werden Arbeitskreise gegr¿ndet und die Ziele f¿r das nªchste 
Jarh festgelegt. Nur hier habt ihr die Chance durch Abstimmungen zu bestimmen, wof¿r in der nªchsten Zeit 
Geld ausgegeben werden wird. Letztes Jahr konnten wir euch vorab das Technical Readout 3067 besorgen, 
vielleicht schaffen wir es auch dieses Jahr, eine kleine ¦berraschung zu besorgen. Die Einladung ýndet ihr in 
dieser Ausgabe - wir hoffen auf zahlreiches Erscheinen.

2003 steht in meinen Augen ganz in der Kombination von MechWarrior: Dark Age mit Classic BattleTech. 
In der Erweiterung Fire for Effect werden einige der bekannten alten Maschinen auftauchen, der Zeus hat 
beispielsweise als Promo schon Premiere gefeiert. Aber auch von der anderen Seite aus wird viel getan. Die 
Miniature Rules sind gerade erschienen und die Record Sheets f¿r Jupiter, TundraWolf und IndustrialMechs 
lassen bestimmt auch nicht mehr lange auf sich warten. Lasst uns hoffen, dass damit die Verstªndigung 
zwischen beiden im Augenblick noch etwas voeinander entfernten Lagern besser wird und wir zusammen ein 
geniales Spieluniversum nutzen kºnnen.

Ansonsten bietet euch diese Terra Post hoffentlich wie immer SpaÇ am Spiel. Kurzgeschichten sind wie 
immer dabei, weiterhin versuche ich genau wie auf der Website eine Mischung zwischen Classic BattleTech 
und MechWarrior: Dark Age zu bieten, wobei auch hier immer gilt: Je mehr Material ihr bieten kºnnt, desto 
mehr kann ich euch prªsentieren.

Christian Waidner
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 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 

BT-Treff Hannover
Studentenwohnheim 
DorotheenstraÇe ĂSiloñ,
DorotheenstraÇe 5-7
30419 Hannover

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 Terminabsprache wird dann die Pr¿fung 
durchgef¿hrt, bestehend aus einem theoretischen 
Teil, in dem Hintergrundwissen 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.

Seit der letzten Ausgabe gab es leider keine neuen Absolventen



(im þachen Verwaltungsgebªude, 
1. Stock, ausgeschildert ab 
Eingang)

Termin: Einmal im Monat, 
jeweils 3. Sonntag im Monat, 
treffen sich hier Battletechspieler, 
um ein wenig zu zocken. 
Unter Anderem haben wir ein 
Einzelrankingsystem, zu dem 
Gefechte auch auÇerhalb des 
Treffs statt ýnden kºnnen, und 
spielen eine grºÇere Kampagne.
Jeder BT-Spieler, und jeder, der es 
werden will, kann vorbeigucken. 
Material ist in ausreichender 
Menge vorhanden. 

Kontaktperson:
Michael Brockhaus
Quantelholz 33
30419 Hannover
email: sc_michael@battletech-
hannover.de 
Homepage: www.battletech-
hannover.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

Merlin's Spiel und Freizeit I
De-Laspee-Str. 1
65183 Wiesbaden

Programm: Jeden Donnerstag ab 
18 Uhr MechWarrior Thursday 
mit Szenarioclub, Turnieren oder 
Just-For-Fun-Games

Kontakt: Oliver GroÇ

oder:
Merlin's Spiel und Freizeit II
Spritzengasse 4
55116 Mainz

Programm: jeden Dienstag ab 18 
Uhr MechWarrior Tuesday mit 
Szenarioclub, Turnieren oder Just-
For-Fun-Games.

Kontakt: Christian Waidner
email: cwaidner@mechforce.de



ACHTUNG SPOILER. Wer sich die Vorfreude 
nicht nehmen lassen will sollte nicht weiterlesen.

Beim Add On ĂBlack Knightñ f¿r Mechwarrior 
4 ĂVengeanceñ schl¿pft man in die Rolle eines 
Lanzenf¿hrers der ĂBlack Knightñ Legion, einer 
bisher unbekannten Sºldnereinheit. Der Spieler 
beginnt mit seiner Lanze zunªchst auf einem 
Mond, wo er Piraten jagt. Kaum ist dieser Auftrag 
abgeschlossen , heuert eine Major Dupres die Einheit 
an, um auf Kentares gegen Ian Dresari, den Helden 
aus MW4 zu kªmpfen. Dieser ist mittlerweile durch 
seine Macht korrumpiert worden und unterdr¿ckt das 
Kentarische Volk. (MW4 ĂBlack Knightñ geht davon 
aus das man am Ende von MW 4 ĂVengeanceñ den 
Weg gewªhlt hat in der Joanna stirbt.) Nach einige 
Missionen auf Kentares jedoch wird die Legion 

verraten, Steiner fªllt ihnen in den R¿cken, weil Ian 
einen Handel mit ihnen eingegangen ist, sie helfen 
ihm die Legion zu vernichten, er hªlt sich aus dem 
B¿rgerkrieg heraus. Der Lanzenf¿hrer den man spielt 
wird schon wie bei ĂVengeanceñ gezwungen die 
Kontrolle ¿ber die Gesamteinheit zu ¿bernehmen, 
da er der hºchstrangige ¦berlebende des Steiner 
Hinterhalts ist. Nun muÇ die Legion zunªchst 
Ian ausschalten, und kann sich dann um Dupres 
k¿mmern, die mittlerweile auf einen vulkan Mond 
geþohen ist. Wo es zum Showdown kommt.

Mechwarrior ĂBlack Knightñ schliesst relativ 
perfekt dort an, wo ĂVengeanceñ aufhºrte. Ian ist 
Herzog von Kentares. Er hat sich f¿r die Macht 
und gegen das Volk entschieden. Beide Seiten des 
B¿rgerkriegs bekommen hier ihr Fett weg. Nach den 
Piraten, welche nur eine Einspielphase darstellen, ist 
zuerst Haus Davion jenes gegen das man kªmpft, 
denkt man doch Ian kªmpft in seinem Namen und 

man steht bei Steiner unter Vertrag. Und wenn man 
sich schon damit abgefunden hat, wechselt man 
durch Verrat plºtzlich die Seiten. Man scheint hier 
bei Mechcommander 2 gelernt zu haben, bei dem 
man auch durch politische Intrigen gezwungen wird 
sich immer f¿r eine andere Seite zu entscheiden. Der 
Grundgedanke kºnnte einen guten Roman hergeben. 
Ein anscheinend loyaler Sohn der Verreinigten 
Sonnen wird machtgierig und nur eine Sºldnereinheit 
die zum Volk steht anstatt zu den grossen Hªusern 
kann ihn aufhalten.

Leider sind mir nur 3 neue Mechs aufgefallen: 
Wolfhound, Sunder und Black Knight. 

Alles in allem kann man MW4 ĂBlack Knightñ 
nur empfehlen.



Landungsschiff ĂVision der Br¿derlichkeitñ im 
Anþug auf Delios

Harlem war noch nicht in seinem Mech ange-
schnallt, er wuÇte nicht welchen Sinn das haben 
sollte, sein TrinªrStern gehºrte nur zur Reserve. Der 
SternCommodore mit Kommando ¿ber die ĂVision 
der Br¿derlichkeitñ w¿rde in einer gesicherten Lan-
dezone hinuntergehen und Harlemôs Leute muÇten 
darauf warten hinzugezogen zu werden, falls es 
¿berhaupt dazu kam. Harlemôs Einheit war aber nicht 
die einzige die zur¿ckblieb. ąin Elementarstern, 
genetisch gez¿chtete Clan Infanteristen war ebenfalls 
zur¿ck gelassen worden und durch den Befehlsstern 
der Galaxie ersetzt. F¿r die Dauer dieser Mission 
war SternCommander Kalen seinem verstªrkten Tri-
nªrStern angegliedert. 

Kalen: Es ist eine Schande zur¿ckgelassen zu 
werden. 

Jerome : SternCaptain, so sehr ich hasse es zu sagen, 
unser Elementarfreund hier hat recht. 

Harlem: Ich weiÇ was sie empýnden meine Herren 
SternCommander ,  Aber man hat uns nicht beige-
bracht Befehlen zu widersprechen, FRAPOS?

Jerome: POS!
Kalen:POS!
Barnes:POS!
Harlem : Nun steigen sie in ihre Mechs oder Ele-

mentarr¿stungen !  Falls wir gebraucht werden , 
wollen wir Einsatzbereit sein!

Die SternCommander begaben sich zu ihren Ster-
nen und instruierten sie, Jerome  Campbell komman-
dierte den ScoutStern Beta, er selber f¿hrte eine seiner 
drei Vipern, die von 2 Mist Lynx unterst¿tzt wurden, 
Barnes kommandierte den Jagdstern,  2 Novaôs , 2 
Nobori Nin und eine der beiden Sprungfªhigen Stoo-
ping Hawkôs, Harlems Befehlskampfstern enthielt die 
letzte Viper, 3 Goshawks und den zweiten Stooping 
Hawk. Der Elementarstern unterst¿tzte im Einsatzfall 
den Jagdstern, Barnes hatte als einziger Erfahrungen 
im gemischten Waffeneinsatz, seine erste Einheit war 
eine Gefechts Nova, eine gemischter Elementar und 
Mech Einheit , etwa in der GrºÇe eines Binªrsterns, 
Harlem war sich sicher w¿rden sie in eine Lage gera-
ten die es erforderte w¿rde sich das auszahlen.

Computer: Goshawk  AP-117291 ! Bereit zum 
Hochfahren.

Harlem: Goshawk hochfahren, Waffensysteme 
aktivieren.

Computer: Codesequenz erforderlich!
Harlem: Isolation nutzt nur dem der keine Zukunft 

sieht.
Computer: Codesequenz bestªtigt, Willkommen an 

Bord, SternCaptain Harlem.

Der Mech erwachte zum Leben. Ein Mech der 
Clans war Ăeinfacherñ zu entwenden wie einer der 
Inneren Sphªre, wenn Harlem Berichten Glauben 
schenken durfte, immerhin brauchte man bei Clan-
mechs nur das Computermodul austauschen das die 
Gehirnstrºmungen und Daten des Piloten speicherte,  
was daran lag das Clanner Mechs nicht als ihr Eigen-
tum sahen, sie gehºrten der gesamten Kriegerkaste. 
Aber Harlem sah diesen Goshawk als seinen Mech 
an, immerhin hatte er ihn durch den Positionstest 
geleitet. Alle Sterne gaben ihren Statusbericht ab, 
Jerome Campbell war der erste., dann Barnes und 
dann Kalen. TrinªrStern Blutkralle war einsatzbereit.

SternCommodore Mc Fadden: SternCaptain! Die 
ĂVision der Br¿derlichkeitñ setzt in wenigen 
Minuten auf, ich soll ihnen von SternColonel 
Darrin Keller mitteilen, das sie sich nicht allzu 
sehr auf einen Einsatz freuen sollten. Der Kampf 
verlªuft sehr gut.

Harlem: Ich  danke ihnen f¿r ihr Mitgef¿hl, 
SternCommodore!  Mein TrinªrStern wird einen 
Verteidgungsperimeter um ihr Schiff errichten.

SternCommodore Mc Fadden: Tun sie was sie nicht 
lassen kºnnen. Sie erwarten doch nicht wirklich 
das man uns angreifen wird, FRANEG?

Harlem: POS, ich rechne mit allem, diese Novakatzen 
sollte man nicht unterschªtzen, sie haben die 
Hellions beim GroÇen Widerspruchstest gegen 
die Innere Sphªre  besiegt, und das obwohl 
ihre Khane nach Clantradition eigentlich schon 
Solahma waren! Und ihre neuer Khan Santin West 
é ein nicht zu unterschªtzender Elementar!

SternCommodore Mc Fadden: Sie machen sich 
lªcherlich, deswegen wird man sie nie f¿r einen 
Blutnamen vorschlagen. Alleine die Tatsache das 



sie so entschieden gegen unsere Isolation sind. 
Nein SternCommander .. ihre Zukunft sieht nicht 
rosig aus.

Der SternCommodore sprach aus was Harlem 
schon seit Beginn dieses Feldzuges bef¿rchtete.. Man 
wollte ihn aufs Abstellgleis schieben. Er hatte sich 
ºffentlich gegen die Isolationspolitik ausgesprochen, 
kurz nachdem er SternCaptain wurde, seitdem verlief 
seine Karriere im Sand. Darrin Kellers Befehle waren 
nur ein weiterer Schlag in sein Gesicht und kein tak-
tischer Zug.

Harlem: Wir werden sehen!

Damit beendete er den Kontakt zum 
SternCommodore. Die ĂVision der Br¿derlichkeitñ 
setzte bebend auf. Und wenig spªter ºffnete sich 
schon das Hangartor. 

Harlem: Kampfstern! Landezone sichern! Scoutstern 
ausschwªrmen und die Gegend untersuchen. 

Seine Befehle wurden schnell befolgt. Irgendwie 
rechnete Harlem damit, daÇ an Darrin Kellers 
schºnem Plan so einiges schiefgehen w¿rde. Und er 

wollte nicht in eine Falle gehen. 

Wenig spªter meldete SternCommander Barnes 
die Landezone als gesichert, und Jerome Campbell 
vermeldete das sein Stern keine Einheiten im nªheren 
Umkreis entdeckt hatte. Harlem befahl den Scouts 
sich wieder zum Landungsschiff zu begeben, als 
ein Lªmpchen an seinem Kommunikationssystem 
auþeuchtete. Darrin Keller rief ihn!

Harlem: SternColonel Darrin Keller! Was kann ich 
f¿r sie tun?

Darrin Keller: Sparen sie sich die Floskeln, 
SternCaptain, Anna Boques TrinªrStern wurde 
von ¿berlegenen Krªften  eingekreist! Du wirst sie 
entsetzen! Dein Stern ist als einziges schnell genug 
um sie zu erreichen. Sollte sie noch leben wird sie 
den Oberbefehl haben, ansonsten wirst du die 
Einheiten dort hinaus manºvrieren. Ich ¿berspiele 
dir die Daten, sie werden als Navigationspunkt 
Gamma  angezeigt.

Harlem: Es wird mir eine Ehre sein!

Harlem beendet die Verbindung, sofort nachdem 
er die Daten hatte, dann aktivierte er einen Kanal zum 
Rest seiner Einheit.

Harlem: TrinªrStern Blutkralle! Unsere Zeit 
scheint gekommen, Anna Boques Einheit wurde 
von ¿berlegen Krªften eingekreist. Wir werden sie 
entsetzen! Elementare aufsitzen. Alle Einheiten 
passen sich an die Hºchstgeschwindigkeit der 
langsamsten Maschine an. Ich will das wir 
gemeinsam ankommen.. Ich weiÇ dies ist nicht 
Clangerecht, aber an diesem Feldzug ist nichts 
wie man es bisher kannte! 

Es wurde Zeit auszur¿cken!

--- to be continued --



MechWarrior Dark Age ist nun zwar schon eine 
Weile erschienen, aber ich dachte mir, ich kºnnte 
trotzdem mal ein paar allgemeine Anfªngertipps 
geben. Vielleicht ý ndet der eine oder andere hier ja 
noch etwas, um sein Spiel zu verbessern.

Die Wahl der richtigen Einheiten ist bei MWDA 
wie bei vielen anderen 
Tabletops sehr wichtig. 
Wer sich planlos 300 
Punkte zusammensucht, 
kommt meistens nicht 
sehr weit mit seiner 
Armee. ¦berlegt euch, 
wie ihr den Gegner angreifen wollt und wªhlt 
danach eure Einheiten aus.

Wichtig ist die Reichweitenplanung. Wer 
beispielsweise nur auf Dragonôs Fury-Einheiten 
setzt, ist auf 12ñ Reichweite limitiert. Der 
Gegner wird sicherlich versuchen, euch mit 
Langstreckeneinheiten auf Distanz anzugreifen.

Passt auf, dass ihr Einheiten besitzt, die VorstºÇe 
schneller gegnerischer Einheiten verhindern 
kºnnen. Hat euer Gegner bsp. Hoverbikes, macht 
es keinen Sinn diese mit einem Joust anzugreifen. 
Der Joust macht nur Energieschaden und davon 
kommt bei Infantrieeinheiten wie den Hoverbikes 
nur 1 Punkt an. Besser geeignet sind hier Condor, 
JES oder SM1 mit Support.

Armeen ohne Infanterie sind meist deutlich unterlegen 
(siehe Taktiken). Investiert ruhig 50 Punkte oder 
auch mehr in Infanterie.

Extrem punktstarke Einheiten machen oft nur in 
Gefechten von mehr als 300 Punkten Sinn. Vor 
allem, wenn diese Einheiten auch noch sehr 
spezialisiert sind, wie bsp. das Catapult mit seinen 
Fernwaffen.

Setzt auf Formationen. Infanterie in Formationen ist 
extrem kampfstark und auch ein gut unterst¿tzter 
Panzer hat mehr Durchschlagskraft.

Achtet darauf, dass man angriffsschwache Einheiten 
wie z.B. die JES II Missile Carrier durch billige 
Einheiten mit gleicher Reichweite gut unterst¿tzen 
kann.

Verbraucht die 300 Punkte mºglichst komplett, da ihr 
sonst Nachteile bei der Endabrechnung habt.

Wenn das Gelªnde vor Spielbeginn bekannt ist, 
passt eure Einheitenwahl an. Ein sehr bewaldetes 
Gelªnde ist optimal f¿r Kettenfahrzeuge und die 
Spezialfertigkeit ĂTarnungñ. Auf freiem Gelªnde 
sind Hoverbikes und ĂAusweichenñ recht 
n¿tzlich. Ist viel Wasser vorhanden, kann man 
auch bedenkenlos Mechs mit eher schlechtem 
Hitzerad einsetzen.

Formationen sind sinnvoll. Zu nahezu jedem 
Panzer gibt es relativ billige Infanteristen mit 
gleicher Reichweite, die die Treffsicherheit des 
Hauptangreifers deutlich erhºhen kºnnen.

Mechs mit hoher Verteidigung und Spezialpanzerung 
sind schwer zu vernichten. Man kann sie 
aber mit anstªndiger Chance erst rammen 
(Spezialpanzerung zªhlt nicht) und dann gefangen 
nehmen. Eine Formation aus 3 Infanterieeinheiten 
mit Angriff 6 (bsp. Swordsworn Puriý er) hat 
immerhin einen Angriff von 
10 und nimmt einen leicht 
angeschlagenen schweren 
Mech schon mal mit.

AuÇerdem sollte man die Hitze 
nicht unterschªtzen. Clan 
Battle Armor mit Flammern ist 
auch f¿r solche Mechs nicht einfach zu ignorieren. 
Das ist manchmal besser, als teure Panzer zu 
verwenden, da diese auch mehrmals schieÇen 
m¿ssen.

Einheiten mit hoher Minimalreichweite m¿ssen 
gesch¿tzt werden. Es bringt nicht, einen Behemoth 
II mit 4ñ Minimalreichweite alleine aufs Feld 
zu stellen. Der Gegner wird dann vielleicht eine 
seiner FuÇtruppen auf ihn ansetzen und basen. 
Selbst die schlechteste Einheit kann dann vom 
Behemoth nicht mehr getroffen werden.

Immer gut kommt Hoverbike-Jojo: Eine starke 
gegnerische Einheit mit einem Hover basen 
und eine eigene durchschlagsstarke Einheit in 
Reichweite platzieren (bsp. Schmitt, Marksman 
oder Behemoth). In einer der nªchsten Runden 
dann mit dem Hover lºsen (problemlos), mit dem 
Panzer zuschlagen und den Gegner mit einem 
anderen Hoverbike wieder basen. Das solange 
wiederholen, bis Gegner entnervt aufgibt.

Order of the Five Pillars

Wyld's Jokers



Denkt an das Zeitlimit bei ofýziellen Spielen. Ihr 
m¿sst oft ¿berhaupt nicht viele gegnerische 
Einheiten vernichten, ihr d¿rft nur selbst wenig 
verlieren. Dann die Endzone des Gegners aufs 
Korn nehmen und den Rest der Zeit auÇer 
Reichweite halten, Gegner basen usw.

Wenn Wasser da ist, stellt eure Mechs rein. Dann 
kann man in aller Ruhe jede Runde feuern, ohne 
auch nur einen Punkt Hitze aufzubauen.

Mit Ghost War und A Call to Arms sind nun die 
ersten zwei Romane der neuen MechWarrior: Dark 
Age Reihe erschienen. Ich will in diesem Artikel kurz 
auf beide eingehen, wobei auch sicher der eine oder 
andere Spoiler dabeisein wird.

Die Zukunft der BattleTech-Romane sah lange 
Zeit d¿ster aus. Stackpole, meiner Meinung nach 
einer der besten Autoren der Reihe, stieg aus und 
mit Finale und dem Erscheinen von MechWarrior: 
Dark Age schien das Ende der Reihe 
besiegelt. Recht schnell wurde aber 
klar, dass dem doch nicht ganz so 
ist. Wizkids handelte mit Michael 
A. Stackpole wieder einen Deal aus 
und die erste Kurzgeschichte zu Dark 
Age erschien schon vor dem Release 
des Spiels. Zu diesem Zeitpunkt 
wurde auch klar, dass es eine neue 
Romanserie geben wird, zu der 
auch schon bekannte Autoren wie 
Stackpole und Coleman ihren Teil 
beisteuern. Das Ergebnis habe ich 
nun vor mir.

Ghost War beginnt mit der 
Geschichte eines Trupps Arbeiter, 
die mit ihren ForestryMechs im 
Wald aufrªumen. Man erfªhrt 
so einiges ¿ber ihre Schwierigkeiten mit lokalen 
Umweltsch¿tzern und ihre Theorien ¿ber den Ausfall 
des HPG-Netzes. Die Schwierigkeiten wachsen 
recht schnell zu richtigen Problemen heran und man 
erkennt, dass mehr dahintersteckt. Genau wie hinter 
der Hauptperson, die nicht einfach nur ein einfacher 
Arbeiter, sondern Mason Dunne, ein Ghost Knight 
auf geheimer Mission ist. Aus seiner Perspektive 
erleben wir die sehr gut geschriebene Geschichte 

die Stackpole-typisch wieder mit sehr viel Intrigen 
und eher wenigen groÇen Kªmpfen garniert ist. Da 
Dunne als Ghost Knight doch etwas herumkommt 
und auch gute Beziehungen zu alten Bekannten 
unterhªlt (Victor Steiner-Davion taucht auch auf), 
erfªhrt der Leser einige Details zur Republik und 
der Organisation der Prªfekturen. Allerdings liegen 
auch f¿r die Republik die Ursachen der Katastrophe 
noch fast vºllig im dunkeln, so dass der Leser nach 
dem Buch allerhºchstens ein paar Vermutungen zum 

Hintergrund hat.

A Call to Arms von Loren 
Coleman liest sich ebenfalls sehr 
þ¿ssig. Hier wird wird die Geschichte 
von Raul Ortega beschrieben, der 
nach vergeigter Akademiepr¿fung 
sein Leben als Zollbeamter am 
Raumhafen von Achernar verbringt. 
Eines der Hightlights ist die Ankunft 
eines Dropships mit Tassa Kay (die 
¿brigens mit roten Haaren, gr¿nen 
Augen usw. einer gewissen Natasha 
Kerensky sehr ªhnlich sieht), die ihren 
persºnlichen Ryoken II mitbringt. Im 
Hintergrund des Dark Age ist dies 
etwas so besonderes, dass sich sogar 
Zollbeamte mit dieser gefªhrlichen 
Fracht befassen m¿ssen.

Kompliziert wird die Geschichte erst, als sich im 
Orbit um Achernar ein Sprungschiff der Steel Wolves 
materialisiert, die den Davion-treuen Swordsworn 
auf dem Planeten den noch funktionierenden 
Hyperpulse-Generator streitig machen wollen. 
Letzterer ist ¿brigens einer von dreien, die in der 
Prªfektur ¿berhaupt noch in Betrieb sind.

Generell kºnnte man beide Stories auch problemlos 



in der alten Classic-Reihe ansiedeln, wªren da nicht 
die neuen Fraktionen und die selteneren BattleMechs. 
Politik und Intrigen sind die gleichen, die Probleme 
und Ambitionen im Prinzip auch noch die selben. Aus 
meiner Sicht kºnnen sich hier auch die Fans der alten 
Reihe zu Hause f¿hlen. Selbst das Layout der B¿cher 
ist gleich.

Nett ist die Aufmachung von Ghost War mit 
geprªgtem Cover (der Tundra Wolf sieht schon 
genial aus) und farbigem Mini-Technical-Readout. 
AuÇerdem ist ein Gutschein f¿r maximal zwei 

Figuren der Limited-Edition dabei, der f¿r Spieler 
von MechWarrior: Dark Age nicht uninteressant sein 
sollte.

Ich w¿rde f¿r beide Romane eine Kaufempfehlung 
aussprechen, obwohl ich bei A Call to Arms noch kein 
Drittel gelesen habe.



Eine Reihe von Beitrªgen ¿ber Produkte des 
BattleTech Universums, welche durch ihre Qualitªt 
herausstechen.

Hiermit starte ich die von mir initiierte Reihe 
¿ber Kleinode aus BattleTech. Wer ebenfalls gerne 
sein ĂLieblingsñ-Produkt vorstellen mag, soll einen 
entsprechenden Text am besten per Mail an mich 
(mkerlin@mechforce.de) senden.

Ich starte die Reihe nicht, wie mancher erwarten 
mag mit den Housebooks, sondern mit einem Buch, 
was mir schon in der Fr¿hzeit meines Einstieges bei 
BattleTech ans Herz gewachsen ist, dem Schrapnell.

Schrapnell (engl- Shrapnel) mit dem Untertitel 
ĂFragmente aus der Inneren Sphªreñ ist eigentlich 
Ănurñ ein Buch, in dem eine Reihe von ªlteren Kurz-
geschichten verºffentlicht wurden, sei es ¿ber die 
Gray Death Legion, Black Widow oder auch aus 
Solaris.

1988 erschien vom FASA das 
Produkt im Sourcebook Format, 
sprich nicht als Buch. Die Produkt-
nummer von 8611 zeigt schon, dass 
es eines der ersten Produkte von 
FASA war.

Diese Version enthielt wie auch 
die Housebooks sehr viele farbige 
Bilder, von sehr bekannten bis hin 

zu nie wiedergesehenen. Auf jeder Seite ist im Schnitt 
ein Bild zu sehen. Das Original enthªlt im Gegensatz 
zur deutschen Version noch ein Interview mit Nata-
sha Kerensky. 

Der Preis vom Shrapnel lag in Deutschland bei 
45 DM. Dies macht es deýnitiv zu einem der teueren 
Produkte, da 45 DM Anfang der 90ziger eine Menge 
Geld war.

Shrapnel ist mittlerweile ein recht seltenes Pro-
dukt auf dem Markt, weil die Masse der Kªufer eher 
die deutsche Variante bevorzugen. Meiner Einschªt-
zung nach stellt es mit einer der seltensten Produkte 
in Deutschland von FASA da. 

Das deutsche Pendant kam zum ersten Mal 1997 
im Rahmen von Phoenix Press heraus, einer Buch-
reihe von Fanpro, von der Schrapnell eines der ersten 

Produkte war.
Das Schrapnell hat einen 

Umfang von 216 Seiten und ist 
DIN A5 groÇ mit einem Softcover. 
Die saubere Gliederung des Buches 
wird durch einige wenige Zeich-
nungen ergªnzt. Der Preis belief 
sich auf 25 DM und ist somit nicht 
ganz billig gewesen.

In dem Buch sind bis auf das 
Interview alle anderen Texte aus dem FASA Produkt 
in ¿bersetzter Form enthalten. Das Buch sollte eigent-
lich noch gut ¿ber den Handel erhªltlich sein.

Die Autoren der Kurzgeschichten sind: Ken St. 
Andre, Elizabeth Danforth, Tara Gallagher, Wil-
liam H. Keith, James Lanigan, Mark OóGreen, Bear 
Peters, Susan Putney, Michael A. Stackpole. Also mit 
ein paar sehr bekannten Namen aus der Anfangszeit 
von BattleTech. Die Qualitªt der Geschichten ist zum 
Teil recht unterschiedlich, aber hier gilt das, was im 
Vorwort angesprochen wird, dass die Geschichten aus 
der Fr¿hzeit von BattleTech (zum Teil 1984-1986) 
stammen und somit nicht immer ganz stimmig zu 
spªteren Produkten sind.

Das was meiner Meinung nach dieses Produkt, 
vor allem die FASA Version mit ihren Bildern, zu 
einem Kleinod machen lªsst, ist die Stimmung, die 
diese Kurzgeschichten verbreiten. Sie geben einem 
das Gef¿hl zumindestens einen kurzen Augenblick in 
die Welt Anfang des 3000 zu sein und diese auch rich-
tig zu verstehen. Es geht hier nicht um die groÇe Poli-
tik, wie es die Romane tun, sondern um den kleinen 
MechKrieger, Infanterist oder einfach die Frau eines 
MechKriegers mit all ihren kleinen und grºÇeren 
Problemen. Es vermittelt kurz den Eindruck wie es 
ist, wenn man in einen Jahrhunderte alten Mech sitzt 
der noch nach dem AngstschweiÇ der vielen vorigen 
Generationen von MechKriegern riecht.

Schrapnell ist eigentlich jedem zu empfehlen, sei 
es einem BattleTech Neuling oder einem Veteranen. 
Da viele Produkte aus der Fr¿hzeit nicht mehr erhªlt-
lich sind, stellt Schrapnell eine gute Verbindung zu 
den fr¿hen Tagen unseres Lieblingsuniversums da.



Murphys Gesetz (Grundlagen!!):
Wenn etwas schief gehen kann, dann wird es auch 
schief gehen.

Aus diesem allgemeing¿ltigen Naturgesetz lassen 
sich nun folgende Sªtze f¿r BattleTech ableiten:

1. Dein Mech ist viel zu komplex, um fehlerfrei zu 
funktionieren.

2. Was du auch tust, dein Gegner wird immer 
einen schwereren, besseren, schnelleren oder 
effektiveren Mech f¿hren.

3. Habt ihr zwei gleichstarke Mechs, wird deine 
Hauptwaffe nicht funktionieren.

4. Funktioniert sie, wirst du nicht treffen und 
unnºtigerweise heiÇ laufen.

5. Triffst du, dann n¿tzt auch das nichts, da die 
eintreffenden Verstªrkungen nie f¿r dich sind.

6. Hast du einen ¿berlegenen Mech, dann wird in 
dem gegnerischen Cockpit ein As sitzen.

7. Du erzielst nie Kopftreffer ï deine Gegner schon.
8. Eigentlich kannst du treffen soviel du willst, dein 

Gegner wird immer durch einen ¿berraschenden 
Kritischen Treffer gewinnen.

9. Vergiss CASE.
10. Wenn du etwas piepsen hºrst, von dem du nicht 

weiÇt, was es ist ï steig aus!

1. Die Treibstoffanzeige bewegt sich immer zu 
schnell nach unten.

2. Sie geht nur dann nicht nach unten, wenn sie 
kaputt ist.

3. MechJockeys werden dich niemals ernst nehmen.
4. Dein Flªchenbombardement trifft eigentlich nur 

die eigenen Stellungen.
5. Die anderen Jªger sind immer schneller und es 

gibt mehr davon.
6. Runter kommst du immer...
7. Bei wichtigen Einsªtzen ist das Wetter immer 

miserabel.
8. Die HighTech, die in deinem Jªger eingebaut 

ist, wurde f¿r den Einsatz bei strahlendem 

Sonnenschein konzipiert.
9. Du þiegst im entscheidendem Moment immer ein 

āgô zu viel.
10. Egal was du tust: Der Kampfsch¿tze hat immer 

Zeit zum Zur¿ckschieÇen.

1. Du wirst bei der einzigen Sºldnertruppe anheuern, 
die keinen Auftrag bekommt.

2. Bekommst du einen Auftrag, wird es ein 
Himmelfahrtskommando sein.

3. Jedenfalls wird er schlecht bezahlt.
4. Dein Traum von āWolfs Dragonerô oder den āKell 

Houndsô wird sich bald ausgetrªumt haben... Die 
einzige Truppe, die dich haben will, wird āWilde 
Trinkerô heiÇen.

5. Man wird dich im Zweifelsfall immer als Puffer 
f¿r wichtigere Haustruppen verwenden.

6. Du wirst deine Basis auf dem einzigen Planeten 
der Inneren Sphªre haben, auf dem man Sºldner 
hasst.

7. Deine Ausr¿stung ist nicht nur veraltet, sondern 
ein Witz.

8. Wenn du gegen Haustruppen kªmpfst, werden es 
die āSchwerter des Lichtsô sein.

9. Wenn du gegen Sºldner kªmpfst, werden es 
āWolfs Dragonerô sein.

10. Minderwertige Gegner kªmpfen immer nur gegen 
die anderen.

1. Du kommst nie da an, wo du willst. Fehlspr¿nge 
sind Normalitªt. Zumindest bei dir.

2. Hast du deinen Planeten einmal besiedelt, wirst du 
bemerken, dass dein neues Zuhause direkt an der 
Frontlinie verlªuft.

3. Tut es das nicht, tauchen wilde unbekannte Tiere 
auf und fangen an, deine kleine Kolonistengruppe 
zu jagen und zu fressen.

4.  Sollte es dir wider Erwarten doch gelingen, 
eine bl¿hende Kolonie aufzubauen, wirst du zu 
spªt erkennen, dass dein Wohnsitz ¿ber einer 
tektonisch aktiven Zone erbaut wurde.

5. Zu allem ¦berþuss wird man dir einen gef¿rchteten 



Steuereintreiber schicken.
6. Die Regierung wir entweder kein Verstªndnis 

haben oder zu spªt reagieren.
7. AuÇer deiner Kolonistengruppe wird niemand 

deinen Planeten ansteuern wollen oder dort 
siedeln wollen.

8. Trinkwasser vergeht ï Hitze bleibt.
9. Sicher, du wirst vielleicht hochmoderne 

Jagdwaffen f¿r die Nahrungsbeschaffung haben 
ï aber du hast vermutlich die Feuerzeuge 
vergessen.

10. Wenn es dir ein f¿r alle mal reicht, du deine Zelte 
abbrichst und in der Peripherie eine neue Kolonie 
aufbaust, wird es nicht lange dauern, bis die erste 
Piratenhorde vorbei þiegt und deine Kolonie als 
Basis auswªhlt...

Generelle Schlussfolgerung:
Murphy war Optimist!

 
Bei Capture the Flag ist es nicht das Hauptziel die 

gegnerischen Einheiten so kunstvoll wie mºglich zu 
zerkleinern, sondern die Flagge der anderen Seite so 
oft wie es geht zu stehlen und in die eigene Basis zu 
transportieren. Dabei darf man aber nicht vergessen 
seine eigene Flagge gut zu sch¿tzen, ist diese nªmlich 
nicht in der Basis, wenn man mit der gegnerischen 
zur¿ck kommt, gibt es keinen Punkt. Dazu werden 
zwei Teams (blau und rot) gebildet und jedes erhªlt 
eine Basis mit einer Flagge in ihrer Teamfarbe darin. 
Das Team mit den meisten Punkte am Ende, oder 
welches als erstes das vorher festgelegte Punktelimit 
(in der Regel sind das 5-10) erreicht, hat gewonnen. 
Es ist also eine Spielvariante, die ihre Essenz mehr 
aus der Geschwindigkeit, als aus purer Zerstºhrung 
bezieht.  

  

 
Es gelten die Regeln der Stufe 1 und 2, soweit 

sie nicht durch irgendeine untenstehende auÇer Kraft 
gesetzt wurden. Optional kºnnen auch die Regeln 
der Stufe 3 mit Verwendung ýnden, dies ist aber 
jedem selbst ¿berlassen. Das Spiel ist auch nur mit 

Regeln der Stufe 1, also der Battletech-Grundbox und 
Battlepack 4. Nachfolgekrieg, spielbar.  

  

 
Optimal lªÇt sich das Spiel auf zwei gleichen 

Karten mit jeweils 4 Battlemechs pro Seite spielen. 
Bei grºÇeren Spielfeldern sollten proportional auch 
mehr Battlemechs eingesetzt werden. Die beiden 
Karten werden so ausgelegt, daÇ sie von der Mitte aus 
gesehen zu jeder Heimatseite hin ein symmetrisches 
Spielfeld ergeben, also eine wird um 180 Grad 
gedreht an die andere Karte angelegt. 

Jegliche Handlungen die zu einer Verªnderung der 
Gelªndemerkmale f¿hren sind untersagt, zu schnell 
wird sonst eine der Seiten benachteiligt. 

 
Ein Battlemech gilt als zerstºhrt, wenn : 
er das Spielfeld (egal auf welche Art und Weise und 

wo) verlªÇt, 
beide Beine, Pilot oder Kopf verliert, 
sein Reaktor drei kritische Treffer hinnehmen muÇte, 
sein Gyroskop zwei kritische Treffer hinnehmen 

muÇte. 



Ein verloren gegangener Battlemech wird in der 
Bewegungsphase der 3. darauffolgenden Runde 
durch einen exakt gleichen Mech im neuwertigen 
Zustand ersetzt. Dieser betritt das Spielfeld ¿ber 
seine Heimatseite. 

Eigene Mechs und Hexfelder mit eigenen Mechs 
darin d¿rfen beschossen werden. 

Bei der Auswahl der Battlemechs sollten 
gleichstarke Teams gebildet werden. Die 
Mechkriegerdaten (Piloten- und Bordsch¿tzenwert) 
sind dabei f¿r alle gleich (z. Bsp.: 4/3). Wer nur 
mit der Grundbox arbeitet gibt jedem Team die 
gleichen Tonnagepunkte, alle anderen orientieren 
sich am besten am BattleValue (Gefechtsstªrke) der 
einzelnen Mechs. Mit dieser Methode lassen sich 
sehr ausgewogene Teams zusammenstellen, wobei 
¿bersch¿ssige Punkte zur Steigerung der Pilotenwerte 
genutzt werden kºnnen. Die Umrechnungstabelle im 
Battletech Regelwerk auf Seite 144 leistet dabei 
gute Hilfe, man beachte aber, daÇ die ¦berschriften 
(Pilotenwert sowie Sch¿tzenwert) versehentlich 
vertauscht abgedruckt wurden. Die Anzahl der 
BattleValue Punkte wªhlt man lieber nicht zu hoch, 
ein Spiel mit ausschlieslich langsammen schweren 
oder ¿berschweren Battlemechs wird es an Dynamik 
fehlen. Ich halte die unten genannten Punkteanzahlen 
f¿r eine Lanze oder Stern pro Seite als ausreichend. 

 
Technologiestufe Battle Value (Gefechtsstªrke) 
3025 (Level 1) 3400 - 3800 
3050 (Level 2) 3500 - 5200 
Clan (Level 2) 8000 - 10000 

Auf den Spielplªnen werden vor Spielbeginn die 
Positionen der beiden Flaggen festgelegt und durch 
Marker gekennzeichnet. Die Felder m¿Çen dazu 
absolut identisch sein (gleiche Hexfeldnummer) 
und so ausgewªhlt werden, daÇ sie wenigstens von 
drei Seiten zugªnglich sind. Die Entfernung von 
der Heimatseite sollte minimal 2 und maximal 5 
Hexfelder bei einem breitformatigem Spielplan (2 
Gelªndekarten mit der Breitseite aneinander) und 
mindestens 3 und maximal 7 Hexfelder bei einer 
lªnglichen Spielfeldauslegung (2 Gelªndekarten mit 
der Schmalseite aneinander) betragen.  

1. Die Flagge nimmt immer den niedrigsten 
mºglichen Level ihres Hexfeldes ein. 

  
2. Gelangt die Flagge bei einem Verlust oder Ablegen 

in ein Feld, welches von keinem Battlemech 
betreten (z. Bsp. : halbe Hexfelder), bzw. verlassen 
(z. Bsp. : einzelnes Wasserhex mit Tiefe -4) werden 
kann oder gar auÇerhalb des Spielfeldes, wird sie 
automatisch in die Heimatbasis zur¿ckgesetzt. 

  
3. Die Flagge wird nach einem Verlust auf dem 

Spielfeld am Anfang der 4. darauffolgenden 
Runde (also noch vor der Bewegungsphase) 
automatisch in die Heimatbasis zur¿ckgesetzt, 
wenn bis zum Ende der Bewegungsphase der 
3. Runde kein gegnerischer Battlemech, der die 
Flagge aufnehmen kann, dieses Feld (in welcher 
Art und Weise auch immer) betreten hat. 

  
4. Das Blockieren des Heimathexfeldes der eigenen 

Flagge ist untersagt, solange sie sich in der 
Heimatbasis beýndet. F¿r die umliegenden Felder 
und bei Flaggenverlust gilt die Einschrªngkungen 
nicht. 

  
5. Die Flagge kann pro Bewegungsphase mehrmals 

entwendet werden. 

 
1. Die Flagge kann nur von Battlemechs entwendet, 

transportiert und zur¿ckgebracht werden. 
  
2. Die Flagge kann nur von Battlemechs entwendet 

und transportiert werden, welche ¿ber mindestens 
eine freie Hand und alle Aktivatoren im 
unbeschªdigten Zustand in diesem Arm verf¿gen. 

  
3. Beendet ein Battlemech seine Bewegung (welcher 

Art auch immer) in dem Hexfeld mit der 
gegnerischen Flagge oder wird die Flagge in sein 
Feld befºrdert und setzt er in der nªchsten Runde 
seine Bewegung (welcher Art auch immer) von 
dort aus fort ist er, solange er die Bedingungen 
unter Punkt 2 erf¿llt und in den Phasen dazwischen 
nicht st¿rzte, automatisch im Besitz der Flagge. 

  




