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Vorwort von Elfe 
 

Hier ist diesmal leider zu wenig Platz, etwas mehr erfªhrt man unter ĂAktuellesñ, 
S.4. Wer Interesse an den in dieser Ausgabe der Terra Post vorgestellten Minia-
turen, BT-Events o.ª. hat, die Redaktion kann dazu Nªheres mitteilen. 



AKTUELLES  

 нлнм 

                                       ōȅ 9ƭŦŜ 

Hallo allerseits 
Auch 2021 gibt es wie 2020 
nur eine Terra Post. 2020 lag 
es an der Pandemie und den 
wenigen Events, die stattfin-
den konnten. 
Anfang 2021 schien sich das 
leider fortzusetzen, lockerte 
sich zum Sommer und zur-
zeit sieht es wieder finster 
aus é nun ja, abwarten. 

Trotzdem gab es 2021 erfreulich viele Events. Die 
Galahad fand statt, der Phoenix Con, der West-
woodCon, die Kittery é um nur einige zu nennen.  
 

Was lief bei uns im Verein? Eigentlich richtig viel. 
Online wird reichlich gespielt, der Battletech 
Deutschland-Channel bei Discord ist nahezu jeden 
Tag frequentiert. Wer mºchte, findet fast jeden Tag 
einen Spielpartner! Das Ergebnis der ĂSpielereienñ  
wird ein neuer Rekord bei den gewerteten Chapter-
Fights werden. 
Discord bietet uns aber auch die Mºglichkeit regel-
mªÇig eine MFG-Sprechstunde abzuhalten. Diese 
wird ab sofort jeden zweiten Donnerstag stattfinden, 
so dass konstruktiv Kritisches, Anregungen oder halt 
nur BT-Smalltalk stattfinden kann. Wir w¿rden uns 
¿ber rege Beteiligung freuen.  
 

Der neue Vorstand hat sich neben der Kleinigkeit der 
Realisierung einer onlineVerwaltung viel vorgenom-
men. 
Hippi4one, der auch eine Art und m.E. lªngst fªlligen 
Generationswechsel in unserer Vereinsf¿hrung re-
prªsentiert, und Thori haben sich auf Seite 9 auch 
diesbez¿glich vorgestellt. 
Meine Vorstellung kann man, wenn man mºchte, 
schon lªnger hier lesen: Profil Elfe 
 

Womit ich dann auch eine relativ elegante ¦berlei-
tung zur Beitragserhºhung von 12 auf 18,-ú ab 2022 
geschafft habe. Diese wurde auf unserer JHV im Ok-
tober mit groÇer Mehrheit beschlossen, bitte denkt 
an die ¦berweisung Eures Mitgliedsbeitrages. 
Unsere Bankverbindung findet man hier: MFG-
Homepage é man kann aber auch Paypal nutzen: 
mfg.elfe@gmail.com (und bitte immer die Mitglieds-
nummer angeben). 
 

Unsere Beitragsordnung wurde nat¿rlich entspre-
chend aktualisiert, was mich gleich zu einem weite-
ren Punkt bringt: 
Wer eine aktuelle digitale Mitgliedsmappe haben 
mºchte, kann sich gerne per Mail melden. Neben 
der Beitragsordnung gªbe es nªmlich dank Milambar 
beispielsweise neue ChapterFightprotokolle.  
 

Diese Terra Post ist wieder  mit vielen Beitrªgen ge-
f¿llt. Ich hatte dieses Mal so viele zur Auswahl, dass 
ich sogar einige in die nªchste TP schieben musste.  

 
Einer der wohl hervorste-
chenden Beitrªge d¿rfte 
ĂSOMETHING TO PROVEñ 
sein, Besten Dank an Andai 
f¿r seine hervorragende Vor-
arbeit! 
 
Nicht in dieser Ausgabe ist 
beispielsweise der ausf¿hrli-
che Bericht von Gerd vom 
Solaris7-Turnier des PCons 
(man findet ihn hier Dis-
cord), er war f¿r diese TP 
einfach zu lang. 
 
AuÇerdem konnte ich keine 
Fotostrecke des tollen Kurita 
Spaceports von  Jakk24 ei-
bauen (siehe rechts). Grº-
Çere und mehr Bilder findet 
man hier, in unserem Fo-
rum: Kurita Spaceport 
  

Es gªbe noch viel mitzu-
teilen, beispielsweise die 
klasse und verdammt 
kurzfristig umgesetzte Re-
alisierung der DBTM 
2021. Dazu gibt es in die-
ser TP ein paar Zeilen und 
wir schlieÇen uns der 
Danksagung Andais an. 
 

Persºnlich mºchte ich mich bei Finnern f¿r seine Un-
terst¿tzung als  bedanken.  
Viele machen mittlerweile Fo-
tos, aber die von Finnern sind ein-
fach toll, da sie nicht nur die 
Spielfelder son-dern auch die 
Atmosphªre drumherum einfangen. Und dann 
schreibt er auch noch ausf¿hrliche Berichte dazu - 
klasse!  
 

2022 kºnnte bei entspre-
chender Beteiligung auch 
wieder ein Helgolandtrip 
stattfinden - nur mal ne-
benbei erwªhnt ... findet 
sich jemand, der das orga-
nisieren w¿rde? 
 

Noch zwei Punkte, bitte 
helft uns mit der App ĂMein 
Vereinñ und Andai bietet wieder die Mºglichkeit BT-
Maps zu ordern an - hier: MFG-Forum 
 

é nun hoffentlich gute Unterhaltung mit der TP #46                                       

                                        Elfe 

http://www.mechforce.de/der-verein/mitglieder-stellen-sich-vor/thorsten-elfers/
http://www.mechforce.de/der-verein/
http://www.mechforce.de/der-verein/
https://discord.com/channels/602889987582853120/762655386200834068
https://discord.com/channels/602889987582853120/762655386200834068
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=52&t=6446
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=44&t=4495


hǊǘ ǳƴŘ ¢ŀƎ ŘŜǊ ±ŜǊǎŀƳƳƭǳƴƎ  
Ϧ5ƛǎŎƻǊŘŎƘŀǘϦόhƴƭƛƴŜύ κ лоΦмлΦнлнм 
.ŜƎƛƴƴ ŘŜǊ ±ŜǊǎŀƳƳƭǳƴƎ нлΥлр ¦ƘǊ 
 
.ŜƴŜƴƴǳƴƎ ±ŜǊǎŀƳƳƭǳƴƎǎƭŜƛǘŜǊ ǳƴŘ tǊƻǘƻƪƻƭƭŦǸƘǊŜǊ  
 
±ŜǊǎŀƳƳƭǳƴƎǎƭŜƛǘŜǊ  IƛǇǇƛ Іфмо 
 
tǊƻǘƻƪƻƭƭŦǸƘǊŜǊ  YŀƛbŜǊ Іфлф  
 
½ŀƘƭ ŘŜǊ ŜǊǎŎƘƛŜƴŜƴŜƴ aƛǘƎƭƛŜŘŜǊ    ό!ƴȊŀƘƭ κ aƛǘƎƭƛŜŘ Ƴƛǘ aƛǘƎƭƛŜŘǎƴǳƳƳŜǊ όІ···ύ ύ 
ол aƛǘƎƭƛŜŘŜǊ ƴŀƘƳŜƴ ǘŜƛƭ 

JAHRESHAUPTVERSAMMLUNG  

hƪǘƻōŜǊ нлнм 

                                       tǊƻǘƻƪƻƭƭ ŘŜǊ WI± нлнм ǾƻƳ лоΦмлΦнлнм 

мκ   aǳǊŘƻŎƪ Іллт 
нκ   !ƴŘŀƛ Ілол 
оκ   /ƻƪƛ Імот 
пκ   WŜǊŜƳƛŀƘ IŀǎŜƪ Іотл 
рκ   hǎǘŜǊƭƛȊŜǊ Іром 
сκ   9ƭŦŜ Іслр 
тκ   hŜǘƪŀǊ Ітно 
уκ   {ǀƭŘƴŜǊ Ітпм 
фκ   5ǊǳǎǎŀȄǘ Ітун 
млκ [ƻƪƛ Ітуу 

ммκ aŀȄ Ітфл 
мнκ aŀƛƪ Іулн 
моκ IŜƴƴƛƴƎ Іумм 
мпκ aƛƪŜ Іумп 
мрκ ²ƻƳōŀ Іунм 
мсκ bŀȅ {ŀȅŜǊ Іуом 
мтκ ¢ƛƳōƻ Іуор  
муκ 5ŀƴƛŜƭ Іупр 
мфκ {ǘŜǊƴŜƴǘŀŜƴȊŜǊ Іутм 
нлκ !ƭŜȄ Іутп  

нмκ tƘƻōƻǎ Іуум 
ннκ ¢ƘƻǊƛ Іуфл 
ноκ aŀǊƪǳǎ Іуфм 
нпκ [ǳƴŀǊƛǳǎ Іуфо 
нрκ !ǊŎƘƻƴ Іфло 
нсκ YŀƛbŜǊ Іфлф 
нтκ IƛǇǇƛ Іфмо 
нуκ aƛƭŀƳōŀǊ Іфну 
нфκ 5Ŝ{ƛƭǾŜǊ Іфор  
олκ ¢ƛōōǎ Іфос 

¢ht мΥ .ŜƎǊǸǖǳƴƎ ŘǳǊŎƘ ŘŜƴ ±ƻǊǎǘŀƴŘ  
9ǊŦƻƭƎǘ ŘǳǊŎƘ 9ƭŦŜ 

¢ht нΥ CŜǎǘǎǘŜƭƭǳƴƎ ŘŜǊ ƻǊŘƴǳƴƎǎƎŜƳŅǖŜƴ 9ƛƴōŜǊǳŦǳƴƎ ǳƴŘ .ŜǎŎƘƭǳǎǎŦŅƘƛƎƪŜƛǘ ŘŜǊ WŀƘǊŜǎƘŀǳǇǘǾŜǊǎŀƳƳƭǳƴƎ  
9ǊŦƻƭƎǘ ŘǳǊŎƘ IƛǇǇƛ 

¢ht оΥ CŜǎǘƭŜƎǳƴƎ κ 9ǊǿŜƛǘŜǊǳƴƎ ŘŜǊ ¢ŀƎŜǎƻǊŘƴǳƴƎ ŀƴƘŀƴŘ 9ƛƴƭŀŘǳƴƎǎǎŎƘǊŜƛōŜƴ  
9ǊŦƻƭƎǘ ŘǳǊŎƘ IƛǇǇƛ   

¢ht пΥ .ŜǊƛŎƘǘ ŘŜǎ ±ƻǊǎǘŀƴŘǎ Ȋǳ ŘŜƴ ŀōƎŜƭŀǳŦŜƴŜƴ DŜǎŎƘŅƊǎƧŀƘǊŜƴ нлмф-нлнл  
9ǊŦƻƭƎǘ ŘǳǊŎƘ 9ƭŦŜ 

¢ht рΥ .ŜǊƛŎƘǘ ŘŜǎ YŀǎǎŜƴǇǊǸŦŜǊǎ - ǎΦǳΦ  
9ǊŦƻƭƎǘ ŘǳǊŎƘ 9ƭŦŜ όaCD YŀǎǎŜƴǎǘŀƴŘ ŀƳ лоΦмлΦнлнм Ґ оттуΣср 9ǳǊƻύ 

¢ht сΥ 9ƴǘƭŀǎǘǳƴƎ ŘŜǎ ±ƻǊǎǘŀƴŘǎ ŦǸǊ ŘƛŜ ŀōƎŜƭŀǳŦŜƴŜƴ DŜǎŎƘŅƊǎƧŀƘǊŜ нлмф-нлнл - ǎΦǳΦ 
!ōǎǝƳƳǳƴƎΥ ±ŜǊǎŎƘƛŜōǳƴƎ ŘŜǊ 9ƴǘƭŀǎǘǳƴƎ ŘŜǎ ±ƻǊǎǘŀƴŘǎ ŀǳŦ ŘƛŜ ƴŅŎƘǎǘŜ WI± 
5ŜǊ !ƴǘǊŀƎ ǿƛǊŘ Ƴƛǘ нн 5ŀŦǸǊǎǝƳƳŜƴ ǳƴŘ ƻƘƴŜ DŜƎŜƴǎǝƳƳŜƴ ŀƴƎŜƴƻƳƳŜƴΦ 

¢ht тΥ ²ŀƘƭ ŘŜǎ ±ƻǊǎǘŀƴŘǎ  
hŜǘƪŀǊ ǸōŜǊƴƛƳƳǘ ŘƛŜ Cǳƴƪǝƻƴ ŘŜǎ ²ŀƘƭƭŜƛǘŜǊǎΣ ǿŀǎ Ƴƛǘ нп 5ŀŦǸǊǎǝƳƳŜƴ ǳƴŘ м DŜƎŜƴǎǝƳƳŜƴ ōŜǎŎƘƭƻǎǎŜƴ ǿƛǊŘΦ 
!ōǎǝƳƳǳƴƎ ǸōŜǊ ŘƛŜ ½ǳǎŀƳƳŜƴǎŜǘȊǳƴƎ ŘŜǎ ±ƻǊǎǘŀƴŘǎΣ ǾƛŜǊ YŀƴŘƛŘŀǘŜƴ ǎǘŀƴŘŜƴ ȊǳǊ ²ŀƘƭΥ 

Thori  
19 Daf¿rstimmen, keine Gegenstimmen 
Andai  
13 Daf¿rstimmen, 2 Gegenstimmen  
Hippi 
13 Daf¿rstimmen und 1 Gegenstimme  
Elfe 
22 Daf¿rstimmen und 2 Gegenstimmen 
Ergebnis der anschlieÇenden Stichwahl: 14 Stimmen f¿r Hippi und 13 Stimmen f¿r Andai 
Der neue Vorstand setzt sich damit aus Thori, Elfe und Hippi zusammen. 
 
Alle Kandidaten nehmen die Wahl an. 

 

 



¢ht уΥ ²ŀƘƭ ŘŜǊ YŀǎǎŜƴǇǊǸŦŜǊ  
9ǎ ǎǘŀƴŘŜƴ ȊǳǊ ²ŀƘƭΥ 

Sºldner - erhielt 18 Stimmen  
Sternentaenzer - erhielt 19 Stimmen  
Max - erhielt 11 Stimmen 
 
Sºldner und Sternentaenzer nehmen das Ergebnis an und wurden damit als Kassenpr¿fer gewªhlt 

 
¢ht фΥ !ƴǘǊŅƎŜ  
 
5ŜǊ мΦ !ƴǘǊŀƎΥ Lƴ /ƘŀǇǘŜǊCƛƎƘǘǎ ŘŜǊ ½ŜƛǘǎŎƘƛŜƴŜ /ƭŀǎǎƛŎ .ŀǧƭŜǘŜŎƘ ό/.¢ύ ƎŜƭǘŜƴ aŜŎƘǎ Ƴƛǘ о wŜŀƪǘƻǊǘǊŜũŜǊƴ ŀō ƴŅŎƘǎǘŜǎ WŀƘǊΣ ŀƭǎƻ ŀō 
ŘŜƳ лмΦлмΦнлнн ŀƭǎ ȊŜǊǎǘǀǊǘ ǳƴŘ ƪǀƴƴŜƴ ƴƛŎƘǘ ƳŜƘǊ ŜǊōŜǳǘŜǘ ǿŜǊŘŜƴΦ 
5ŜǊ мΦ !ƴǘǊŀƎΥ ǿƛǊŘ Ƴƛǘ мн 5ŀŦǸǊǎǝƳƳŜƴ ǳƴŘ с DŜƎŜƴǎǝƳƳŜƴ ŀƴƎŜƴƻƳƳŜƴΦ 

5ŜǊ нΦ !ƴǘǊŀƎΥ ²Ŝƴƴ ŘƛŜ YƻǎǘŜƴ ŜƛƴŜǎ /ƻƴǎ млллΣ- 9¦w ǸōŜǊǎǘŜƛƎŜƴΣ Ƙŀǘ ŘŜǊ ±ƻǊǎǘŀƴŘ wǸŎƪǎǇǊŀŎƘŜ Ƴƛǘ ŘŜƴ aƛǘƎƭƛŜŘŜǊƴ Ȋǳ ƘŀƭǘŜƴΦ  
5ŜǊ нΦ !ƴǘǊŀƎ Ƴƛǘ мм 5ŀŦǸǊǎǝƳƳŜƴ ǳƴŘ п DŜƎŜƴǎǝƳƳŜƴ ŀƴƎŜƴƻƳƳŜƴΦ 
 
5ŜǊ оΦ !ƴǘǊŀƎΥ !ƴǎŎƘŀũǳƴƎ ŜƛƴŜǎ ǿŜƛǘŜǊŜƴΣ ƪƭŜƛƴŜǊŜƴ /ƻƴ-{ǘŀƴŘǎΦ 
5ŜǊ оΦ !ƴǘǊŀƎ ǿƛǊŘ Ƴƛǘ мм DŜƎŜƴǎǝƳƳŜƴ ǳƴŘ р 5ŀŦǸǊǎǝƳƳŜƴ ŀōƎŜƭŜƘƴǘΦ 
 
5ŜǊ пΦ!ƴǘǊŀƎΥ 9ǊƘǀƘǳƴƎ ŘŜǎ aƛǘƎƭƛŜŘǎōŜƛǘǊŀƎǎΦ 
5ŜǊ !ƴǘǊŀƎ ǿƛǊŘ Ƴƛǘ мм 5ŀŦǸǊǎǝƳƳŜƴ ǳƴŘ о DŜƎŜƴǎǝƳƳŜƴ ŀƴƎŜƴƻƳƳŜƴΦ 
 
bŜǳŜ .ŜƛǘǊŀƎǎƘǀƘŜ ŘŜǎ WŀƘǊŜǎōŜƛǘǊŀƎǎ aCD  
муΣ- 9¦w ±ƻǊǎŎƘƭŀƎ м όмр {ǝƳƳŜƴύ 
нпΣ- 9¦w ±ƻǊǎŎƘƭŀƎ н όн {ǝƳƳŜƴ ύ 

Die Hºhe des neuen Mitgliedsbeitrags wird mit 15 Daf¿rstimmen auf 18,- EUR erhºht, 2 Stimmen sprachen sich f¿r 24,- EUR aus 
 

¢ht млΥ {ƻƴǎǝƎŜǎ 
aŜƘǊŜ !ǊōŜƛǘǎƪǊŜƛǎŜ ǿŜǊŘŜƴ ƎŜōƛƭŘŜǘΣ ōȊǿΦ ȊŜƛǘƴŀƘ ƛƘǊŜ !ǊōŜƛǘ ŦƻǊŎƛŜǊŜƴΥ  

- hƴƭƛƴŜ ±ŜǊǿŀƭǘǳƴƎ 
- LƴǘŜǊƴŜǘŀǳƊǊƛǧ κ ²ŜōǎƛǘŜ  
- ²ǸǊŦŜƭƭƛǎǘŜƴ 
- !ƪŀŘŜƳƛŜ 

!ƭƭƎΦ 5ƛǎƪǳǎǎƛƻƴŜƴ  
- /ƻƴ-aŀǘŜǊƛŀƭ ǳƴŘ ς!ǳƊǊƛǧŜ ǳƴŘ ŘŜǊŜƴ hǊƎŀƴƛǎŀǝƻƴ κ ±ŜǊǿŀƭǘǳƴƎ  
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é  

nat¿rlich 

hat Sven auch andere Syste-

me im virtuellen ĂRegalñ, zB 

Kidslogic, CAV, Star Wars, 

Fighting Pirannha Graphics ... 



 

 

Vorstellung hippi4one, 1.Vorsitzender 
 

Name: Maik O. Ăhippi4oneñ Saunus 
Alter:  47 

      

Job: GF im Mittelstand 
Hobby: Spiele BT mit Pause seit Ë86 

 
 

 

Fraktionen:     Ich bin Pirat!  

      AuÇer bei Clan, da spiele ich Nova Cats 

 

Favorisierte Mechs:  Mongoose, Venom, Nova Cat, Hellstar 

 

Persºnliche Ziele: Etablierung einer online-Chapterverwaltung mit Wertungssystem das vereins¿ber-

greifend genutzt wird. Automatisierung von Arbeitsablªufen innerhalb des Vereins oder einfach gesagt 

die Digitalisierung der MechForce insgesamt realisieren, damit wir mehr Zeit an der Platte haben kºn-

nen. 

Allgemeines: Meine Freunde sagen ¿ber mich, dass ich ein guter Koordinator bin. Leider geht auch bei 
mir nicht nur das gute Organisationtalent, das Lºsen von Problemen und das Treffen von Entscheidun-
gen in diesem Begriff auf, sondern auch eine unhºfliche und direkte Art, mit der nicht jeder umgehen 
kann. 

              Ï 
 

 Vorstellung Thori, 2.Vorsitzender 

 
Name: Thorsten ĂThoriñ Kºhn 
Alter:  57 

      Meine Wurzel liegen in Flensburg 
 

Job: Teamleiter im Handel 
Hobby: Spiele BT seit ca. `89 

 
 

 
 Haus- / Clanzugehºrigkeit: Kurita / CNC /CJF 

 
8th Galedon ĂDaito-no-kinñ und 449th AC ĂJoys an Sorrowsñ & 

 
8th Falcon Regulars sind meine Einheiten 

 
 

Favorisierte Mechs: Catapult, Jenner, Nova Cat 
 

In diesen Vereinen habe ich bisher gespielt: 
1.MFG, NDV, MW, TT und aktuelle MFG 

 
F¿r mich besteht das Hobby Battletech aus vielen Facetten - Modellbau, bemalen der Minis, Spielen, 

Freunde und Gleichgesinnte treffen. 

Persºnliche Ziele: ¦bergreifende Zusammenarbeit von Verein und Community, bzw. aller BT-Fans und 

Interessierten. Etablierung einer online-Chapterverwaltung mit Wertungssystem. 

Allgemeines: Man sagt mir nach, dass ich ein guter Zuhºrer bin und mich gut in andere Standpunkte 

hineinversetzen kann. Zum Gl¿ck habe ich eine Familie, die sehr gut damit leben kann, dass Battletech 

einen GroÇteil meiner Freizeit in Anspruch nimmt. 

 

Wir w¿nschen Euch und Euren Familien eine entspannte Vorweihnachtszeit 
 und bleibt gesund! 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Chapter-Storyline 8th Galedon Regulars ĂDaito-no-kinñ 
(diese Einheitsbeschreibung ist eine fanmade RPG-Storyline, losgelºst vom offiziellen Fluff) 

 
 
Im Jahr 3011 wurden die 8

th
 Galedon Regulars ñThe Fate of Enemiesò auf persºnlichen Befehl des Koordinators er-

neut aufgestellt. Aufgrund der hohen Anzahl an Rekruten der Sun Zhang- und der Galedon-Militªrakademie in den 
regulªren Truppen von Galedon zeigt diese Einheit oft fanatische Loyalitªt und Mut. 
Nach den Regimentern des Schwertes des Lichts haben die Galedon Regimenter daher hºchste Prioritªt bei der Ver-
sorgung und damit verbunden einen hervorragenden Zugang zu neuen BattleMechs und Ausr¿stungen. 
 
Zum schnellen Transport des Regiments werden in der Regel ein Jumpship der Star Lord-Klasse sowie drei Drop-
Ships der Union-Klasse und drei DropShips der Leopard-Klasse zur Unterst¿tzung abgestellt. 
 
Der erste Einsatz der 8th Galedon Regulars fand im Jahr 3012 zur Entlastung der Davion Front auf McComb statt. 
Durch die mutige Nutzung eines Piratensprungpunktes wurde die Vernichtung der 12

th
 Galedon Regulars abgewendet 

und der Gegner zur¿ckgeschlagen. 
Seit 3025 sind die 8th Galedon Regulars auf Marlowes Rift im Galedon-Distrikt in direkter Sprungreichweite zu den 
Grenzplaneten von Kurita / Davion stationiert. Da dort die Gefechte meist gegen regulªre Davion Regimenter stattfin-
den, war es den Samurais mºglich einen Kampfstil nach dem Bushidokodex zu pflegen. Dies f¿hrte dazu, dass die 
gegnerischen Einheiten die 8

th
 Galedon Regulars zu respektieren lernten, auch wenn sie sich oft geschlagen zur¿ck-

ziehen mussten. 
 
Die 8

th
 Galedon Regulars verstehen sich als Besch¿tzer der zivilen Bevºlkerung und Infrastruktur. Geschlagene Geg-

ner bekommen immer freies Geleit bis zu den eigenen Linien, um die Ressourcen des Drachen zu schonen. 
 
Da das Regiment mittlerweile den Elitestatus innehat und hundertprozentig loyal gegen¿ber dem Drachen sowie dem 
Tai-shu Grieg Samsonov ist, wird die Einheit recht oft auch mit heiklen Auftrªgen betraut. Ersatz an Mechkriegern und 
Kommandeuren wird nur noch ñhandverlesenò in die Einheit versetzt, um diese starke Loyalitªt mºglichst lange f¿r das 
Kombinat zu sichern. Vermutlich schlichen sich auf diesem Weg dann auch einige ISA Agenten in die Rªnge ein. Dies 
ist aber nicht nªher dokumentiert oder bestªtigt. 
 
Als der Feldzug auf Galtor III begann, wurden die 8

th
 Galedon Regulars dem persºnlichen Befehl von Warlord Samso-

nov unterstellt, der die Einheit im Gefecht mit seinem persºnlichen Atlas anf¿hrte. Hier kam es dazu, dass der Tai-shu 
das Regiment anwies, das Galedon-Camo an die Schwert Regimenter anzugleichen, um dem Gegner die Fernaufklª-
rung zu erschweren. So kam es zum Wechsel von den ¿blichen beigen Galedonfarben, zu einem Rot mit goldenen 
und schwarzen Akzenten. Der Plan ging auf und Schwert-Regimenter konnten erfolgreich in die Flanke des Feindes 
einfallen. Zum Ende des Feldzuges mussten sich die DCMS-Einheiten allerdings zu einem sehr hohen Preis zur¿ck-
ziehen, den auch die 8

th
 Galedon Regulars ñzahltenò (ca. 60% Verluste allein in diesem Regiment). Nach dem ge-

scheiterten Angriff auf Galtor III fiel der Warlord in Ungnade und wurde kurze Zeit danach tot aufgefunden. Die Um-
stªnde seines Todes, konnten nie abschlieÇend geklªrt werden. AnschlieÇend wurde von den Verantwortlichen erwo-
gen, die 8

th
 Galedon Regulars aufzulºsen und einer anderen Einheit anzugliedern. 

 
Jemandem in der DCMS war dieses Regiment aber offenkundig wichtig und so wurde ein erneuter Wiederaufbau an-
geordnet. Zum Gedenken an die Finte des Tai-shu auf Galtor III, bekam die Einheit den Beinamen "Daito-no-
kin" (goldenes Schwert). Auch das Camo, welches auf Galtor III das erste Mal genutzt wurde, wurde beibehalten. 
 
Der Wiederaufbau f¿hrte das Regiment in kurzer Zeit zu alter Stªrke zur¿ck und es wurde direkt im Anschluss in den 
Einsatz entsendet. Ger¿chten zufolge soll irgendwo in den Mechhangars der Daitos der persºnliche Atlas des ehema-
ligen Warlord Samsovov stehen. Dies konnte jedoch bisher nie wirklich bestªtigt werden. 
 
Auf Befehl des Koordinators begann 3028 eine Kampagne zur Sªuberung des Kombinats von allen Sºldnerkrªften. 
Hierbei gelang es durch ein Ehrenduell der Kommandeure das Epsilon Regiment der Wolfs Dragoner auf "Harrow's 
Sun" zum kampflosen R¿ckzug nach "Crossing" zu bewegen. 



 
 
 
 
Die 8

th
 Galedon setzten sicherheitshalber nach und trafen vºllig unerwartet auf die Black Widow Kompanie, womit sie 

auch gegen Oberst Jaime Wolf persºnlich kªmpften. Dabei gab es zum Ende der Gefechte ein Scharm¿tzel in der 
Caldera bei denen es den Dragonern gelang mit versteckten Infanterieeinheiten, die mit Infernowerfern ausger¿stet 
waren, die Kommandolanze der Daito-no-kin in Brand zu setzen, so dass sich die Mechs durch ¦berhitzung abschal-
teten. Der DCMS-Kommandeur stimmte dem von Oberst Jaime Wolf vorgeschlagenen R¿ckzug zu, konnte selbst 
jedoch nur noch tot aus seinem Cockpit geborgen werden. Das Gefecht auf "Crossing" fand aufgrund des besonne-
nen Handelns des Tai-sa ohne weitere Verluste auf beiden Seiten sein Ende. 
 
Eine weitere wichtige Station der Einheit war die erfolgreiche Verteidigung 3039 der Mechproduktionsanlagen auf 
Marduk zusammen mit den Benjamin Regulars . Nach dem Motto "Sieg oder Tod" setzten die Kommandeure bei den 
Marduk-Gefechten alles auf eine "Karte", was sich am Ende auszahlte. 
 
Zur Clan-Invasion ab 3050 wurden die 8

th
 Galedon Regulars in den Pesht-Distrikt verlegt, wo sie Teil des 

"Verteidigungsschildes" um Luthien waren. Es kam zu einigen Gefechten mit den Nova Cats und den Smoke Jagu-
ars. Trotz neuer Comstar-Technologie waren die Gefechte durchweg sehr verlustreich. 
 
Als es im Jahr 3052 zur Invasion von Luthien kam, kªmpften die "Daitos" an der Seite der Otomo, um den Palast des 
Drachen um jeden Preis zu halten. Mit Unterst¿tzung mehrerer Sºldnereinheiten hatte dies schlieÇlich Erfolg, 
wodurch im Kombinat ein Umdenken gegen¿ber Sºldnern begann. 
 
 

 
Motto: ĂMeiyo otosan Takashi-sama!ñ 

 
 
Loyalitªt: Fanatisch 

 
Erfahrungsstatus: Veteranen 

 
Favorisierte Mechklassen: Light, Medium, Heavy 

 
 
Aktuelle Teileinheitsf¿hrer: Yorioshi, lte, Musashi, FastJack und Daishi 

 
 
CO: Thori Kurita 

 





BT AUF DER SPIEL  

hƪǘƻōŜǊ нлнм 
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é trotz Pandemie war gut was auf der SPIEL 

los é es wurde auch das ein oder andere 

besprochen, wie man so hºrte. CGL-Agents 

vieler Nationen waren vor Ort - USA, GB, 

ESP, GER - Tolle Sache! 

Sven vom Scifi-Trader war auch da. 

Eine der nettesten BT-Ein-

f¿hrungsrunden auf der SPIEL 

durfte Murdock erleben. Chancen- 

los wurde er von einer s¿Çen L¿tten 

im Kindergartenalter von der Platte 

gefegt. 

Eine  herrliche Win/Win-Angelegenheit, 

besser geht nicht. Schºnste BT-Unter-

haltung und der Pl¿sch-Urbie ist fortan 

mit Sicherheit in besten Hªnden! 



KS -ðSTATISTIK  

!ǳƎǳǎǘ нлнм 

½ŀƘƭŜƴ ŘŜǎ /D[-YƛŎƪǎǘŀǊǘŜǊ - {ǘŀƴŘ омΦлуΦнлнм 

Quelle: https://www.kickstarter.com/projects/cgl/battletech-clan-invasion/posts/3278934 

é und mal in deutscher Sprache: 
 

Zum Vergleich, um den Wahnsinnserfolg zu verdeutlichen, zu dem der 
Kickstarter und dessen Supporter wesentlich beigetragen haben: FanPro 
US und Catalyst Game Labs (CGL) haben von 2002 bis 2017 vier Basis-
boxen verºffentlicht, bzw. verkauft: 1.Box: 10.980 (eine Auflage), 2.Box: 
35.000 (drei Auflagen), 3.Box 3.500 (eine Auflage) und 4.Box: 3.500 
(zwei Auflagen). 
In 15 Jahren wurden somit vier verschiedene Boxen mit zusammen etwa 
53.000 Exemplaren verkauft. Wie man hier sehen kann, wurde das in den 
letzten beiden Jahren schon fast mit nur einer Box erreicht. 
Und bis zum Ende dieses Jahres - es sind dann etwa drei Jahre vergan-
gen seitdem alles mit der Verºffentlichung der Beginner Box und A Game 
of Armored Combat begann - werden wir drei BT-Boxen haben, die jede 
f¿r sich diese Zahl ¿bertreffen kºnnen wird.  
 

Die ungebrochene groÇe Nachfrage nach den hochwertigen Boxen, hªlt 
uns (CGL) auf Trab und die Zahlen sind erfreulich eindeutig. Es gibt jetzt 
mehr BattleTech in den Regalen als jemals zuvor in den letzten zwei 
Jahrzehnten. 
 

Was bedeutet das f¿r BattleTech und dessen Verf¿gbarkeit auf dem 
Markt? 
Es bedeutet, dass Battletech bei Nachdrucken und Nachbestellungen (im 
Vergleich zu anderen Spielen) ganz oben steht. Leider ist die aktuelle 
Weltlage ung¿nstig, so dass es immer wieder zu Verzºgerungen in der 
Produktion und beim Versand kommt. Aber bis zum Ende des Jahres 
werden wir (CGL) so gut best¿ckt sein, wie es in der Geschichte von Batt-
leTech in ¿ber 35 Jahren noch nie vorgekommen ist. Das bedeutet, dass, 
wenn die letzten ForcePacks die Lager erreichen und dann auf die Spiel-
tische in aller Welt geliefert werden, in drei Jahren fast 2,8 MILLIONEN 
Plastikminiaturen produziert worden sind. 



AUS DEN GUTEN ALTEN ZEITEN  

bƻǾŜƳōŜǊ нлнм 
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BT ONLINE  
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Battletech wird heutzutage insbesondere wegen der 
Pandemie  viel online gespielt. Es gibt daher mittler-
weile erfreulich viele Ansprechpartner, die Spielwillige 
gerne einweisen. 
Man verabredet sich per Discord mit den entsprechen-
den Ansprechpartnern und es kann quasi gleich losge-
legt werden. 
Wer diesbez¿glich mehr wissen mºchte, kann an in-
fo@mechforce.de schreiben und erhªlt entsprechende 
Infos und Links. 
 
 
Eine weitere interessante Variante ist 

 
            BATTLETECH online via Zoom 
 
                                                  von Kris-Ebel Gerhards 

 
Im Grunde lªuft alles ganz klassisch ab, allerdings mit der 
Ausnahme, dass der Spielpartner nicht mit an der Platte 
sitzt, sondern via Zoom (kostenlose Videokonferenz-App) 

zugeschaltet ist. 
 
Die App lªuft ziemlich stabil. Selbst bei einer 3er-Konferenz 
gibt es nur gelegentliche Aussetzer. Tim, Tom und ich ha-
be das Ganze bereits ausgiebig getestet. Im ersten Lock-
down allerdings wesentlich hªufiger als aktuell. Die App 
funktioniert wunderbar auf Tablets oder auch auf dem Lap-
top. Ein Handy ist vermutlich auf Grund der eingeschrªnk-
ten Sicht eher ungeeignet. 

 
Im Vorfeld einigt man sich auf ein Spielfeld (2 Karten sind 
optimal). Dann stellt man sich die passenden Minis zurecht 
(die eigenen und die vom Gegner) und richtet die Kamera 
optimal auf das Spielfeld aus. 
  
Jetzt wird ganz einfach klassisch die erste Ini gew¿rfelt. 
 
Der Ziehende gibt 
hierbei seinen Mo-
ve mit Hilfe der 
Waben-
Koordinaten an 
das Gegen¿ber 
weiter (Beispiel: 
Mein Wulfen zieht 
gehend von Wabe 
1616 nach 1609 
mit Ausrichtung 
1608 und legt die 
3 an). 
 
Hierbei ist wichtig, dass alle Spieler immer gespiegelt den 
Move auf ihrer Karte vollziehen. Nach der Ini-Phase muss 
somit auf allen Karten die gleiche Spielsituation gegeben 
sein. Jetzt kann man ganz normal die Waffenphase begin-
nen und w¿rfeln. Die W¿rfe sollten hierbei gut sichtbar f¿r 
den Gegner erfolgen. Alles wird dann ganz normal abge-
handelt.  

 

Start f¿r Runde 2 ... 
 
Bei uns (Anm.d.Red.: BT Solingen) hat sich die App sehr 
bewªhrt und es kommt trotz rªumlicher Distanz ein leichtes 
bis mittleres ECHTES BT-Feeling auf. 

 



FLATBED TRUCK  

bƻǾŜƳōŜǊ нлнм 
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Ein kleines Projekt von Elfe 

Man nehme einen kleinen 

ĂZweier-Legosteinñ und entfer-

ne die Noppen. 

Unten herum klebe man einen 

kleinen Plastikstreifen (als 

Bordwand der Pritsche). An-

schlieÇend verklebt man ein 

paar runde Plastikstªbchen 

als Planenb¿gel. 

Dar¿ber kommt eine Lage 

nasses Taschentuch, das ein 

wenig per Zahnstocher o.ª. 

drapiert wird. Wenn dies ge-

trocknet ist, wird es fl¿ssigen 

Sekundenkleber fixiert. 

é fertig ist der Pritschenauf-

bau f¿r den Flatbed Truck :)  

  

An dieser Stelle bedanken wir uns nochmals bei CRUSADER 

PAINTING - Miniaturenbemalung, der den 1.Preis (1:100 Marauder) 

und Ăletztenñ Preis (1:285 Marauder) der DBTM 2021, die von uns - 

der MFG - gestiftet wurden - so klasse bemalt hat! 

               Thx   Torsten Wittlings  |  CRUSADER PAINTING          

ANZEIGE 

miniaturenbemalung  

FANTASY 

 

SCIENCE FICTION 

 

BATTLETECH  

 

FREEBOOTER`S FATE 



Hallo 
 

Die Camos, die ich male, sind meist relativ einfache Ein-

Farben-Camos plus 1-2 Akzentfarben. Das beschleunigt den 

Prozess des Bemalens vieler Minaturen auf einmal deutlich. 

Meine Hells Horses habe ich in einer Woodland-Camo bemalt 

und damit mehr Farben verwendet. Das geht aber auch 

schnell, da ich die braunen und schwarzen Flecken auf die 

Grundfarbe eher draufschmiere als da echte, hard-edge Ca-

mo zu malen. 
  

Meine Arbeitsschritte sehen wie folgt aus: 
1. Mechs aussuchen, die ich in einem Abwasch bemalen will 

Ich mache immer, wenn ich male, einen "factory-approach" / 

FlieÇbandansatz. Das heiÇt, ich suche mir 10-25 Figuren raus, 

bei denen ich immer denselben Arbeitsschritt wiederhole. Spart 

wirklich sehr viel Zeit (hab ich im Vergleich zu Kumpels gesehen, 

die einzelne Modelle bemalen und weit hinter mir sind, auch wenn 

sie ºfters zum Pinsel greifen), hat aber den Nachteil, dass einen 

die Masse erschlªgt, Monotonie aufkommen kann und man sich 

am St¿ck wenigstens 1-2 Stunden nehmen muss. Funktioniert 

aber bei mir schon lªnger super - sonst hªtte ich meine KS-Welle-

1 Minis nicht schon lªngst durch. Ich w¿rde empfehlen, wenn 

man es noch nie gemacht hat, mit maximal 10 Minis zu starten 

und auf eine gleiche Camo zu achten. So ist es nicht sooo super-

viel und man muss zwischendurch keine Farben wechseln. 

2. Mechs zusammenbauen und basen 

Mechs zusammenbauen ist hier der no-brainer é ich f¿hre es der 

Vollstªndigkeit halber trotzdem mit auf. Was wichtig ist, wªre das 

Basen, bzw. Base verf¿llen. Wenn es KS-Minis, bzw. die neuen 

Plastikminis von CGL sind, entfªllt der Schritt. Bei allem anderen 

w¿rde ich die Minis auf eine Plastik- oder Metallhexbase setzen 

und die Zwischenrªume mit Milliput verf¿llen. Sieht besser aus, 

dauert nicht lange und so kann man spªter auch die Basegestal-

tung besser machen. 

3. Mechs grundieren 

Ich schlage zwei Mºglichkeiten vor: Schwarze Grundierung 

(auÇer, man will eine sehr helle Grundfarbe aufbringen oder Con-

trast Colours nutzen) oder graue Grundierung mit der Dose spr¿-

hen (oder airbrush, wenn man hat - ich hab es nicht und spr¿he in 

der Tiefgarage). Oder aber, der effizientere Ansatz: Man spr¿ht 

gleich die Grundfarbe auf. Damit ¿berspringt man einen Schritt 

und ist wieder etwas schneller. Meine Minis leiden da nicht und 

an der Bemalung erkennt man es nicht, ob man `ne Grundierung 

oder gleich die Grundfarbe drauf hat. 

Solltest man Minis aus Resin haben - sehr, sehr gut mit Sp¿lmittel 

und Wasser abwaschen und auf alle Fªlle eine Grundierung unter 

die Grundfarbe. Sonst kann alles spªter abblªttern! Resin ist f¿r 

manche Sachen super, ich mag es persºnlich jedoch wegen der 

vielen schlechten Eigenschaften (schlechter zu bemalen, br¿chig, 

zerspringt beim Runterfallen) nicht. 

4. Grundfarbe und Wash 

Wenn man die Grundfarbe nicht gleich gespr¿ht hat, kommt die 

jetzt drauf - entweder nochmal sprayen oder mit dem Pinsel auf-

tragen. Nicht zu dick, zur Not zweimal d¿nn per Pinsel. Bei einer 

Spraydose reicht einmal spr¿hen. 

Der Wash kommt als nªchster Arbeitsschritt drauf - ich nehme  

 

 

meist einen schwarzen Wash von Vallejo. Den verd¿nne ich ab 

und an nochmal etwas, allerdings trage ich den Wash auch recht 

groÇz¿gig auf. Sieht erstmal ziemlich Ăvollñ aus, wird aber dann 

durch die folgenden Arbeitsschrittte besser. 

5. Brush mit Grund- und aufgehellter Grundfarbe 

Der nªchste Schritt wªre ein Drybrush mit der Grundfarbe ¿ber 

den Mech. F¿r Drybrushs gibt es nette Youtube-Videos é in a 

nutshell: Ein bisschen Farbe auf den Pinsel, dann wieder groÇz¿-

gig auf einem K¿chentuch/Zellstoff abstreichen bis fast nichts 

mehr am Pinsel ist. Damit dann den Mech b¿rste und einfach 

schauen, wann wie viel genug ist. 

Danach macht man gleich den nªchsten Drybrush - also die 

Grundfarbe mit ein bisschen WeiÇ oder Beige mischen und damit 

brushen. Dieser Drybrush sollte Ăvorsichtigerñ erfolgen, da nur 

wenige Kanten heller sein sollten als die erhabene Stellen. 

6. Details und Akzente 

Ich nehme bei meinen Camos meist neben der Grundfarbe noch 

eine weitere hellere Farbe f¿r die Akzente rein - ein paar Panels 

male ich dann anders und setze ¿berall ein paar Akzente. Kann 

man machen, ist aber kein Muss. Wenn man mag, kannst man 

die Waffenlªufe metallfarben malen...mache ich meist nicht, da 

das bei Militªrfahrzeugen auch nicht so zu finden ist. Cockpits 

male ich...habe aber bisher noch nie ein "Jewelling" gemacht. 

Was ich mache, ist imho recht elegant : Ich bemale die Cockpit-

scheiben erst metallfarben und danach mit Gemstone Paints von 

GW (Spiritstone(Rot), Waystone(Gr¿n), Soulstone(Blau)) drauf. 

Dadurch, dass die so einen Edelsteineffekt haben, sieht das ganz 

nett aus und es ist auch wieder schneller als echtes Jewelling. 

Kann man auch bei Laserm¿ndungen verwenden! 

7. Decals 

Ist optional - wenn man keine draufmacht, kann man wieder an 

Zeit sparen. Ansonsten é Stellen aussuchen und dort Glanzlack 

aufpinseln. So wird ein "silverlining" der Decals verhindert é 

wenn das trocken ist, Decals ausschneiden, einweichen, aufbrin-

gen, Decals Softer drauf, fertig. 

8. Mattlack auf die Mini 

Ich spraye die Figuren dann mit Mattlack - auch in der Tiefgarage. 

Bitte nicht bei Temperaturen unter 10 Grad - sonst gibt es einen 

hªsslichen weiÇen Schleier. Das macht die Arbeit kaputt und man 

ªrgert sich jedes Mal, wenn man sie zum Spielen nimmt. 

Es gibt echt viel Auswahl - ich empfehle explizit den Mattlack von 

Mr.Hobby! Das ist zwar eine kleine Dose, aber die ist super spar-

sam und die Qualitªt ist absolut groÇartig. Absolut empfehlens-

wert und da gibt es keine Schleier oder sonstige Ausfallerschei-

nungen. 

9. Basegestaltung 

Da mache ich es mir auch leicht - die Base kriegt eine Lage Stir-

land Mud von GW (oder eine andere Strukturpaste), dar¿ber ei-

nen leichten Brush mit helleren Farbton plus draufgeklebte Gras-

b¿schel und/oder ein wenig Streu. AbschlieÇend noch die 

Baserªnder mit passenden Farbe bemalen (braun, schwarz, ...). 

 

F¿r 20 Mechs bzw. BT-Minis brauche ich so insgesamt ca. 4-

5 Stunden é zuz¿glich der nºtigen(!) Trocknungszeiten etc.. 

Aber die reine Arbeitszeit ist kurz und  die ĂMassen-

bemalungñ ist fix durch. 

BEMALTIPPS  

WŀƴǳŀǊ нлнм 
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VERSCHIEDENES  
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Linkes Bild: 

Die Hexes kann man 

als Set 1,2,3 é bei 

Norman ordern. 

Kontakt zB ¿ber un-

ser Forum oder bei 

Facebook 

Bild oben: 

Eindeutiges Votum war Pla-

ne! Andai hat gegenwªrtig 

wieder eine Bestellaktion  

            laufen! Kontakt ¿ber            

            unser Forum. 

Bilder links: 

Haris` Minis sollten 

bekannt sein ;) 

TKËs Waffent¿rme 

auch? 

é und Barnes & Nob-

les Angebot ist eine 

sehr erfreuliche KS-

Entwicklung. 



Mission 1 

Kundschaftermission - Aufsp¿ren gegnerischer Scouts 

Regeln 

Verteidiger: 

Die Verteidiger verstecken ihre Mechs auf dem gesamten 

Spielfeld und notieren sich die Hexfeldnummern.  

Angreifer: 

Die angreifende Hetzereinheit versucht die Scoutmechs 

aufzusp¿ren, indem jeder Mech am Ende seiner Runde 

einen ñSensorscanò durchf¿hrt. Dieser wird auf drei Hexfel-

der Umkreis ausgerichtet. Jeder Scoutmech, der sich in 

diesem Radius befindet, wird entdeckt und nimmt direkt 

nach dem jeweiligen Sensor-Check am Spiel teil. Ein Mech 

kann entweder scannen oder schieÇen.  

BT -KAMPAGNE  MMW20 ð

bƻǾŜƳōŜǊ нлнм 

                                                                                                             ōȅ !ƴŘǊŞ {ŎƘƻƳŀƪŜǊ 

 
Plattform:               Tabletopimulator (TTSim) 

Vincents Walking Dead (in blau)   

                   

vs 
 

Besatzer aus der Liga Freier Welten (in gr¿n) 
 

Planet: 

Palladain - Grenzregion LFW / Konfºderation Capella 

Situation: 

Palladain ist schon lange eine bedrohte Welt, ihre Nªhe zur 

Grenze, eine vergleichsweise schwache Verteidigung sowie 

die Nªhe zur Produktionswelt Beteigeuze machen sie zu  

 

einem beliebten Invasionsziel f¿r das angrenzende Herzog-

tum Andurien. Nach vereinzelten Scharm¿tzeln und mehre-

ren erfolglosen Versuchen einer Invasion ist es schlussend-

lich einer andurischen Angriffsstreitmacht gelungen die Be-

setzung des Planeten durchzusetzen.  

Die Sºldnerkompanie ĂVincent Walking Deadñ  wurde damit 

beauftragt sich den capellanischen Entsatzkrªften anzu-

schlieÇen, um Palladain von den Besatzern zu befreien. 



Die Hetzereinheit hat 16 Runden Zeit, um alle Scout-

mechs aufzusp¿ren. Die Scoutmechs verbleiben f¿r die 

komplette Rundenanzahl auf dem Schlachtfeld. Sobald 

der letzte Scoutmech aufgesp¿rt wurde, ziehen sich die 

Scouts ¿ber einen beliebige Kartenrand zur¿ck.

(Ausgangspunkte der Sensorchecks wurden mit ei-

nem roten W¿rfel makiert) 

Ú 

Kurz nach Ankunft auf dem Planeten und der Sicherung 

der Landezone schickte das Oberkommando der Entsatz-

streitmacht die Hetzer-und Kundschafterlanzen aus, um 

etwaige Kundschafter in der Umgebung aufzusp¿ren und 

zu stellen. 

Primus Vincent sendete die Ăzweite Mandibelñ des 

ĂWalking Deadñ aus, um ein paar Signalechos zu ¿berpr¿-

fen. 

Tertius Castiel und seine Hetzerlanze, bestehend aus ei-

nem Griffin, zwei Phoenix Hawks und einer Javelin, setz-

ten sich in Richtung des Zielgebiets in Bewegung.  

Noch wªhrend sich die Lanze dem Zielgebiet nªherte, gab 

Castiel die Befehle aus, sich schnell zu bewegen, auf 

Spr¿nge zu verzichten und alles engmaschig abzutasten. 

Die zweite Mandibel tat wie ihr befohlen, entdeckte bereits 

nach kurzer Zeit einen Hermes der Besatzer und wurde 

von ihm unter Beschuss genommen. 

 Auf ihr Ziel konzentriert ignorierten die Hetzer den feindli-

chen Mech und beobachteten weiter die Sensorabtastung 

ihrer Battlemechs. Sie wurden kurz darauf belohnt, indem 

sie einen weiteren Battlemech entdeckten. 

Nun von einem Hermes und einen Wolverine bedrªngt 

setzte die Lanze ihre Suche fort, nahm die feindlichen 

Battlemechs also noch nicht unter Beschuss. 

Ein Dervish war der dritte Battlemech, welcher entdeckt 

wurde und der Phoenix Hawk von Pugnator Marcott hatte 

schon einigen Panzerungsschaden seines Battlemechs zu 

verkraften. 

Der Dervish hatte sich in einem dichten Wald in Stellung 

gebracht und deckte die Hetzer mit Langstreckenraketen 

ein. 

Marcott entschied sich, etwas dagegen zu unternehmen, 

um seinen Lanzen-Kameraden die Mºglichkeit zu ver-

schaffen, auch den letzten Mech aufzusp¿ren. Er schaffte 

es mit einem gewagten Sprung in den R¿cken des Der-

vish zu gelangen und mit seinen Lasern dessen Torsopan-

zerung zu durchschlagen. Einer der Laser hatte bei die-

sem Schusswechsel einen Kreiselstabilisator und eine 

Reaktorabschirmung des Mechs getroffen haben und  der 

gegnerische Pilot lºste nach dem Beschuss seinen 

Schleudersitz aus. 

Es dauerte noch einige Zeit und die zweite Mandibel 

musste noch reichlich einstecken, bis der letzte Mech, ein 

Shadow Hawk, entdeckt wurde. 

Tertius Castiel und seine Mitstreiter schafften es nun die 

aufgesp¿rten Mechs in die Flucht zu schlagen. 

"Gemeinsam f¿r den Kampf der Toten" erklang es aus 

dem Kom von VincentËs Highlander nachdem er den kur-

zen Rapport von Castiel gehºrt hatte und sich mit der ers-

ten Mandibel in Bewegung zu ihren Einsatzkoordinaten 

setzte. 

                                         é weiter mit Mission 2 

Der vorstehende Spielbericht bildet den Auftakt einer Reihe von Spielen mit einem umfangreichen speziellen Kam-

pagnenregelwerk, das auch zum Download zur Verf¿gung steht. 

F¿r die Kampagne werden nach wie vor Mitspieler gesucht. Ansprechpartner ist Andr® Schomaker, der bei Face-

book zu erreichen ist. 

Die Facebookgruppe MMW20 (Mercenery Mech Wars 2020) ist hier zu finden: Facebook MMW20 

Weitere Spielberichte gibt es hier: MMW20-Spielberichte 

https://www.facebook.com/groups/230801955141341/permalink/425590882329113
https://www.facebook.com/hashtag/kampfbericht?__gid__=230801955141341


é REGELFRAGEN 

hƪǘƻōŜǊ нлнм 
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ALLGEMEINES 
 

Fail 1: 
"Unbeweglichen 'Mechs kann kein Bewegungsbefehl 
erteilt werden." 
Solange ein 'Mech nicht zerstºrt ist, kann er immer Gegen-
stand einer Bewegungsentscheidung sein. Daher kºnnen 
unbewegliche 'Mechs (siehe Battletech Manual, S.18) tat-
sªchlich eine Bewegungsentscheidung erhalten, auch 
wenn sie sich eigentlich nicht wirklich bewegen kºnnen. 
Die bedeutet, dass sie als "Initiativeschinder" verwendet 
werden kºnnen, also einsatzbereitere 'Mechs in der Initia-
tivreihenfolge spªter agieren lassen. 
 
Fail 2: 
"Eine gew¿rfelte Ă12ñ ist immer ein Treffer, auch wenn 
die Zielzahl f¿r einen Angriff, einen Pilotenwurf, etc. 
hºher als 12 ist. 
Eine gew¿rfelte Ă2ñ ist immer ein Fehlschlag, auch 
wenn die Zielzahl Zahl 2 oder niedriger ist." 
Wenn die Zielzahl hºher als 12 ist, ist es unmºglich, einen 
Erfolg zu erzielen. 
Wenn die Zielzahl niedriger als eine 2 ist, ist es unmºglich, 
den Wurf zu verfehlen. Aber auch bei einem automati-
schem Erfolg oder Misserfolg musst man immer noch w¿r-
feln, wenn man eine Schnellfeuerwaffe oder andere Aus-
r¿stung benutzt, deren Effekte von einem Wurfergebnis 
abhªngen. Das beste Beispiel d¿rfte das evt. Blockieren einer 
AK Ultra sein. 
 

BEWEGUNG 
 

Fail 1: 
"Ein 'Mech, dessen Bewegungspunkte aus irgendei-
nem Grund auf 0 MP reduziert sind, gilt als unbeweg-
lich." 
Es gibt mehrere Bedingungen, bei denen ein 'Mech 0 MP 
hat, aber nicht als unbeweglich angesehen wird (da jedes 
Feld dreiÇig Meter umfasst, gibt es viel Raum f¿r einen 
'Mech, in dem er sich herumtreiben kann, auch wenn er 
diesen Bereich nicht verlassen kann). 
Unbeweglich ist ein sehr spezifischer Regelstatus (siehe 
Battletech Manual, S.18), Fakt ist, wenn die Regeln nicht 
ausdr¿cklich besagen, dass ein 'Mech unbeweglich ist, 
dann ist er es auch nicht. 
 
Fail 2: 
"Ein 'Mech kann einen Ebenenwechsel vornehmen, 
wªhrend er sich r¿ckwªrts bewegt." 
Nein, ein 'Mech kann sich nicht r¿ckwªrts einen H¿gel hin-
auf- oder hinunterbewegen, also Hºhenunterschiede be-
wªltigen wªhrend er sich r¿ckwªrts bewegt (Ausnahme: 
Die Anwendung der optionalen Regel ĂR¿ckwªrts Hºhenle-
vel ¿berwindenñ wurde vorm Spiel vereinbart; siehe Battle-
tech Manual, S.15). 
 
Fail 3:  
"Ein 'Mech kann ins Wasser laufen." 
'Mechs d¿rfen nicht in ein Wasserfeld der Tiefe 1 oder  
tiefer rennen. 'Mechs d¿rfen in solche Felder nur gehen 
oder springen. Man beachte jedoch, dass sie die Laufbe-

wegung nutzen kºnnen, um sich im Wasser zu drehen, 
also Ausrichtung zu ªndern und/oder(!) um sich direkt von 
einem Wasserfeld auf ein Landhex zu bewegen. 
 
Fail 4: 
"Das Betreten von Wasser mit dem Tiefenlevel 1 von 
einem Feld der Ebene 0 kostet zwei BP." 
Das Betreten von Wasser der Tiefe 1 von einem Feld Level 
0 aus kostet drei BP. 
Es kostet immer 1 BP ein Feld zu betreten, zusªtzlich kos-
tet es 1 BP f¿r den Wechsel von Level 0 zu Tiefe 1 plus 1 
BP f¿r das Betreten eines Wasserfeldes der Tiefe 1. 
Es kostet also 3 MP, ein Wasserfeld der Tiefe 1 zu betre-
ten. Dar¿ber hinaus muss dies mittels BPs f¿r Gehen oder 
Springen passieren, da Laufen nicht gestattet ist. 
Wenn ein 'Mech ein Wasserfeld der Tiefe 2 von Level 0 
aus betritt, kostet es 1 BP, um das Feld zu betreten, 2 BP 
f¿r den Wechsel von 
zwei Ebenen (von 0 auf 
Tiefe 2) und 3 BP f¿r 
das Betreten eines Was-
serfeldes der Tiefe 2. 
Insgesamt also 6 BP.        Quelle: Total Warfare, S.306               
               BP=Bewegungspunkte 

Fail 5: 
"Beim Springen musst du f¿r jedes Level, das du ¿ber-
windest 1 BP extra bezahlen. Das Springen ¿ber ein 
Feld des Level 6 w¿rde 7 BP kosten." 
Springen kostet 1 BP pro Feld, unabhªngig von dem Ge-
lªnde in diesem Feld. Solange ein 'Mech gen¿gend BP hat, 
um sich legal ¿ber das Level des Feldes zu bewegen 
(siehe Sprungbewegung, S. 18), kostet die Bewegung 
durch / ¿ber das Feld 1 BP, egal ob es ein freies Feld oder 
ein Level 10 Feld ist. 
Beachte: ... Die Einheit darf dabei ¿ber jedes und in jedes Hex 
springen - unabhªngig von der Gelªndeart. Falls dieser k¿rzeste 
Weg allerdings ¿ber ein Hex hinweg f¿hrt, dessen Hºhenlevel 
grºÇer ist als die Sprung BP der Einheit plus des Levels im 
Starthex, kann der Sprung nicht durchgef¿hrt werden é(Total 
Warfare, S.53) 

  
Fail 6: 
"'Mechs kºnnen in ein benachbartes Feld kriechen." 
Wenn ein 'Mech aus irgendeinem Grund am Boden liegt, 
kann er entweder seine Ausrichtung im Hex wechseln oder 
er kann versuchen, aufzustehen, aber er kann nicht in ein 
angrenzendes Feld kriechen! 
 
Fail 7: 
"Ich muss meine Bewegungsart vor dem Aufstehen 
nicht ansagen und habe so viele Versuche, wie ich ma-
ximale BP habe." 
Man muss vor einem Aufstehversuch immer ansagen, wel-
che Bewegungsart verwendet wird (Gehen oder Laufen). 
Daraus ergibt sich die maximal verf¿gbare Anzahl an Be-
wegungspunkten, die f¿r Aufstehversuche genutzt werden 
d¿rfen. 
Beispiel: Ein liegender Hunchback, der gehend aufsteht hªtte 
nur zwei Versuche (4 BP Gehen), w¿rde er "Laufend" aufstehen, 
hªtte er drei Versuche (6 BP Laufen).  

   

In unserem Forum hat Andai unter ĂREGELFRAGENñ diverse Threads eingestellt, die sich u.a. mit hªufig disku-

tierten, weil mancherorts falsch interpretierten Regeln beschªftigt é hier ein Auszug. Eigene Fragen stellen und 

weitere Beitrªge zum Thema kann man hier lesen: http://f.mechforce.de/viewforum.php?f=110 



OLD MECH  

bƻǾŜƳōŜǊ нлнм 

                                       ōȅ aŀƧƻǊΣ IŀǊƛǎΣ 9ƭŦŜ 

é f¿r den Lynx gibt es eine Miniatur, nat¿rlich. Aber irgendwie gibt es dazu auch unterschiedliche Ansichten. 

Wie dem auch sei, der Major gab den AnstoÇ é und dies ist dabei herausgekommen: 



Links oben: Lynx by Haris 
Oben: Lynxs des Majors 
Rechts: Lynxs von Elfe  

Auf der nªchsten Seite dann der 

Mechbogen zum Lynx LYN-5X. 

Es gªbe noch den LYN-6X, den 

LYN-7X und den LYN-8Q, letzteren 

findet man auch in der Master Unit 

List (MUL - siehe Kasten rechts) é 

nun, vielleicht wird dieses Thema ja 

noch weiter verfolgt.   





ANZEIGE 

SEHENSWERTES  

bƻǾŜƳōŜǊ нлнм 

                                                                                                          ōȅ ǿƘŜǊŜŜǾŜǊ   

ANZEIGE 

Nªhere Infos 

zum Sehens-

werten sind 

erw¿nscht? 

é siehe im 

Vorwort der 

Terra Post  



PHOENIX CON 2021  

hƪǘƻōŜǊκbƻǾŜƳōŜǊ нлнм 

                                       5ƛǾŜǊǎŜ ¢ǳǊƴƛŜǊŜΣ ŘƛŜ 5.¢a ǳƴŘ ǾƛŜƭ ƳŜƘǊ Χ Ŝƛƴ .ŜǊƛŎƘǘ Ǿƻƴ CƛƴƴŜǊƴ 

Moin Moin werte Mechkrieger und Mechkriegerinnen, 

wie versprochen hier mein Bericht zur 

                 Phoenix Con 2021  
Ja, was soll ich sagen, wir haben immer noch Corona und nat¿rlich war ich ein 

wenig skeptisch wie man eine solche Veranstaltung in dieser Zeit organisiert. Ob es ¿berhaupt SpaÇ macht und ob ¿ber-

haupt genug Leute der Pandemie trotzen und trotzdem kommen werden ... und was soll ich sagen? 

JA, es hat verdammt viel SpaÇ gemacht, es war super organisiert und ja, es waren ¿ber 80 

Spieler aus ganz Deutschland und sogar Italien da, was wohl dann f¿r sich spricht  

Wir, Elfe und ich, sind bereits am Donnerstag aus Hamburg angereist. Alles verlief ohne 

Zwischenfªlle, so dass wir bereits um 14:30 Uhr vor Ort eintrafen. Nach schnellem Check-In 

(Aufnahme aller Daten und Zimmerzuweisung) konnten auch schon die ersten Fachsimpeleien 

und Gesprªche gef¿hrt werden. Garniert von Wiedersehensfreude. 

 

Es dauerte keine Stunde, bis die ersten Gefechte auch schon am Laufen waren. Ich f¿r meinen 

Teil wollte eigentlich den Donnerstag ruhig angehen. Leider ist daraus nicht so wirklich was ge-

worden. Ich habe mich dann doch breitschlagen lassen am Solaristurnier teilzunehmen. Hier 

wurde vor Beginn anhand von Punkten auf Piloten und Mechs geboten. AnschlieÇend spielten 

sieben Teilnehmer auf einer aufwendig entworfenen Arenakarte bis zum letzten Mann (nat¿rlich 

nach modifizierten Solarisregeln, sehr schºn in Szene gesetzt von Gerd Rºling). Mich erwischte 

es in meinem Cestus in Runde 28, so dass ich Ănurñ Vierter wurde. AnschlieÇend blieb dann 

trotzdem noch Zeit, das eine oder andere Game zu spielen δ . 

Freitag stand dann nach einem ausgiebigen Fr¿hst¿ck das Trash-Can-Turnier an. A-

kira213 hatte Folgendes organisiert: Jeder Spieler musste f¿r vier Zeitschienen aus vorgege-

benen Mechs den Mech auswªhlen, den sein Gegner steuern sollte. Leider habe ich das recht 

falsch verstanden und es genau umgekehrt gemacht, so dass mein jeweiliger Gegner sehr 

gute Maschinen bekam. Aber da war ich nicht der Einzige δ . 

Gespielt wurde nach KO-System. Hier war dann f¿r mich im Viertelfinale Schluss, was aber 

nicht schlimm war, hatte ich es mir ja selbst eingebrockt und meinem Gegner eine Mad Cat A 

gegeben und er mir einen Loki δ . Siegreich war am Ende Rocky aus der schºnen Stadt, die 

es nicht gibt δ . AnschlieÇend gab es f¿r mich noch einen Clan-Fight und einen ISakt-Fight. 

Hier war ich in beiden Fªllen erfolgreicher.  

Samstag war dann der groÇe Tag der DBTM 2021 

Es wurden vier Vorrunden mit jeweils zwei Mechs gespielt. Es wurden die Sie-

ge und dann die Absch¿sse gezªhlt und zur Auswertung des Weiterkommens 

ber¿cksichtigt. Hier fuhr ich noch gut Punkte ein und erreichte wieder das Vier-

telfinale. Dort konnte man dann aus drei Lanzen, bestehend aus zwei Panzern 

und zwei Mechs, wªhlen. Mein Gegner und ich wªhlten die gleiche Aufstellung. 

Leider war der W¿rfelgott in diesem Game nicht auf meiner Seite und bereits in 

der 2.Runde bekam mein Cataphract durch einen Floating Crit das rechte Bein 

abgetrennt. Ich konnte mich am Ende nur geschlagen geben - nat¿rlich nicht, 

ohne Gegenwehr zu leisten δ . Im Halbfinale konnten die Spieler dann aus drei 

Mechlanzen wªhlen und im Finale gab es dann sogar eine Clan Nova f¿r die 

Teilnehmer. 

Das Finale entschied sich aber auf Grunde der Taktik am Ende durch einen 

Kreis der Gleichen mit einer Mad Cat A. (erwªhnte ich schon welche Maschine 



mich aus dem Trash Can Turnier geschmissen hat? δ ). ĂHacksterñ und ĂLutz Luchsñ einigten sich nach fast zwei Stunden 

relativ unentschiedenem ĂGeplªnkelñ einvernehmlich darauf. Der Titel ging also ins Bergische Land, genauer an Lutz ĂDer 

graue Fuchsñ Pickelein. 

Abends durfte ich dann noch ein lªnder¿bergreifendes Spiel ĂDeutschland gegen Italienñ machen. Da kamen dann auch 

noch Protomechs und Elementare zum Einsatz. 

Echt nervige, kleine Viecher, die will ich das nªchste Mal auch spielen δ . Trotzdem konnte sich Deutschland am Ende 

durchsetzen é war halt wie beim FuÇball   

Zum spªten Abend gab es dann die Siegerehrungen und im Anschluss noch eine lustige Versteigerung f¿r einen guten 

Zweck, hier m¿sste ich die genaue Summe. die dort zusammengekommen ist. noch erfragen.  

Tja, und dann war Sonntag und es ging wieder zur¿ck.  

Fazit: 

Es war mehr als eine gelungene Veranstaltung. Der Phoenix Con hat 

gezeigt, dass auch in Zeiten wie diesen die Menschen mit Respekt 

und guter Laune zusammenkommen kºnnen, um einem Hobby wel-

ches sehr speziell ist, zu frºnen. Die Zahl von 80plus Teilnehmern 

spricht wohl f¿r sich. Organisatorisch war alles super, das Essen war 

gut und auch das K¿chen-Team hat einen super Job gemacht.  

Bleibt nur zu sagen: Vielen Dank, bis nªchstes Jahr  

Finnern  

é SCHON GEWUSST? 

bƻǾŜƳōŜǊ нлнм 
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Die Multiplikatoren f¿r den Mech-BattleValue-Wert (heutzutage meist BV2.0), die bei verªnderten Mechpilotenwer-

ten (Sch¿tzenwert, Pilotenwert) zum Tragen kommen, wurden aktualisiert. Hier eine aktuelle Tabelle:    



Die DBTM 2021 bestand dieses Jahr aus einer Vorrunde mit 
anschlieÇender KO-Phase. 
 
Der Beginn gestaltete sich etwas holprig, da die Orga (also ich, 
Andreas Hoffmann) die Startzeit durcheinandergebracht hatte. 
So war ich auf 09:30 Uhr eingestellt, wªhrend die offizielle Kom-
munikation aber auf 09:00 Uhr lief. Mein Fehler, aber der Reaktor 
lief noch nicht so richtig. 
Zweiter Stolperstein, trotzdem ich die Mechbºgen bereits an den 
Vortagen gedruckt hatte, fehlten mindestens sieben weitere Bº-
gen. Kleine witzige Vorgeschichte: ich besitze daheim drei Dru-
cker, zwei davon stellten die Farblieferung nach jeweils circa 30 
der 300 Bºgen ein. Der Convention-Reservedrucker musste her-
halten und bewªhrte sich abermals. 
Nachdem dann alle Bºgen gedruckt waren, konnten die Paarun-
gen und der Spielmodus bekannt gegeben werden. 
 
Hierbei ging es mit der Vorrunde los, die sich aus drei Gefechten 
unterschiedlicher Zeitschienen zusammensetzte. Gespielt wurde 
mit einem Mech und einem zweiten Mech als Reserve, sobald 
der erste abgeschossen worden war: 
CBT:  
2 Mechs (Heavy/Assault): OSR-2C Ostroc & CGR-1A9 Charger 
IS Aktuell: 
2 Mechs (Heavy/Assault): GAL-1GLS Gallowglas & ZEU-9S Zeus 
Clan: 
2 Mechs (Heavy/Heavy) : Cauldron-Born D & Linebacker A 
Die Vorrunde lief sehr entspannt und auf jeden Fall ¿beraus un-
terhaltsam. Selten wurden so viele Kopfsch¿sse verteilt, wie hier. 
Als kleines Gimmick hat die Orga Blister f¿r besondere Aktionen 
oder Ergebnisse verteilt. Das waren zum Beispiel eine abgerisse-
ne Extremitªt, ein Gyrotreffer, ein erfolgreicher Rammangriff etc. 
Insgesamt wurde so acht Blister unter die Spieler gebracht. Die-
ses Bingo-Prinzip fand groÇen Anklang und wird, so mºglich, im 
nªchsten Jahr wiederholt. 
Unklar dr¿ckte ich mich bei der Wertung aus, ich teilte den Spie-
lern mit, dass Absch¿sse zªhlten, vergaÇ aber zu erwªhnen, 
dass nur der ĂSiegñ die Punkte bringt, die als erstes Kriterium 
galten. Es ªnderte an den qualifizierten Viertelfinalteilnehmern 
gl¿cklicherweise nichts.  
 
Das Viertelfinale wurde mit einer gemischten Lanze gespielt: 2 
Mechs, 2 Panzer. Die Spieler wªhlten eine aus drei vorgegebene 
Kombinationen aus: 
Kombo 1: 
- HMH-4D Hammerhands 
- BJ-1DB Blackjack 
- Patton 
- Brutus Ass. Tank (PPC 2)  
Kombo 2: 
- VND-1R Vindicator 
- CTF-1X Cataphract 
- Zhukov Heavy Tank 
- VNL-K70 Von Luckner 
Kombo 3: 
- CN9-AL Centurion 
- CPLT-K2 Catapult 
- Drillson Heavy Hover Tank 
- Manticore Heavy Tank 
 
Weiter ging es nun ins Halbfinale, hier wªhlten die Teilnehmer 
aus drei vorgegebenen Kombinationen aus, dieses Mal aus der 
Innere Sphªre bis 3067 Zeitschiene. 
Kombo 1: 
- TLN-5Z Talon  
- KIM-2C Komodo 
- WFT-C Wolf Trap 
- NG-C3A Naginata 
Kombo2:  
- STY-3D Starslayer 
- AXM-2N Axman 
- JM7-F Jagermech 

- GOL-5D Goliath 
Kombo 3:  
- WLF-3S Wolfhound 
- SHD-5D Shadow Hawk 
- PTR-6T Penetrator 
- IMP-3E Imp 
 
Zwei spannende Halbfinals spªter standen die diesjªhrigen Fina-
listen fest: 
Thomas Hack und Lutz Luchs.  
Doch die Orga quªlte sie nach 9 Stunden Battletech ein weiteres 
Mal und stellte ihnen drei volle Clan Novas zur Wahl:  
Clannova 1: 
- CrimsonLangur A 
- Nobori-nin (Huntsman) D 
- Vulture (Mad Dog) B 
- MadCat (Timber Wolf) Pr. 
- Blood Asp C 
Clannova 2: 
- Fenris (IceFerret) D 
- Ryoken (Stormcrow) Prime 
- Nova Cat E 
- MadCat (Timber Wolf) A 
- Man O' War (Gargoyle) D 
Clannova 3:  
- Fenris (IceFerret) H  
- StoopingHawk C 
- MadCat (Timber Wolf) C 
- NightGyr C 
- Kingfisher A 
Dazu gab es jeweils drei Strahlen Elementare mit 3er Sch¿tzen:  
3x Laser 
1x Flamer 
1x MG 
 
Nach nahezu zwei Stunden einigten sich die Finalisten es in ei-
nem Duell mit ihren Mad Cats auszuspielen. Sieger hierbei war 
Lutz Luchs. 
Ein verdienter Deutscher Meister! Wie auch der Vizemeister und 
auch Drittplatzierte. Dazu ist zu erwªhnen, die spielerische Quali-
tªt war durchgªngig gut bis sehr gut. Jeder hªtte den Titel ver-
dient gehabt.  
 
Die Orga bedankt sich f¿r den reibungslosen, geduldigen und 
auch spaÇigen Ablauf bei allen Teilnehmern. Das Feedback neh-
men wir mit und arbeiten daran, es im nªchsten Jahr mit einigen 
Neuerungen und Verbesserungen einzuarbeiten.  
Ebenso bedankt die Orga sich bei der Phoenix Guard f¿r die 
Mºglichkeit so spontan diese Meisterschaft auf ihrer Convention 
ausrichten zu d¿rfen. 
Ein ganz groÇes Dankeschºn geht an die MechForce Germany, 
die einen nicht unerheblichen Teil der Preise gestellt hat. 
Ein ebenfalls groÇes Dankeschºn an Catalyst Game Labs, die 
zwei Wochen zuvor auf der Spielmesse auch einige Preise f¿r 
die DBTM gespendet haben. In Zahlen sei hier gesagt:  
 
- Ein 3D-gedruckter, handbemalter Marauder in "¿berlebens-
groÇ" (1:100) ( Danke an Crusader Painting & Django& die MFG) 
- dazu 1ein passender "normaler" Marauder (1:285) im gleichen 
Camo. 
- Neun IWM-Blister mit diversen Mechs gestiftet von TT 
- 17 Salvage Boxen (UrbanMech & legendary Mech) von CGL 
- Ein Plush-Urbie von CGL 
- 4 custommade DBTM Hexkarten by Andai 
- Gutscheine f¿r die Plªtze 1-3 (50,- 30,- und 20,-ú) einzulºsen 
beim  Scifi-Trader und gestiftet von der MFG. 
Ich selber mºchte mich bei meinen Orga-Helfern bedanken: 
Andreas ĂB¿tti / Drussaxtñ B¿ttner und  Alla ĂMurdockñ Borgis 
 
Bis zum nªchsten Jahr 

                                  Andai 

é DIE DBTM 2021 
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Unsere DBTM-Orga: 

Andi ĂDrussaxtñ, SL ĂAndaiñ, ĂMurdockñ 

Vize ĂHacksterñ, Deutscher BT-

Meister 2021 ĂDer graue Luchsñ 

und Drittbester Tim 



  auf dem Phoenix Con 2021 

Endlich, nach gef¿hlt ewig langer Corona-Pause, 

haben wir dieses Jahr im November wieder ein 

Konstruktionsturnier auf unserem Phoenix Con 

ausrichten kºnnen. Aufhªnger und Story-

Hintergrund des diesjªhrigen Turniers war die 

Firma Mountain Wolf BattleMechs in der Lyrani-

schen Allianz, die im Jahr 3066 ihre Produktpa-

lette um einen zweiten BattleMech erweitern 

wollte.  

Eine bestimmte Tonnage war f¿r diesen Mech 

zwar nicht vorgeschrieben, jedoch machten die 

Vorgaben, dass der Mech zwischen 1.600 und 

2.000 Punkten kosten sollte und genau sieben 

Waffensysteme aus unterschiedlichen Katego-

rien verbaut werden mussten, eher schwerere 

Maschinen f¿r unsere Turnierteilnehmer attraktiv. 

Bei den Waffensystemen bestand noch die Ein-

schrªnkung, dass sich diese 4:2:1 auf die Kate-

gorien Energie-, Ballistik- und Raketenwaffen 

aufteilen mussten, wobei jeder Teilnehmer selbst 

wªhlen konnte, welche dieser Waffenkategorien 

viermal, welche zweimal und welche einmal ver-

baut werden sollte. 

Gestartet wurde unser Turnier mit 12 Spielern, 

die sich jeder in drei Vorrunden ¨ jeweils eine 

Stunde in zufªllig ausgelosten Spielpaarungen, 

in denen die Spieler mit ihren selbstkonstruierten 

Mechs in 1-gegen-1 Duellen gegeneinander an-

traten, beweisen mussten. Aufgrund der oben 

kurz umrissenen Einschrªnkungen bzgl. der Waf-

fensysteme, kam es in den Vorrunden bereits zu 

interessanten Begegnungen zwischen teils sehr 

unterschiedlichen Mechs. Auch waren f¿r Battle-

Tech-Verhªltnisse so mal relativ wenig Energie-

waffen und daf¿r verhªltnismªÇig viele  

Munitionswaffen im Einsatz. Besonders grºÇere 

Autokanonen, gerne auch mit Prªzisionsmuniti-

on,  Kurzstreckenraketen und Zielcomputer er-

freuten sich groÇer Beliebtheit.  

Nach den drei Vorrundenspielen, die jeder Spie-

ler absolvieren musste, entschieden die durch 

Absch¿sse und Beschªdigungen am Gegner er-

spielten Punkte dar¿ber, welche vier Spieler in 

die beiden Halbfinale einzogen. Hierbei konnten 

sich zunªchst Sascha, Gerd sowie Lars H. und 

Lars H. durchsetzen. 

Bei den letzten beiden handelt es sich ¿brigens 

weder um einen Tippfehler, noch um Geschwis-

ter (auch nicht aus der gleichen GeschKo) :) .  

 

Auch in den Halbfinalen wurden die Spielpaarun-

gen wieder ausgelost und es kam f¿r Gerd und 

Sascha zu fairen Bedingungen: Beide bekamen 

jeweils einen Lars zugelost und mussten zeigen, 

wer die Nase vorn hat. Wªhrend sich Sascha 

gegen seinen Lars durchsetzen konnte, zog 

Gerd gegen seinen Lars den K¿rzeren und 

musste das Feld rªumen. 

Im Finale trafen dann Lars Hannemann und Sa-

scha Blanken aufeinander. Nach einem wirklich 

spannenden Spiel, bei dem beide Spieler pha-

senweise jedoch wenig Siegeswillen bewiesen 

(beide Spieler warfen ihre Mechs offensichtlich 

aus Gr¿nden der Fairness immer zugleich in den 

Staub), konnte sich Sascha in dieser letzten Kon-

frontation durchsetzen und das diesjªhrige Kon-

struktionsturnier gewinnen. 

Dementsprechend gratulieren wir 

    Sascha Blanken zum Turniersieg,  

     Lars Hannemann zum 2. Platz sowie  

     Lars Hartwig und Gerd Rºling zum 3. Platz 

und hoffen, dass das Turnier allen Teilnehmern 

SpaÇ gemacht hat und freuen uns, wenn wir 

Euch im nªchsten Jahr wieder zu unserem Kon-

struktionsturnier begr¿Çen d¿rfen. 

In diesem Sinne: 

Denkt positiv, bleibt gesund und negativ 

                         Marcus und Mario 

PHOENIX CON 2021  
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Die neue Technologie, bekannt als BattleMech, war 
das Ergebnis eines streng geheimen Forschungs- 
und Entwicklungsprogramms der Hegemonie, das 
Professor Gregory Atlas' fr¿heren Durchbruch beim 
ArbeitsMech mit hochmoderner Myomermuskel- 
Technologie und einer verbesserten neuralen 
Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine verfei-
nerte Die Hegemonie produzierte nun 100- Tonnen-
Kriegsmaschinen, die wie die gepanzerten Ritter von 
einst ¿ber das Schlachtfeld ragten um mit verbesser-
ter Technologie die moderne Kriegsf¿hrung zu domi-
nieren. 
 

Kincaid brauchte den anderen Mann nicht anzuse-

hen, um den Blick zu sp¿ren, den Pullman ihm zu-

warf. 

 

"Sie sind ihr kommandierender Offizier, Sir! Ihr Platz 
sollte in der Kommandozentrale sein, oder im Cock-
pit eines Jªgers, wenn sie m¿ssen ... aber das ..." 
 

Die Stimme des anderen Mannes verstummte, als 
sein Kommandant stehen blieb, ein wissendes Lª-
cheln auf seinen Lippen. Das war es also. 
 
"Sie sind besorgt dar¿ber, dass ich die BattleMechs 
selbst anf¿hre, nicht wahr?" 
 
Diesmal versuchte der j¿ngere Offizier nicht, die Sor-
ge zu verbergen, die ihm von Anfang an ins Gesicht 
geschrieben stand. 
 
"Wir reden hier von unerprobter Technologie, Char-
lie." 
 
Kincaid bemerkte den Wechsel in der Anrede und 
Tonfall sehr wohl. Elliot Pullman und Charles Kincaid 
waren zusammen auf Killbourn aufgewachsen. Und 
als Charles in das Star League Militªr aufgenommen 
wurde, zºgerte er nicht einen Moment, seinen guten 
Freund mitzunehmen. Elliot hatte ihm in mehreren 
Konflikten zur Seite gestanden an denen weniger 
gute Mªnner zerbrochen wªren und er hatte nie ge-
zºgert seinem Freund den R¿cken zu stªrken. 

 
ñColonel, sie m¿ssen das nicht tun!" 
 
 
Colonel Charles Kincaid ignorierte die schrille 
Stimme und behielt sein gleichmªÇiges Tempo 
bei, wªhrend er auf den riesigen Hangar in der 
Ferne zuging, ohne auf den nebligen Regen zu 
achten, der in der letzten Woche allgegenwªrtig 
schien. Neben ihm versuchte Major Elliot Pullman 
mit den langbeinigen Schritten seines Komman-
danten Schritt zu halten, wobei er sich kaum die 
M¿he machte zu verbergen, wie er sich f¿hlte bei 
solch miserablem Wetter drauÇen zu sein. 
 
"Ich denke, wir beide wissen, dass ich das tue." 
erwiderte Kincaid, wissend, dass Pullman nicht 
nachgeben w¿rde, wenn er nicht irgendetwas sa-
gen w¿rde. 
 
"Meine Mªnner treten gegen feindliche Krªfte an 
und mein Platz ist an ihrer Seite." 
 
Als Kommandeur des 801. Heavy Armored Regi-
ments der Terranischen Hegemonie trug Kincaid 
die Verantwortung f¿r die Verteidigung von Styx, 
einem Planeten der Hegemonie, der gefªhrlich 
nahe an der Grenze des Draconis Kombinats lag. 
Als also ein nicht identifiziertes Sprungschiff ein 
Landungsschiff am Nadir-Sprungpunkt des Sys-
tems ausgesetzt hatte, befahl er seine Einheit in 
volle Alarmbereitschaft zu versetzen. Wªhrend 
das Landungsschiff f¿nfzehn Kilometer vor der 
Stadt Barbados landete, hatte Kincaid sofort seine 
Panzertruppen zum Ausr¿cken vorbereitet. Aber 
er war auch begierig die neue Ausr¿stung zu be-
nutzen, die er gerade von der Hegemonie erhalten 
hatte. Eine brandneue Technologie, die er auf 
Terra getestet hatte. 
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ĂIst das wirklich der Grund?" 
 
 
Kincaid sp¿rte, wie sein Gesicht kalt wurde. 
"Meinst du, es gibt einen anderen Grund?" 
Pullman sprach vorsichtig und sah deutlich, dass 
der andere Mann wegen der Diskussion empfind-
lich wurde. "Charlie, wir haben beide gehºrt, was 
einige der Mªnner gesagt haben ..." 
 
"¦ber den Testlauf," antwortete er schlicht. 
 
"Ja." erwiderte Elliot. "Auch in den besten Zeiten 
gibt es Widerstand gegen neue Technologie, aber 
die Art und Weise, wie diese neuen BattleMechs in 
die Produktion gepresst wurden ... das macht eini-
ge der Mªnner nervºs. Sie kennen ihre Panzer. 
Sie haben in darin gekªmpft. Sie haben ge-
schwitzt, geblutet und viele ihrer Freunde sind in 
diesen Panzern gestorben. Der Kampf mit einem 
BattleMech ist eine ganz andere Art des Kampfes 
als das, was sie kennen, und sie sind verstªndli-
cherweise ein wenig skeptisch." 
 
Kincaid hºrte alles, was sein Freund sagte, wusste 
aber auch, dass da noch mehr dahintersteckte. 
"Sie denken, dass der Test nicht fair war." 
 
Obwohl sich der Ausdruck seines Freundes nicht 
ªnderte, sah er sofort die Bestªtigung in den Au-
gen des anderen Mannes. Kincaid hatte das Ge-
fl¿ster im Offiziersclub gehºrt. Man munkelte, dass 
er die Testmission f¿r den neuen Mackie nur auf-
grund seiner familiªren Verbindungen zur Came-
ron-Herrscherlinie erhalten hªtte. 
 
Jeder wusste, dass das neue BattleMech-
Programm der Liebling der Hegemonie- Elite war, 
und es wurde gefl¿stert, dass das Projekt insge-
heim als zu groÇ erachtet worden war, um es 
scheitern zu lassen." 
 
Es gab Ger¿chte, dass die Camerons die Merkava
-Panzer, die sich ihm entgegengestellten, absicht-
lich geschwªcht hatten, um ihm in seinem Battle-
Mech die Mºglichkeit zu geben, den versammelten 
Mitgliedern der Hegemonie die bestmºgliche Vor-
stellung zu liefern. Im Gegensatz zu den urspr¿ng-
lichen Parametern des Tests waren die Panzer 
ferngesteuert worden. Angeblich aus Sicherheits-
gr¿nden. Aber die  nderung der Testparameter 
lieÇ viele fragen, ob es einen absichtlichen Ver-
such gegeben hatte, das Testverfahren aufzuwei-
chen. 
 

 
 
 
Elliott dachte, dass sein Freund einen schreckli-
chen Fehler machte und ihre Freundschaft wurde 
durch dieses Thema hart auf die Probe gestellt. 
 
"Gerade du weiÇt, dass das nicht wahr ist. Wie oft 
hast Du meine BattleROM-Aufnahmen durchgese-
hen?" Pullman seufzte schwer, eine Nachsicht, die 
er sich in Gegenwart anderer nie erlaubt hªtte. "Du 
weiÇt, dass ich keine Zweifel an deinen Fªhigkei-
ten habe, Charlie, aber du hast jahrelang in Jªgern 
trainiert! Wie viele Stunden hast du im Cockpit von 
diesen Dingern verbracht?" 
 
"Wenn ich in einem Kampfflugzeug sªÇe, w¿rde 
ich unseren Feinden mit einer Technologie entge-
gentreten, die sie kennen", antwortete Kincaid. "Du 
weiÇt, dass die kuritanische Hardware fast so gut 
ist, wie das, was die Hegemonie aufbieten kann, 
und wenn wir gegen sie eins zu eins antreten, wer-
den wir gute Mªnner verlieren. Wenn wir es aber 
mit unseren neuen BattleMechs mit ihnen aufneh-
men..." 
 
"Es ist noch zu fr¿h." antwortete der andere Mann. 
"Ich weiÇ, du w¿nschst dir, dass es anders wªre, 
aber die Techniker arbeiten immer noch daran die 
Fehler aus dem System zu entfernen. Erinnerst du 
dich an die Panne bei der Zielerfassung letzte Wo-
che? Du hast fast die Kommunikationsbaracke zer-
stºrt." 
 
Kincaid nahm sich einen Moment Zeit um ange-
messen beschªmt auszusehen. 
Zumindest in diesem Punkt hatte sein Freund 
recht. Wªhrend der Trainings¿bungen mit seiner 
ersten Lanze voller BattleMechs hatten die 
Zielsensoren seines Mackie eine unerklªrliche Stº-
rung erlitten, und seine Autokanone hatte dane-
bengefeuert; fast f¿nfzehn Meter von dem Punkt 
entfernt, auf den er gezielt hatte. Die ¦bungsmuni-
tion bestand nicht aus Durchschlagsgeschossen, 
hatte aber hªssliche Dellen in den Stahlwªnden 
der Kommunikationsbaracke hinterlassen und bei-
nahe dazu gef¿hrt, dass sich einer der Techniker in 
die Hose machte. 
Doch sie hatten das Problem gefunden und seither 
gab es keine Wiederholungen mehr, weder bei sei-
nem BattleMech noch einem der anderen. 
 
"Ich weiÇ, was du meinst, Elliot, aber der Preis in 
Menschenleben wird f¿r mich nie eine untergeord-
nete Rolle spielen. Wenn ich die Wahl habe, ob ich 
eine dreikºpfige Panzerbesatzung mit einer f¿nf-
zigprozentigen oder einen einzelnen Krieger mit 
einer siebzigprozentigen ¦berlebenschance schi-
cken kann, ist die Entscheidung einfach." 
 
"Aber warum musst du mit ihnen gehen?" erwiderte 
Pullman. "Schick die Lanze, wenn du musst, aber 
es gibt aber es gibt keinen Grund, dass du selbst 
gehen musst." 
 



 

 

Das bedeutete, dass er f¿r den Rest seines Lebens auf 
Panzer angewiesen sein w¿rde, wo das Gleichgewichts
-problem nicht so groÇe Probleme verursachte. 
 
Es hatte eine kleine, aber sp¿rbare Trennung zwischen 
den engen Freunden gegeben, insbesondere als Major 
Amanda Cunningham zum Oberstleutnant befºrdert 
worden war, um den zweiten Platz in der neuen Lanze 
der BattleMechs einzunehmen. Eine Position, von der 
Kincaid wusste, dass sein Freund sie gern inngehabt 
hªtte. 
 
Kincaid bedauerte seine Worte schon in dem Moment 
als sie ihm herausgerutscht waren: "Elliot ..." 
 
"Ich ziehe meine Einwªnde zur¿ck, Colonel." Der klei-
nere Mann schnappte nach Luft, die Augen nach vorne 
gerichtet. "Mit Ihrer Erlaubnis werde ich daf¿r sorgen, 
dass Ihre Unterst¿tzungskrªfte bereit sind." 
 
Kincaid wollte augenblicklich etwas sagen, irgendetwas 
um die harschen Worte, die er benutzt hatte, zur¿ckzu-
nehmen, aber ein einziger Blick auf seinen ªltesten 
Freund sagte ihm, dass es in nªchster Zeit keine Chan-
ce auf Vergebung geben w¿rde. Stattdessen nickte er.  
 
"Machen sie weiter, Major." 
 
Der kleinere Mann drehte sich zackig um und ging ziel-
strebig zur¿ck in Richtung C&C. 
 
Kincaid schaute ihm lange hinterher aber der andere 
Mann drehte sich nicht um. Schwer seufzend wandte 
sich Kincaid dem Hangar zu und setzte seinen Weg 
fort, wobei er sich viel einsamer f¿hlte, als er erwartet 
hatte. 
 
 
 
 
 
Der Prozess zur Inbetriebnahme des Mackie MSK-5S 
war eine sorgfªltige, langwierige Reihe von System-
tests, aber schlieÇlich leuchtete alles auf seinem Board 
gr¿n auf. 
Als er aus seinem Cockpitfenster schaute, sah er seine 
drei MechKriegerkameraden, jeder in seinem eigenen 
Mackie, die alle ihre Startroutinen abgeschlossen hat-
ten und auf seine Befehle warteten. 
Er holte tief Luft und schaltete das Funkgerªt ein. "Alles 
klar, Team. Wir haben eine Kompanie Rªuber, die ver-
suchen, die Stadt Barbados anzugreifen, wahrschein-
lich f¿r einen kleinen Schusswechsel und Thrill auf-
grund der hochpreisigen Teile der Gegend. Unsere 
Krªfte in der Stadt haben uns informiert, dass sie keine 
Transponder benutzen, aber die vorherrschende Mei-
nung geht von Einheiten aus dem Draconis- Kombinat 
aus.ñ 
 
Kincaid wusste, dass die anderen dies nicht ¿berra-
schen w¿rde. Seit der Gr¿ndung des Kombinats hegte 
die F¿hrungsriege ein wachsendes Misstrauen gegen-
¿ber Camerons terranischer Hegemonie. 

 
Die BattleROM-Aufnahmen hatten eine Verzºgerung 
in der Reaktion gezeigt, die eine voll ausgebildete 
Panzerbesatzung hªtte ausgleichen kºnnen, aber 
die Richter des Tests hatten die Verzºgerung als 
innerhalb der normalen Betriebsspezifikationen f¿r 
die Panzer angesehen und sie durchgehen lassen. 
Dennoch hatte die ganze Sache einen sauren Ge-
schmack in vielen M¿ndern hinterlassen, sowohl in 
den Reihen des Hegemonie-Militªrs, als auch bei 
den militªrischen Auftragnehmern der Hegemonie 
die ein persºnliches Interesse daran hatten, den Ma-
ckie scheitern zu sehen.  
 
"Sie wissen nicht, was sie denken sollen", sagte Pull-
man vorsichtig. 
"Du weiÇt so gut wie ich, wie sehr manche den elitª-
ren Familien misstrauen. Die Tatsache, dass wir 
zwei von ihnen sind, macht sie schon nervºs genug. 
Viele denken sowieso, dass wir unsere Auftrªge auf 
dem Silbertablett serviert bekommen. Wenn sie se-
hen, dass wir die Mºglichkeit bekommen, Ausr¿s-
tung zu benutzen, die sie noch nicht haben, ungetes-
tete Sachen, die gerade erst anfangen, ihre Dienst-
zeit zu sehen ..." Er zuckte mit den Schultern. "Sie 
wissen nicht, was sie denken sollen." 
 
"Aber ist ihnen nicht klar, was das bedeutet?" fragte 
Kincaid und warf seine Hªnde voller Abscheu in die 
Hºhe, etwas, was er ebenfalls niemals einen seiner 
anderen Offiziere sehen lassen w¿rde. 
"Das wird die gesamte Innere Sphªre verªndern! Ein 
einziger BattleMech kann es mit einer ganzen Lanze 
von Panzern aufnehmen und sie besiegen! 
Wir kºnnen das mit einem Drittel des Risikos f¿r 
Menschenleben und mit einer grºÇeren Auswahl an 
taktischen Optionen tun! Wie kºnnen sie das nicht 
sehen?" 
Irgendetwas im Ausdruck des anderen Mannes 
musste ihn verraten haben, denn Kincaid warf sei-
nem Freund einen strengen Blick zu. 
"Oder haben sie kein Vertrauen in meine Fªhigkei-
ten?" 
"Niemand zweifelt an deinen Fªhigkeiten, Charlie", 
antwortete Pullman, ein wenig zu schnell. "Es ist 
vielleicht nur besser, wenn jemand anderes die F¿h-
rung in dieser Sache ¿bernimmt..." 
"Du glaubst nicht, dass ich es kann." erwiderte Kin-
caid die Anschuldigung schªrfer als er es beabsich-
tigt hatte. Einen Moment lang dachte er, sein Freund 
w¿rde es leugnen, aber bei aller Vorsicht war Elliot 
Pullman kein Feigling. "Nein ... ich mache mir Sor-
gen...Sorgen, dass du meinst, es tun zu m¿ssen." 
Kincaid starrte seinen Freund einen langen Moment 
lang an. "Und du wirst mir nicht in den R¿cken fal-
len?" 
Der andere Mann bªumte sich auf, als wªre er ge-
troffen worden. 
Es war ein offenes Geheimnis, dass Pullman selbst 
versucht hatte, mit seinem Freund das BattleMech-
Trainingsprogramm zu absolvieren, aber ein Inneno-
hrproblem hinderte seinen Gleichgewichtssinn da-
ran, die Verbindungen herzustellen, die die empfind-
liche neurale Schnittstelle eines BattleMech benºtig-
te. 



 

 
"Aye, aye, Sir." 
 
"Du schaffst das, Amanda. Zeig's ihnen." 
 
Mit diesen Worten st¿rzte sich Kincaid auf die beiden 
Panzer und versuchte deren effektive Raketenreichweite 
zu unterlaufen, wobei er die gelegentlichen Ersch¿tterun-
gen sp¿rte, wenn ihre Autokanonen Treffer landeten. 
 
Da sie jeweils nur einen LRM 15-Raketenwerfer besa-
Çen, wusste er, dass er ihre offensive Feuerkraft halbie-
ren konnte, wenn er sich ihnen nur nah genug nªherte. Er 
selber w¿rde seinen eigenen Vorteil beibehalten. Seine 
Waffen waren zwar auf lange Distanz stªrker, aber er 
konnte weitaus mehr Schaden einstecken. 
 
Das hoffte er zumindest. 
 
Wªhrend Kincaid sich nªherte, schoss er mit seiner PPC 
auf den ersten Panzer. Die hºllischen Energien schªlten 
Schichten von der vorderen Glacis-Panzerung und bohr-
ten sich tief in den Rumpf des Panzers. Er lieÇ schnell 
einen Schuss aus seiner Autokanone folgen, so dass die 
panzerbrechenden Geschosse die Panzerung durch-
schlugen und sich zudem in eine der Kettenlaufflªchen 
bohrten. Mit grimmiger Genugtuung sah er, wie sich die 
Kette lºste und wandte seine Aufmerksamkeit dem zwei-
ten Panzer zu. 
 
Wªhrend die Bewegungsmºglichkeiten des ersten Pan-
zers nunmehr dem eines Bunkers entsprachen, war Kin-
caids eigene Beweglichkeit nicht eingeschrªnkt. 
 
Er ªnderte die Konfiguration seiner Waffenverriegelung 
und feuerte seinen Large Laser auf den zweiten Panzer 
ab. Der Treffer landete im Turm direkt unterhalb des LRM
-Werfers. Der Turm schwenkte aber weiterhin auf ihn zu 
und ein Strom von Autokanonengranaten traf seinen 
'Mech in den Rumpf. Das stakkatoartige Rumpeln der 
Einschlªge drºhnte durch sein Cockpit. Ein solcher Tref-
fer hªtte f¿r einen Panzer verheerend sein kºnnen, aber 
sein riesiges Unget¿m schien ihn einfach abzusch¿tteln. 
Im Nu hatte Kincaid den Abstand verk¿rzt und griff erneut 
mit seiner Autokanone und dem Large Laser an, wobei er 
wusste, dass er sehr vorsichtig mit der Hitze sein musste. 
 
Der Mackie verf¿gte ¿ber siebzehn Wªrmetauscher, die 
dazu dienten das Inferno zu kontrollieren, das durch das 
Abfeuern der Waffen und die Bewegung entstand. Aller-
dings war es mºglich das System zu ¿berfordern und 
damit zu riskieren, dass einige der Aktivatoren und sons-
tigen Systeme des BattleMech sich sperrten. Das kombi-
nierte Waffenfeuer hatte jedoch auf kurze Distanz eine 
verheerende Wirkung und schnitt durch die Seitenpanze-
rung und direkt in das Panzerinnere. Ein kleiner Blitz fla-
ckerte im Inneren des Panzers auf und der Turm erstarrte 
mitten in der Bewegung, schien fast zu versinken, als die 
Panzerbesatzung jegliche Kontrolle verlor. Kincaid hatte 
keine Zeit den Moment zu genieÇen, da sein Mackie 
plºtzlich durch den Einschlag mehrerer Autokanonenge-
schosse im linken Torso ersch¿ttert wurde. 
 

 
"Wir werden an der Spitze stehen, wobei Major Pull-
man zusªtzliche konventionelle Verstªrkung schi-
cken wird, sobald es die Zeit erlaubt, aber wir haben 
die Chance, dort hineinzukommen und ernsthaften 
Schaden anzurichten, bevor sie ¿berhaupt wissen 
wie ihnen geschieht. Irgendwelche Fragen?" 
"Zusammensetzung der feindlichen Streitkrªfte?" 
Die Stimme kam von seinem XO, Lt. Colonel Aman-
da Cunningham. 
 
"Erste Berichte deuten auf eine Kompanie Panzer 
und mehrere Trupps mechanisierter Infanterie hin", 
antwortete er. 
 
"Sie sind uns zahlenmªÇig ¿berlegen, aber wir sind 
ihnen in der Qualitªt ¿berlegen. Nicht zu vergessen, 
dass wir uns keine Sorgen mehr machen m¿ssen, 
sobald der Major mit Verstªrkung ankommt." Er ver-
suchte, optimistisch und konzentriert zu bleiben, 
aber er erwªhnte nicht, dass sie nicht wussten, ob 
die Kombinatstruppen ihrerseits ¿ber Verstªrkung 
verf¿gten. 
 
Nachdem alle Fragen beantwortet waren, gab er 
den Befehl zum Aufbruch und beschleunigte seinen 
BattleMech auf einen schnellen Trott. Kaum dass er 
die Hangar Tore verlassen hatte, beschlug der Re-
gen sein Cockpitglas, aber seine Sicht wurde 
dadurch nur wenig beeintrªchtigt. Obwohl sein Batt-
leMech die Fªhigkeit besaÇ, sich deutlich schneller 
fortzubewegen, wollte er die ungewohnte Technik 
nicht zu sehr beanspruchen, vor allem, da der Bo-
den durch das schlechte Wetter der letzten Woche 
bereits ein sumpfiger, schlammiger Morast war. 
 
Als sie sich den AuÇenbezirken der Stadt Barbados 
nªherten, erhielt Kincaid ein kurzes Update von 
Pullman. Er bestªtigte, dass die feindlichen Krªfte 
eindeutig aus dem Kombinat stammten, wªhrend 
die mitgebrachten Panzer vom Typ Merkava waren 
oder eine Variante davon zu sein schienen. Mit die-
sem Typ hatte Kincaid wªhrend seines Testlaufs 
ausreichend Bekanntschaft geschlossen. "Kontakt!" 
Cunninghams Stimme kam ¿ber das Funkgerªt als 
in der Ferne ein paar Rauchfahnen aufstiegen. 
"Es sieht so aus, als hªtten wir ein paar Vorreiter." 
Kincaid erkannte den Rauch sofort als ankommen-
den Raketenbeschuss und befahl seiner Lanze, 
auszuweichen. 
"Ich werde mich um sie k¿mmern", antwortete Kin-
caid. "Amanda, sie stoÇen mit dem Rest der Lanze 
weiter in Richtung Stadt vor." 
Im Moment waren die einzigen Verteidiger ¿ber die 
Barbados verf¿gte einige Infanteriekrªfte, die in den 
Kasernen postiert waren. Sie w¿rden groÇe Schwie-
rigkeiten mit den Panzern haben. 
 
Die schwere Bewaffnung, die der Rest seiner Lanze 
bereitstellen konnte, kºnnte entscheidend sein. Lt. 
Colonel Cunningham war zu gut ausgebildet, um 
mit ihm zu streiten, aber ihr Unmut war deutlich in 
ihrer Antwort zu hºren. 



 

 

Er blieb auf den Beinen, schloss zu dem Panzer auf, 
unterlief seine minimale Reichweite, um dann in den 
Drehradius seines Turms zu gelangen. 
 
Kincaid winkelte ein Bein des Mackies an und lieÇ einen 
gewaltigen Tritt folgen, der in die Seite des Panzers ein-
schlug. Die schiere Kraft, die die Myomer des 100 Ton-
nen schweren BattleMech aus¿ben konnten, war ver-
bl¿ffend. Der Aufprall hatte den Nebeneffekt, dass die 
Panzerkette der Seite ebenfalls abgerissen wurde, was 
aber unwichtig war, da der zerschmetterte Koloss, der 
einst eine stolze Kriegsmaschine gewesen war, sie of-
fensichtlich nie wieder gebrauchen kºnnen w¿rde. 
 
Kincaid nahm sich einen Moment Zeit, um zu Atem zu 
kommen und suchte die Gegend nach weiteren Bedro-
hungen ab, fand jedoch keine. Zwei der Panzer waren 
komplett zerstºrt. Die Besatzung des dritten Panzers 
versuchte gerade, aus der ehemaligen oberen Luke zu 
entkommen. Der erste Panzer, den er angegriffen hatte, 
schien verlassen zu sein, jedenfalls nahm er kein Le-
benszeichen der Besatzung wahr. 
 
 
Er aktivierte sein Funkgerªt und erhielt die Meldung von 
Lieutenant Colonel Cunningham, dass sie mit ihren Ein-
heiten die Stadt erreicht hatte und aktiv mit den kuritani-
schen Krªften kªmpfte. Obwohl die Anspannung und 
Konzentration aufgrund des Kampfes in ihrer Stimme 
deutlich zu hºren waren, blieb sie zuversichtlich, dass 
sie das Blatt zu ihren Gunsten wenden w¿rden. Er versi-
cherte ihr, dass er in K¿rze dort sein w¿rde. Mit souverª-
ner Routine beschleunigte er seinen Mackie auf Hºchst-
geschwindigkeit in Richtung Stadt. 
 
 
Als er dort ankam, war die Schlacht bereits vorbei. Of-
fenbar hatte sich Cunningham seine Anweisungen zu 
Herzen genommen und den Rest der Lanze tief in die 
kuritanische Panzertruppe gesandt. 
Von acht gegnerischen Panzern waren sieben brennen-
de Wracks und der letzte einsatzbereite Panzer befand 
sich auf dem R¿ckzug. Die aufgesessenen Infanterie, 
deren eigene Fahrzeuge allesamt in Flammen standen, 
klammerte sich an die H¿lle des Fahrzeuges. 
 
 
Die Stadt blieb unversehrt und keines der Lagerhªuser, 
auf die es die Angreifer abgesehen hatten, war von den 
Kuritisten auch nur angekratzt worden. Kincaid f¿hlte 
einen Anflug des Stolzes, als er auf die Szene hinaus-
blickte. 
 
 
Er stellte sicher, dass es eine ausf¿hrliche Dokumentati-
on gab, die die Effektivitªt des BattleMech-Einsatzes 
zeigte. Seine Lanze hatte die Stadt unglaublich effektiv 
verteidigt und er konnte den Stolz in Cunninghams Stim-
me hºren, als sie ihm das berichtete. 

 
Mit einem Blick auf seinen Sekundªrbildschirm be-
merkte er die Ankunft von zwei weiteren Panzern. 
Sie nªherten sich schnell. Der zweite ankommende 
Panzer lºste gerade neben seinen Raketen die Au-
tokanone aus. Augenblicke spªter wurde Kincaid in 
seinem Cockpit herumgeschleudert, wobei sein 
Neurohelm schmerzhaft auf sein Schl¿sselbein 
schlug, als er versuchte, die Folgen des Angriffs zu 
verdauen. 
Ein Blick auf die Kontrollen zeigte ihm, dass der lin-
ke Torso mittlerweile schwerste Beschªdigungen 
aufwies. 
Die drahtgitterartige Anzeige, die seine Panzerung 
auf dem Display darstellte, leuchtete tiefrot. Ebenso 
konnte er weitere Schªden an Kopf und rechtem 
Arm erkennen. Kincaid richtete den Mackie zu sei-
ner vollen GrºÇe auf, wandte sich den ersten der 
sich nªhernden Panzer zu und feuerte sowohl mit 
seiner PPC als auch der Autokanone. Der von Men-
schen gemachte Blitz der PPC-Explosion wurde 
durch den Donner der Autokanone untermalt, als sie 
auf den Turm des Panzers einschlug, die Panze-
rung zertr¿mmerte und ein zerfetztes Chaos hinter-
lieÇ. 
Ungl¿cklicherweise f¿r Kincaid, konnte das Waffen-
feuer diesmal nicht in das Innere des Panzers vor-
stoÇen und so lieÇ der Panzer ein weiteres Mal sein 
gesamtes Waffenarsenal auf ihn los. Raketen schlu-
gen in seiner gesamten Mechfront ein, brachten den 
Mackie erneut ins Wanken, und Autokanonenge-
schosse ¿bersªten seine Torsomitte mit hªsslichen 
Kratern. Ein zweiter Schwall Autokanonenfeuer kam 
vom anderen Panzer und frªste sich in sein linkes 
Bein, wªhrend Raketen die linke Seite maltrªtierten 
 
Die plºtzliche Wucht des eingehenden Waffenfeuers 
¿berwªltigte kurzzeitig seinen Gleichgewichtssinn, 
und der BattleMech fiel nach vorne, wobei er eine 
unschºne Furche im Boden zog. Es kostete Kincaid 
nahezu sªmtliche Willenskraft sich darauf zu kon-
zentrieren bei Bewusstsein zu bleiben. Schnell ver-
suchte er sich an die beste Methode zu erinnern, 
um den massiven Mackie wieder auf die Beine zu 
bringen. Kincaid st¿tzte sich mit einem Arm ab und 
schaffte es, den `Mech in eine geb¿ckte Position zu 
bringen. Schnell schoss er mit der Autokanone auf 
den Panzer, den er bereits beschªdigt hatte, und 
lieÇ seinen Large Laser folgen. 
 
Der Laser verpuffte an der vorderen Panzerung, 
aber die Autokanone nutzte den vorangegangenen 
Turmschaden aus und riss diesen komplett vom 
Panzer. Seines Waffenarsenals beraubt, versuchte 
der Panzer sich zur¿ckzuziehen, blieb aber im 
schlammigen Morast stecken. 
 
Der andere Panzer zeigte sich dagegen unbeein-
druckt. Er feuerte und dieses Mal ging der Schaden 
tief in den linken Torso des Mackie, durchschlug die 
Panzerung und beschªdigte zusªtzlich den linken 
Arm. 
 
Wieder drohte der aus dem Gleichgewicht geratene 
Mech zu Boden zu gehen. Aber dieses Mal war Kin-
caid in der Lage ihn durch bloÇen Willen aufrechtzu-
erhalten.  



 

 

 

 

"Dass eine Lanze BattleMechs des 801. Heavy 
Armored Regiments unter dem Kommando von 
Lieutenant Colonel Amanda Cunningham einen 
Angriffstrupp Kuritas, der die Stadt Barbados auf 
Styx pl¿ndern wollte, erfolgreich abwehrte. 
Dank der auÇergewºhnlichen Leistung von Lt. Co-
lonel Cunningham und ihrer Lanze wurde der kuri-
tanische Angriffstrupp nahezu aufgerieben. 
Die Verteidiger der Hegemonie erlitten dabei keine 
Verluste." 
 
Pulman nickte. "Das wird eine gute Schlagzeile 
abgeben, aber was ist mit dir?" 
 
"Wie ich schon sagte, erwªhne mich ¿berhaupt 
nicht." erwiderte Kincaid und schenkte dem ande-
ren Mann ein d¿nnes Lªcheln. 
 
"Wirklich? Und was ist mit der Lanze Panzer, die 
gerade zufªllig auf mysteriºse Weise verschwun-
den ist?" 
 
"Das wird ein ewiges Geheimnis bleiben", antwor-
tete Charles spitzb¿bisch. 
 
"Es wird den Historikern etwas geben ¿ber das sie 
sich endlos wundern kºnnen." 
 

 
 
 
Er kehrte in einem gem¿tlichen Tempo zum Fort 
zur¿ck und war ¿berrascht, dass Pullman auf ihn 
wartete, als er die Rampe herunterschritt. Sein 
Freund nickte Kincaid kameradschaftlich zu und 
hielt ihm eine leuchtend bunte Flasche hin. 
 
"Was ist das?" 
 
"Ein Friedensangebot." sagte Pullman und reichte 
dem grºÇeren Mann ein kaltes Vita-Orange-
Sportgetrªnk. "Wie man so von  rzten hºrt, sind 
MechKrieger besonders anfªllig f¿r Dehydrierung 
nach langen Aufenthalten im Cockpit. Ich w¿rde 
nicht wollen, dass mein kommandierender Offizier 
in Ohnmacht fªllt oder gar Schlimmeres." 
 
Kincaid nickte und schenkte seinem Freund ein 
kleines Lªcheln. 
 
"Danke, aber ich denke ich bin derjenige, der sich 
entschuldigen sollte." Er seufzte: "Du hattest Recht 
- ich habe das aus den falschen Gr¿nden getan. 
Ich musste etwas beweisen, sowohl den anderen 
als auch mir selbst gegen¿ber. Ich hªtte es nicht 
an dir auslassen sollen. Ich hoffe, du kannst mir 
verzeihen." 
 
Elliot zuckte mit den Schultern. "Schnee von ges-
tern." Er betrachtete seinen befehlshabenden Offi-
zier aufmerksam. "Aber hast du herausgefunden, 
was du wissen musstest?" 
 
Kincaid nahm sich einen kurzen Moment Zeit und 
die beiden betrachteten den mªchtigen Battle-
Mech, der hinter ihnen emporragte. Ab diesem Mo-
ment zweifelte Kincaid nicht eine Sekunde daran, 
dass die Zukunft der Inneren Sphªre auf Battle-
Mech-Technologie aufbauen w¿rde und dass er 
gerade die ersten Schritte in eine groÇartige Zu-
kunft miterlebt hatte. 
 
"Ich glaube, das habe ich", antwortete er schlieÇ-
lich. 
 
"Nun, zumindest werden es alle anderen auch bald 
wissen." erwiderte Elliot, runzelte aber die Stirn, als 
sein Freund den Kopf sch¿ttelte. 
 
"Warum sich die M¿he machen? Die Leute werden 
glauben, was sie glauben wollen, so oder so. Ich 
muss ihnen nichts beweisen." Charles lªchelte sei-
nen Freund an: "Erwªhne mich nicht im Bericht." 
 
"Was soll ich denn sagen?" 
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Die frĕhe Geschichte von Colonel Charles Kincaid, 
dem ersten Mechkrieger, ging nach Jahrhunderten der 
£Cameron-Gesichtswahrung® und Vertuschungsversu-
chen, gefolgt vom Chaos des Amaris-Coups, der die 
meisten der verbliebenen Aufzeichnungen zerstďrte, 
fast fĕr die Geschichte verloren. 
Archýologen der Republik der Sphýre im Jahr 3148 
und ein Team der Interstellaren Expeditionen auf Kill-
bourn im Jahr 3149 legten schlieølich Aufzeichnungen 
der Familie Kincaid frei, die es ermďglichten, ein voll-
stýndigeres Bild zu erstellen. 
 
Charles Kincaid war der ýlteste Sohn einer wohlhaben-
den, gut vernetzten Familie von Killbourn. Von klein 
auf setzte die Familie Kincaid die Erwartung in ihn, das 
militýrische Erbe der Familie, das bis in den Zweiten 
Weltkrieg zurĕckreichte, zu ehren. Versagen war keine 
Option und sein Vater, Elisiah Kincaid, nutzte jedes 
Mittel, das ihm zur Verfĕgung stand, um sicherzustel-
len, dass sein Sohn die Ausbildung und die Erfahrun-
gen sammelte, die der Junge seiner Meinung nach 
brauchen wĕrde, um die Familie zu ehren. Beste-
chungsgelder und Grundstĕcke auf Killbourn wurden 
an jeden vergeben, der es irgendwie vermochte 
Charles Kincaid nach oben zu bringen. 
Ironischerweise zeigen die Aufzeichnungen, dass 
Charles hochintelligent und ehrgeizig war, es also 
wahrscheinlich auch ohne die Einmischung seines Va-
ters sehr weit gebracht hýtte. 

 
Nach seinem Abschluss an einer angesehenen Vorbereitungs-
schule wurde Kincaid zusammen mit mehreren Tutoren, Bera-
tern und Trainern, die alle von seinem Vater gestellt wurden, 
nach Terra geschickt, um die historische West Point Academy 
zu besuchen,  
 
Durch die ĕbertriebene Fĕrsorge seines Vaters wuchs Charles 
zwar zu einem geschickten Taktiker und charismatischen An-
fĕhrer heran, wurde aber nie mit irgendeiner Form von Hýrte 
oder Herausforderung seiner Entscheidungen konfrontiert. 
Nach seinem Abschluss trat er als Captain in die Streitkrýfte 
der Hegemonie ein. 
 
Kincaids erste echte Bewýhrung fand wýhrend der Eroberung  
von Tybalt durch die Hegemonie im Jahr 2435 statt. Kincaid 
wurde mit der strategischen Planung und den Operationen 
betraut. Zur Unterstĕtzung befahl Generaldirektor Jacob 
Cameron den Einsatz des neuen fusionsbetriebenen Merkava 
Mk. II Heavy Tank. 
Der Generaldirektor ĕbte groøen Druck auf Kincaid aus, da die 
Streitkrýfte der Hegemonie bis zu diesem Zeitpunkt besten-
falls Pyrrhussiege errungen hatten. Kincaid gelang es, wýh-
rend er das Jýgerkontingent persďnlich anfĕhrte, die neuen 
Panzer in vollem Umfang zu nutzen, und die Welt Tybalt wur-
de zu einem Protektorat der Hegemonie. Kincaids Name sollte 
Cameron spýter als einer der wenigen wahren "Helden" dieses 
schlecht durchdachten Konǭikts in Erinnerung bleiben. 
 
Durch die Kontakte seines Vaters zum Militýr der Hegemonie, 
war Kincaid einer der Finalisten, die den MSK-5S Mackie steu-
ern sollten. 
Das Prestige, eine Premiere in der Militýrgeschichte zu feiern, 
bedeutete, dass Kincaid, trotz seiner eigenen Vorbehalte, das 
Bedĕrfnis verspĕrte um jeden Preis erfolgreich sein zu mĕs-
sen ± selbst auf Kosten der eigenen Gesundheit. 
Der erfolgreiche Mackie-Test am 5. Februar 2439 ging in die 
Geschichte ein. Weit weniger beachtet wurde der Schaden, 
den der experimentelle Neurohelm an Kincaids Nervensystem 
angerichtet hatte. 
  
Kincaid erhielt als Colonel das Kommando ĕber das 801st 
Heavy Armored Regiment. Im Jahr 2443 fĕhrte er auf Styx in 
einem Mackie die 801st Lanze gegen eine DCMS-
Panzerkompanie und unterstĕtzende Infanterie. Die erste 
Schlacht mit BattleMechs. Die Nervenschýden, die Kincaid 
durch die Testlýufe mit dem Mackie erlitten hatte, wurden 
jedoch zunehmend problematischer, und konnten bald nicht 
mehr von den seinerzeit primitiven Neurohelme kompensiert 
werden. In den folgenden Jahrzehnte verschlechterte sich der 
Zustand Kincaids zunehmend. Beweise fĕr die Verletzung, die 
Kincaid beim Steuern des ersten Mackies erlitt, wurden aller-
dings auf Anweisung aus hďchsten Ebenen vertuscht. 
 
Wýhrend Kincaid weiterhin erfolgreich als OǮzier diente, zog 
er wegen des zunehmenden Zitterns seiner Gliedmaøen und 
Phasen des Bewusstseinsverlustes nur noch selten ins Ge-
fecht. 
 
Die oǮzielle Erklýrung der Familie Kincaid und der Hegemonie 
war, dass Kincaid auf Styx ein Schýdel-Hirn-Trauma erlitten 
und sich nie ganz erholt hatte. Tatsýchlich hatten ihn die An-
sprĕche seiner Familie aber auch sein eigener Wunsch, der 
erste Mechkrieger zu sein, dazu gedrýngt, eine gefýhrliche 
Technologie zu testen, die tragischerweise nur wenige Wo-
chen spýter perfektioniert wurde. 
 
Charles Kincaid starb im Alter von 68 Jahren in seinem Haus 
auf Killbourn. 
 



Der erste BattleMech lďst bei denen, die sich mit Militýr-
geschichte beschýftigen, Ehrfurcht und Angst aus. 
Aus der Perspektive des zweiunddreiøigsten Jahrhun-
derts ist der MSK-5S Mackie im Vergleich zu aktuellen 
BattleMechs aber wenig mehr als ein Spielzeug. 
Kincaids originaler Mackie ĕberstand die berĕhmte Test-
schlacht gegen vier Merkava-Panzer im Jahr 2439 mĕ-
helos. 
Viele der typischen Probleme eines Prototyps konnten 
aber nicht                                              beseitigt werden, 

was beim Einsatz auf Styx im Jahr 2443 unter Kincaids 
Kommando oǩensichtlich wurde. 
 
Wie das spýtere Serienmodell MSK-6S hatte Kincaids MSK
-5S Mackie die Standard-PPC im linken Arm, war aber mit 
einer Autokanone kleineren Kalibers im rechten Arm und 
einem einzelnen Large Laser im zentralen Torso anstelle 
von zwei Medium Laser ausgestattet Jede dieser Waǩen 
hatte mehrere Zugangsďǩnungen, um den Technikern die 
Wartung der verschiedenen Prototyp-Systeme zu erleich-
tern. 
 
      Gepanzerte Datenports befanden sich auch an den 
            Armen des 'Mech, wo eine Reihe von Test- und Di- 
            agnosegerýten installiert werden konnten. Die Mu- 
              nitionszufuhr der AK erforderte, dass ein groøer 
                                                                      Teil der Unterseiten-                        
                                                                       panzerung am rech- 
                                                                     Ten  Arm  durch das 
                                                                   gleiche semitranspa- 
                                                       rente Material ersetzt wer- 
                                  den musste, das auch im  Cockpit des 
                             'Mech Anwendung fand. Notwendig wurde  
                     die Ýnderung,  um  den Munitionsexperten zu  
                 ermďglichen,  die  Zufĕhrung  zu  beobachten,  
                um auftretende Probleme im komplexen Zufĕh-
rungs-und Hĕlsenauswurfsystem, schnell zu erkennen. 
 
Die Rĕckseite des MSK-5S erhielt massiv gepanzerte 
Klappen, die im Falle eines gravierenden Wýrmetauscher-
ausfalls eine direkte Belĕftung des Fusionsreaktor er-
mďglichen. Groøe Tanks lassen dann Kĕhlmittel direkt auf 
den Reaktorkern ab, um weitere Reaktionen zu verhin-
dern. Die Klappen leiten die verdampften Chemikalien 
dabei nach hinten ab. Kincaid bezeichnete dies scherzhaft 
als die "Gebackene-Bohnen-Sicherung". 
 
Nachdem Kincaid aus dem aktiven Dienst ausgeschieden 
war, wurde sein MSK-5S auf seiner Heimatwelt Killbourn 
ausgestellt. Die Camerons befĕrchteten jedoch, dass in 
den Datenbanken des 'Mech Beweise verblieben sind, die 
man mit den Schýden von Kincaids Nervensystem in Ver-
bindung bringen , und brachten den MSK-5S bald nach  
        Charles Kincaids Tod im Jahr 2481 von Killbourn nach         
          Terra. 
 
            
                       Der Verbleib von Kincaids Mackie ist zurzeit  
                       unbekannt. 



POSITION/RANG   COMMANDING GENERAL            (SLDF)  

ZUGEH¥RIGKEIT/EINHEIT                                STERNENBUND 

GEBURTSJAHR       2700                   

Einige Militýrhistoriker glauben, dass Grďøe in den 
Genen eines Kriegers liegt, sowie dass diejenigen, die 
von bemerkenswerten Fĕhrern und Kriegern der Ver-
gangenheit abstammen, das Potenzial haben, mehr zu 
erreichen als der durchschnittliche Soldat es jemals 
kďnnte.  
Wenn dem so ist, war General Aleksandr Kerensky ein 
solcher Mann, der sogar seinen Namen mit einem Vor-
fahren, der ein bekannter Anfĕhrer des alten Terra 
war, teilte. 
 
Nach seinem Abschluss an Nagelring-Akademie im 
Jahr 2723 und der anschlieøenden Absolvierung des 
Gunslinger-Programms wurde Kerensky dem 564. 
Husarenregiment im Draconis-Kombinat zugeteilt. 
Nach seiner Befďrderung zum Hauptmann zeichnete 
sich der junge OǮzier auf der Welt von Royal aus. 
Mit den dort õberlebenden des Regimentskommandos 
und weiteren Kameraden, die vom zweiten Schwert 
des Lichts ĕberrannt wurden, versammelte Kerensky 
die Husaren und hielt die DCMS-Elitekrieger zurĕck, bis 
Verstýrkung von der 564. Division eintraf. 
 
Es folgte das Kommando ĕber ein Regiment an der 
Front zum Taurus Konkordat und dann mehrere hoch-
rangige Positionen im SLDF-Kommando. 

 
 
Bei einem dieser Einsýtze lernte Kerensky seine zukĕnftige 
Frau in der Zitadelle auf Terra kennen, Katyusha Ludmilova, 
eine junge Mitarbeiterin in der Abteilung fĕr Terrorismusbe-
kýmpfung des Geheimdienstkommandos SI5. 
 
Nach der Pensionierung von Rebecca Fetladral wurde 
Kerensky im Alter von 38 Jahren zum Kommandierenden 
General ernannt. 
Nach dem Tod des Ersten Lords Simon Cameron im Jahr 
2751 fĕhrte der Respekt der Hausfĕrsten vor Kerensky da-
zu, dass sie ihn zum Regenten und Beschĕtzer des Sterne-
bundes ernannten bis der damals achtjýhrige Richard 
Cameron II. volljýhrig sein wĕrde. 
 
Kerensky lehnte jeden Versuch ab, seine Haltung beim 
Jonglieren der konkurrierenden Interessen der Groøen Hýu-
ser beeinǭussen zu lassen und jeder seiner Untergebenen, 
der einem Haus einen Vorteil verschaǩte, wurde sofort aus 
der SLDF entlassen. 
 
Kerensky hielt immer sein Wort. Die Hausfĕrsten konnten 
sich auf seine Loyalitýt zum Sternenbund weitaus mehr 
verlassen, als auf seine Loyalitýt gegenĕber jeden einzelnen 
von ihnen. 
 
Der Peripherie-Aufstand, der Amaris-Putsch und die darauf 
folgende Besetzung der Terranischen Hegemonie waren 
Zeiten tiefen Leids fĕr den General. 
Wýhrend Kerensky und die SLDF sich durch die Hýfte der 
gesamten Inneren Sphýre und wieder zurĕck kýmpften, 
fristeten Kerenskys Frau und Kinder in Moskau ein entbeh-
rungsreiches Dasein, wýhrend sie gegen die Besatzungs-
truppen von Amaris kýmpften. 
Kerensky hatte vorausgesehen, dass die Feinde am Hof 
seine Familie gegen ihn verwenden kďnnten, deshalb hatte 
er schon Jahrzehnte zuvor die schwierige Entscheidung 
getroǩen, die Verbindung geheim zu halten. 
Seine Entscheidung schĕtzte sie in gewissem Maøe davor, 
dass sie keine grďøere Zielscheibe fĕr den Usurpator waren 
als jede andere Widerstandsgruppe, die auf Terra operierte. 
Katyushas Kompetenz spielte eine entscheidende Rolle bei 
der Fĕhrung ihrer eǩektiven Widerstandszelle, die bis zur 
Befreiung Terras durch Kerensky erfolgreich operierte.  
 
Aleksandr Kerenskys Charisma, seine Fĕhrungsqualitýten 
und sein Genie fĕr strategische Planung kamen ihm zugute, 
als er den Exodus organisierte und etwa sechs Millionen 
Menschen auf die lange Reise fĕhrte, die in den Pentagon-
Welten endete. 
Die gleichen Fýhigkeiten hielten Kerenskys Exil-
Sternenbund zusammen, bis die Belastung der Kolonisie-
rung der rauen, neuen Welten  schlieølich die Unzufrieden-
heit dermaøen ansteigen lieø, dass eine oǩene Rebellion die 
Folge war. 
Mitten in der Planung einer koordinierten Oǩensive ĕber alle 
fĕnf Pentagon Welten, um die Rebellion im Jahr 2801 zu 
zerschlagen, starb General Kerensky im Alter von 100 Jah-
ren an einem schweren Herzinfarkt. 
 
Nachdem sein Sohn Nicholas eine Gruppe von Loyalisten 
quasi in einem weiteren Exodus erfolgreich angefĕhrt und 
den Frieden wieder hergestellt hatte, wurde sein Vater Ale-
xandr von ihm in einem durchsichtigen Sarg an Bord der 
McKenna's Pride beigesetzt und in eine geosynchrone Um-
laufbahn ĕber Katyusha City, Strana Mechty, gebracht, um 
den "Groøen Vater" als Symbol der Hoǩnung fĕr die aufstre-
benden Clans zu bewahren. 



Kerensky entschied sich 2718 erstmals 
fĕr einen Orion und lieø im Laufe der Jahre mehre-
re Upgradesdurchfĕhren. Immer auf der Suche 
nach einem Vorteil im Kampf war Kerenskys Orion 
Gegenstand hýuǫger          Experimente und erheb- 
                      licher                  odiǫkationen . 

Bei einer der zahlreichen Modiǫkationen wurden die 
Abschussrohre fĕr den LRM-Werfer durch einen Satz 
Sensoren und einen Mikrowellen-Transceiver ersetzt, 
die mit einem Artemis-Feuerkontroll- und Lenksystem 
fĕr den SRM-Werfer verbunden waren. 
Unter den SRM-Abschussrohren befand sich der abge-
schirmte Lauf einer modernen Snub Nose-PPC. Die 
Waǩe verfĕgte ĕber eine kardanische Aufhýngung, die 
von Myomerbĕndeln gesteuert wurde und es Kerensky 
ermďglichte, das PPC-System zur Mittellinie seines 
'Mech zu neigen und Prýzisionsfeuer aus kĕrzester Ent-
fernung abzugeben. 
  
Eine umfangreiche Torsoverstýrkung ermďglichte die 
Montage eines Gaussgeschĕtzes und seiner  betrýchtli-
chen  Kondensatorbatterie,  zusammen  mit  einer  wa-
benfďrmigen  reaktivenStruktur,  die  das  Gaussge-
schĕtz  und  die  Raketenmunition umhĕllte und den 
General vor der Detonation der beiden Waǩenteile 
schĕtzte. 
     
             Diese und andere Verbesserungen verblassten  
                 im Vergleich zu denen, die im Cockpit vorge- 
                         nommen worden waren, wo Kerenskys 
                             Orion am meisten von den Serienmodel- 
                                len abwich. Eine spezielle Studebaker- 
                                 T19-Befehls- und Steuerungsschnitt- 
                                 stelle erweiterte die Standard-SLDF- 
                             Befehlsliege und das Neurohelmsystem  
                       des Orion. Der S-T19 enthielt eine "Smart-
Assist"-Software, die in der Lage war, Automatisch 
Kommunikations- und taktische Anzeigen zu identiǫzie-
ren und in den Vordergrund zu stellen, wenn bestimm-
te Kampfeinheiten strategische Fĕhrung benďtigten 
oder wenn Teile des Schlachtfelds im Chaos zu versan-
ken drohten. 
Diese Systeme waren eine Konstante, egal ob der Orion 
mit der Standardbewaǩnung oder einer von Kerenskys 
experimentellen Ausrĕstungen ausgestattet war. 
  
Kerenskys Orion erlitt wýhrend der Feldzĕge zur Zer-
schlagung der Randwelten-Republik und der spýteren 
Befreiung Terras schwerste Verschleiøerscheinungen. 
Schlieølich funktionierte das S-T19-System nicht mehr, 
ohne dass andere Kontrollsysteme des 'Mech abstĕrz-
ten.  
  
Kerensky befahl daraufhin, die fortschrittlichen Syste-
me aus dem Orion auszubauen und ihn Ende Septem-
ber 2784 auf einem Asteroiden im New Samarkand 
System zurĕckzulassen. 



POSITION/RANG                                                   KHAN 

ZUGEH¥RIGKEIT/EINHEIT                          CLAN JADEFALKE 

GEBURTSJAHR       2741                   

Geboren in Alexandria, Virginia, auf Terra in einer Mili-
týrfamilie mit einer Geschichte, die bis zur amerikani-
schen Revolution zurĕckreicht, war Elizabeth Hazen's 
Kindheit gefĕllt mit Geschichten von Heldentum und 
Ruhm. 
 
Als sie aufwuchs, trýumte Hazen von Soldaten und 
Generýlen, die fĕr das Richtige kýmpfen. Sie spielte mit 
alten Zinnsoldaten, die von Generation zu Generation 
weitergegeben wurden, und las laut aus Geschichtsbĕ-
chern der Familie vor. 
 
Eine SLDF-Rekrutierungskampagne durch Einheitshis-
toriker, die Einsýtze und Aktionen von Divisionen de-
tailliert bei Vortrýgen in ihrer Grundschule beschrieben, 
erregte ihre Aufmerksamkeit. 
Die Eignungstests, die sie schlieølich spýter bei der 
Aufnahme in die SLDF absolvierte, zeigten, dass Hazen 
kompetent genug war, um eine ĕberaus fýhige Histori-
kerin einer Einheit zu werden. 
 
Ihr Wissen ĕber Taktik und Strategie in Kombination 
mit ihren intuitiven Fýhigkeiten im Umgang mit einem 
BattleMech bedeutete aber, dass sie geradezu dazu 
berufen war, eine Mechkriegerin zu werden. 

 
 
 
Elizabeth Hazen wĕrde spýter erklýren, dass ihr anfýngli-
ches Zďgern, eine Mechkriegerin zu werden, zu dem Zeit-
punkt endete, als ein OǮzier sie fragte, "Wollen Sie nur ĕber 
Geschichte lesen und schreiben, oder wollen Sie sie selbst 
gestalten?® 
 
Hazen sprintete durch das SLDF MechWarrior Trainingspro-
gramm am Sandhurst Royal Military College und schloss als 
Klassenbeste ab. 
Sie hatte dabei Ergebnisse , die so gut waren, dass sie sich 
mĕhelos fĕr den Dienst im Royal Black Watch Regiment 
qualiǫzierte. 
Hazen war bereits mit der beeindruckenden Geschichte der 
Einheit vertraut und ergriǩ die Chance, Teil der Legende zu 
werden. Sie unterzog sich der einjýhrigen Ausbildung und 
den Qualiǫkationsprĕfungen, um der Einheit beizutreten 
und wurde schlieølich Captain der dritten BattleMech-
Kompanie der Royal Black Watch, der "Balaklava Company". 
 
Hazens Aufstieg in den Reihen der Black Watch wurde durch 
den Amaris-Coup auf Terra und die Verwĕstung, die ihre 
Einheit dort erlitt, gestoppt. 
Hazen ĕberlebte nur, weil sie zufýllig ihren schwer verletz-
ten Bruder Lionel in einem Krankenhaus besuchte. Als die 
Streitkrýfte der Rim Worlds das Krankenhaus angriǩen, 
wurden die weniger transportablen Patienten, darunter 
auch ihr Bruder, zurĕckgelassen. Sie starben als das Kran-
kenhaus bombardiert wurde. 
 
Hazen jedoch ĕberlebte und wurde der Kern einer Wider-
standseinheit, den Ghosts of the Black Watch, der jeden 
jagte und ausschaltete, der loyal oder auch nur entfernt 
wichtig fĕr den Usurpator war. 
 
Hazen und die õberlebenden ihrer Einheit dienten schlieø-
lich als Leibwýchter fĕr Aleksandr Kerensky, als er persďn-
lich Amaris' letztes Versteck stĕrmte. Mit den Waǩen ihres 
'Mech auf den Usurpator gerichtet, wurde Hazens ultimative 
Chance auf Rache von General Kerensky selbst aufgehalten. 
Im Anschluss verlieø Hazne die SLDF eine zeitlang, um 
durch Osteuropa zu reisen, ĕber die Gewalt des Krieges zu 
meditieren und schlieølich in einem ungarischen Kloster die 
alte Kunst der Falknerei zu erlernen. 
 
Hazens Zeit der Selbstreǭexion war nicht umsonst. 
Kerensky bat sie, dem von ihm geplanten Exodus als Teil 
seines Kommandostabs beizutreten. Hazen entschied, dass 
Terra ihr alles beigebracht hatte und sagte zu. 
 
Ihr Geschick im Kampf und ihre Ratschlýge in strategischen 
Angelegenheiten machten sie zur bevorzugten Wahl des 
Generals, um Rebellionen unter den Siedlern der fĕnf Pen-
tagonwelten niederzuschlagen. 
 
Ihr Ansehen bei Kerensky war so hoch, dass er sie zum ers-
ten Khan des Clans Jadefalke ernannte. 
 
Hazen war aufgrund ihrer kýmpferischen Haltung, geprýgt 
durch ihren langen, weisen Blick auf die Vergangenheit der 
Menschheit, nach Kerensky die am meisten respektierte 
Fĕhrungspersďnlichkeit der Grĕnder der Clans. 
 
 



Wýhrend Elizabeth Hazen ihre illustre Kar-
riere als Pilotin eines Black Knight begann, 
erwarb sie sich ihren Ruf als Gespenst der 
Zerstďrung und Rache am Steuer ihres High-
landers. 
  
Als ihr Black Knight zusammen mit dem grďø-
ten Teil der Black Watch zu Beginn des Ama-
ris-Bĕrgerkriegs zerstďrt wurde, bewaǩneten 
sich Hazen und andere enteignete MechKrie-
ger aus einem versteckten Reservelager der 
Black Watch am Monongahela River neu. 
  
Der Highlander, den sie dann steuerte, war 
erst seit drei Monaten dort gelagert und be-
saø eine hochmoderne Kommunikationsanla-
ge, die die kreisende Konstellation der Rim 
Worlds-Satelliten anzapfen 
konnte, um Kommunikation umzuleiten 
und abzuhďren. Dies gab ihr die Fýhigkeit, 
die weit verstreuten õberlebenden 
der Black Watch õber den nordameri- 
kanischen Kontinent und darĕber 
hinaus hinweg eǩektiv 
zu befehligen und zu 
kontrollieren. 
 
 
Wýhrend des  
Guerillakrieges 
gegen Amaris 
immer wieder 
schwer beschýdigt, 
wurde Hazens Highlander in den dunklen 
Jahren der Besatzung vorrangig repariert und 
umgerĕstet. Vom Einbau von Teilen 
aus dem SLDF-Cache tief in den 
Salzminenunter Detroit bis hin 
zur Reparatur der doppelten Wýrme- 
tauscher mit handgefertigten Ersatzteilen 
 aus einer Werkstatt in Alberta, wurde der 
Highlander zu einem lebenden Denkmal 
der Hingabe, sowohl der SLDF als auch der 
zivilen Techniker, die am Kampf beteiligt 
waren. 
 
Hazens geschýtzter Highlander wurde zum 
Exodus reaktiviert. Sie steuerte ihn wýhrend 
des Pentagon-Bĕrgerkriegs und der 
Operation Klondike. 

Hazens Highlander wurde nach ihren Tod noch lan-
ge Zeit eingesetzt. Er wurde zu einem Symbol des 
Clan Jadefalke und jeder neue Khan des Clans hýlt 
mindestens  einmal  im  Cockpit  ihres  Highlanders                                                  
                                           eine Zeremonie ab und wie- 
                                           derholt  dabei  ihr  zu  Ehren  
                                           dabei die Zeilen aus 
                                           "Der Erinnerung" . 


