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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 Redaktion kann dazu Näheres mitteilen. 
 
Ansonsten könnten wir hier jetzt über ein Virus und seine Auswirkungen 
schwadronieren … aber wir lassen das und hoffen auf die Zukunft. 
Nehmt an dieser Stelle aber aus Gründen weiterhin dies! 



AKTUELLES 

Oktober 2020 

                                       by Elfe 

 
Moin  
 
2020 war bisher ein entspanntes Jahr. Es gab nicht 
viel zu regeln oder zu organisieren. Das hat mir die 
ersten Monate ganz gut gefallen, mittlerweile ist es 
zumindest mir aber doch etwas zu entspannt. 
 
Glücklicherweise kann man sich seit Juli wieder re-
gelmäßig im kleinen Kreis treffen, was insbesondere 
unsere bekannten lokalen Spielergruppen und 
„Aktivposten“ auch tun.  
 
Hoffen wir mal, dass das so bleibt und hoffen wir 
mal, dass es – trotz der gerade wieder eskalieren-
den Situation, Stichwort: 2.Welle – weiter aufwärts 
geht. Schließlich steht der Phoenix Con vor der Tür 
und nicht zuletzt hat beispielsweise die Galahad ge-
zeigt, dass überregionale Battletechtreffen nicht un-
möglich sind. 
Denn auch wenn online einiges geht, Gespräche auf 
einer Veranstaltung, auf der jeder etwas mehr Zeit 
mitbringt, sind konstruktiver. 
 
Die Terra Post #45 zu füllen war einfach. Der Kick-
starter sorgt für Bewegung und  die Aktivitäten in un-
serem Forum, bei Facebook plus die anteilsmäßig 
zwar überraschend geringen aber eben im Gegen-
satz zu „früher“ vermehrt stattfindenden online-
Spiele tragen sicherlich dazu bei. 
Nebenbei hat sich somit wieder einmal bestätigt, 
dass die „reale Platte“, das persönliche Beisammen-
sein, schlecht zu ersetzen ist. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Darüber hinaus steht unsere „Battletech-Welt“ trotz 
der Situation nicht still. Einige Projekte sind in den 
Startlöchern, bzw. wurden schon angeschoben. Die 
DBTM-Internetseite ist dank Hippi4one einsatzbereit, 
neue Technical Readouts (zB Succession Wars, 
Recognition Guides: IlClan) sollen in unsere Würfel-
listen integriert werden – ein Arbeitskreis ist auf An-
regung von Tim (BT Solingen), aber auch Phobos 
(BT Baden-Württemberg) und dem Söldner (BT Kiel) 
gebildet, Unterstützung immer willkommen. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
btw: Wenn man sich unser Ranking hinsichtlich der 
Spielanteile ansieht, stellt man fest, dass CBT 
schwerpunktmäßig vorn liegt, aber die anderen Zeit-
schienen werden zunehmend - und nicht nur von 
Neueinsteigern - gern gespielt.    
 
Die Erstellung einer orgaübergreifenden, überregio-
nalen Chapter- und ChapterFightverwaltung ist nach 
wie vor im Fokus. 
 
Diese Terra Post stellt einige der aktuellen Aktivitä-
ten vor: Unter anderen beispielsweise den neuen 
online-Shop Scifi-Trader von Manne oder die erfreu-
liche, qualitativ tolle Reaktivierung der HPG STATI-
ON durch Isi, womit nicht nur der Kickstarter eine 
schöne Plattform bekommen hat. Der 3D-Druck ist 
weiter auf dem Vormarsch, immer mehr herrliche 3D
-Platten werden realisiert … und, und, und.  
 
Abschließend ist noch zu erwähnen, dass spätes-
tens nächstes Jahr unsere Vorstandswahlen - wie 
auch immer - durchgeführt werden sollten. 
Berufsbedingt, aber auch aus anderen Gründen 
möchte ich mich hier zurückziehen. Nicht zuletzt üb-
rigens deswegen, weil ich denke, dass „frischer 
Wind“ in diesen Positionen gut für unseren Verein 
ist. 
 
Für die Terra Post #46 habe ich jedenfalls noch ge-
nug Beiträge und Battletech werde ich weiterhin 
spielen, trotz meines Unvermögens sowohl in der 
realen als auch in der virtuellen Welt vernünftig zu 
würfeln. 
 
An dieser Stelle noch aller-
besten Dank an Martin 
Sweeney und Ken Coleman 
für dieses Bild  
 
Nun viel Spaß beim Durch-
blättern der TP #45, 
 
mfG 

       Elfe 



EIN TRAURIGER ANLASS 

2020 

                                        

NEU!  DBTM INTERNETSEITE NEU! 

2020 

                                       Ein Beitrag von Hippi4one  

Auch wenn es durch Corona bedingt dieses Jahr 
keine DBTM geben wird, wollen wir euch über ein 
paar Veränderungen informieren. 
  Die Veranstalter der DBTM, also MechForce 
Germany, Team Trueborn, die 5th Syrtis Fusiliers 
und die Phoenix Guard, hatten schon vor langem 
beschlossen den Internetauftritt der DBTM zu 
bündeln und so dafür zu sorgen, dass man alle 
Informationen bezüglich der DBTM in Zukunft an 
einem Ort findet und nicht mehr durch diverse Fo-
ren wandern muss. 
  Dieses  Werk  ist  vollbracht   und  kann   unter 
https://www.deutsche-battletech-meisterschaft.de 
eingesehen werden. Noch fehlt es ein wenig an 
Inhalt, aber in Zukunft werden die Anmeldung und 
alle relevanten Informationen zur DBTM über die-
se Website laufen. 

Allein designmäßig betrachtet gibt es viele schöne Battle-
techseiten im Netz, diese gehört mit Sicherheit dazu! 
Um sie zukünftig aktuell und informativ zu gestalten, ist Unter-
stützung natürlich immer erwünscht - Anm.der Red. 

 

Nach langem Kampf war der letzte Treffer kritisch ... 

 

 Daniel Busch 

 

Wir nehmen Abschied von unserem treuen Kameraden. 

 

Deine Freunde und Kumpels von 

  Battletech Bergisch Land 

Herzliches Beileid in unser aller Namen 

https://www.deutsche-battletech-meisterschaft.de/


 
Moin, 
  
ich wollte mich und meinen Shop (www.scifi-
trader.net) mal kurz vorstellen. 
Mein Name ist Sven Mansberg, aber die meisten wer-
den mich wohl eher unter dem Namen Manne ken-
nen :)   
 
Ich bin schon seit Ewigkeiten im BT Bereich unter-
wegs und habe mich dieses Jahr entschieden einen 
eigenen kleinen Onlineshop mit dem Schwerpunkt 
Battletech bzw. passenden Miniaturen (Kidslogic Mini-
tech Figuren z.B.) zu gründen. 
Natürlich gibt es auch andere Spiele in Zukunft. Aber 
erstmal werde ich mich auf diesen Bereich konzentrie-
ren und dort mit der Zeit ein sehr großes und gutes 
Angebot aufbauen. 

Und ja, IWM-Miniaturen kommen 
auch noch, die sind alle im Zulauf 
aber der Versand dauert wohl sehr lange über den 
großen Teich gerade…. 
 
Solltet ihr was suchen oder vermissen, dann meldet 
euch bei mir und ich schau, was ich erreichen kann. 
Nicht alles was im Einzelhandel ausverkauft ist, ist 
auch im Großhandel ausverkauft. 
 
Für die Mitglieder der MechForce Germany habe ich 
auch in schweren Verhandlungen mit dem Vorstand 
einen Rabatt für alle Mitglieder der MechForce ausge-
handelt. 
Ihr bekommt dauerhaft einen Rabatt von 5% auf den 
gesamten Einkauf bei mir. 
Dazu müsst ihr mir nur eure Mitgliedsnummer schi-
cken und ein Kundenkonto im Shop anlegen. Sobald 
ich das eingetragen habe, wird euch oben links der 
dauerhafte Rabatt angezeigt und auch sofort beim 
Checkout abgezogen. 
 
So, und nun wünsche ich euch viel Spaß beim Stö-
bern im Shop und hoffe euch bald als Kunde begrü-
ßen zu dürfen. 
 
Grüße 
 
Sven „Manne“ Mansberg 
 
www.scifi-trader.net 
www.scifi-trader.de 
www.scifi-trader.com 

……. . . KURZ EINGEFUEGT 

2020 

                                      Regeln zum Lanzeneinsatz - Szenariovorschlag 

ANZEIGE 

Eine Lanze wird im Nahkampf ein-

gesetzt. Der Trefferwurf wird mit -2 

modifiziert. Pro Arm kann ein Mech 

eine Lanze einsetzen. Die Scha-

denshöhe errechnet sich folgender-

maßen: Tonnage des lanzentra-

genden Mechs geteilt durch 5. 

Besitzt die getroffene Zone nach einem erfolgreichen 

Lanzenstoß noch Außenpanzerung, erzielt der Angrei-

fer bei 10+ einen internen Schadenspunkt und somit 

die Möglichkeit auf kritische Treffer. Der Wurf zur Be-

stimmung, ob kritische Treffer erzielt wurden, wird mit 

-2 modifiziert. Es können somit maximal 2 kritische 

Treffer erzielt werden! 

Erzielt eine Lanze „normal“ Schaden an der internen 

Panzerung, werden kritische Treffer auf die übliche 

Weise ermittelt. 

Eine Lanze benötigt einen Slot pro 15 Tonnen des sie 

einsetzenden Mechs. 

http://www.scifi-trader.net
http://www.scifi-trader.de
http://www.scifi-trader.com


BT - EVENTS 2020 

08.08. und 22.082020 

                                       BT-Airbrush-Workshop und WWE by Catalyst  

Vorstellungsrunde und eine kleine Präsentation in 

Sachen Airbrushen durch den Workshopleiter Olli 

               … so sah der „Betrieb“ aus 

Zwischen den einzelnen Arbeits-

schritten demonstrierte Olli was wie 

zu tun ist 

VORHER NACHHER? 

 Die Battlemaster der Workshopteilnehmer sind nicht schlecht! 

Nach erfolgreichem WS wurde gegrillt und natürlich gespielt 

Einen ausführlicheren Bericht findet man 

im MFG-Forum oder auf Facebook. 

Der nächste AB-WS findet voraussicht-

lich am 21.November 2020 statt. 

http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=1&t=6328
https://www.facebook.com/mechforce.germany/posts/3386809661407940


                 Oben; 

                 KaiNer hatte eine kleine Auf- 

                 merksamkeit für Akira213. 

                 Ein Bull Shark für dessen 

                 Grau-rote Flut   

Links: Clan Smoke Jaguar 

          Unten: Die 2nd Arkab Legion 

Leider aus Termingrün-

den nicht zeitgleich mit 

Berlin … das Catalyst 

WWE in Hamburg 

SL Catalyst Agent  

                       Akira213  

Ein wesentlich detail-

lierterer, toller Bericht 

by Akira213 findet sich 

im MFG-Forum. 

… wir waren uns alle 

einig - nächstes Jahr 

gerne wieder. 

 

Thx @ Akira213 für das 

klasse Event! 

http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=71&t=6324


TTSIM & MEGA MEK 

2020 

                                       Battletech online … immerhin eine Alternative  

Mittlerweile gibt es reich-

lich Ansprechpartner für 

beide Arten Battletech on-

line zu spielen! … und 

diese sind hilfs– und aus-

kunftsbereit, sie freuen 

sich über jeden weiteren 

Mitspieler! 

                                               

                                            KONTAKT 

   über                           die  einschlägigen       

   Foren und Internetseiten, insbesondere 

   Discord oder info@mechforce.de 



HPG STATION 

19.Juli 2020 

                                     Dank Isi wieder auf Sendung 

https://hpgstation.de/ 

Die HPG STATION ist dank Isi wieder auf Sendung. Auf dieser und der fol-

genden Seite sind nur ein paar Bilder vorgestellt, die Gegenstand der Beiträ-

ge dort sind. Wer auf der Höhe sein möchte, was beispielsweise  den Status 

des Kickstarters betrifft, wird dort bestens und hochaktuell informiert. Es wer-

den auch andere Themen bedient. Eigentlich generell alles, was Battletech 

so betrifft.  Besonders komfortabel, man kann einen Newsletter abonnieren. 

https://hpgstation.de/




TRIAL OF POSSESSION (TOP) 

 

                                       BT-Kurzgeschichte von Patrick Leiske 

 
Quelle: http://mechforce.de/hp-2013/artikel.php?id=279 

 
 

Rotland-Ebene 
Planet Arcadia, Clan Heimatwelten 
16. August 3048 
 
Positionstest Kadett Harrison, 
BärentatzenGeschko, 
Kodax-ID 3488543 
 
 
Auf glühenden Plasmastrahlen schoss die Nemesis 
die letzten Meter der kleinen Schlucht hinauf, um 
endlich ihren Gegner zu stellen. 

In ihrer Primärkonfi-
guration schien der 
70t schwere Omni-
Mech ein wenig un-
terbewaffnet zu 
sein, doch Kadett 
Harrison ging voll 
und ganz in ihrer 
ausgewogenen Mi-
schung aus Feuer-
kraft, Panzerung 
und Beweglichkeit 
auf. Trotz der Klas-
sifizierung als 
schwerer Mech 
konnte die Nemesis 
es an Geschwindig-

keit mit vielen leichteren Mechs aufnehmen. Dazu 
kam noch die Sprungreichweite von 150m und die 
Möglichkeit, praktisch die gesamte entstehende Ab-
wärme abzuleiten. 
 

Und so erhob sich der Mech aus dem schluchtartigen 
Flusstal, das ihn bisher vor der Ortung seines Geg-
ners abgeschirmt hatte. Kaum schob sich der Kopf 
der Maschine mit ihren Sensoren über den Schlucht-
rand, als auch schon die Ortungswarnung aufgellte. 
 

Da - keine 600 Meter entfernt, auf der offenen Fläche 
der Rotland-Grasebene, stand sein Herausforderer: 
Sterncommander Clark in seinem Bluthund. 
 
Wie durch einen dummen Zufall hatte dieser den 
Torso seines Mechs gerade genau in die Richtung 
gedreht, aus der Harrison seinen Überraschungsan-
griff durchführen wollte, und keine Sekunde, nach-
dem der Computer der Nemesis die Konfiguration 
der Feindmaschine ermittelt hatte, flammten einige 
rote Lichter auf der Cockpitkonsole auf, gefolgt von 
dem schrillen Kreischen der Raketenwarnung. Der 
gesamte Torso des Bluthunds schien zu explodieren, 
als sich 40 Raketen aus ihrer Abschussvorrichtung 
lösten und auf die Nemesis zu donnerten. 
 

 
Gerade erst das Gleichgewicht wiederfindend, nach-
dem er etwas unsicher auf dem Klippenrand aufge-
kommen war, konnte Harrison nicht viel tun, um aus-
zuweichen, als sofort wieder mit den Füßen auf die 
Pedale der Sprungdüsen zu treten und den Mech ein 
weiteres Mal steil in den Himmel schießen zu lassen. 
Vom Andruck in die Pilotenliege gepresst, konnte er 
nur hoffen, schnell genug reagiert zu haben, um den 
Raketen die Zielerfassung zu erschweren. 
 

Doch der verzweifelte Versuch hatte nicht viel Erfolg. 
Ihren Kurs nur geringfügig korrigierend, überbrückten 
drei Dutzend Raketen die letzten paar Meter zu ih-
rem Ziel und hämmerten auf die untere Partie der im 
Steigflug befindlichen Nemesis ein. Von den Ein-
schlägen zu schwer durchgeschüttelt, um eine klare 
Zielerfassung zu bekommen, wählte Harrison die LB-
X-Autokanone und sandte dem Bluthund einen 
Schauer aus ungezielter Bündelmunition entgegen, 
um wenigstens den Versuch von Gegenwehr zu leis-
ten. 
 

Den Erfolg seiner 
Treffer konnte er 
nicht abschät-
zen, da sein ei-
gener Mech im-
mer schneller auf 
den Boden zuzu-
schießen be-
gann. 
Die Raketen hat-
ten die Flugbahn 
der Maschine so 
weit gestört, 
dass eine harte 
Landung bevor-
stand. 
 
Mit dem schrillen Kreischen überbeanspruchter Akti-
vatoren krachte der Mech wieder auf den Boden der 
Rotland-Ebene, und Harrison musste mit den Kon-
trollen ringen, um die 70 Tonnen bewegten Metalls 
aufrecht zu halten. 
 

Nachdem er zwei Schritte nach vorne gemacht hatte, 
um die Wucht des Aufpralls abzufangen, konnte er 
sich endlich wieder nach seinem Gegner umsehen. 
 

Dessen Mech hatte sich nicht weit von seiner letzten 
Position wegbewegt, und seine unbeholfen wirken-
den Bewegungen ließen erahnen, dass mindestens 
ein Teil der Bündelladungen in den Kopf der Maschi-
ne eingeschlagen waren und dabei den Piloten or-
dentlich durchgeschüttelt haben mussten. 
 
Die momentane Schwäche seines Gegenübers aus-
nutzend, fiel Harrison mit seinem Mech in einen 
schnellen Trab, der ihn im Kreis um den feindlichen 
Mech herumführen würde. Im Laufen gab er eine 



Breitseite aus PPK-, Raketen- und Autokanonenfeu-
er ab, die das nahezu bewegungslose Ziel in Arm- 
und Torsobereich trafen. Dieses Bombardement 
schien Sterncommander Clark aus seiner Starre zu 
reißen und schon rückte er wieder gegen Harrison 
vor. 
 

Blendend helles Impulslaserfeuer schlug der Neme-
sis entgegen und verkochte mehr als eine halbe 
Tonne Panzerung auf der linken Torsoseite des 
Kampfkolosses. 
 

Harrison antwortete mit einem gleißenden Blitz gela-
dener Atomteilchen, die sich, Funken schlagend, in 
die rechte Seite des Bluthundes fraßen und dabei 
den letzten Rest der schon angeschlagenen Panze-
rung verkochten. Das blaue Feuer grub sich weiter 
in die interne Struktur der Mechschulter und ließ ei-
nen Wärmetauscher in einer grünen Kühlflüssig-
keitswolke zerplatzen. 
 

Das Gegenfeuer ließ nicht lange auf sich warten. 
Wieder schossen 40 Raketen, von weißen Kon-
densstreifen getragen, auf die Nemesis zu. Diesmal 
jedoch musste der Pilot des Bluthundes die Kreisbe-
wegung der anderen Maschine kompensieren, was 
ihm nicht völlig gelang. 
 

Einige wenige Raketen detonierten auf Armen und 
Torso, der Rest setzte seinen Weg ohne Schaden 
anzurichten fort. Weit treffsicherer waren die Im-
pulslaser - wieder verkochten sie Unmengen an 
Panzerung auf der oberen Hälfte der Nemesis, dies-
mal aber stießen auch sie in die freigelegte interne 
Struktur vor. 
 

In einem grellen Funkenschauer verkündete einer 
der Aktivatoren im rechten Arm der Nemesis von 
sein Ableben. 
 

Getragen von einer Welle aus Adrenalinschüben, 
beschleunigte Harrison seinen Mech noch weiter - 
durch den Wärmetauscherausfall und das hitzein-
tensive Abfeuern aller seiner Waffen musste sein 
Gegner bereits hart an der Grenze zur automati-
schen Abschaltung des Mechreaktors stehen, wollte 
er keine Munitionsexplosion riskieren. 
Harrison selbst hatte hingegen keinerlei Hitzeproble-
me. 
 

Wieder feuerte er eine Breitseite aller Waffen ab. 
Die Raketen waren zu hoch gezielt und schossen 
allesamt über ihr Ziel hinweg, die Partikelkanone 
blockierte mitten in der Ausrichtung, anscheinend 
eine Folge des Aktivatorenausfalls. Die Autokanone 
jedoch hatte keine Probleme und sandte einen Ha-
gel Bündelgranaten auf den Weg, die kurz vor ihrem 
Ziel detonierten und es mit einem Schrapnellhagel 
überschütteten. Die meisten der Geschosse prallten 
von der noch intakten Panzerung ab, einige aber 
fanden ihren Weg in die freigelegte rechte Schulter.  
 

Einen Moment lang bewegte sich der Bluthund noch 
unbeeindruckt weiter fort, dann plötzlich stieß eine 
gewaltige Stichflamme aus dem Raketenmagazin 
des rechten Mechtorsos. 
Die gesamten eingelagerten Raketen detonierten, 
von den Schrapnellen zur Explosion gebracht, in 
ihrer Lagerungen. Zwar konnte das CASE-System 
des Mechs einiges des Schadens nach draußen 

ableiten, indem die gewaltigen Energien der Explo-
sion durch Sollbruchstellen vom Mech weg gesteu-
ert wurden, dennoch wurde der rechte Arm der Ma-
schine wie ein Geschoss davon geschleudert, wäh-
rend die Struktur der Torsoseite in sich zusammen-
brach. 
 

Siegesgewiss setzte Harrison zum Todesstoß an, 
hielt aber plötzlich inne, als der gebeutelte Feind-
mech in einer letzten Geste des Trotzes den verblie-
benen linken Arm auf ihn richtete. 
 

Nahezu gleichzeitig lösten beide Kontrahenten ihre 
Waffen aus. Das Laserfeuer des Bluthunds schälte 
weitere Panzerung vom Torso der Nemesis und ein 
vereinzelter Schuss traf den rechten Arm ein weite-
res Mal, wo er das Gelenk der PPK nun vollständig 
zur Erstarrung zerschmolz. 
 

Harrisons Feuer hingegen war weit wirkungsvoller: 
Sowohl Raketen als auch LB-X-Granaten fraßen 
sich durch die zertrümmerte linke Seite der Maschi-
ne und sprengten in einer Serie von Sekundärexplo-
sionen auch das letzte bisschen an internen Struk-
tur, das den Mech auf den Beinen hielt. 
Wie eine Marionette mit durchtrennten Fäden klapp-
te der Koloss langsam in sich zusammen, während 
das Cockpit von einer Rauchwolke eingehüllt wurde, 

aus der kurz da-
rauf die Ret-
tungskapsel des 
Piloten hervor-
brach und in den 
Himmel schoss. 
Innerlich jubilier-
te Harrison - von 
nun an war er 
ein Mechkrieger 
der Geisterbä-
ren - dies konnte 
ihm nun nie-
mand mehr neh-
men!  
 
 

Doch es gab 
noch mehr zu 
tun. Ruhig berei-

tete er sich auf seinen nächsten Gegner vor, der 
soeben an der äußersten Grenze des Radarschirms 
aufgetaucht war. 
 

Sollte er diesen Krieger besiegen, würde er seinen 
Dienst bereits als Sterncommander beginnen. 
 

Der Computer identifizierte die Feindmaschine als 
Höllenboten. Kleine Datenzeilen neben der Typen-
bezeichnung der Maschine gaben Auskunft über 
Bewaffnung, derzeitige Annäherungsgeschwindig-
keit und einige weitere Informationen. Laut Compu-
ter hatte er es also mit einem Höllenboten in der Al-
ternativkonfiguration B zu tun. 
Mit 65 Tonnen war die feindliche Maschine 5 Ton-
nen schwerer als sein letzter Gegner, aber um 
ebensoviel leichter als sein eigener Mech. 
 

Was Harrison am meisten zu schaffen machte, war 
aber die Bestückung des Gegners - die B-Variante 
war die einzige Konfiguration des Höllenboten, die 
keine allzu starken Abwärmeprobleme hatte, konnte 



mit dem Gaussgeschütz und den beiden Kurzstre-
ckenlafetten jedoch immer noch ungeheure Schäden 
anrichten. 
Die einzige Chance die Harrison blieb, war, vorzurü-
cken und zu versuchen, die relativ schwache Panze-
rung seines Gegners schneller zu durchdringen, als 
dieser ihm den Garaus machen konnte. 
 

Also beschleunigte er seinen Mech in Richtung des 
aus einem kleinen Wäldchen vorrückenden Höllenbo-
ten. 
 

Auf maximale Entfernung löste Harrison seine Lang-
streckenlafette aus, die selbst dem Gaussgeschütz 
seines Gegners einiges an Reichweite voraus hatte. 
Als nicht wenige der Raketen ihr Ziel fanden und am 
Torso und auf den Beinen des Höllenboten detonier-
ten stieß er einen Jubelschrei aus. Gleich darauf rich-
tete er seine Partikelkanone auf den Gegner, doch 
das zerschmolzene Gelenk blockierte mit einem tro-
ckenen Krachen und bewegte sich keinen Millimeter 
mehr. 
 

Die Sorge um die Waffe wurde Harrison jedoch so-
gleich abgenommen: Mit einem gewaltigen Krachen 
schlug eine Gausskugel in jenen Arm ein und riss ihn 
am Gelenk ab, kurz bevor der Knall der Überschall-
kugel über die Nemesis hinwegdonnerte. 
 

Auch die LB-X Autokanone des Gegners spie nun 
Feuer. Obwohl wesentlich kleinkalibriger als seine 
eigene, scheuerte die Bündelmunition doch einiges 
an Frontpanzerung vom bereits angeschlagenen Tor-
so seines Mechs. 
 

Endlich war der Höllenbote in Reichweite, und auch 
Harrison setzte seine Autokanone ein. In der Hoff-
nung auf einen schnellen Panzerdurchschuss beließ 
er die Kanone im normalen Hochgeschwindigkeits-
feuermodus. 
Die Granaten detonierten zwar auf der Brustpartie 
des Gegners, konnten aber keine ernsten Schäden 
anrichten. 
 

Dessen Vergeltungsschlag war fürchterlich: Harrison 
sah gerade noch, wie sich die Magnetspulen im 
Gaussgeschütz der Feindmaschine mit einem sanf-
ten Leuchten aufluden, dann blitzte auch schon das 
Projektil auf, wenn auch nur für den Bruchteil einer 
Sekunde. 
 

Der Treffer saß solide mitten im Torso der Nemesis.  
 

Harrison konnte förmlich spüren, wie sich die Kugel 
ihren Weg durch die Interne Struktur seines Mechs 
bahnte, bis sie auf das schwer gepanzerte Gehäuse 
des Fusionsreaktors traf. Überall auf seiner Konsole 
flammten rote Warnlichter auf und der Computer be-
gann Warnungen zu bellen, während der Mech durch 
die geballte Wucht des Treffers nach hinten zu kip-
pen begann: 
 
 

"Kritischer Treffer - Fusionsreaktor" 
 

"Kernschmelze geortet" 
 

"Rettungssystem aktiviert" 
 

"Achtung - Rettungssystem Fehlfunktion" 
 

"Achtung - Eindämmungsfeld deaktiviert" 
 
 

Schon begann sich das goldene Feuer der sich unge-

hemmt ausbreitenden Fusionsreaktion durch den Bo-
den des Cockpits zu brennen. 
 

In einer letzten verzweifelten Aktion packte Harrison 
die schwarz-gelben Griffe der manuellen Rettungsau-
tomatik über seinem Kopf und riss sie nach vorne. 
Ein lauter Knall, als die Haltebolzen weggesprengt 
wurden, dann noch einer, von einer zu spät auslö-
senden Richtladung, dann schoss der Schleudersitz 
unkontrolliert aus dem Cockpit des sterbenden 
Mechs, wobei er noch einmal gegen den Rahmen der 
Kopfstruktur rammte, bevor er schräg nach hinten in 

den Himmel stieg.  
 

Schon die verspätet ausgelöste Richtladung hatte 
Harrison das Bewusstsein geraubt. Sein letzter Ge-
danke, bevor ihn die Schwärze umfing, war die wun-
derbare Befriedigung, als Mechkrieger des Clan 
Geisterbär im Kampf zu fallen. 
 
 

Unbekanntes Flugfeld südlich der planetaren 
Hauptstadt, Standort geheim  
 

Planet Arcadia, Clan Heimatwelten 
 

05. November 3048 
 
In mehreren langen Reihen waren alle Krieger des 
50. Angriffssternhaufens der Beta-Galaxie angetre-
ten, um im Schatten der gewaltigen Landungsschiffe 
auf ihre Einschiffung zu warten. 
 
Unter ihnen auch Mechkrieger Harrison. 
 
Nach fast 3 monatigem regenerativem Kryoschlaf 
hatten ihn die Ärzte der Geisterbären genau rechtzei-
tig wieder hergestellt, um den Beginn von Operation 
Revival als Frontklassekrieger der ersten Angriffswel-
le mitzuerleben. 
Der brennende Schmerz, die Narben der Verletzun-
gen, die lange Ungewissheit - All das war im Schat-
ten der Ehre vergessen, welche die Krieger des Geis-
terbären in den kommenden Schlachten erringen 
würden. 

 

* 



KONTRASTFARBEN 

2020 

                                       von Andreas „Drussaxt“ Büttner 

Genutzte 

Kontrastfarben: 

 

Aggaros Dunes 

Creed Camo 

Dark Angels Green 

Militarum Green 

Wyldwood 

 

Geht natürlich auch mit Mechs, 

Fightern und Tanks 

 

                 Genutzte Kontrastfarben: 

 

                 Iyanden Yellow 

                 Dark Angels Green 

                 Militarum Green 



TIPPS & TRICKS 

2020 

                                       aus Facebook by Norman Zinner 



ANREGENDE(?!) 3D - PLATTEN 

2020 

Robert Barney II (USA) & Tobi Gla`s (BT Solingen) Platten … kurz vorgestellt  

Tobi Gla‘s Platte 

(BT Solingen) 

Platte von Robert Barney II 

(USA) 



TIPPS ZUM SPIEL 

2020 

by Tim B. (Quelle: HPG STATION) 

Wie schaffe ich es größere Gefechte 
zu Ende zu spielen? 
 
Classic Battletech ist ein komplexes  Spiel mit Re-
geln für fast jede Lebenslage (Spielsituation). Ge-
paart mit einem sehr detaillierten Schadensmodell 
führt dies oft zu relativ lang andauernden Gefechten, 
da der Spielfluss ins Stocken gerät. Oft schafft man 
es bei größeren Gefechten nicht das Spiel zu Ende 
zu spielen. 
Welche Möglichkeiten gibt es den Spielfluss zu ver-
bessern und damit die Spieldauer zu verkürzen? 
Meiner Meinung nach gibt es zwei Bereiche, die man 
sich anschauen sollte. 
  

Rahmenbedingungen 
 
Begrenzung Einheiten Anzahl 
Aus meinen Erfahrungen kann ich sagen, dass ein 
Spiel mit wenigen Lanzen recht flüssig läuft. Werden 
mehr Einheiten eingesetzt, verlängern sich die ein-
zelnen Runden und man kommt kaum voran. 
Möglichkeit 1: Man begrenzt die Anzahl der Mitspie-
ler, die in einem Spiel mitspielen. Zum Beispiel könn-
tet ihr anstelle eines Spieles mit acht Spielern lieber 
zwei Spiele mit vier Spielern durchführen. 
Möglichkeit 2: Jeder Spieler erhält weniger Einhei-
ten. Entweder durch eine kleinere BV-Vorgabe oder 
durch Einsatz von wenigen Einheiten mit hoher BV. 
  
Mechauswahl 
Neben der Anzahl der eingesetzten Einheiten hat 
auch die Bewegung der Einheiten Einfluss auf die 
Spieldauer. Sehr bewegliche Einheiten legen in der 
Regel hohe Modifikatoren an und werden schlechter 
getroffen. Es kann Sinn machen weniger mobile Ein-
heiten zu nehmen. 
 
Gesenkte Pilotenwerte 
Eine weitere Möglichkeit wäre die Pilotenwerte zu 
senken. Bei z.B. 3/4 Werten anstelle von den ge-
wöhnlichen 4/5 Werten wird in der Regel in der glei-

chen Zeit mehr Schaden ausgeteilt. Was zu schnelle-
ren Abschüssen führt und damit die Anzahl der Ein-
heiten verringert. 
  
Backup-Einheiten 
Eine Alternative, die in unserer Solinger Spielerunde 
in letzter Zeit genutzt wurde, ist der Einsatz von Ba-
ckup-Einheiten. Zu Beginn eines Kampfes wird nur 
ein Teil der Einheiten eingesetzt. Wird eine Einheit 
abgeschossen, rückt eine neue Einheit nach. Dabei 
muss natürlich im Vorfeld geklärt werden, wie die 
Backup-Einheiten nachrücken dürfen. Dadurch hat 
man während des Spiels eine übersichtliche Zahl an 
Einheiten auf dem Feld. 
  
Spielerverhalten („Zugdisziplin“) 
Das Verhalten der beteiligten Spieler hat auch Ein-
fluss auf den Spielfluss. Spieler können zum Beispiel 
unaufmerksam sein und müssen jedes Mal an ihre 
Bewegung erinnert werden. Andere Spieler sind oft 
nicht an der Platte (Rauchen etc.), wenn sie dran 
sind. 
Da macht es Sinn im Vorfeld abzuklären, ob man in 
gewissen Abständen Pausen macht und zwischen 
den Pausen keiner das Spielfeld verlässt. 
  
Zugzeitbegrenzung 
Oft wird viel Zeit auf die Bewegung verwendet um 
den optimalen Bewegungszug zu finden. 
Dies lässt sich eventuell durch eine Zugzeit-
Begrenzung einschränken. Man kann dies unter Um-
ständen mit einem „Zeitjoker“ ergänzen. Mit diesem 
kann man einmal im Spiel die Zugzeitbegrenzung mit 
einer vorher festgelegten Zeit überschreiten. 
  
Regelkenntnis 
Es ist sinnvoll die grundlegenden Regeln verinner-
licht zu haben. Da wären z.B. die Berechnung der 
benötigten Bewegungspunkte, die Berechnung des 
Trefferwurfes, die Waffenreichweiten und die Kennt-
nis der Treffertabelle. Praktisch ist es auch die Tabel-
len griffbereit zu haben. 
Sollte in einer Situation eine Regel benötigt werden, 
die den Spielern nicht geläufig ist, macht es Sinn zü-
gig eine sinnvolle und einvernehmliche Lösung zu 
finden, ohne längere Zeit im Buch zu suchen. Even-
tuell bietet es sich auch an bei verschiedenen Regel-
auslegungen die Würfel entscheiden zu lassen. Im 
Nachhinein kann man immer noch die Regel suchen, 
um für das nächste Mal besser vorbereitet zu sein. 
 
Kartenauswahl 
Auch die Auswahl der Karten hat maßgeblich Ein-
fluss auf den Spielfluss. 
Ein Spiel auf einer großen Karte mit vielen De-
ckungsmöglichkeiten wird sich länger hinziehen als 
ein Spiel auf einer kleinen Karte mit wenig bis gar 
keiner Deckung. 



Individuelle Regeln 
Um den Spielfluss zu beschleunigen kann es Sinn 
machen Regeln außer Kraft zu setzen bzw. anzupas-
sen. Ihr könntet gewisse Handlungsspielräume ein-
grenzen, die sonst wieder zusätzliche Regeln nach 
sich ziehen (z.B. in einem Stadtkampf das Betreten 
von Gebäuden). Außerdem könntet ihr bestimmte 
Waffen und Ausrüstung für ein Spiel verbieten wie 
zum Beispiel Munitionsarten, die den Spielfluss stö-
ren (z.B. Thunder LRM, Swarm LRM). 
  
Missionsgestaltung 
Oft werden Gefechte bis zum letzten Mann gespielt. 
Im Vorfeld kann man alternative Ziele für ein Gefecht 
festlegen, die eher zu erreichen sind. 
Zum Beispiel könnte man als Ziel einen vorher defi-
nierten Battle Value nehmen, der abgeschossen wer-
den muss, bzw. den Gegner zum Rückzug zwingt. 
Dies könnte man zusätzlich mit der Regel „Forced 
Withdrawal“ kombinieren. 
 

Hilfsmittel im Spiel 
  
Alternative Initiative 
Anstelle der normalen Bestimmung der Initiative mit 
Würfeln besteht die Möglichkeit die Initiative mit Kar-
ten zu ermitteln. Dies funktioniert besonders gut, 
wenn mehr als zwei gegnerische Einheiten im Spiel 
vertreten sind (z.B. bei „Jeder gegen jeden“). Die 
Karten kann man unterschiedlich nutzen. Entweder 
kann man auf der jeweiligen Karte festlegen, welche 
spezifische Einheit (z.B. „Tims Atlas“) bewegt werden 
muss, oder es wird festgelegt, welcher Spieler eine 
seiner Einheit ziehen muss. 
  
Anlegewürfel 
Wie viele andere Spieler auch verwenden wir Anle-
gewürfel im Spiel um den Treffermodifikator anzuzei-
gen. Darüber hinaus kann man mit verschiedenfarbi-
gen Würfeln noch anzeigen wie sich die Einheit be-
wegt hat (Gehen, Rennen, Springen). 
  
Waffen-Ansagephase 
Bei der Waffen-Ansagephase gibt es verschiedene 
Möglichkeiten Zeit einzusparen. 
Möglichkeit 1: Anstatt für jede Einheit jeden einzel-
nen Angriff vor der Waffenphase anzusagen, besteht 
die Möglichkeit nur einen Angriff allgemein anzusa-
gen (Bsp. Mech A schießt auf Mech B). Die genauen 
Waffen werden erst in der Schussphase genannt. 
 

Möglichkeit 2: Bei dieser Variante schreibt man in 
der Ansagephase alle Angriffe auf die Rückseite des 
jeweiligen Record Sheet der angreifenden Einheit. 
Das können alle Spieler parallel durchführen. Dabei 
können auch schon die berechneten Trefferwürfe mit 
vermerkt werden. Wenn man dazu die Anlegewürfel 
verwendet, bedarf es auch wenig Rückfragen. 
Möglichkeit 3: Eine weitere Möglichkeit wäre es, die 
Ansage direkt in der Waffenphase zu machen. Bei 
dieser Variante sollten alle Spieler ehrlich sein, damit 
nicht das Waffenfeuer an die Ergebnisse der Waffen-
phase angepasst werden („Ich schieße alles ab, da 
ich gerade abgeschossen wurde“). 
Möglichkeit 4: Die Waffen werden auch erst in der 
Schussphase angesagt. In dieser Variante aber in 
der Reihenfolge der Initiative. Spieler, die in dieser 
Reihenfolge später dran sind, können dabei ihren 
Waffenangriff gegebenenfalls anpassen. 
  
Ermittlung Line of  Sight 
Es bietet sich an die Line of Sight mit einem Linienla-
ser zu ermitteln. Dies geht recht schnell und verhin-
dert Diskussionen. Alternativ könnte man auch einen 
Faden etc. benutzen. Sollte es trotzdem nicht ein-
deutig sein, ob die Line of Sight zum Beispiel ein 
Waldfeld streift, lässt man die Würfel entscheiden um 
längere Diskussionen zu unterbinden. 
  
Würfelbox für Cluster-Waffen bzw. für mehrere 
Waffen der gleichen Art 
Bei Einsatz von Clusterwaffen bzw. vielen Waffen 
eines Typs bietet sich der Einsatz einer Würfelbox 
an. Dafür verwendet man eine durchsichtige Box mit 
einzelnen Fächern aus dem Baumarkt. In jedes Fach 
kommt zwei Würfel. Die komplette Box wird zum 
Würfeln geschüttelt. Danach liest man so viele Wür-
felergebnisse ab wie benötigt werden. Dabei muss 
man in Vorfeld festlegen, in welcher Reihenfolge die 
Würfel abgelesen werden, bzw. man nummeriert die 
einzelnen Fächer durch. 
  
Trefferwurf / Bestimmung Trefferlokation gleich-
zeitig 
Bei dieser Möglichkeit verwendet man zwei verschie-
denfarbige Würfelpärchen. Ein Würfelpaar wird für 
den Trefferwurf und das andere für die Bestimmung 
der Trefferlokation verwendet. 
  
Verwendung von Record Sheets mit Tabellen 
Es besteht die Möglichkeit bei den Mech Editor-
Programmen wie zum Beispiel SSW und Mechfacto-
ry die wichtigsten Tabellen mit auf den Record Sheet 
zu drucken. Dadurch müssen z.B. die Trefferzonen 
nicht aus einer anderen Tabelle abgelesen werden. 
  
Eigene Bewegung schon bei der gegnerischen 
Bewegung planen 
Es macht Sinn schon während der gegnerischen Be-
wegung die Bewegung eigener Einheiten zu planen 
und nicht erst damit anzufangen, wenn die gegneri-
sche Bewegung beendet ist. Dafür sind natürlich be-
sonders die Einheiten geeignet, die relativ weit von 
der zu bewegenden gegnerischen Einheit entfernt 
sind. 
  



NETT ANZUSCHAUEN 

2020 

                                     … nur mal so vorgestellt 

Kreative Buchstütze, ginge auch mit BT 3D-Druck auf dem Vormarsch … gibt es als STL-Dateien  

 https://stratominis.com/  

Puzzles & Poster by Catalyst 

Bei der Facebook-Gruppe 

„Battletech Deutschland“ gibt 

es einen monatlichen Wett-

bewerb. Die Miniatur mit den 

meisten Likes kommt auf die 

„Titelseite“. Dabei kommen  

solche Kleinode (s. rechts u. 

unten) heraus. 

btw: Außer Mitmachen macht 

auch das Voten Spaß! 

 Oben: Exterminator by 

            KaiNer (WTB HH) 

Links: 

  Scorpion, bzw. super 

Basegestaltung by  Mike     

 (BT Westerwald / GCS) 
… gibt echt geniale BT-Motive 



NOCHMAL NETT ANZUSCHAUEN 

2020 

                                     … was man bei Facebook oder generell im Internet so sieht 

by Anand N. 

by Anand N. 

by Carl S. 

by Anand N. by Alex K. 

by Sergey T. 

by Strato Mini 

by Ed S. 

by Kris E.-G. 



UND NOCHMAL NETT ANZUSCHAUEN 

2020 

                                     … die grau-rote Flut - mittlerweile sogar in zwei Versionen! 

Akira213 hat da ein klasse Projekt in unserem 

Forum; angeregt durch MacLeod. Mittlerweile hat 

er mehr als 10(!) Seiten mit seinen Mechs gefüllt. 

Eine Sammlung, die stetig wächst. Neben infor-

mativen und witzigen Bemerkungen schreibt er 

manchmal auch, wozu die jeweilige Miniatur zu 

„gebrauchen“ ist. Toller Thread - siehe hier 

„Die grau-rote Flut“ 

2 Versionen? Deswegen  

http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=52&t=4434


11th Legion of Vega - auch klasse! 

Grau-rote Flut („2“) - Mechs u.a. & ins-

besondere für seine MFG-Chapter. Mar-

tin H. (#904) war „etwas“ produktiv :) 

Mehr Fotos gäbe es bei Facebook, ge-

nauer bei German Camo Specs (GCS). 

CHAPTER, SF-CHAPTER & MWK 

 

                                    MFG-Chapternamen und mehr 

Auf den folgenden Seiten findet sich eine von A-

kira213 erstellte Liste der Einheitsbezeichnungen 

unserer Chapter. 

Dies hat zwei Gründe. Erstens kann man darauf 

verweisen, wenn ein Neumitglied fragt, welche Na-

men denn noch „zu haben“ sind, zweitens wird viel-

leicht der ein oder andere darauf aufmerksam, dass 

sein Chapter noch einen Namen braucht! 

Dann findet man unsere SF-Chapterregelung. Wer 

es noch nicht weiß: Wem die „normalen“ MFG-

Chapter nicht zusagen, der hat hiermit die Möglich-

keit, seine eigenen Ideen umzusetzen. Sei es für 

sich allein, sei es zusammen mit seiner lokalen 

Spielertruppe. 

Es wird weiterhin darauf aufmerksam gemacht, 

dass ChapterFights durchaus mit Rollenspielele-

menten „gewürzt“ werden können. Wer andauernd 

bei Standwürfen versagt, hätte beispielsweise die 

Möglichkeit zumindest einen MechWarrior seiner 

Truppe dahingehend „besser auszubilden“. 

Hierfür gibt es unser MechWarrior-Konzept (MWK) 

als Leitfaden. Mittlerweile gibt es zudem Überlegun-

gen, mehr als nur einen Warrior pro Spiel leveln zu 

können - wie es im HBS-Computer-Spiel möglich 

ist. Andi und Django wollen daran arbeiten. 

Ähnlich dem SF-Chapter-Konzept kann das MWK 

auch durch lokale Regelungen modifiziert werden. 

Wir wären froh über Anregungen! 

In Hamburg ist man zurzeit übrigens ziemlich ge-

spannt, was die Meisterschützen „anstellen“ wer-

den. Wird das MWK weiterhin so Bestand haben 

oder muss was geändert werden?   



MFG-CHAPTERNAMEN 

Stand 17.Juni 2020 

 









MECHWARRIORKONZEPT(MWK) 

2020 

                                       Aktuell gespielte MWK-Charaktere (Stand September 2020) 



MFG - AKADEMIE 

2020 

                                  Seit Juni 2014 nunmehr fast 700 „Akademiespiele“     

Glückwunsch an die beiden Spie-

ler, die dieses Jahr bisher als einzi-

ge Stufen erspielt haben, die mit 

einer Urkunde bedacht werden! 
(dies sind die 8. und 10.Stufe, nachzule-

sen in unseren Akademieregeln) 

An dieser Stelle auch Dank an Tys-

ker, der  seit April 2018 beim AK 

Akademien unterstützt und die Ur-

kunden erstellt (die Akademieregeln 

gibt es als Download auf unserer Home-

page). 

Unten: 

Ein paar schöne Bilder von Akade-

miespielen dieses Jahres. Links 

von Phobos vs Hippi4One per 

TTSim inkl. ChF-Protokollauszug. 

Unten auf einer tollen 3D-Platte mit 

allerbest bemalten Mechs ... 

Akademiespiel von Thomas 

H. vs Chris (BT Solingen). 
Linkes Bild: Thomas` Einheit - Top! 



ANDIS BASTELSTUBE I 

2020 

                                       BATTLE BUG BTBG-1- CustomMech inkl. Record Sheets 

COCKPIT JEWELLING 

2020 

                                     Möglichkeiten 

Es fehlt in der aktuellen Riege der „MFG-Mechs“ noch ein Assault. Dieser hier wäre ein guter Kandidat, oder? 

Quelle: 
https://www.facebook.com/groups/464299643750082/permalink/1528751737304862/ 

 

Video (15Min.): https://www.youtube.com/watch?v=7UUZnUyzSvg 



Der BATTLE BUG BTBG-1 wurde als Luft-Raumjäger-Abwehr-Mech konzipiert. Er hat in allen Bereichen 

eine starke Panzerung und eignet sich daher bestens, um Jägerangriffen zu widerstehen. Das „Kanonen-

Doppelpaar“ in den Armen, bestehend aus AK2 und AK5, lassen ihn insbesondere Tod und Verderben unter 

die Angreifer bringen, die sich aus dem Luftraum auf ihn stürzen. Eine weitere AK2 im Center rundet das 

Ganze bei günstigem Schussfeld noch ab. Um seine Beweglichkeit im unwegsamen Gelände zu optimieren, 

wurden drei Sprungdüsen eingebaut. 

Erdacht wurde der BATTLE BUG von Konstrukteuren, die auch an der Entwicklung von Crab und Starslayer 

beteiligt waren. Da die Beine des Starslayer ursprünglich für einen Mech mit weitaus höherer Tonnage als 

50 Tonnen konstruiert wurden und somit sehr solide sind, konnte ihre Tragkraft durch zusätzliche Myomer 

auf 85 Tonnen erhöht werden. Es lag aus wirtschaftlichen Gründen nahe, diese Beinkonstruktion mit nur we-

nig konstruktivem Aufwand zu übernehmen. 



Dank neuer technischer Möglichkeiten konnte die Feuerkraft des BATTLE BUG schließlich erheblich ver-

bessert werden. Sie wurde in der Prime-Version dadurch verstärkt, dass man auf die Sprungdüsen verzich-

tete, die AK5 auf Ultra AK5 aufrüstete und statt einer dritten AK2 eine LB10-X einbaute. Außerdem wurden 

eine Beaglesonde und ein AMS installiert. 

Bauteile des Battle Bug: Halbes Landungsschiff für den oberen Körper - Gladiator Torso für den un-
teren Teil des Körpers - Beine vom Starslayer - Atlasschulter als Kopf - Waffen des Devastator und 
der neuen DA King Crab … und ein paar andere Teile die so rumgelegen haben. 



Beim BATTLE BUG A verzichtete man auf die Beaglesonde und verbaute anstelle der AK2 und Ultra AK5 

pro Arm ein Gaussgeschütz. Die LB10-X blieb erhalten, so dass diese Variante des BATTLE BUG sich ne-

ben der Abwehr von LRJ hervorragend dazu eignet, Artilleriestellungen zu stürmen und auszuschalten. 

Bauteile des Battle Bug: Ein halbes Landungsschiff für den oberen Körper - Gladiatortorso für den 
unteren Teil des Körpers - Beine vom Starslayer - Atlasschulter als Kopf - Waffen des Devastator 
und der neuen DA King Crab … und ein paar andere Teile die so rumgelegen haben. 



ANDIS BASTELSTUBE II 

2020 

                                   Rubrik: „Nostalgisches“ - Fortsetzung von 2019 (siehe TP #44) 

IWM RELEASES 

2019 / 2020 

    … was bisher noch ohne Bild war und neue Miniaturen / neues Zubehör                                  





„CUSTOM“ MECHS 

2020 

Record Sheets für CAV-Mechs -  das aktuelle Projekt vom Söldner / BT Kiel 

Bei BT Kiel gibt es einen Spieler, der reichlich „CAV-Mechs“ sein eigen nennt. Der 
Söldner hat sich jetzt zum Ziel gesetzt, Werte für diese Mechs zu erstellen. 
Der Nightshade macht den Anfang. Eine gute Idee … gibt ja mittlerweile reichlich 
Mechdesigns ohne Record Sheet  -  Miniaturen von Haris Zametica, Strato Minis o-
der Metal Core Collectible etwa. Vielleicht sucht jemand ein Projekt für sich? 



DIE KLASSE VON 1984 

1984 

                                       Battledroids - mit Preisangabe in DM :)  … es war einmal! 

. . . UND DIE VON HEUTE 

2020 

                                                    von Haris Zametica 

Mechs von Haris Zametica  -  Kontakt über Facebook  -  dürften 

bekannt sein, insbesondere hinsichtlich ihrer Qualität.  Hier nur eine  kleine Auswahl der 

Mechs, die Haris offiziell anbietet.  Das  damit das Repertoire von Haris noch lange nicht 

erschöpft ist, dürfte ebenfalls bekannt sein … die nächste TP wird vermutlich von Drop-

ships außerordentlicher Qualität berichten. 

https://www.facebook.com/BluesMechbay


LINKS ZU WEITEREN BERICHTEN 

2020 

                                    Rubrik: Kurz mal drauf hingewiesen 

 

Interessante Beiträge in unserem Forum: 

http://f.mechforce.de/ 

… immer einen Besuch wert! 

 

Prozente für MFG-Mitglieder beim Scifi-Trader (siehe auch S.6)  

 

 BANG BANG CLUB  

Kabu hat mittlerweile auf 11(!) Forumseiten diverse seiner Szenarios mit 

„geschichtlichem Hintergrund“ beschrieben und mit Fotos vorgestellt. 

Sein aktuellstes Szenario „Lackmustest“ findet man hier. 

 

                                                     HPG Station - Back in Business (siehe auch S.10) 

 

Andai hat neue hexbasierte 

Maps erstellt. 

Hier: Andai Maps 

 

 

Der Phoenix Con 20 wird (hoffentlich!) stattfin-

den, Es wird - wie immer - diverse Wettbewerbe 

geben. Und es gibt ein amtlich geprüftes Hygie-

nekonzept! 

 

 

Catalyst Agent Akira213 hat in Hamburg das WWE 2020 abgehal-

ten - Seinen ausführlichen, bebilderten  Bericht findet man hier 

(siehe auch S.8). 

 

 

Grau-rote Fluten (siehe auch S.22 & 23) hier: 

Akira213 und Martin H. (noch mehr coole Bilder von 

Martin bei Facebook) 

Gibt dort natürlich noch mehr zu sehen, Mike (GCS) 

hat dort diverse klasse Mechbilder eingestellt - Aktu-

ellstes: ein MWO-Highlander. 

http://f.mechforce.de/
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=1&t=6339
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=1&t=6339#p36644
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=1&t=2587
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=1&t=2587&start=135#p36556
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=1&t=6319
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=44&t=4495&start=15
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=71&t=6231
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=71&t=6324
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=71&t=6324
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=52&t=4434
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=52&t=6347#p36671
https://www.facebook.com/groups/590381864402847/permalink/3175901519184189
http://f.mechforce.de/viewtopic.php?f=52&t=6346#p36666


JOKES 
 

                                        



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 oder akira213@gmx.de und phobos8888@web.de 
 

     Anfragen bzgl. der Chapter der Inner Sphere aktuell (ISakt) Zeitschiene an 
  chapter@mechforce.de oder mpaul@mechforce.de oder hippi4one@gmail.com  
 

 
       Anfragen bzgl. der Chapter der Clan- und JIHAD-Zeitschienen, 
    aber auch Regelfragen in Sachen Battletech an 

   clankonklave@mechforce.de oder duke-of-northwind@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 
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http://mechforce.de/der-verein/der-vorstand/
http://mechforce.de/der-verein/arbeitskreise/
http://mechforce.de/
mailto:webmaster@mechforce.de
mailto:terrapost@mechforce.de
mailto:chapter@mechforce.de
mailto:akira213@gmx.de
mailto:phobos8888@web.de
mailto:chapter@mechforce.de
mailto:mpaul@mechforce.de
mailto:clankonklave@mechforce.de
mailto:duke-of-northwind@mechforce.de
mailto:info@mechforce.de
mailto:chapterfightwertung@mechforce.de
mailto:szenariowertung@mechforce.de
mailto:info@mechforce.de
http://forum-a.mechforce.de/
https://www.facebook.com/groups/119426988215937/
https://www.facebook.com/mechforce.germany/
https://www.google.com/maps/d/viewer?mid=1YOO84TyI75V38dXC-IPlKWer184

