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Vorwort von Elfe 
 

Wer  Interesse  an  den in dieser Ausgabe der Terra Post vorgestellten Miniatu-
ren, BT-Events o.ä. hat: die Herausgeber können dazu Näheres mitteilen, glau-
ben wir.  
                               Mehr ist an dieser Stelle nicht zu schreiben, siehe Seite 4 und 5. 

                          … außer: 
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AKTUELLES 

 2022 

                                       by Elfe 

Moin zusammen! 

Eigentlich drücke ich mich ja gern vor Vorworten, diesmal geht das aber leider so gar nicht. Es gibt da dieses 

Mal so einige Angelegenheiten mitzuteilen. 

Letztes Jahr wurden so viele ChapterFights wie (vermutlich) noch nie im MFG-Ranking 

absolviert. Zumindest dürfte das für die letzten 20 Jahre gelten. 813 Spiele wurden 

erfasst. Und da es nicht nur Partien waren, wo sich zwei Spieler gegenüber saßen, 

sondern auch diverse CrossChapterFights zur Wertung gebracht wurden, war  also 

definitiv eine Menge Spielbetrieb bei und mit uns! 

Apropos „zur Wertung gebracht wurden“: Nehmt bitte (endlich) zur Kenntnis, dass die 

Protokolle wie folgt benannt werden und nicht größer als 500KB sein sollten.     

  BITTE! 

Diese Terra Post ist „sehr“ chronolo-

gisch aufgebaut und hat u.a. den 

Schwerpunkt aufzuzeigen, was unser 

Verein so im Jahr auf die Beine stellt. Wir werden ein paar Exemplare mit zur SPIEL‘22 nehmen, um interes-

sierten Leuten dort ein paar Bilder aus unserem Vereinsleben zeigen zu können   

Was noch? Die online Verwaltung (oV) ist auf dem Weg gebracht! Auf Seite 20 gibt es dazu einen kleinen Arti-

kel. Man hätte natürlich weitaus mehr schreiben können aber das Thema ist inhaltlich (und finanziell) so gewaltig, 

dass dies bei unseren 14tägigen Discordchats besser aufgehoben ist. 

Wir erwarten zu Jahresende die ersten Einblicke in den digitalen Betrieb. Dann wird auch dazu aufgerufen wer-

den, sich zu beteiligen, um möglichst viele Bugs und was sonst noch so bei dieser Art Projekt anfällt, schnell 

und sinnvoll zu bearbeiten. Auf jeden Fall will Hippi uns auf der SPIEL‘22 den aktuellen Stand mitteilen.   

Auf Initiative von KaiNer, Milambar und Phobos wurde unser Akademiekonzept, das 

seit 2014 läuft, modifiziert, bzw. umstrukturiert. Es sind interessante Möglichkeiten 

hinzugekommen, die sich bisher positiv ausgewirkt haben. 

Auf jeden Fall müssen wir uns bei Milambar bedanken, der den Löwenanteil der 

Neufassung erarbeitet hat und auch ansonsten, sowohl in der Chapter- als auch der 

Akademieverwaltung, eine große Unterstützung ist. 

Überhaupt ist die Unterstützung bei unserer Vereinsarbeit in den letzten Jahren noch 

besser geworden. Neben unseren Chapterverwaltern Akira213, Phobos, Milambar 

und Tysker und den Vorstandsmitgliedern ;) wären besonders Bob und Finnern zu 

erwähnen.  

Bob hat unseren Verein einen souveränen Instagramauftritt ver-

schafft und Finnern ist insbesondere als Feldreporter tadellos. 

Es gäbe erfreulicherweise noch viel mehr Leute und Vorkommnisse zu erwähnen, was hier 

aber den Rahmen sprengen würde. Auf der JHV im Dezember werden wir sicherlich noch 

etwas tiefer in diese Materie einsteigen … auf das alles stetig so gut weitergeht … außer-

dem möchte ich hier nicht in Gefahr laufen, jemanden zu vergessen ... 

Vergessen konnte man aber den Ulisses-Auftritt vom Geschäftsführer Markus Plötz 

in Sachen Battletech beim Rat-Con, jedenfalls  ist annehmbar, dass man sich das 

bei Ulisses wünscht. 

Der Kickstarter von CGL ist durch die Decke gegangen, sämtliche CGL-

Battletechartikel  waren bis vor kurzer Zeit ewig ausverkauft … und das nicht nur aufgrund von Versorgungs-

engpässen oder unterbrochenen Lieferketten oder Corona oder sonst was … nein, aufgrund der Nachfrage! 



5 

VARIANTEN 2022 
 

 

Und Ulisses? Ulisses legt Battletech auf Eis! Mehr dazu auf den Seiten ___. Kleine Anekdote am Rande, es gibt 

eine russische Clan Invasion Box (siehe Seite __) und man soll dort noch weitere übersetzte Produkte erwarten. 

Der ein oder andere wird es vielleicht bemerkt haben oder sogar dabei gewesen sein. 

Wir waren dieses Jahr reichlich unterwegs: 2.Airbrush Workshop in Hamburg, MFG-

Battletechwochenende (BT-WE) auf Gut Orla / Munster, online beim Red Lion Con 

(RLC), WestWoodCon IV / Westerwald, MFG-Battletechwochenende (BT-WE) in Wien-

hausen, EBTC 2022 in Limerick / Irland, WTB HH Battletechsamstag inkl. MFG-

Kassenprüfung, Projekt Area51 / Kiel, English Nationals 2022 in Coventry / England … 

und nun steht der erstmalige MFG-Auftritt bei der SPIEL‘22 in Essen vor der Tür … die 

Pandemie scheint überwunden zu sein - toi, toi, toi! Nach Essen geht`s dann weiter: 

Phoenix Con mit DBTM 2022 und „Pick-a-Mech-Tournament“, Kittery, Klingen Con 51, 

MFG-(Weihnachts-)Con inkl. JHV und unserem 25jährigen Jubiläum als Battletechverein 

in Eicklingen und schließlich in Magdeburg „Return of the Unseens“. 

Läuft bei uns, oder? Auf dass es so weitergeht und dass die laufen-

den aber auch anstehenden Projekte gut vorankommen. An dieser 

Stelle bitte ich um Nachsicht, falls es mal ein paar Tage dauert, bevor geantwortet wird … es 

sind gegenwärtig etwas viele Projekte gleichzeitig zu managen - worüber ich mich natürlich 

absolut ganz und gar nicht beschweren möchte … ... … darf?                                                               

                                                                   

                                                                     Viel Spaß mit der Terra Post #47, LG@all  Elfe 
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MFG-GEBURTSTAGSMECHS 

2022 

                                       Mechs für Mitglieder mit runden Geburtstagen in 2022 

Griffin zu Chargies 50. #558 

Steiner-Scout zu 4xem4ns 30. #828 

W.I.P. by Thori - Wolfhound IIC zu Phelans 40. #924 

W.I.P. by Django -  

Viper A zu Daedalus‘ 40. #804 

W.I.P. by Alex aka Ulghash -  

Lancelot zu Dark Stars 50. #575 

Mongoose zu Ites 50. #942 

Die bisherigen Mechs zu runden Geburtsta-

gen von und für unsere Vereinskameraden. 

Die können natürlich nur „auf den Weg“ ge-

bracht werden, wenn man ordentliches Mit-

glied ist und auf die entsprechende Mail sei-

tens des Mitgliedbetreuers reagiert. 

Drei sind noch W.I.P. aus verschiedenen 

Gründen: 

Umschlag A: Pandemie & Personalmangel - 

Umschlag B: Fachkräftemangel - Umschlag 

C: Lieferkette unterbrochen - Umschlag D: 

Rohstoffmangel ;) 

Wie dem auch sei: Sry! Wir arbeiten dran. 
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SOLARIS VII PER TTSIM 

Januar 2022 

                                       Einführung & Spielbericht von Dark Star aka Gerd Röling 

Bild rechts: 

Der von Dark Star detailliert 

ausgearbeitete, spezielle 

Waffenbogen für Solaris VII 
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Bild mittig rechts: 

Eine Solaris VII - Arena vom 

Tabletop Simulator (TTSim). 

Bild rechts: 

Kurz vor der Entscheidung, war 

ein tolles Match! 
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AIRBRUSH WORKSHOP 

Januar 2022 

                                       2.AB-WS bei der WTB HH Montagsrunde - Leiter Matt_Varnish 

Morgens, gegen 11:00 Uhr, ging es, nach einem kleinen Früh-

stück, in bewährter Sitzformation los.  

Thema war diesmal ein 

Firestarter von Haris 

Zametica - Schwerpunkt 

dabei natürlich die Flam-

men.  

Matt_Varnish aka Olli hatte sich - 

und damit auch uns, seine Kurs-

teilnehmer - klasse vorbereitet. 

Im Vorfeld wurden die Flammen 

quasi analysiert, um eine Umset-

zung per Airbrush so gut wie 

möglich hinzubekommen. 

Wir waren alle sehr zufrieden, die 

Ergebnisse können sich wirklich 

sehen lassen   

Zwischen den einzelnen Bearbeitungsvor-

gängen demonstriert Olli den Leuten immer 

was wie gemacht werden soll. Dabei kann 

erfahrungsgemäß auch der versierte Air-

brusher immer noch Kniffe lernen! 

Nach dem Workshop ist immer Zeit für eine 

Partie Battletech! 

Der nächste AB-WS wird vermutlich Anfang 2023 sein.  

    Thema: Gestaltung eines Mechs in 1:100  



11 

MFG-BT-WE GUT ORLA 

4.-6.Februar 2022 

                                       MFG-Battletech-Wochenende auf Gut Orla bei Munster 

Ich mache es mir mal einfach … nach jedem Event sollte es auf die ein oder andere Art einen bebilderten Be-

richt „für die Nachwelt“ geben, bzw. für jene, die nicht dabei sein konnten oder für diejenigen, die wissen wollen, 

was sie so auf einem BT-Event erwarten könnte. Über Gut Orla berichteten wir so:  
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Terra 01.03.3058 
 

Regen prasselt an die Windschutzscheibe, der Kaffee ist 

schon seit einer guten halben Stunde kalt. Doch das alles 

ist gerade völlig unwichtig. 

 

Ihr seid auf dem Weg zur Kaserne, etwas, das ihr hunder-

te Male schon getan habt. Aber diesmal ist es anders. Der 

Krieg, der zum täglichen Geschäft geworden ist, hat sich 

seinen Weg direkt zu euch gesucht. Irgendein Spruch mit 

Karma geistert euch im Kopf herum. 

Scheiße auch, wenn du dieses Gebäude damals nicht 

zerstört hättest, vielleicht wäre das hier nie passiert! 

 

„Echt jetzt? Das ist deine Reaktion?“ fragt „Catfish“ 

 

Du kuckst rüber und zuckst mit den Schultern. Was soll´s, 

ist eh alles zu spät. Der Hover biegt in das Tor ein, zwei 

Kaliber 50. schauen euch an. 

 

„Ehrlich, die machen gerade mal den Lack von `nen Mech 

kaputt“ sagt ein Fähnrich von der Hinterbank „Du weißt, 

die sind nicht gegen Battlemechs“ 

 

Euer Fahrer eures leichten APC muss nicht mal groß vom 

Gas gehen, das Tor öffnet. Das ist es, jetzt weißt du wie 

sie reingekommen sind. Dann noch die neuen Söldner.... 

Es ist so einfach gewesen, warum sind die ganzen 

schlauen Typen da nicht drauf gekommen? Warum bist 

du da nicht drauf gekommen? Ach egal, jetzt bringt das 

auch nichts mehr. 

 

Der APC hält vor eurem Mission Shelter, die Luke klappt 

donnernd runter. 

Endlich Luft! Ach und es regnet immer noch, irgendwie 

wie immer im alten Holstein. 

Ein Stein mit einer Tafel, der 

rechts vom Shelter hübsch 

anzusehen ist, sagt zumin-

dest, dass es das mal war, 

lange vor den Mechs. 

 

Der Kaffee geht den Weg alles Irdischem und mit dem 

Regen den Rinnstein runter. Du gehst rein. Mithilfe deines 

Handgelenkchips öffnet sich die Sicherheitstür. 

 

Ein Gefühl wie Zuhause ergreift dich … und eine Wut, 

dass es jemand gewagt hat, ungebeten rein zu kommen. 

 

Im Besprechungsraum steht Kaffee, Gebäck und euer 

Offizier. Neben der Tür steht der Spieß. Ein Mann mit ei-

ner Aufgabe, die immer belächelt wird, aber ohne die 

nichts geht. Der Spieß begrüßt euch alle mit Handschlag. 

Sein Gesicht spricht Bände. Ihr habt gehört, dass ein an-

derer Hover, der weitere von der Meute abholte, explo-

diert ist … und mit ihm elf von euch. 

In der Besprechung geht es um Dinge wie Mut, Ehre, Hei-

mat und wie dreist die Aggressoren des WOB sind. Als ob 

im Krieg jemand im Recht sein könnte. 

 

„Gamma und Zeta haben die Aufgabe in Hamburg am 

lokalen Technikum die Datenspeicher, deren Abtransport 

schon vorbereitet worden ist, zu sichern. Die Speicher 

sind also verladen und der Trupp abfahrbereit. Sobald sie 

dort angekommen sind, eskortieren sie die Speicher nach 

Fuhlsbüttel. Dort wartet ein Dropship der Festungsklasse, 

um sie von Terra wegzubringen. Fragen bis hierher?“ 

 

Keiner bewegt sich. Du bist am überlegen, ob das der 

Zeitpunkt ist, zu fragen, ob du auch an Bord gehst, kennst 

aber die Antwort. 

„Kann ich mir ein paar Kekse einpacken, Spieß?“ kommt 

die Frage von rechts, da es ja wieder länger dauern wird. 

Alle lachen. Aber keinem ist dazu zumute. 

 

Euer Spieß sagt, was er immer sagt “Denkt dran, im Mis-

sionsgebiet leben Menschen. passt auf und leistet Hilfe, 

klar?!“ 

Unisono kommt aus allen Kehlen ein „Jawohl“ Der Alte 

lächelt. 

 

Ihr zieht euch um und steht kurz darauf vor den Mechs, 

die schon fertig sind. Bewaffnet und voller Munition. Ihr 

sitzt auf. Über Funk werdet ihr rausgeleitet. 

Als eure Einheit komplett auf dem Marsch ist, kommt der 

erste und immer gleiche Funkspruch. 

 

„Hier Alpha an alle - Zeit ein paar Ärsche zu treten! 

Alpha Ende!“ 

Vorweg aber noch, weil es - wie immer, wenn „Chief“ mit in der Orga ist - eine nette, kleine Eingangsstory zum 

>> KNIGHT OF THE INNER SPHERE << gab, eben diese:  
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Freitagabend war die Zeit für die Ausspielung 

eines weiteren „Knight of the Inner Sphere“ - 

Gut Orla bot hierfür einen perfekten Raum, wie 

man sehen kann. 

Samstagmorgen, Präsentati-

on der vereinseigenen Big 

Battlemaps von CGL. 

Nicht nur Andi war beein-

druckt. Früher oder später 

wird darauf sicherlich mal 

ein Blood Name o.ä. ausge-

spielt werden. 

Samstag war dann die Zeit für das Ausspielen 

des MFG-Battletechmeisters 2022 

                                           Dark Star (oben) hatte das Turnier    

                                           gewohnt souverän vorbereitet. 

 

Nach vier Spielen mit verschiedenen Ausgangssituationen und 

Gegenspielern traten die beiden bestplatzierten Milambar und 

Elfe zum Finale an. 

Neben dem Titel ging es auch um obigen Wanderpokal inklusi-

ve entsprechender Medaillen (Gold, Silber und Bronze). 
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Die Versorgung auf Gut Orla war hervorragend und die Um-

gebung für die am Abend stattfindende zwanglose Plauder-

runde ließ inklusive Kaminfeuer keine Wünschen offen. 

Prost von Max - Gut Orla war 

eine tolle Eventlocation. Lei-

der steht sie bis auf Weiteres  

verständlicherweise nicht zur 

Verfügung, da dort ukraini-

sche Flüchtlinge unterge-

bracht sind. 

Während des BT-WEs  gab es immer Zeit für 

den einen oder anderen ChapterFight. Hier be-

reiten sich Dark Star, Max und Milambar gerade 

auf einen vor. 

Samstagabend fanden die 

Siegerehrungen statt. 

In die Reihen der Knights of 

the Inner Sphere wurde Ar-

chon aufgenommen. 

MFG-BT-Meister 2022 wur-

de Milambar 

Herzliche Glückwünsche! 

Sonntagmorgen wurde nach Frühstück 

und Aufräumaktion zu einer mehrstündi-

gen(!) äußerst ergiebigen Gesprächsrunde 

geladen - die Kardinalthemen waren: MFG

-Auftritt bei der SPIEL‘22 und die Realisie-

rung der online Verwaltung. 

Im Bild rechts (von links nach rechts): 

Max, Dark Star, Drivers, Hippi4one (1.Vorsitzender), 

Thori (2.Vorsitzender), Django, Milambar, Musashi 

und Archon - Foto von Elfe (Schatzmeister) 
         … mehr Fotos (nicht nur) dieses Events in unserem Forum 
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MFG / MINIATUREN 

2022 

                              MFG-Miniaturen von „damals“ - Quelle: MFG-Forum - „Resculpt“ by Drussaxt 

 

<< Alacorn Mk VII Heavy Tank >> 

Der Alacorn geht auf die Sternenliga zurück - die 

New Earth Trading Company lieferte die ersten Ala-

corns an die SLDF im Jahr 2587. Diese Maschinen 

wurden mit den SLDF-Truppen in der Peripherie ein-

gesetzt, wo sich der Alacorn einen Ruf als zuverläs-

siger und effektiver Panzer erwarb. 

 

General Aleksandr Kerensky nahm angeblich Hun-

derte von Alacorns während des Exodus mit. Die 

New Earth Trading Company produzierte die Ala-

corns bis zum Beginn des zweiten Erbfolgekriegs, als 

ein Mangel an XL-Motoren und Gaußkanonen die 

Produktion stoppte. 

Vor kurzem hat New Earth das Design wiederbelebt, 

und die ersten der neuen Alacorns erreichten 3055 

Einheiten des föderierten Commonwealth. New Earth 

hat bereits zahlreiche Bestellungen für Alacorns von 

Söldnereinheiten und kleinen Planeten ohne Mech-

Planetenverteidigungskräfte erhalten. 

 

Überblick: 

Das XL-Fusionstriebwerk macht den Alacorn schnell 

genug, um mit den meisten Angriffsmechs mitzuhal-

ten, und spart genug Gewicht, um umfangreiche 

Waffensysteme und Panzerung zu montieren. 

Zwei  schwere Gausskanonen, die auf einem Dreh-

turm montiert sind, der dem Panzer das volle 360-

Grad-Schussfeld bietet, verleihen dem Alacorn eine 

verheerende Feuerkraft. 

 

 

 

Fünf Tonnen Gauß-Munition lassen den Alacorn lan-

ge im Kampf bleiben. Dreizehn Tonnen Panzerung 

bedecken das Chassis des Alacorn und verleihen 

dem Panzer einen hervorragenden Schutz. Allein die 

Front des Alacorn ist durch drei Tonnen Panzerung 

geschützt, womit der Alacorn stärker gepanzert ist 

als der Rommel und von Luckner. 

Diese Geschwindigkeit und ein solcher Panzerschutz 

haben jedoch ihren Preis. Das Aufhängungssystem 

wird erheblich belastet, wenn der 95 Tonnen schwe-

re Panzer bei 54 km/h eine 90-Grad-Kurve fährt. Um 

das Fahrzeug funktionsfähig zu halten, müssen die 

Panzerbesatzungen ständig die Kettenspannung 

überprüfen. Ist die Kette zu locker, schert der Tank 

bei der ersten harten Kurve die Laufflächen ab. Ist 

sie zu fest, können die Laufräder und andere Aufhän-

gungssysteme beschädigt oder zerstört werden. 

Das Einstellen der Kettenspannung ist relativ ein-

fach. Die Besatzung zieht eine gespannte Schnur 

vom vorderen Losrad zum oberen Ende des An-

triebsritzels. Die Lauffläche hängt in einem flachen 

Bogen unter der Schnur. Liegt der tiefste Punkt des 

Bogens zwischen 40 und 65 Millimetern unter der 

Schnur ist die Spur richtig eingestellt. 

Offizielle Lehren und Lineale wurden an die Alacorn-

Besatzungen ausgegeben, um ihnen bei diesen Mes-

sungen zu helfen, aber die Truppen verlegten sie 

häufig im Feld. Die Panzerbesatzungen haben sich 

daraufhin eine geniale Lösung ausgedacht: Sie ver-

wenden das beliebte Pharao-Bier, das von einer 

Brauerei der Föderierten Sonnen hergestellt wird. 

Das Pharao-Bier ist in einem ungewöhnlichen Behäl-

ter verpackt, der die Form eines Pyramidenstumpfes 

hat, oben genau 40 Millimeter breit und unten 65 Mil-

limeter breit. Die meisten Alacorn-Besatzungen be-

nutzten diese weit verbreiteten Dosen als Messgerä-

te, um den kritischen Abstand bei der Überprüfung 

der Gleisspannung zu messen. Da der durch das 

Getränk im Inneren des Behälters verursachte Innen-

druck dessen Form leicht verzerrt, kann nur ein frisch 

geleerter Pharao zur richtigen Einstellung verwendet 

werden. Es ist nicht verwunderlich, dass die Alacorn-

Tankbesatzungen die Gleiswartung häufig und 

gründlich durchführen. 

 

Bild aus dem Jahr 2000, altes MFG-Forum 
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Einsatz: 

 

Alacorns sind mit davion- und lyranischen Streitkräf-

ten in der gesamten Inneren Sphäre im Einsatz. 

 

 

Type/Model:   Alacorn Mk VII Heavy Tank 

 

Mass:    95 tons 

 

Equipment:        Items Mass 

 

Internal Structure:  40 pts Standard  9,50 

 

Engine:    285 XL Fusion  2  8,50 

Shielding & Trans Equip:        4,50 

    

   Cruise MP:  3       

   Flank MP:  5       

 

Heat Sinks:   10 Single    0,00 

Cockpit & Controls:      5,00 

 

Crew:    7 Members    0,00 

 

Armor Factor:   312 pts Standard    19,50 

 

        Internal  Armor 

        Structure  Value 

   Front:      10     112 

   Left/Right Sides:     10   75/75 

   Rear:      10      50 

 

Weapons & Equipment:  

    Loc Heat Ammo Items Mass 

2 Heavy Gauss Rifles  Front   0    48       3    48,00 

   

 

 

<< Rocketeer >> 

Überblick: 

Die ersten Exemplare dieses wohl schon etwas älte-

ren Mechs wurden bereits im Herbst 3050 bei den 

Geisterbären gesichtet. Aufgrund seiner beobachte-

ten Bewaffnung ist er ein sehr gutes Beispiel für ei-

nen Unterstützungsmech, der sich vornehmlich im 

Hintergrund hält und seine Gegner mit wahren Wol-

ken von Langstreckenraketen eindeckt. Die dabei 

erreichte Zielsicherheit verblüffte anfangs die Exper-

ten, die bis dato nur wage Informationen über das 

Artemis-Zielsystem hatten. 

Eine böse Überraschung erlebt derjenige, der ver-

sucht sich dem Rocketeer von hinten zu nähern. Ne-

ben einem mittleren Pulse Laser hat dieser Mech 

noch etwas zu bieten. Wie auch der Longbow kann 

der Rocketeer die Arme flippen. 

 

Geschichte: 

Bisher ist der Rocketeer nur selten in Erscheinung 

getreten und das auch meist nur aus der Ferne. 

Bei den Kämpfen um Ravens Heaven gelangte der 

Lt. Casey mit seinem Centurion in den Rücken eines   

 

Bild aus dem Jahr 2021, aktueller 

Nachbau von Drussaxt 

Bild aus dem Jahr 2000, altes MFG-Forum 
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abseits stehenden Rocketeer, der seit geraumer Zeit 

seine Lanzenkameraden mit Raketen eindeckte und 

sie damit in Deckung zwang. 

In der Annahme leichtes Spiel zu haben, visierte Lt. 

Casey in aller Ruhe den Rücken des Mechs an. Zu 

seinem Pech wurde er dabei von einem ClanFighter, 

der das Schlachtfeld überflog, gesehen. 

Noch bevor er seine AK10 abfeuern konnte, wurde er 

von vorne von einem Pulse Laser getroffen, was ne-

ben etwas Panzerung am Bein und seiner Ruhe 

auch noch seine aktuelle Zielerfassung kostete. Sein 

Schuss ging weit daneben. 

Zu seiner Überraschung drehte sich der Rocketeer 

aber nicht um, um sich seinem neuen Gegner zu 

stellen. Stattdessen flippten lediglich die Arme und 

damit die dort befindlichen Raketenschächte in seine 

Richtung. Lt. Casey schaffte es gerade noch recht-

zeitig den Schleudersitz zu betätigen, bevor sein 

Centurion in einer Wolke von 70 explodierenden Ra-

keten komplett vernichtet wurde. 

 

Varianten: 

Bisher wurden keine Varianten vermeldet, was ver-

mutlich daran liegt, dass es sich um ein älteres Mo-

dell eines Secondlinermechs handelt. 

 

 

 

 

 

Quelle:   Delph 

Type/Model:  Rocketeer 

Tech:   Clan / 3050 

Config:   Biped BattleMech 

Rules:   Level 2, Standard design 

     

Mass:   100 tons 

 

Equipment:       Crits Mass 

Internal Structure: 152pts Standard  0,00 

 

Engine:  300 XL    10  9,50 

  Walking MP:  3       

     Running MP:  5       

     Jumping MP:  3       

 

Heat Sinks:  13 Double [26]  2  3,00 
   (Heat Sink Loc: 1 RA) 

Gyro:        4  3,00 

Cockpit:      5  3,00 

Actuators: L: Sh+UA, R: Sh+UA  12  0,00 

 

Armor Factor:  256 pts Standard  0  16,00 

 

        Internal  Armor 

        Structure  Value 

   Head:     3   9 

   Center Torso:   31  41 

   Center Torso(Rear):     12 

   L/R Side Torso:   21  31/31 

   L/R Side Torso(Rear):     8/8 

   L/R Arm:    17  25/25 

   L/R Leg:    21  33/33 

 

 

Weapons & Equipment:  

                                         Loc Heat Ammo Crits Mass 

1 LRM 20 w/ Artemis IV   RA    6    48     13   14,00 
    (Ammo Loc: 5 LT, 3 RT) 

1 LRM 10 w/ Artemis IV   RA    4    12      3     4,50 
            (Ammo Loc: 1 RA) 

2 LRM 20 w/ Artemis IV   LA     12    10      6     12,00 

1 LRM 20 w/ Artemis IV   RT     6     5      3       6,00 

1 Medium Pulse Laser    RT(R)  4         1      2,00 

1 ECM Suite                LT               1      1,00 

1 Anti-Missile System       LT     1     72      4      3,50 
             (Ammo Loc: 2 LT, 1 CT) 

1 Anti-Missile System       HD    1         1      0,50 

1 Streak SRM 4                 LL     3  50      3      4,00 
           (Ammo Loc: 1 LT, 1 RT) 

1 Streak SRM 4                 RL    3         1      2,00 

3 Standard Jump Jets:        3      6,00 
              (Jump Jet Loc: 1 CT, 1 LL, 1 RL) 

 

Bild aus dem Jahr 2021, aktueller 

Nachbau von Drussaxt 
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NETZFUNDE 1 

2022 

… nice to know 

Ein paar Netzfunde: Praktische Vitrinen, interes-

sante Goliath-Variante für Kuritisten, 18mm-Wür-

fel aus UK, klasse Pokalvariante von SK Magde-

burg (Druck: Haris Zametica) & Tipp: Mech Factory 
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SONDERMELDUNG - EHRUNG 
 

 

NEUE MECHS 2022 
 

 

KaiNer, einer 

der zurzeit ak-

tivsten Spieler 

unserer Sze-

ne, freut sich. 

Mit Recht! 

Es gibt nur 

wenige unter 

uns, die sich 

so für Neuein-

steiger enga-

gieren … 

… und die da-

bei so eine  

Freundlichkeit 

und Ruhe aus

-strahlen! 

 

 

Idee & Ausfüh-

rung zum Libera-

tor by Phobos 

Thx dafür! 
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PROJEKT ONLINEVERWALTUNG 

4.-6.März 2022 

Projekt onlineVERWALTUNG (oV) - 1. konkretes Arbeitstreffen bei Eicklingen 

Nur einen Monat nach Gut Orla fand das erste konkrete Ar-

beitstreffen in Sachen online Verwaltung statt. 

Hippi4one lud nicht nur die Hauptakteure dieser Unterneh-

mung ein, auch die beauftragte Agentur war mit zwei Mann 

vertreten. 

Nach mehr weit mehr als 10 Jahren wird dieses Projekt nun-

mehr angegangen. Ende 2022 sollen die ersten Ergebnisse 

digital vorliegen.  

NETZFUNDE 2 

2022 

Officer`s Battlepod aka Marauder 

Einer der bekann-

testen Mechs des 

Battletechuniver-

sums ist unbestrit-

ten der Marauder. 

Dies sind seine 

Wurzeln, die ihm 

jahrzehntelang den 

Status eines 

„Unseen (Mechs)“ 

erbrachten. 

Gleichzeitig wird 

hier sehr anschau-

lich geklärt, wie 

das Cockpit des 

Marauders ausse-

hen „müsste“. 
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MECHS FOTOGRAFIEREN 

2022 

… ist gar nicht so schwer :) … von Andrew Wiesner (Fb) 
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2.April 2022 

                                       RLC online  

Im Rahmen des RLConline auf Discord waren auch wir wieder 

dabei. Dark Star organisierte für uns ein 120to-Turnier per Mega 

Mek (MM) mit abschließendem Grand Melee. 

Womba durfte sich als Erstplatzierter aus unserem Vereinsfundus 

einen Preis nach gewissen Kriterien auswählen. Wie man auf 

dem linken Bild erkennen kann, haben wir da noch etwas Aus-

wahl. 

Aus  dem Teilnehmerfeld 

wurden anlässlich des 

wieder  einmal  sehr unter- 

haltsamen Events weitere Gewinner 

ausgelost, so dass sich schließlich 

Finnern, Milambar & Rocky ebenfalls 

etwas aussuchen konnten.  

Schon schöne Preise :) 

Das Finale des Melees 
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OSTERWUNSCHMECH-AKTION 

April 2022 

… OWM durchgeführt von Milambar & Phobos 

Dieses Jahr hatten wir bisher drei Aktionen, die unsere ChapterVerwalter für die Chapter ermöglichten. Zu Jah-

resanfang gab es einen WeihnachtswunschMech und zu Ostern sogar zwei Möglichkeiten, sich einen Mech für 

sein Chapter auszusuchen. Für Ostern hatte sich Milambar neben der von Phobos präsentierten Aktion eine 

nette Überraschungsvariante ausgedacht. Man konnte ein „Ei“ wählen, wusste aber nicht, was drin ist. 

Die nächste Aktion dieser Art steht Ende 2022 an. 

ANZEIGEN 
 

 

Für Battletech äußerst versierte Händler und die 

von uns zurzeit genutzte App für die Verwaltung 
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DER TOD REITET AM PRZENO 

 

                                       BT-Kurzgeschichte von Karl Streiger 

 

Unva, Prezno Ebene  
ComStar-Interventions Distrikt, 
Freie Republik Rasalhaag  
5. Mai 3052 
  
Die Sonne ging über dem Horizont auf. Es war ein schö-
ner Morgen, keine Wolke war am Himmel. Durch die Kie-
fern und Fichten des nahen Waldes sah man das Glitzern 
des Stromes. Von Menschen ungehindert hatte er sich in 
Jahrtausenden in die Hochebene geschnitten.  
 
Die Idylle war jedoch trügerisch. Die Jadefalken mar-
schierten. Ohne Verstärkung durch  Sensoren konnte man 
es hören. Ein konstantes Beben und das nervige Ge-
räusch von Metall, das sich an Metall rieb. Der Krach kam 
mit jedem Augenblick näher  
 
Adept Jonas Barnett fröstelte in der kühlen Morgenluft. Die 
letzten Schlucke des Ersatzkaffees wärmten ihn kaum, 
zudem schmeckte es noch weniger. Das übliche Gebräu 
mit Koffein versetzt, einfach nur bitter, hinterließ ein pelzi-
ges Gefühl auf der Zunge. Er hob den Kopf in den Nacken 
um auch den letzten Tropfen zu bekommen. Den Plastik-
becher knüllte er achtlos zusammen und warf ihn achtlos 
zu Boden. 
  
Er trat an den Fuß seines BattleMechs. Noch schlummerte 
der in einem provisorischen Wartungsgerüst, welches man 
an der Rückseite einer Scheune befestigt hatte. Der dazu-
gehörige Bauernhof lag am Rand einer verlassenen Sied-
lung, die Bevölkerung war schon vor langer Zeit evakuiert 
worden. Barnett verspürte eine tiefe Traurigkeit beim An-
blick eines quietschbunten Kletterturms. Wo mochte das 
Kind dazu sein? Ahnte es, dass es nicht mehr zurück 
konnte? Selbst wenn das Dorf die Kämpfe überstand, der 
Boden war auf Jahrzehnte kontaminiert. 
Auch bei fabrikneuen BattleMechs oder Panzern konnten 
an allen Enden und Kanten Kühlflüssigkeiten und 
Schmieröle heraustropfen. Vom KST, der beim Betanken 
von Fahrzeugen mit Verbrennungsmotor daneben ging 
ganz zu schweigen. Wieviel Generationen der Familien 
nannten das Dorf ihre Heimat, keine Entschädigung wog 
es auf. 

  
Barnetts Thug, der Name ließ 
es schon vermuten, war ein 
gedrungener Riese. Das Cock-
pit saß tief zwischen wuchtigen 
Schultern. Die Unterarme be-
herbergten Partikel Projektor 
Kanonen in stoßresistenten Ge-
häusen. Zwei schwere KSR 
Lafetten an der Hüfte rundeten 
die Bewaffnung ab.  
Von Maltex Corperation vor bei-
nahe 500 Jahren als Konkurrent 
zum Kriegshammer entworfen, 

erlangte der Thug bald einige Beliebtheit. Thugs bildeten 
das Rückgrat der Sturmregimenter und Dragoner der Ster-
nenbund Verteidigungsstreitkräfte. Andere BattleMechs 
mochten besser bewaffnet sein, doch nur wenige hatten 
den Ruf eines Zombies.  

 
Auch Barnetts Mech war ein Veteran unzähliger Gefechte 
und hatte einige Piloten in die Schlacht geführt - noch 
wichtiger - auch wieder zurück. 
 
Sein persönlicher MasterTech, Mike Horner, erwartete ihn. 
Ein Notepad in der Hand.  
 
Nun bemerkte Jonas auch die MechTechs, die über die in 
Grün - und Brauntönen gehaltene Oberfläche des Thugs 
schwärmten. Sie überprüften die elektronische Reaktion 
der Myomer, ließen Tests für die Gelenke und interne Di-
agnostikprogramme laufen. Zu guter letzt musste jemand 
die Sicherungsstifte für die Zünder der Bical KSR entfer-
nen. Wenn ein Tech seine Aufgabe erledigte, ertönte ein 
Piepen auf dem Gerät des MasterTechs.  
Im Feld reichte es oft nur den DA des BattleMechs auszu-
lesen. Ausführliche Tests kamen oft nur nach längeren 
Pausen oder vor lang angelegten Kampagnen vor.  
 
Mike bemerkte Jonas erst jetzt: “Guten Morgen. Es ist so 
weit, oder?”  
 
Barnett spürte augenblicklich ein bekanntes Stechen in 
der Darmregion. Angst, ein ständiger Begleiter für einen 
Soldaten im Feld. Selbst wenn man das Geschehen 10m 
entrückt über dem Boden, betrachtet. Eingeschlossen in 
eine luftdicht verschlossene Kabine, mit Lebenserhal-
tungssystemen, gepanzert mit dicht gepackten Lagen aus 
Titanium, Boron Nitrid und Graphen. Es gab keinen siche-
reren Platz als in einem BattleMech. Aber auch diese Kö-
nige des Schlachtfeldes konnten fallen und einige nahmen 
ihren Piloten dabei mit ins Grab.  
 
Als Jonas nicht antwortete, drehte sich Mike zu ihm um: 
“Alles in Ordnung Jonas? Brauchst du noch etwas?”  
 
Barnett wusste nicht ob er schreien, oder weinen sollte, er 
wollte sagen: Ja, ich will weg, weit weg von diesem Irrsinn 
und Frühstück für meine Kinder machen. Doch er sagte es 
nicht und schüttelte nur leicht den Kopf. 
Mit fast erstickender Stimmer brachte er zumindest ein: 
“Nein, danke” hervor.  
“Dann wollen wir mal,” Mike schenkte ihm ein Lächeln und 
wies als ihm mit ausladender Geste den Weg “Alter vor 
Schönheit.”  
 
Die beiden Männer begannen das Gerüst zu erklimmen. In 
Höhe der KSR-Abdeckungen warteten sie einen Moment, 
um Platz für einen Tech zu machen, der herabstieg. Es 
handelte sich um Samantha, sie hauchte nur ein »Hallo« 
und floh das Gerüst hinab.  
 
Keinen Moment zu früh. Denn unter das Stampfen von der 
anderen Talseite mischten sich andere Geräusche. Explo-
sionen und das Schnellfeuerstakkato von Autokanonen. 
Barnett sah in die Richtung des Kampflärms.  
 
Sein Dienstgrad, der eines Adepten, hatte immerhin ein 
Privileg; man wusste um die allgemeine taktische Situati-
on. Das musste die 403. Division sein. Sie war also nicht 
abgezogen worden. 
Die Pioniere hatten auf den Routen nach Robbyn’s Cros-
sing und Plough Bridge ein Netz aus Gräben und Bunkern 
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errichtet um den Vorstoß der Falken aufzuhalten. Ihre 
Chancen waren nicht existent. Und dennoch, seit mehr als 
14 Stunden hielten die unerfahrenen Soldaten stand. 
  
Die Bitten anderer  in Reserve befindlichen Divisionen, die 
403. entsetzen zu dürfen, waren abgelehnt worden.  
 
Unvermittelt eröffnete ein Par-
tisan Flakpanzer das Feuer. 
LRJs! Das war das letzte, was 
sie gebrauchen konnten. 
 
Jonas hechtete die letzten 
Sprossen nach oben. Im La-
ger verwandelte sich das emsige aber geordnete Treiben 
in blankes Chaos. Die Zeit war um. 

 
Ein Pike Sturmgeschütz 
nahm einem J-27 die Vor-
fahrt. Dieser vermochte zwar 
rechtzeitig zu bremsen, doch 
eine Kiste mit Munition 
rutschte von der Ladefläche. 
Menschen schrien Anweisun-

gen oder fluchten. Ein Akoluth scheuchte einen Trupp AA 
Infanterie in einen MTW. 
  
Zumindest hatte der Partisan das Feuer eingestellt. Die 
Geier fanden andere Beute bei der 403. Division.  
 
“Na los, Jonas. Willst du hier ewig stehen?” das entspann-
te Grinsen aus Mikes Gesicht war verschwunden. 
  
Ca. 10m über dem Boden konnte Jonas nun die Brücke 
sehen, die etwa einen Kilometer entfernt über den Przeno 
führte. 
Der Anstieg auf dieser Seite war flacher, obwohl der Hang 
gute einhundert Höhenmeter zulegte. Auf der anderen 
Seite hingegen war der Boden über und über mit Geröll 
bedeckt, das der Przeno über die Jahrhunderte abgelagert 
hatte. Eine steile Klippe, vom Fluss ausgewaschen, verlief 
fast bis zur Brücke. Das reduzierte die Zufahrt auf eine 
Straße, die in Schlangenlinien den steilen Hang hinauf 
führte. Ansonsten war der Boden trügerisch. 
Ein unaufmerksamer Mechjockey konnte dort leicht den 
Halt verlieren. Das unübersichtliche Gelände bot einen 
weiteren Vorteil: kurze Schusslinien. Das würde den 
Reichweitenvorteil der Clanwaffen negieren.  
 
Das Cockpit des THG-11E war positiv ausgedrückt sehr 
kompakt. Daher öffnete Jonas noch über der Luke ste-
hend den Overall und streifte ihn ab. Seine übrige Klei-
dung aus Shorts, Kühlweste und Kampfstiefeln bestehend, 
war gegen die kühle Morgenluft ungenügend. Sofort bilde-
te sich eine Gänsehaut auf der Haut, nichts was gegen 
das flaue Gefühl in seiner Magengrube half. Eine Unter-
kühlung würde in wenigen Minuten jedoch sein geringstes 
Problem sein. Er warf den Overall achtlos in die Luke und 
kletterte die Sprossen zwei Meter in das Innere seines 
BattleMechs hinein.  
Jonas zwang sich an der Pilotenliege vorbei. Sein Blick 
ging zur Statuskonsole auf der linken Seite. Der Pitban 
320 Fusionsreaktor lieferte minimale Leistung. Der DA war 
eingeschaltet und der Systemcheck abgeschlossen. Die 
Statuslämpchen leuchteten und der Diagnosemonitor be-
stätigte es mit Schrift und Symbolen. Mike hatte den Groß-
teil der Startprozeduren, zu denen er autorisiert war, 
durchgeführt. Zufrieden setzte sich Jonas in die Liege und 
befestigte den Fünfpunktegurt.  
Der Tech war ihm in das Innere des Cockpits gefolgt und 
verstaute den Overall in einer Klappe unter der Pilotenlie-
ge. Inzwischen klebte sich Jonas Elektroden an Schultern 
und Oberschenkel und verband sie mit der medizinischen 

Diagnoseeinheit. Diese bildete mit dem Neurohelm eine 
Einheit. Der DA konnte so erkennen ob der Pilot noch in 
der Lage war den BattleMech zu führen. War das Ergeb-
nis negativ, so konnte der Computer versuchen, Schäden 
von Mensch und Maschine abzuwenden. Meist korrigierte 
er das Gleichgewicht des BattleMechs, verriegelte die 
Gliedmaßen und fuhr den Reaktor herunter. Das klappte 
je nach Beschädigung der Einheit unterschiedlich gut.  
 
Es fehlte nur noch der Neurohelm. Es handelte sich um 
das Standardmodell der ComGuards. Fünf Kilogramm 
schwer mit interner Frischluftversorgung und versiegelba-
rem Visier. Im Gegensatz zu den gebräuchlichen Modellen 
der Inneren Sphäre vermochte man den Kopf zu drehen. 
Der Helm rastete auf der vorgesehenen Führung auf dem 
Kragen der Kühlweste ein.  
Es kribbelte einen kurzen Moment als er den Neurohelm 
einschaltete. Da Jonas Gehirnwellenmuster bereits ge-
speichert war, ließ das taube Gefühl kurz darauf nach. 
Fehlte nur die Authentisierung. Das hatte zu unterbleiben, 
bis Mike das Cockpit verlassen hatte. Vorschrift ist Vor-
schrift. Der Tech hatte derweil die Kühlweste an den Kühl-
kreislauf und den Neurohelm an die Frischluftversorgung 
des Lebenserhaltungssystems angeschlossen.  
 
“Wo soll ich das hier befestigen?” Mike hielt Jonas ein 
Holster mit einer Mauser&Gray Flechet hin. Was soll ich 
denn damit? Mir das Hirn rauspusten?  
“Pack sie weg.”  
Er hatte nie verstanden, was ein MechPilot mit einer 
Handfeuerwaffe sollte. Ein Überbleibsel einer vergange-
nen Zeit. Mike verstaute die Pistole ebenfalls in einer 
Klappe unter der Pilotenliege. Er hielt Jonas zum Ab-
schied die Hand hin. Ein Händedruck, dann kletterte der 
MasterTech aus dem Cockpit. Barnett wartete einen Mo-
ment, bevor er die Verriegelung aktivierte.  
 
Die massiv gepanzerte Luke schloss sich hydraulisch. Von 
außen ließ sie sich nun nicht mehr öffnen. Jonas hatte von 
Jockeys gehört, die die Luke nicht verriegelten, um im 
Notfall schneller geborgen zu werden. Eine fahrlässige 
Marotte, bedachte man, dass die Clans gepanzerte Infan-
teristen einsetzen, die berüchtigt dafür waren, die Panze-
rung eines Mechs aufbrechen zu können. Man brauchte 
es ihnen nun wirklich noch leichter machen. Der DA dürfte 
zudem feststellen, ob er bei Bewusstsein war und im 
Zweifel die Luke entsperren. 
  
Andere Modelle verfügten über ein HUD, der Thug 
brauchte das nicht. Kostengünstig in Anschaffung und 
sparsam in der Wartung. Umstände, die ihn im 26. Jahr-
hundert so beliebt machten. Dabei stellte das Fehlen einer 
größeren Fläche transparenter Cockpitfensterpanzerung, 
meist verbunden mit aufwendiger Rechentechnik, um ein 
HUD und Symbole über die Objekte im Sichtfeld zu proji-
zieren, eine nicht zu verachtende Kostenersparnis dar. 
Der Thug hatte nur schmale Sichtschlitze, die primär zur 
Navigation im Hangar dienten. Für alles andere waren fünf 
Monitore etwa in Kopfhöhe angebracht. Ein großer Haupt-
schirm für das frontale Schussfeld, je einer für die Seiten. 
Zwei kleinere zentral angebracht zeichneten ein verzehr-
tes Bild. Stellten sie doch die untere bzw. obere Halbkugel 
inklusive des Rückens dar. Waren die mittleren 3 Monitore 
auf den Torso zentriert, so waren die anderen beiden auf 
die Beine ausgerichtet.  
 
Das Bild konnte sowohl im normalen Lichtspektrum als 
auch modifiziert dargestellt werden. In der Regel bevor-
zugte Jonas jedoch ein gefiltertes Bild. Die Außenwelt war 
auf Grau- und Brauntöne reduziert. Befreundete Mechs 
erstrahlten in hellen Blau, feindliche Einheiten in Rot-
Orange. Dinge ohne IFF, so wie etwa Mike der das Gerüst 
herab kletterte, wurden als Thermalbild dargestellt. Ein IR 
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Transponder an dessen Uniform hatte ihn bereits kategori-
siert.  
Jonas überprüfte auf dem Statusmonitor des DA, dass der 
Mech von den Techs als freigegeben und abgekoppelt 
gekennzeichnet war. Vorsichtig zog er den Schubregler 
auf der linken Seite nach hinten. Die Beingelenke des 
Schlägers entriegelten sich automatisch und der Battle-
Mech richtet sich zur vollen Größe von fast 12 Metern auf.  
Jonas verspürte einen kurzen Moment des Schwindels als 
der Neurohelm das Feedback an sein Gehirn übertrug. 
Instinktiv reagierte er und das Gyroskop und die künstli-
chen Muskeln des Schlägers folgten den Befehlen seines 
Gleichgewichtssinnes. Der Schwindel war nach einem 
Augenblick wieder vorbei. Mit zwei großen Schritten kam 
der Schläger frei.  
 
Systemcheck für die Zielerfassung. Jonas legte einen 
Schalter auf an der Mittelkonsole um. Das würde die Un-
terarme in die Waagerechte bringen, um eine stabile Feu-
erplattform zu bilden. Doch nichts geschah. 
 
Was zum.... Oh verdammt!  
 
Er war nicht als Pilot authentisiert. Der Mech lief noch im 
Wartungsmodus. Weder das Instatrac Mark XV Zielverfol-
gungssystem noch die Waffen konnten verwendet werden. 
Nicht auszudenken, wenn er ohne den Systemcheck ins 
Gefecht gezogen wäre. 
Aber dafür sind solche Überprüfungen, egal wie überflüs-
sig sie in der Ausbildung erscheinen.  
 
Jonas drückte und hielt eine Taste direkt neben dem DA 
Monitor, während er ins Mikro des Neurohelm sprach:  
 
»Autorisierung: Adept Jonas Barnett«  
 
Das Bild auf dem DA wechselte zu:  Autorisierung bestä-
tigt - Authentisierung erforderlich.  Jonas hielt die Taste 
gedrückt:  
 
»Das Böse liegt in der Natur des Menschen«  
 
Freigabe gewährt, Prozess abschließen:  
 
»Ich bin der Wille des Heiligen Blake«.  
 
Auf dem Sichtschirmen erschienen Fadenkreuze. Die Zie-
lerfassung schien Amok zu laufen als es die Ziele in un-
mittelbarer Umgebung erfasste. Die drei Systemmonitore 
auf der Mittelkonsole, unterhalb des Sichtschlitzes er-
wachten auch zum Leben. Im Zentrum befand sich eine 
interaktive Karte. Rechts eine vereinfachte Darstellung der 
Systeme und Panzerung des BattleMech. Links die Über-
sicht über die FLKs und Ladestatus und Munition für die 
Waffen.  
 
Obwohl er den Sammelpunkt für beide Demi-Kompanien 
seines Bataillons kannte, wäre es fahrlässig loszumar-
schieren. 
Wie in allen Raumhafen oder Flughäfen davor gab es Lot-
sen und Platzwarte. Jonas wählte über das Terminal des 
Colmax 90 die Frequenz des Lagers. Die Einstellungen 
waren zwischengespeichert. Die Kommunikation erfolgte 
über mit IR gesendeten Datenpaketen, statt Sprechfunk. 
Über einen Drehregler - Touchscreens waren zu anfällig 
für Beschädigungen - wählte er die Nachricht: Freigabe. 
Mit einem leichten Druck auf den Knopf wählte er diese 
Option, danach Sammelpunkt. 
  
Er musste sich keine 10 Sekunden gedulden. Piepend 
wurde die Karte aktualisiert. Auch auf dem Sichtschirm 
zeichneten sich nun Navpunkte ab. Irgendein Scherzbold 
hatte rotierende Smileys gewählt.  

Am Sammelpunkt wartete der größte Teil der beiden Demi
-Kompanien. Die ComGuards setzten seit jeher auf kombi-
nierte Waffengattungen. Wenn auch nur auf Bataillons-
ebene. Die sechs Teileinheiten, Stufe 2 genannt, waren 
selten gemischt. So auch die Sturmeinheit die Barnett an-
führte.  

 
Der Thug bildete mit dem identischen 
Modell von Akoluth Harper das Rück-
grat der Einheit. Zina Qui führte einen 
Black Knight, ein erprobtes Modell, 
auch wenn er Zähigkeit zugunsten 
von noch mehr Feuerkraft opferte.  
 
Das galt nicht für 
Samuel Enochs 
Guillotine. Die 
Nummer Drei in 
der Befehlsfolge 
und hatte den 
unzuverlässigen 
Sunglow Typ 2 

gegen eine PPC getauscht.  
Bei den letzten beiden BattleMechs 
der Stufe 2 handelte es sich um 
Champions.  

 
Elias Carter, das Küken der Ein-
heit steuerte einen CHP-1N. 
Doch Akoluth Szczepanik war in 
den Besitz eines modifizierten 
3N gekommen. Zwei kastenför-
mige Gehäuse, an “Flügeln”, 
beherbergten Nightwind 4MJ 
Laser. Das mochte die Feuer-
kraft des schweren Mechs fak-
tisch verdoppeln, sah aber echt 
seltsam aus.  

 
Die zweite Demi-Kompanie unter Adept Höller verfügte 
über ihren Goliath. Es handelte sich um eine vierbeinige 
Konstruktion. Ein ehrwürdiger Striker und ein Rifleman, 
ebenfalls mit weitreichenden Waffen ausgerüstet, dienten 
zur Unterstützung. Zwei Sentinels und ein Wyvern runde-
ten die Einheit ab. 
  
Zu den 11 BattleMechs unter Barnetts Kommando war 
ihm ebenfalls die Hagelsturm Stufe 2 unterstellt worden. 
Die Pike-Sturmgeschütze versteckten sich ab getarnt in 
einem Gehöft. Es befand sich oben am Kamm. Von dort 
aus vermochten sie jede Position im Tal, mit präzisen 
60mm Geschossen, zu bestreichen.  
 
Barnett mochte zwar die Hälfte des Bataillons führen, den-
noch war es Demi-Präzentor Hurd der das Gefecht aus 
dem mobilen Leitstand einer Furie leiten würde.  
 
Die Panzer warteten eingegraben auf der anderen Seite 
des Flusses. Sie hielten die äußerste rechte Flanke. Das 
war relativ unwahrscheinlich. Zum Glück befanden sich 
die die Gausskanonen der vier Demons und der beiden 
Furien im Turm. So waren die sechs Panzer imstande 
auch in die Flanke eines feindlichen Hauptvorstoßes zu 
feuern.  
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Das Flusstal erschien wie eine einzige Festung zu sein. 
Bunker übersäten beide Seiten des Flusses. Gräben ver-
banden die Stellungen miteinander. Das erlaubte den Sol-
daten, nicht haltbare Positionen aufgeben zu können - 
zumindest in der Theorie.  
 
Barnetts Truppe würde zusammen mit den BattleMechs 
des 2. Bataillons das Zentrum festigen. Dabei galt es dro-
hende Durchbrüche abzuwenden, bzw. Löcher zu stopfen. 
 
Die 12 BattleMechs bildeten eine Kolonne und folgten der 
Straße die zur Brücke hinab führte. Eine lange Reihe von 
Einheiten wartete bereits. 
Obwohl es sich um ein massives Bauwerk handelte, ge-
baut um Hochwasser und überladenen Güterzügen zu 
strotzen, bot sie nicht genug Platz, als das zwei Battle-
Mechs nebeneinander laufen konnten.  
Barnett wollte sich nicht ausmalen was geschehen konnte, 
wenn sie sich zurückziehen mussten. Immerhin befand 
sich fast die halbe Division auf der anderen Seite. Gut, 
auch diese Ufer war befestigt. Langsame Panzer wie 
Behemoth oder Burke blieben auf dieser Seite, ebenso 
wie die sperrigen Feldgeschütze.  
 
Endlich eine Stunde nach dem ersten Alarm waren alle 
Einheiten in Stellung, jetzt begann das Warten. 
 
Derweil kämpften und starben ihre Kameraden von der 
403. Division keine drei Kilometer entfernt. Ohne andere 
Befehle, konnten die Männer und Frauen der 388. nur 
warten. 
 
  

Unva, Prezno Ebene  
ComStar-Interventions Distrikt 
Freie Republik Rasalhaag  
5. Mai 3052  
 
Es war später Nachmittag, als die Zeit ablief. Der Kontakt 
zur 403. Division brach kurz nach Gefechtsbeginn in den 
Morgenstunden ab. Eine unverschlüsselte Funknachricht 
berichtete von Kopfjägern. Gepanzerte Infanteristen, die in 
der Dämmerung durch die Linien schlüpften und das HQ 
der Division zerstörten. 
Es gab Berichte über Artilleriebeschuss, der auch in der 
Nacht fortwährend die Verteidiger zermürbte. Ohne HQ 
und Nachschub brach die Linie unter dem Ansturm des 
Clan Molochs. 
Einzelne Widerstandsnester hielten durch und kämpften 
weiter. Diese grimmige Entschlossenheit bezahlten viele 
ComGuards mit dem Leben. 
  
Erst die Schlachtabrechnung, am Ende des Feldzuges, 
offenbarte das grausige Bild, 70% Verluste.  
 
Für die Historiker eine Zahl, für zukünftige Soldaten der 
403. eine Fahne und ein Grund, diese mit stolzgeschwell-
ter Brust zu grüßen. Doch für die Familien der jungen 
Männer und Frauen, deren sterblichen Überreste teilweise 
niemals gefunden wurden, für die Überlebenden, die kein 
normales Leben mehr führen konnten, war es eine Tragö-
die. 
Es hatte keine 24 Stunden gebraucht 2000 Menschen zu 
töten, zu verstümmeln oder sonstwie für immer zu zeich-
nen.  
Die Gräben und die Verluste erinnerten an ein anderes 
Kapitel menschlicher Geschichte. Auch damals fühlten 
sich wohl nur die Ratten in den Schützengräben wohl. 
Gab es doch ausreichend Verstecke und einen reich ge-
deckten Tisch. 
  

„Achtung Bewegung" der Funkspruch elektrisierte Barnett. 
Seine Hände umschlossen die Steuerknüppel: “Blaue 
Truppen - nicht feuern. Ich wiederhole blaue Truppen nicht 
feuern!”  
 
Zunächst erschien ein Che-
valier Scoutpanzer. Der 
Fahrer fuhr wie von der Ta-
rantel gestochen. Eine 
Handvoll Infanteristen klam-
merten sich an den Turm, 
um nicht abgeworfen zu werden. Es grenzte an ein Wun-
der, dass bei dem halsbrecherischen Tempo niemand 
stürzte. 
  
Ein Magi Schützenpanzer erschien nur Momente später. 
Es war nur eine kurze Kolonne aus beschädigten Fahr-
zeugen und BattleMechs, die da den Hang hinab flohen.  

 
Als der Magi die Brü-
cke erreichte, sah Bar-
nett die Schäden. Die 
Panzerung war po-
ckennarbig und hatte 
tiefe Schnitte. Die In-
fanterie, die auf der 

Außenseite mitfuhr, sah abgerissen und verdreckt aus. Ein 
paar schmutzig weiße Verbände mischten sich in den An-
blick aus Grau und Grün, nur Leichtverletzte. 
 
Auf den Schlachtfeldern des 31. Jahrhundert gab es sel-
ten Schwerverwundete. In vergangenen Zeiten mochten 
die Trecks und Züge mit Verwundeten sich über Kilometer 
erstreckt haben. Aber diese Zeiten waren vorbei, das Sa-
nitätskorps reduziert und nicht selten ohne eine echte Auf-
gabe. Die Bewaffnung eines modernen Panzers oder Batt-
leMechs, zerfetzte, verbrannte und verdampfte einen 
menschlichen Körper mit Leichtigkeit. Manchmal auch 
dann, wenn der Schuss sein Ziel verfehlte.  
 
“Feindkontakt steht unmittelbar voraus. Die Nachhut ist in 
schwere Kämpfe verwickelt….”  
 
“Ritter, an Papa Bär. Erbitte Erlaubnis auszurücken!”  
 
Die Stimme überschlug sich fast. Ritter, das war Demi Ma-
rella von dem 5. Bataillon. Er sprach Barnett aus der See-
le. Nichts zu tun war noch schlimmer als das Warten. Das 
Kameraden nur wenige hundert Meter von ihnen entfernt 
um ihr Leben kämpften war kaum auszuhalten. 
 
Leider war die Antwort von Präzentor Philblad abzusehen.  
 
“Negativ Ritter. Stellung halten. Haltet euch an den Plan.”  

 
Dann erschien ein Wyvern auf 
dem Kamm. Doch anstatt abzu-
bremsen um den tückischen 
Abstieg zu bewältigen, zündete 
er die Sprungdüsen. Mit dem 
Wagemut des Verzweifelten 
versuchte der Pilot, in die Si-
cherheit des Tals, zu springen. 
Das Risiko zahlte sich nicht aus. 
Ein silberner Blitz aus Metall 
schlug in den Mech. 
 
Das Geschoss der Gausskano-
ne durchschlug mit Leichtigkeit 
die dünne Rückenpanzerung. 
Es war der blanke Horror zu 

sehen, wie der Wyvern förmlich auseinanderbrach und zu 
Boden stürzte. Dabei überschlug sich die 45 Tonnen 
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schwere Kampfmaschine mehrfach und kam nur wenige 
Meter vor den ersten Gräben zum Liegen.  
 
Wo bleiben die anderen? 
 
Das Funkgerät knackte, als der Beobachtungsposten eine 
Meldung durchgeben wollte. Exakt in diesem Moment 
tauchte ein weiterer BattleMech am Hang auf.  
 

Ein Thor. Der kastenförmige 
Torso zeichnete sich deutlich 
gegen den blauen Himmel ab. 
Die überhitze Mündung der 
Gausskanone glühte. Das Bild 
brannte sich regelrecht in Bar-
netts Netzhaut. Er hatte mit 
einem ComGuard gerechnet.  
 
Es mussten wohl über einhun-
dert Waffen auf den Kamm 
gerichtet sein, doch nicht eine 
einzige Waffe feuerte. Ein je-
der Soldat schien zur Salzsäu-
le erstarrt.  

 
Philblads Stimme riss sie aus der Starre: 
 
“BEI BLAKE! ZIEL IST OSCAR MIKE FEUER!”  
 
Barnett zog beide Zeigefinger durch und er war nicht der 
einzige MechWarrior, der reagierte. Es war ein Overkill 
ohne Gleichen. Der Jadefalke und mehrere Kubikmeter 
des Geländes hörten einfach auf zu existieren. 
  
Die Verzögerung hatte der Claner jedoch genutzt. Der 
schwere Impuls Laser hatte einen Bunker getroffen und 
ein Schwarm KSR folgten. Die sechs Explosivgeschosse 
schlugen in und um die Schießscharte. Schrapnell füllte 
den Innenraum und prallte an den dicken Innenseiten ab. 
Das weiche Fleisch der Geschützbesatzung stellte keinen 
Widerstand dar.  
 
Auch wenn der Feuerschlag die Moral der Truppe stärken 
mochte, so kam er doch mit einem Preis. Die wenigsten 
Waffen waren nachgeladen, als die nächsten OmniMechs 
erschienen. Nur sporadisches Feuer aus leichteren auto-
matischen Waffen und ein paar Feldgeschützen schlug 
ihnen entgegen. Wenig mehr als Mückenstiche. 
 
Die Falken fächerten unter 
dem Kamm sofort auf und 
eröffneten ohne Zögern das 
Feuer. Barnett fühlte sich 
wie vor den Kopf gestoßen, 
er starrte auf den Monitor 
und wartete darauf, dass 
die Kondensatoren für die 
Tiegard PPKs aufluden. 
Alles Gelernte schien ver-
gessen. Für die Ewigkeit 
von fünf Sekunden verharr-
ten die Einheiten unter Bar-
netts Kommando.  
 
“FOKUS – MAD DOG - PEILUNG EINS DREI!!”  
Ein winziger Schwarm LSR stieg aus dem Torso einer 
Guillotine. Der Boden um das Ziel explodierte nur Augen-
blicke später in Feuer und Rauch als Hagelsturm das Ziel 
eingabelte. 
Die großkalibrigen Autokanonen der BattleMechs misch-
ten sich in den Feuersturm.  
 

Selbst ein schlechter Befehl, ist besser als gar keiner. Die 
Taubheit fiel von Barnett ab. Samuel hatte das verinner-
licht und übernommen.  
 
“Beschuss konstant halten! Auf Munition und Hitze achten! 
Unsere Hauptaufgabe ist, einen Durchbruch zu verhin-
dern.”  
 
Auch wenn es ihm schwer fiel, so feuerte er nur die linke 
PPK auf das Ziel ab. Er wartete bis die Kondensatoren 
halb geladen waren bevor er die rechte PPK auslöste. 
Entlang der Linie erholten sich die ComGuards und das 
Abwehrfeuer nahm an Intensität zu und bald schon rutsch-
ten die zerschlagenen Überreste des Mad Dogs den Hang 
hinunter.  
 
Ein Burke setzte eine perfekt 
platzierte Salve aus den drei 
Chalker Model 25 PPKs in ei-
nen Kit Fox. Unter dem hölli-
schen Sturm aus geladenen 
Teilchen löste sich der Torso 
des 30t schweren OmniMechs 
in Nichts auf. 
 
Ein Schwarm KSR traf einen Hellbringer am Kopf und lie-
ßen ihn erstarren. 
 
Die Linie hielt und die Verluste der Falken nahmen zu. 
Doch jeder Schuss der Falken forderte seinen Tribut. Ein 
Schwarm LSR flog über den Fluss und riss einen Thorn 
auseinander, die ER-PPC des brandneuen N1 Modells 
würde fehlen. 
  
Ein Hellbringer feuerte einen Strahl roten Lichts in einen 
Bunker. Der Schuss ging zu kurz, doch der Krieger korri-
gierte und der Strahl wanderte direkt in die Schießscharte. 
Die Autokanone im anderen Arm des Mechs hämmerte 
eine Salve Granaten hinterher. Eine Explosion und ein 
Flammenmeer verwandelten den Bunker in ein Krematori-
um.  
 
Zina Qiu brachte den Torso ihres Black Knights herum. 
Die extreme Hitze ignorierend, feuerte sie die beiden 
schweren Laser ihres BattleMechs auf den Hellbringer.  
 
Nun zeigte sich der enorme Unterschied zwischen der 
Technologie der Clans und der Inneren Sphäre. Die Tron-
nel Laser feuerten nur einen einzigen kurzen Impuls im 
Millisekunden Bereich, statt eines Strahls. 
Der Effekt schien spektakulärer - explosiver. Doch der La-
ser, der das Ziel verfehlte, ließen nur einen Geysir aus 
kochendem Boden aufsteigen. 
 
Der Hellbringer nahm die Herausforderung an. Sein zwei-
ter schwerer Laser schnitt wie eine Sichel über den Arm 
des Black Knights und schmolz sich dann durch die Pan-
zerung. Der Claner schien keine Schwierigkeiten zu ha-
ben, den Ausweichbewegungen Qius zu folgen und fast 
die volle Strahldauer den Laser im Ziel zu halten.  
 
»ZIEL HELLBR....«  
 
Mehr war nicht nötig, sowohl Harper als auch Enoch feu-
erten die PPKs auf die schwere Clan Maschine. 
Auch Barnett senkte das Fadenkreuz über dem kastenför-
migen Torso des Ziels, hielt dann aber ein.  
 
Sein Blick fiel auf einen Man`O War, der den ersten Gra-
ben erreichte. Dessen mehrläufige Autokanone senkte 
sich gerade herab und sägte durch eine KSR Selbstfahrla-
fette.  
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Der Claner drehte schon ab, bevor eingelagerte Munition 
das Fahrzeug zerriss. Infanteristen flohen aus einer Stel-
lung nur wenige Meter vom Man`O War entfernt. 
 
Der Claner nutze einen 
der Laser in seinem rech-
ten Arm und schwenkte 
den Strahl über die Flie-
henden. 
Die Megawatt an Lich-
tenergie beendeten das 
Leben der vier Menschen 
in Wolken aus kochen-
dem Blut und brennen-
dem Fleisch. 
Zwei andere Infanteristen 
kauerten sich am Ein-
gang des Bunkers und 
stockten beim brutalen 
Ende ihrer Kameraden. Der Claner zeigte keine Gnade. 
Als der OmniMech über sie hinwegschritt löste er eine 
Splitterkapsel aus. Der Sturm an rostfreien Kugeln schleu-
derte einen Matsch an Gewebe und Knochenstücke an die 
Bunkerwand.  
 
»KORREKTUR! ZIEL MAN`O WAR! KORREKTUR ZIEL 
MAN`O WAR! PEILUNG EINS VIER FÜNEF!”  
 
… das Fadenkreuz flog über das grinsende Gesicht des 
Jadefalken OmniMechs “Sturm wir rücken vor«  
 
“Sturm von Hagelsturm, negativ! Da sind noch unsere 
Leute!”  
 
Die sind schon so gut wie tot, die Laser des Claners feuer-
ten in einen Grabenabschnitt den Barnett nicht einsehen 
konnte. So oder so, die sind schon tot.  
 
“Verstanden Hagelsturm. Feuer eröffnen!”  
 
Ohne abzuwarten löste Barnett die Bical KSR aus und 
verurteilte jene damit zum Tode, die den Amoklauf des 
Man`O War bis jetzt überlebt hatten. 
 
Schrapnell unterscheidet nicht zwischen Freund und 
Feind. 
  
Wie ein Balletttänzer wirbelte der Man`O War herum. 
 
Barnett drückte den Schubregler bis zum Anschlag nach 
vorn. Dann hämmerte er mit dem linken Fuß auf die Peda-
le und warf sich, soweit es die Gurte der Pilotenliege zulie-
ßen, nach links. Der Neurohelm übermittelte diese Infor-
mationen. Der Thug stolperte unkontrolliert in die Richtung 
und entging so den ersten Megawatt gebündelten Lichts., 
wurde aber trotzdem getroffen. Der Verlust verdampfender 
Panzerung brachte den Thug noch weiter aus dem Gleich-
gewicht. 
 
Der Thug ging in die Knie. Damit verlor er den Jadefalken 
aus dem Visir. Barnetts Finger flogen zur Konsole und 
aktivierten die Armkontrolle, der rechte Steuerknüppel 
wurde entriegelt. Der Arm des BattleMechs hob sich und 
streckte sich dem heranstaffelnden Man`O War entgegen.  
Jonas löste die PPK instinktiv aus. Die geladenen Teil-
chen schlugen in der grinsenden Fratze des ClanMechs 
ein.  
 
Das hielt den OmniMech aber nicht im Entferntesten auf. 
In einer Bewegung seines Arms, die der des Thugs ähnel-
te, hob er seine fünfläufige Kanone und richtet sie auf den 
knieenden ComGuard. 
 

Das war’s. Adept Jonas Barnett schloss die Augen. 
 
Es war ein furchtbares Geräusch, mit dem sich die pan-
zerbrechenden Geschosse durch die Panzerung arbeite-
ten. Doch Jonas spürte keinen der charakteristischen Stö-
ße, kein Schmerz kündigte seinen Tod an. Ungläubig öff-
nete er die Augen.  
 
Er sah den Rücken einer Guillotine. Der schwere Battle-
Mech von Samuel Enoch war vor seinen Freund und Kom-
mandeur gesprungen. Die Guillotine kippte. Eine lange 
Bresche aufgerissener Panzerung zog sich über den 
Rumpf und das Cockpit des Mechs. Nein, nicht so! 
  
Etwas zerbrach in Barnett, sein Thug sprang förmlich auf 
die Beine und flog dem Man`O War entgegen. Im Laufen 
löste er einen Schwarm KSR aus, ohne eine solide Ortung 
ging der Gros der Dutzend Geschosse fehl.  
 
Ohne Unterstützung kratz‘ ich ab.  
 
Der Claner schien denselben Gedanken zu haben. Denn 
er bremste den eigenen Sturmlauf, um seiner Zielerfas-
sung eine solide Aufschaltung zu gönnen.  
 
Und dann - von einem Moment zum anderen - war der 
Man`O War verschwunden. 
 
Der sich überschlagene Schrotthaufen, der einige Meter 
weiter links zum Liegen kam, hatte keine Ähnlichkeit mehr 
mit einem BattleMech. 
  
»Sturm Eins, hast den Man`O War direkt vor unsere Roh-
re gebracht!« 
 
Präzentor Hurd? Das erklärte alles. Sechs solide 125kg 
Kobalt ummantelte Uran Geschosse der Demons und Fu-
rys. Perfekt in die Seite des OmniMechs gefeuert.  
 
Barnett bremste seinen Thug ab und blinzelte. Die Falken 
schienen fürs Erste genug zu haben. Sie waren nicht 
durchgebrochen, hatten aber die vorderen Stellungen nie-
dergemacht und auch andere Ziele auf der anderen Fluss-
seite zerstört. Immerhin ein gutes Dutzend Clan Omni-
Mechs lag zerschlagen und brennend über den Hang ver-
teilt.  
Ein weiteres Icon auf dem Kommandomonitor Barnetts 
fehlte. Qiu?  
»Sturm drei?“  
 
Carter antwortete ihm: »Der Hellbringer hat sie erwischt! «  

 
In der Gefechtspause schwärmten 
ComGuard Infanteristen über die zer-
störten BattleMechs. Qiu war an den 
Kontrollen gestorben, kochendes Kühl-
mittel war ins Cockpit gelaufen. Enoch 
wurde lebend geborgen. Zumindest der 
Fleischhaufen, auf den er reduziert 
war, lebte noch.  
 
Barnett blieb in der Gefechtspause im 

Cockpit und hielt es geschlossen. Er 

wollte den Gestank, der im Tal lag nicht 

riechen. Ozon, Schwefel, brennendes 

Fleisch. 

Der Geruch des Todes. 

* 
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FAHRZEUGREGELN 
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                                       … eine Zusammenfassung - Quelle: insbes. „unser“ Total Warfare (TW) 
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PAINTJOB BY ANDI 

10.09.2022 

                                       ComStar mal anders - Tolle weiße Mechs von Bütti 

Ich grundiere meine Miniaturen gerne mit dem GW Corax White. 

Diesmal bekommen die Minis ein Ash Grey von 

Army Painter 

Grundsätzlich nutze ich mittlerweile eine Nasspalette. Der Vorteil 

ist, die Farbe feucht zu halten und am nächsten Tag weiter ma-

chen zu können, ohne immer neu zu mixen oder öffnen zu müs-

sen. Hier sind natürlich Flaschen einfacher zu nutzen als die Pöt-

te von GW - das geht aber auch. 

In diesem Fall habe ich anschließend den Mech 2x mit dem Wash 

Dark Tone von Army Painter eingepinselt um alle Vertiefungen und 

grob die Flächen dunkel zu bekommen, um sie anschließend mit ei-

nem verdünnten White Glaze im Panel Painting zu bearbeiten. 

Hilfreich dabei ist eine Lupenlampe, wie man sie 

in Nagelstudios nutzt. 

Ich verdünne die Farbe mit Lahmian Medium (ca. 

50%/50%), was die Pigmente etwas besser ver-

teilt als wenn man Wasser zum Verdünnen nutzt. 

Allerdings gebe ich zwischendurch auch einen 

oder zwei Tropfen Wasser mit einer Pipette dazu, 

um die Farbe geschmeidig zu halten. 

Der Pinsel sollte ein dünner, kurzer sein, der die Farbe gut hält und beim Auftragen über die Spitze abgibt. 

Da solltet Ihr prüfen, was euch besser von der Hand geht. Auf keinen Fall einen zu dünnen Pinsel nehmen 

der nicht genug Farbe halten kann. 

Als Letztes wird White Gloss noch einmal verdünnt und vorsichtig mit dem Pin-

sel aufgetragen. 

Es werden anschließend die Waffenläufe und einige Teile der Gelenke mit Gun 

Metal und Nuln Oil bearbeitet und zum Schluss das Cockpit bepinselt. Decals 

(Abziehbilder) kommen selbstverständlich auch noch drauf und die Base darf ja 

auch nicht fehlen^^ 

Ich werde das Ganze noch mit anderen Farben versuchen und hoffe meine 

Technik zu verbessern und weiter zu verfeinern. Andreas „Andai“ Hoffmann, Kai 

„KaiNer“ Bechtloff, Agustín Sieiro Barja, Oliver „1N51“ Schlich und einige andere 

haben mich inspiriert, mich stetig zu verbessern.  

Gebt nicht auf, wenn euch eure Bemühungen nicht sofort zu dem gewünschten 

Ergebnis führen. 

                                              Beste Grüße  Andreas „Druss Ward“ Büttner  
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MINIATUREN VERSIEGELN 

2022 

                                       Versiegeln, schützen, fixieren … Tipps 
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MFG-BT-WE WIENHAUSEN 

13.-15.Mai 2022 

                                       MFG-Battletech-Wochenende in Wienhausen 

 

WIENHAUSEN by Finnern 

(Quelle:Facebook) 

 

Wie versprochen, der Bericht über das Battletech-

Wochenende (BT-WE) in Wienhausen oder auch: 

„Ein Dacia ist kein Panzer“  

Wir sind am Freitag pünktlich um 12 Uhr in Hamburg 

gestartet (hier wurden wir von Elfe überrascht, er 

war glatt vor der Zeit am Treffpunkt, Wunder ge-

schehen immer wieder ). 

Bis Soltau verlief auch 

alles ohne besondere 

Vorkommnisse, erste 

Fachsimpeleien be-

gannen natürlich schon 

im Auto. 

Und dann ging es los, 

ab Soltau Stau, also 

runter von der Auto-

bahn und die Odyssee startete. Wie wir alle wissen, 

ist Internet und GPS eine ganz neue Technik in 

Deutschland und selbstverständlich nicht flächende-

ckend verfügbar (mittlerweile glaube ich wirklich, wir 

werden eher Flugtaxen haben als überall Internet, 

peripher halt) also war Google der Meinung, dass 

wir doch mal einen Abstecher über den NATO-

Truppenübungsplatz nehmen könnten. Leider war 

die NATO damit aber nicht so ganz einverstanden, 

erkannte Elfes Dacia nicht als gepanzertes Fahr-

zeug an und hat doch glatt einen hohen Zaun mit 

verschlossenem Eingangstor auf unserem Weg ge-

baut, echt! … so eine Frechheit. Also sind wir dann 

doch lieber auf Sicht gefahren. Wir sind ja vor 2000 

geboren und wissen noch, was Straßenschilder 

sind .  

Mit einer halben Stunde längerer Fahrtzeit trafen wir 

dann ein, wo uns Hippie in seiner Hood (heißt das 

auf dem Dorf eigentlich auch so? ) in Empfang 

nahm. 

Nach einer Führung durch die Location trudelten 

auch langsam die restlichen Mitstreiter ein, so dass 

wir dann auch zügig Einkaufen fahren konnten. Hier 

gab es dann für mich als Stadtmenschen gleich das 

nächste Highlight. Man braucht auf dem Dorf keinen  

 

Chip für Einkaufswagen. Da vertraut man sich noch, 

dass der Wagen auch wirklich zurück kommt und 

nicht in einem anderen Stadtteil eingesammelt wer-

den muss . Anschließend noch schnell zum Döner-

mann, damit alle auch gestärkt ins Wochenende 

starten. 

Und dann ging es an die Platte, hier wurde 4 gegen 

4 mit jeweils 2 Mechs gespielt. Natürlich Senioren-

tech - wie war es anders zu erwarten  Dazu wurden 

Teams gebildet. In diesem Fall war es Hamburg ge-

gen den Rest der Republik. Dem Gelände geschul-

det war nix mit „ich-bleibe-hinten-stehen-und-

schieße“ sondern man musste schon ran. Gegen 

halb 2 Uhr nachts wurde sich dann auf Unentschie-

den geeinigt. 

Man hatte schließlich am Samstag noch einiges vor. 

Also ging es nach ein paar kleinen Gesprächen über 

Russland, Amerika und was Ulisses machen sollte 

ins Bett. 

Samstag gab es dann als erstes mal ein Frühstück, 

man kann ja nicht mit leeren Magen, seine Gegen-

spieler quälen .  
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Ab 10 Uhr stand das interne Blutnamensturnier auf 

dem Programm. Hier wurden vier Vorrunden ge-

spielt. Jeweils die Gewichtsklassen durch. Hierzu 

wurden die Blutnamensmünzen genutzt, um den 

Jäger und den Gejagten zu ermitteln. 

Der Jäger durfte aus zwei Chassis wählen, der Ge-

jagte aus zwei Kartenstapeln. Danach wählten beide 

ihre Konfiguration. Zusätzlich gab es auf den Karten 

als kleines Special Umwelteinflüsse wie Meteoriten-

schauer, Eislandschaft, Dämmerung und Wind. 

Der Clou: nur ein Spieler kam aus den vier Runden 

ins Finale, der zweite Teilnehmer wurde in einem 

Gestampfe ermittelt. Man hatte also durchaus die 

Chance, wenn man alle vier Vorrundenspiele verlo-

ren hatte, doch noch ins Finale zu kommen. Hippie 

setzte sich bereits nach vier Spielen ins Finale ab – 

genauso, wie er es vorhergesagt hatte . 

Im Gestampfe musste ich mich durch am Ende 

nachlassender Treffergenauigkeit Phobos geschla-

gen geben. 

Im Finale setzte sich dann Hippie gegen Phobos 

durch und errang den Blutnamen Fokker, also wir 

dürfen uns jetzt die nächsten Monate alle anhören 

was für ein Toller er ist und das wir alle unwürdig 

sind, ich freue mich schon drauf . 

Aber das war noch nicht alles. Im Nebenraum gab 

es Einführungsrunden für Battletech Destiny. 

Leider bin ich nicht dazu gekommen, es selbst aus-

zuprobieren, aber die Jungs, die es ausprobiert ha-

ben, waren begeistert. Es ist wohl eine Mischung 

aus Classic Battletech (CBT) und Alpha Strike (AS) 

und aber doch wieder etwas eigenes .Ich entschied 

mich nachmittags dann für ein weiteres Senioren-

tech-Spiel. Hier war es dann die Phoenix Guard ge-

gen den Rest der Welt. 

In dem Spiel haben wir dann auch gelernt, dass ein 

Atlas auch bei CBT in einer Runde seine komplette 

Torsopanzerung verlieren kann und dass ein Medi-

um-Gebäude keinen 55-Tonnen-Steppenwolf hält. 

Und 5-Level tiefe Stürze sind für einen 55-Tonner 

auch nicht sehr gesund . 

Abends wurde dann noch gegrillt, gespielt und ge-

schnackt bis in die Nacht. Sonntag war Frühstück, 

aufräumen und dann ging es in die Heimat zurück. 

Fazit des Ganzen: 

Coole Location, 

super Turnier, geile 

Spiele, interessan-

te Gespräche und 

wie immer nette 

Leute - nächstes 

Mal hoffentlich mit 

noch ein paar mehr 

Gästen. Also gerne 

wieder. Wahr-

scheinlich im Dezember als MFG-Weihnachtsevent. 

Also jetzt schon mal für den Dezember vormer-

ken, damit keiner wieder kommt und sagt „Da 

kann ich nicht, weil ihr nicht rechtzeitig Be-

scheid gesagt habt!“ 
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ABTEILUNG MINIATUREN 

2022 

                                       … was es so gibt, was noch so kommen soll. 

„Premium“ 

Miniatures 
(zurzeit 5) 

Wolfhound TC 

       „Grinner“ 

 

Black Knight Clanbuster 

 Stormcrow TC 

    Hammerhead         Timber Wolf TC 
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EBTC IN LIMERICK 

25./26.Juni 2022 

                                       Hippi4one, Tysker und Alexiel in Irland 

Wer diesen Anblick kennt, weiß, worum es geht. Eigent-

lich um Rugby, wir verbinden dies aber definitiv mit Batt-

letech, Guinness und „Abú!“ 

Limerick, Irland 2022 - EBTC & Blood Name Tournament 

  Tysker vs Gary 

 

  Hippi4one vs Scott 

                

 … wie immer: 

ordentlich  was  los 

im VIP-Bereich des 

Stadions. 

Battletechposter 

von    

Ken Coleman 

Gibt es auch 

signiert, werden 

auch in Essen 

auf der SPIEL 

’22 zu haben 

sein. 

 

 

 Falls in 

Deutschland ver-

griffen, wir hätten 

da Kontakt zu 

Gary, zu Martin, 

zu Scott …  
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NETZFUNDE 3 

2022 

Größenverhältnisse - … wirklich gut veranschaulicht 

Für Hippi4one war beim BNT 

erst im Halbfinale Schluss! 

Gewinner des Blood Names: 

Gary - European BT-Cham-

pion 2022: Scott 

Alexiel, die beste Hälfte von Tysker 

überreichte die Trophäen 
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WTB HH BT-SAMSTAG 

2.Juli 2022 

                                       MFG-Kassenprüfung, ChapterFights, Szenario mit Grillabend 

   Kassenprüfung 2019-21  

                        

       Ansonsten aber nur (Spiel)Spaß 

Max und Bob amüsieren 

sich mit Finnerns Savannah 

Master-Szenario. 

OK, Musashi hat auch ge-

grillt :) … Finnern war da 

jedoch fleißiger :P 

        Smalltalk - Schnittchen aka Hannes & Django 

… war 

wieder mal  

wiederholenswert 
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PROJEKT AREA51 

16.-17.Juli 2022 

                                       Die MFG präsentiert Battletech in Kiel 

Der Söldner (BT Kiel) organisierte einen souveränen 

Auftritt der MFG in Kiel. BT Flensburg und Hamburg 

waren mit von der Partie. 

Schwerpunkt dieser Veranstaltung ist zwar Cosplay, 

was das Herz eines BT‘lers aber meist auch erfreut. 

 Hier könnte man sehen, 

was man vor Ort hätte se-

hen können: 

   www.project-area51.de 

Star Trek– und Star Wars-

Fans kamen hier so richtig 

auf ihre Kosten – tolles 

Event! 
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ENGLISH NATIONALS `22 

20.-21.August 2022 

                                       Hippi und Elfe zu Besuch in Coventry 

English Battletech Champion 2022: Elfe, 2.Platz: Poly - Hero of Luthien 2022: 

Nathan, 2.Platz: Elfe, „the second from last / second last“ wurde Hippi4one - eine 

südafrikanische Idee, die im UK-BT übernommen wurde, da es im Gegensatz 

zum Letzen „schwieriger“ ist, Vorletzter zu werden - übernehmenswert, oder … ?! 

Abendessen mit Natasha, Scott 

& Poly … aber vom Feinsten! … 

„an indian journey“, ein Traum! 
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TURNIERWERTUNGSBOGEN 

2022 

… der zukünftige internationale Wertungsbogen (ENTWURF) 

Es gibt schon länger Bestrebungen, eine international gültige Turnierwertung zu verwirklichen. Hier ein Ent-

wurf, wie diese aussehen könnte - Kritik und die Mitteilung möglicher Erfahrungswerte an uns wären toll.  
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FOTOS VON SILAS 

August 2022 

                                                                                 Fotograf Silas Wagner setzt Mechs in Szene  

Dank Bob kam Silas 

mal zu uns in die Mon-

tagsrunde und setzte 

ein paar Mechs in Sze-

ne … 

Die Ergebnisse spre-

chen für sich, oder? 

INTERESSE? 
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Das MFG-Ranking unserer 

vier Zeitschienen. 

Beim Chapterranking sind 

nur die ersten 20 aufgeführt. 

Die vollständigen Tabellen 

findet man regelmäßig in 

unserem Forum: 

http://f.mechforce.de/ 

Die fünfte Tabelle auf der 

nächsten Seite zeigt das 

Spieler-Ranking. 

Zurzeit beträgt die Anzahl 

der gelisteten Spieler, bzw.  

Chapter bei 

CBT: 76 Spieler 

ISakt: 60 Spieler 

Clan: 61 Spieler 

Jihad: 52 Spieler 

 

… beim Spieler-Ranking 

sind es: 116 Spieler 
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OSTERLIZER 

2022 

Liao wird nicht aufgeben 

WTF? 

2022 

… ohne Worte? Oder fällt einem dazu was ein? 
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DIE PHOENIX GUARD 

2022 

… von Matze aka Uff 

 

Die Phoenix Guard 

  

Gegründet Ende 2000 

als lockere Battletech-

spielergruppe aus dem 

Großraum Braun-

schweig etablierte sich 

seit 2001 eine feste 

Gruppe mit einem wö-

chentlichen BT-Treff in 

Braunschweig. 

 

Ziel ist es, interessierten BT-Spielern eine Möglich-

keit zu geben, regelmäßig mit Freunden zu spielen. 

Auf unserer Termin-Mailingliste befinden sich aktuell 

über 45 Teilnehmer. Seit 2018 findet auch in Ahlten 

bei Hannover ein regelmäßiger BT-Treff statt. 

 Auschnitt der 3D-Platte der Phoenix Guard (2017) 

… mit viel Liebe zum Detail 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wir betrachten uns als unabhängige Spielergemein-

schaft und sind keinem Verein zugehörig. Unser Mit-

gliederkreis umfasst aktuell 20 Spieler aus den Regi-

onen Hannover, Braunschweig, Wolfsburg und Celle. 

Seit 2001 wird von uns jährlich die Phoenix Con aus-

gerichtet, die wohl größte reine Battletechveranstal-

tung über mehrere Tage im deutschsprachigen 

Raum. Das Programm 

wandelte sich von einer reinen Scenario- zur allge-

meinen Battletechconvention in deren Rahmen auch 

schon mehrfach die Deutsche Battletechmeister-

schaften (DBTM) ausgetragen wurde. Zudem erwei-

tern wir unsere Convention durch vielseitige Angebo-

te wie einem großen Con-Shop (inkl. eines Battle-

techflohmarkts), anderen Brettspielen, Turniere mit 

Eigenkonstruktionen, nach Solaris-VII-Regeln oder - 

für unsere jüngsten/kleinsten Con-Besucher -  auch 

Fantasy-Regeln. 

Mehr Infos über die Phoenix Guard erhält man zB 

hier: 

 

 

 

 

www.con.phoenixguard.de 

 

 

 

 

 

https://www.phoenixguard.de/mailerfor/index.html?recipients=0/  



50 

BT-VERANSTALTUNGSKALENDER 

2022 

… zu finden in unserem Forum 
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KURZMELDUNGEN 

2020 

                                    Last but not least 

Alpha Strike (… coming soon … zur SPIEL‘22 wohl) - AS? Kann 

man gelten lassen als: „Ich drück` alle Knöpfe“ - gespielt wird es 

auch, hier & da … in England am 20./21.08.2022 übrigens nicht ... 

waren ja nur die English Nationals   

Mission completed! Drussaxt 

und Elfe hauen sich mal auf 

die Schultern! 365! 

… wer hätte das für möglich 

gehalten? 

Leseempfeh-

lung von Nay 

Sayer, Roma-

ne in deutscher 

Sprache (sind 

ziemlich selten 

geworden, wie 

man so hört).  

GenCon 2022 … ein Urbi in 

Echtgröße - Cooler Werbegag 

von CGL, toll anschaulich in 

Sachen Größenverhältnisse 
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Die Beiträge in unserem Forum: 

http://f.mechforce.de/ 

… sind einen Besuch wert 

MFG goes Instagram! Thx @ Bob, der dort und somit auch 

bei Facebook gleich einen Meilenstein postete: Fast 1.400 

„erreichte“ Personen sind schon was. Man kann an zwei 

Händen abzählen, wie oft das schon vorkam … wir arbeiten 

dran … aber allein das „Liken“ ist ja schon soooo schwierig!  

… wer`s verpasst hat: „Auf Eis gelegt“ ist eine 

nette Umschreibung seitens Ulisses - Isi hat`s auf 

seiner HPG Station schön kommentiert. 

http://f.mechforce.de/
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09.September 2022 - Statement Michael Mingers 

Was bedeutet „auf Eis legen“ bei unseren Spielrei-

hen? 

Der Sommer ist vorbei und Ulisses hat einige Spielrei-

hen auf Eis gelegt. Da es einige Rückfragen und Ver-

wirrungen dazu gab, möchten wir in diesem Blogbei-

trag noch einmal darauf eingehen, was das genau be-

deutet. 

Geschäftsführer Markus Plötz hatte in der Verlagsvor-

schau von der Ratcon 2022 ab Minute 6 über pausier-

te Linien im Sortiment von Ulisses Spiele gesprochen. 

Wie Markus bereits sagte, sind diese Reihen nicht ein-

gestellt, sondern es wird nur aktuell und in näherer 

Zukunft nicht mehr aktiv daran gearbeitet, sodass für 

sie vor Mitte 2023 keine Neuheiten erscheinen wer-

den. Das betrifft neben ein paar bisher nur angekün-

digten Reihen auch etablierte Linien wie […] und Batt-

leTech (wobei es da nur die Spielreihe betrifft, nicht 

die Romane). 

[…] Der größte Posten in der ganzen Sache ist aber 

BattleTech. 

Wie im Video erwähnt, betrifft dies nur die Spielreihe. 

Nachdem wir leider in den letzten Jahren keine Eini-

gung mit dem Lizenzgeber finden konnten, um die 

Einsteigerbox auf Deutsch veröffentlichen zu können 

und nun eine neue angekündigt wurde, gibt es die 

2019er Fassung nun ausnahmsweise nur in digitaler 

Form. Die Einsteigerboxen waren immer die mit sehr 

großem Abstand bestverkauften BattleTech-Artikel auf 

Deutsch und eine Fortführung der Reihe ohne dieses 

Einsteigerprodukt erschien uns nicht sinnvoll. Wir hof-

fen aber, dass wir für die neue Einsteigerbox, dem 

Manual sowie die frischen Ilclan-Produkte eine Lö-

sung mit Catalyst finden und diese für den deutschen 

Markt veröffentlichen können. Davon unbesehen läuft 

die Zusammenarbeit bei den Romanen aber ausge-

zeichnet und wir konnten nun ein Jahr lang jeden Mo-

nat eine neue Geschichte als E-book veröffentlichen, 

die es vorher noch nie auf Deutsch gab. Angefangen 

mit dem Proliferationszyklus, über Vergessene Wel-

ten, bis hin zu den Geschichten um Colby’s Comman-

dos sind eine breite Masse an E-books erschienen, 

um das faszinierende Universum von BattleTech aus-

zuschmücken. Aber das wird nicht das Ende sein, 

denn im Dezember 2022 wird der erste von vier Teilen 

rund um die Kell Hounds digital erscheinen und dann 

2023 mit den Geschichten der Leichten Eridani-

Reiterei fortgesetzt werden. Genau genommen haben 

wir bereits Übersetzungs- und Lektoratsaufträge für 

BattleTech-Geschichten vergeben, um bis Anfang 

2024 mindestens eine Veröffentlichung pro Monat bie-

ten zu können. Und unsere Zusammenarbeit mit Yel-

low King Productions für die Hörbücher läuft bislang 

auch für alle Seiten sehr zufriedenstellend und ich bin 

sehr froh, dass wir Mario und sein Team haben. 

Und es wird sicher einige Fragen geben, wieso wir bei 

den derzeit auf Eis gelegten Reihen nicht „einfach“ 

zum Beispiel nicht den Weg von Print on Demand 

oder Crowdfundings gehen. Ich hatte die Probleme 

rund um PoD ja schon mal in einem Blogartikel zu-

sammengefasst, möchte aber dabei noch erwähnen, 

dass es auch wirtschaftlich bisher einfach nicht für uns 

sinnig ist, Reihen nur als PoD zu veröffentlichen. Die 

Reihen, über die wir hier reden, sind MIT dem Verkauf 

an Händler und den Großhandel bereits kritisch, wür-

den mit der geringeren Verbreitung und der geringe-

ren Marge durch PoD aber auf jeden Fall unrentabel, 

da wir viel weniger Käufer erreichen. Die Kosten für 

Übersetzung, Lektorat, Layout, etc. bleiben aber be-

stehen und können dann bei den geringeren Ver-

kaufszahlen nicht refinanziert werden, auch wenn 

Kosten für Druck, Lagerhaltung und Versand für uns 

wegfallen. 

Ähnliche Punkte verhindern auch, dass wir die Reihen 

als Crowdfundings aufziehen. Wir haben eine ziemlich 

gute Einsicht darin, wie viele Exemplare wir für die 

Reihen verkaufen können und ob es mit einem Crow-

dfunding im Endkundengeschäft für uns verlustfrei 

umsetzbar sein könnte. Bitte vergesst nicht, dass Pla-

nung, Erstellung und Betreuung eines Crowdfundings 

merklich Personalressourcen bindet, die zu den ei-

gentlichen Produktionskosten addiert werden müssen. 

Wenn eine Reihe bereits nur mit den Produktionskos-

ten nicht so performt, wie wir uns das wünschen, dann 

ist es riskant (aber nicht unmöglich), es mit mehr Ar-

beit über ein Crowdfunding zu versuchen. Zudem sind 

die Slots für Crowdfunding-Projekte auch eine ganze 

Weile im Voraus verplant. 

Und darüber hinaus muss ich noch einmal auf Markus‘ 

Video verweisen und darauf, dass Ulisses Spiele in 

den letzten Monaten personell merklich geschrumpft 

ist. Wir haben daher in einigen Bereich schlicht nicht 

mehr das Personal, wie es allein Anfang des Jahres 

noch der Fall war. 

Das macht uns alle nicht glücklich, aber die aktuellen 

Umstände zwingen uns leider dazu, diese Reihen 

erstmal so zurückfahren zu müssen. 

 Mit phantastischen Grüßen, euer Michael Mingers 

 Quelle: 
https://ulisses-spiele.de/was-bedeutet-auf-eis-bei-unseren-spielreihen/ 
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… Herzlichen Glückwunsch an die 

HPG Station! 

 

 Ulisses hat dann mal sein Ver-

sprechen wahr gemacht (siehe Mi-

chael Mingers Statement) Ist eine 

sich lohnende Anschaffung, wie 

man hört. 

 Basti hat ein sehr schönes Video seines 

Unboxings der Beginner Box gemacht. 

Death from Above (DFA) haben Gleiches 

mit der neuen Alpha Strike Box gemacht. 

 

3D-Drucke - ein heikles Thema des unauf-

haltsamen Fortschritts ;) Hier tolle BA´s von 

Maggi Weber! Demnächst wohl auch in der 

WTB HH Montagsrunde auf dem Tisch :) 
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BT-EVENTS 
 

      Ankündigungen & Spielgruppen                               

Man kann es nicht mehr hören, ohne die Augen zu verdrehen … keine Spieler in der Nähe? MIMIMI…?! 

Dann unternimm` doch mal selbst was! Beispiele gibt es genug …  

Hier aktuelle BT-Events und wo man sonst noch so spielt, und natürlich mitspielen könnte!  

 

  Auf dem 

Phoenix  Con 

werden wieder 

reichlich 

Events         

angeboten!! 
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                Spielertreffen: Mittwochs im Drei-Wochen-Rhytmus 

                     und unregelmäßig auch mal an einem Samstag  

 

       …   dies sind sicherlich nicht alle Events,  mehr sind eventuell       

im BT-Veranstaltungskalender (siehe Inhaltsverzeichnis) zu finden, 

sofern wir sie mitbekommen oder mitgeteilt bekommen haben. 
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Operation 

Thor III 

Hallo zusammen 

 

Es ist soweit! 

Ab heute kann man sich verbindlich zur 

 

Operation Thor III    anmelden. 

 

Es werden wieder einzelne Fights gemacht, die an das Geschehen der letzten Operation Thor anknüpfen. 

 

 

Vom 10.-12.Februar 2023 wird in der 

 

Villa Ulenspegel 

Looper Weg 94 

      24589 Schülp bei Nortorf   … gespielt. 
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 Die Hintergrundstory in aller Kürze: 

 

Nach den Kämpfen des vergangenen Februars sollte der Planet eigentlich sicher in den Händen des Kombinats 
verbleiben. Doch die einfliegenden Truppen entpuppten sich als Entsatz des Gegners. Der Kampf ist also noch 
lange nicht zuende!  

Wie beim letzten Mal darf man aus seinen Chaptern drei Lanzen zusammenstellen und bekommt rechtzeitig zum 
Con Bescheid was tatsächlich eingesetzt werden kann und die enstprechenden konkreten Regeln. 

Bitte teilt bei der Anmeldung auch mit, auf welcher Seite, pro oder contra Free Rasalhaag, ihr spielen wollt. 
Ebenfalls wie beim letzten Mal bleibt dies euer Geheimnis bis sich die Teams finden. 

 

Wählt bitte aus folgenden Lanzen aus und denkt daran: 
Es braucht alles, nicht nur Assaults. 

 

Jede Seite wird folgendermaßen zusammengestellt: 

 

 3 Assault-/Command-Lanzen BV 5500-5850 

 4 Artillerie-Lanzen                 BV4500-4800 

 7 Heavy-Lanzen                     BV4500-5000 

 6 Medium-Lanzen                  BV3500-4000 

 5 Light/Scout-Lanzen          BV2400-2700 

 

Nun zum letzten Punkt: 

Der Preis für Übernachtung inklusive Wasser/Kaffee und Tee und folgende Mahlzeiten: Freitag - Abendessen, 
Samstag - Frühstück, Mittag, Abendessen, Sonntag – Frühstück … liegt bei 80,- Euro. 

(wir können jedem die Preissteigerung erklären, was aber eigentlich aber nicht nötig sein sollte?!) Wie schon er-
wähnt, gäbe es die Möglichkeit, dass man die eine Hälfte zeitnah mit der Anmeldung bezahlt und die andere 
Hälfte dann bis Oktober 2022. Gebt uns bitte in der Anmeldung Bescheid, wie ihr das handhaben wollt 

 

Bitte gebt bei eurer Anmeldung auch an, ob bei euch Lebensmittelunverträglichkeiten zu beachten sind. 

Da die Lokation mit Mehrbettzimmern ausgestattet ist, lasst uns wissen, mit wem ihr gemeinsam auf eine Stube 
möchtet, sofern ihr da Wünsche habt. 

 

Die Veranstaltung kann 32 Plätze bieten, Tagesgäste sind nach Absprache grundsätzlich möglich. 

 

Sendet Eure Anmeldung oder Fragen bitte formlos an eine der folgenden eMail Adressen. 

 

lost020280@yahoo.de oder op-thor@mechforce.de 

 
Wir hoffen, ihr freut Euch genauso wie wir! 

 
 
LG, die Orga der Operation Thor 

 
 

Monja & Steffen 
 
PS: 
Bleibt auf Empfang, im Forum der MechForce oder auf Facebook wird es immer wieder Neuigkeiten und kleine 
Storyhäppchen geben. 

mailto:lost020280@yahoo.de
mailto:op-thor@mechforce.de
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JOKES 
2022 
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Ach, die LINKS funktionieren nicht? Wenn man an info@mechforce.de schreibt, 

bekommt man die PDF-Datei mit funktionierenden LINKS! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vorstand – klicke bitte hier: Vorstand 
 
Arbeitskreise (AK’s) – klicke bitte hier: Arbeitskreise 
 
Homepage – klicke bitte hier: Homepage 

… oder schreibe eine Mail an webmaster@mechforce.de 
 

Terra Post – Kontakt über terrapost@mechforce.de 
 

Allgemeine oder Fragen zum Verein – Siehe bitte unten! 
 
 
 
 
 
zB: Neuerstellung eines Chapters oder Fraktionswechsel (nur einmal pro Jahr!). Bei Verlust eines SpielerMechs 

(SpM) während eines ChapterFights (ChF) reicht normalerweise eine Notiz auf dem ChapterFight-Protokoll. Man 
kann diesen aber auch zusätzlich per Mail erbitten, falls man zB per Akademie Sonderwünsche gelten machen kann. 

Sollte man Mechs bei einem ChF erbeutet haben, bitte auch per Notiz auf dem ChF-Protokoll vermerken. Bitte dabei 

darauf achten, dass entsprechende Slots zur Verfügung stehen! Ansonsten sind freundlicherweise die für die Beute 
zu streichenden Mechs zu benennen. 

 
   Anfragen bzgl. der Chapter der Classic Battletech (CBT) Zeitschiene an 
      chapter@mechforce.de 

    
      Anfragen bzgl. der Chapter der Inner Sphere aktuell (ISakt) Zeitschiene an 
        chapter@mechforce.de 

 
    Anfragen bzgl. der Chapter der Clan- und JIHAD-Zeitschienen, 
                                        aber auch Regelfragen in Sachen Battletech an 
                           clankonklave@mechforce.de oder info@mechforce.de 
 

   ChapterFight-Protokolle aller Zeitschienen bitte an 
 

       chapterfightwertung@mechforce.de 
 

 

Wer ein Szenario zur Wertung bringen möchte, sende das entsprechende Protokoll bitte an 
szenariowertung@mechforce.de (Das Szenariowertungsprotokoll findet sich in der digitalen Mitgliedsmappe, sollte es 
sich dabei gleichzeitig um einen ChF handeln, ist dies bitte auf dem Protokoll zu vermerken) 

 

Allgemeine oder Fragen zum Verein bitte an info@mechforce.de Darüber hinaus sind wir auch gut in unse-
rem Forum oder bei Facebook erreichbar, entweder bei der Gruppe Battletech Deutschland oder auf unserer Face-
bookseite MechForce Germany e.V. 

 
Spieler in der Nähe findet man übrigens eventuell hier: Battletech-Spielerkarte (siehe auch Seíte 2 der TP) 
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