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MECH-DATENBOGEN

( MECHDATEN X
Typ:
Bewegungspunkte:

Gehen:
Rennen:
Springen:

Tonnage:

KRIEGERDATEN e

Name:

Schitzenwert: ___

Pilotenwert: ___

Teffer:l 4 |2 | 3|45 6
Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 110|111

Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)
Anz. Typ Zone Warme Sch Min N. M. W.

\
/ BAUTEILE N

PANZERUNG

Kopf(_)

Linker Torso Rechter Torso

Torso
Rucken

()
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— INTERNE STRUKTUR Werme-
. op
Linker Arm 1. Lebenserhaltung Rechter Arm ( fealt,
1. Schulter 2. Sensoren 1. Schulter e
2. Oberarmaktivator 3. Cockpit 2. Oberarmaktivator =07
1-3 3. Unterarmaktivator 4, 1-3 3. Unterarmaktivator 888
" 4. Handaktivator 5. Sensoren " 4. Handaktivator 000 29
5. 6. Lebenserhaltung 5, ggg 58"
B. 6. 000 57
. Torso Mitte 1. Linker 399 Rechter| 267
2 1. Reaktor 2. Arm} o haei Arm [5e=
3. 2. Reaktor 3. (| 00 [ -
4-6 a. 1-3 3. Reaktor 4-6 a. - — | 24
5. 4. Gyroskop 5. 23"
6. 5. Gyroskop B. Don
6. Gyroskop =
. 1. Gyroskop Lg(;is R%C;EES T
Linker Torso ] Rechter Torso ( 19"
1 4-6 3. Reaktor 1 - ) -
: 4. Reaktor : 18
g- 5. g 7
5. 5. CIELN—— [=
6. Reaktortreffer Q Q O 6. Hitze- tauasrcmhg;- o
1 Gyroskoptreffer Q QO 1 level Auswirkungen T3
2' Sensorentreffer Q Q 2- 30 Stillegung
: : 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ OOO 12
4.6 3 Lebenserhaltung O 4% 26 Stilllegung, Stoppzahl 10+ 11
4. 4. 25 -5 Bewegungspunkte OOO
10*
5. 5. 24 Waffen +4 Q00
B. 6. 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO 9
22  stillegung, Stoppzahl 8+ 888 a8
20 -4 Bewegungspunkte
. . V . 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ OOO 7
Linkes Bein CH'[HL S'[ Rechtes Bein 18  Stilllegung, Stoppzahl 6+ 300 6
1. Hiftgelenk LA 1. Huftgelenk 17 Waffen +3 000 5*
2. Oberschenkelaktivator 2. Oberschenkelaktivator 15 -3 Bewegungspunkte 2
3. Unterschenkelaktivator FESTIREE A 3. Unterschenkelaktivator 14 stilllegung, Stoppzahl 4+ 000
4. FuBaktivator “SPIELE 4. FuBaktivator ::g V\g"ge” +2 " 3
-2 Bewegungspunkte >
g' Schadenstransfer- g 8 Waffen +1
\ ' diagramm ' /7 5 -1 Bewegungspunkt / 1
(a]
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DATENBOGEN FUR VIERBEINIGE MECHS

¢ VIECHDATEN )

KRIEGERDATEN
Typ: Name:

Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: Pilotenwert:
Gehen: Technologie: mter[7 12 13]al5] 6
Rennen: Clan O Bewusstseinswurf:| 3 | 5 | 7 |10111 | Tot
Springen: Innere Sphare D /

Bewaffnung & Ausristung (Hexe)
Anz. Typ Zone Werme Sch Min N M W
\Kosten: KW:
—_—\ /
{  BAUTELE 4 \
Kopf
1. Lebenserhaltung
2. Sensoren
Linkes Vorderbein 2- Sl Rechtes Vorderbein
5. Sensoren .
1. Hiuftgelenk 1. Hiftgelenk
2. Oberschenkelaktivator 6. Lebenserhaltung 2. Oberschenkelaktivator
3. Unterschenkelaktivator . 3. Unterschenkelaktivator
4. FuBaktivator Torso Mitte 4, FuBaktivator
5. 1. Reaktor B.
6. 2. Reaktor 6.
3. Reaktor
1-3 4. Gyroskop
i 5. Gyroskop
Linker Torso B. Gyroskop Rechter Torso
1, 1. Gyroskop 1.
2. 2. Reaktor 2.
3. 3. Reaktor 3.
1-3 4. 4-6 4. Reaktor 13 4.
5. 5. 5
6. 6. 6.
1 %
2. Reaktortreffer Q Q Q 2.
4-6 3. Gyroskoptreffer Q Q 4-6 3.
g‘ Sensorentreffer Q QO g
5: Lebenserhaltung Q 6:
Linkes Hinterbein Rechtes Hinterbein
1. Hiftgelenk 1. Hiftgelenk
2. Oberschenkelaktivator SELSLS 2. Oberschenkelaktivator
3. Unterschenkelaktivator 3. Unterschenkelaktivator
4. FuBaktivator v 4. FuBaktivator
5 5
: CATAIST :
Schadenstransfer-
diagramm
\, J/

Linker
Torso

00000000000000006SSS
OO00000000000000
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0000090Q )
00099333336000000000

0000

ooooooooooooooooooeo
00000000000000000°200

0000000000000 0000,

Q000

g OOOOOOOOOOOOOOOOOOO

[o]6e)

Linkes Rechtes
Hinterbein Hinterbein

Linkes
Vorderbein () (

00000000

00000000

00000000

00000000

00000000
(o]

[e]
O
(o]
O
O

Torso-Mitte Riicken [_]

INTERNE STRUKTUR
Linker Kopf Rechter
Torso Torso

0000000
0000000
0000000
0000000

(o)

Linkes
Hinter-

bein
()
{ ITZEDATEN S
Warme:

Hitze- tauscher

level Auswirkungen ( )
30 Stilllegung
28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+
26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 888
25 -5 Bewegungspunkte
24 Waffen +4 OOO
23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO
22 Stilllegung, Stoppzahl 8+ OO0
20 -4 Bewegungspunkte OOO
19  Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ OOO
18 Stillegung, Stoppzahl 6+ OOO
17 Waffen +3
15 -3 Bewegungspunkte OOO
14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 000
13 Waffen +2 A
10 -2 Bewegungspunkte e D
8 Waffen +1 Doppelt D
5 -1 Bewegungspunkt

N\ /
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/ \
B —I - — . g I @“-‘* PROTOMECH
- »
_I—_ i I-_ ™ ¥ DATENBOGEN
\ b /
/4 \
. TREFFERZONEN UND KRITISCHE TREFFER Hauptwaffe
Typ: Zone Typ Sch Min N. M. W. || 2w6 Zone 1. Treffer 2. Treffer 3. Treffer
Tonnen; Hauptwaffe: _ — — — || 2  Heupwaffe () Heuptwaffe zerstért
Rechter Arm:
Bewegungspunkte: Linker Arm: T T || 4 PRectterarm (O Angrife+1 () Rechter Arm zersidrt
Gehen/Rennen/ Springen ng: —— — — —|| 59 Bene () -16PGeten () %BPGehen () Keine BP
orso B: —_—
—— Munition: 6,7,8 Torso D -1BP Springen*o Y2 BP Springen . ProtoMech
/ zerstart
KRIEGERDATEN & \| 10 LnkerArm (O Angrifie+1 () Linker Arm zerstort
Name: Trefferf1 ToTa3[al5[6 = e O mgrife 1 (@ Angrfle +2
) : opl ngriffe ngriffe
\ Schiitzenwert, — Bewusstseinswurf (3 | 5 | 7 |10/11[Tot /| 3,11 knappvorbei keine Schiisse auf Weit
\Kosten: CNoten KW: \J* Wirf 1WB: 1-2, Torsowaffe A zerstort; 3-4 Torsowaffe B zerstort, 56 keine Auswirkung ~~/ /
{ PROTOMECH 2 ) —
. BEWAFFNUNG NI TREFFERZONEN UND KRITISCHE TREFFER )
Typ. _ | Zone Typ Sch Min N. M. W. || 2W6 Zone 1. Treffer 2. Treffer 3. Treffer
Tonnen: Hauptwaffe: - 2 Hauptwaffe (O Hauptwaffe zerstdrt
. Rechter Arm:
Bewegungspunkte: Linker Arm: T T T T 4 PechterAm (O Angriffe +1 () Rechter Arm zerstért
Gehen/Rennen,/Springen Torso A: _ — — — || 59 Beine (O 18PGenen () %BPGehen () Keine BP
/ / Torso B: e
——— Munition: 6,7,8 Torso (O -1 8P Springen* (O "4 BP Springen (@ ProtoMech
/ zerstort
KRIEGERDATEN 3 \\| 10 Linker Arm O Angriffie +1 () Linker Arm zerstirt
Name: .Treffer 11/21314.516 12 Kopf O angrifie+1 () Angriffe +2
\\ Sehiizenwert Bewusstseinswurf [ 3 [ 5 17 110110170 Jf 5 orpiona keine Schisse auf Weit
\KOSEEH: C-Noten K\W: \ Wirf 1WB: 1-2, Torsowaffe A zerstort; 34 Torsowaffe B zerstort 56 keine Auswirkung /)
{ PROTOMECH 3 ),
. BEWAFFNUNG \Y¢_ TREFFERZONEN UND KRITISCHE TREFFER 3
Typ: Zone Typ Sch Min N. M. W. || 2W6 Zone 1. Treffer 2. Treffer 3. Treffer
Tonnen: Hauptwaffe: — — — || @ Haupwaffe () Hauptwaffe zerstort
_ Rechter Arm:
Bewegungspunkte: Linker Anm: T T T || 4 PechterAm (O Angifle+1 () Rechter Anm zerstort
Gehen/Rennen,/Springen Torso A: _ — — — || 59 Bee (O -18PGehen () %2BPGehen (O Keine BP
Torso B: o
e Munition: 6,7,8 Torso O 18P Springen* () 2 BP Springen (@ ProtoMech
/ zerstort
KRIEGERDATEN ) .| 10 Linker Arm (O Angriffe +1 () Linker Arm zerstort
Name: .Treffer L e e R B R 12 Kopf O angrie +1 () Angriffe +2
\ Schiltzenwert Bewusstseinswurf | 3 | 5 | 7 [10]11|Tot Il 311 woappvorte keine Schiisse auf Weit
\Kosten: C.N oten KW \J" Wirf TWB: 1-2, Torsowaffe A zerstort; 3-4 Torsowaffe B zerstort, 56 keine Auswirkung —~/
(PROTOMECH 45
PROTOMECH 4
PANZERUNG '\
. BEWAFFNUNG > (4 TREFFERZONEN UND KRITISCHE TREFFER ))
Typ. _ | Zone Typ Sch Min N. M. W. || 2W6 Zone 1. Treffer 2. Treffer 3. Treffer
Tonnen; Hauptwaffe: - 2 Hauptwaffe (O Hauptwaffe zerstrt
- . Rechter Arm: -
Bewegungspunkte: Linker Arm: T T || 4 PectterAmn (O Angrife+1 () Rechter Arm zerstort
Gehen/Rennen,/Springen IOFSOQ: —_——— — — — || 59 Beie (O -1BPGehen () %BPGehen () Keine BP
orso B: —_—
— Munition: ) 6,7,8 Torso @O 18P Springen* (3 ¥ BP Springen (@ ProtoMech
zerstirt
KRIEGERDATEN 3 \| 10 LnkerArm (O Angriffe+1 () Linker Arm zerstért
Name: Treffer[1 T2 T3 [a]5]6 . O togrtert O ingife 2
) . opl ngriffe ngriffe
\ Schiitzenwert: Bewusstseinswurf |3 | 6 | 7 |10]11]Tat /| 311 knappvorbei keine Schiisse auf Weit
\Kosten: C.N oten KW \ Wirf 1W8: 1-2, Torsowaffe A zerstort; 3-4 Torsowaffe B zerstort; 56 keine Auswirkung —~/
( PROTOMECH 5 ),
: BEWAFFNUNG NY{ TREFFERZONEN UND KRITISCHE TREFFER 3
Typ: Zone Typ Sch Min N. M. W. || 2W6 Zone 1. Treffer 2. Treffer 3. Treffer
Tonnen: Hauptwaffe: — — — || @ Haupwaffe () Hauptwaffe zerstort
Rechter Arm:
Bewegungspunkte: Linker Anm: T T T || 4 PetterAm (Qangifle+1 (D) Rechter Amm zerstort
Gehen/Rennen,/Springen Torso A: _ — — — || 59 Bee (O -18PGehen () %2 BPGehen () Keine BP
Torso B: — e
e Munition: 6,7,8 Torso O -18PSpringen* () "2 BP Springen (@ ProtoMech
/ zerstort
KRIEGERDATEN ) .| 10 Linker Arm (O Angriffe +1 () Linker Arm zerstort
Name: lTreﬁer L - o O 1 B R 12 Kopf O Angrifie +1 [ Angriffe +2
\\ Schiitzenvert Bowusstseinswurf |3 | 6 1 7 [101111To8 )1 o wores keine Schisse auf Weit
\KOSEEH: C-Noten K\W: \ Wirf 1WB: 1-2, Torsowaffe A zerstort; 34 Torsowaffe B zerstort; 56 keine Auswirkung —~~ /
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BODENFAHRZEUG DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN 4 MANNSCHAFT \_\

\

Typ: Anzahl:
Bewegungspunkte: Tonnen: Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___

EinsatzBP: Technologie Kommandant Fahrer

HichstBP: Clan 0 getraffen getraffen

Bewegungsar‘t: Inner‘e Sphar‘e D Modifikator auf alle Fertigkeitswiirfe ~ Modifikator auf alle Fahren-Wurf; -—-|

Maschinentyp: / .
Bewaffnung & Ausriistung KRITISCHER SCHADEN \ % 88
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. w. | [Turmblockiert (T]Maschinentreffer(]) | ‘o %

Sensorentreffer 5 O

Antriebssystemtreffer
Stabilisatoren

B | [fox O Liks [ Rechts (J

- — — — = = —QHek O Twwm ({J p

(T ) auss 8yyosy

O
000000000

f (©]@]
— — NOTIZEN \ @) 0000000000

©]
O 0000 COOHOO

/%

(e]0]0]0[0/0/000000/0/0/0/00]
- -_ = - - - (0]0]0]00/0/0/6/0]6/0)0/0/0/0/00]
— — e o — — OOOOOOOOOOOOOOOO.(y
- - - - - - = Heck
— - — - - — — ( ) v
Kosten: CNoten KW: " q
N — — I\ y D)

/e — S ———————————
TREFFERZONEN VON BODENFAHRZEUGEN ANTRIEBSSCHADEN

ANGRIFFSRICHTUNG BW6E Auswirkungen®
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontf Heckt Seite T 8-9 mittelschwerer Schaden; Reisegeschwindigkeit -1,
Front} Heck Seite T Modifikator von +2 auf alle Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite t Linke Seite t Frontf 10-11 schwerer Schaden; Reisegeschwindigkeit wird halbiert (aufrunden),
5] Front Heck Seite Modifikator von +3 auf alle Fahrerwiirfe
7 Front Heck Seite 12+ Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)*
=] Linke Seite T Rechte Side Heck t Moadifikator far Moadifikator far
10 Turm Turm Turm Angriffsrichtung: Fahrzeugart:
11 Turm Turm Turm Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit +0
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch) Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug, Tragflugelboot +3
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 (oder 8, wenn der Angriff von der Seite kommt) kann einen kritischen Treffer am Fahrzeug Bodeneffektfahrzeug +4

verursachen. Bei diesen Ergebnissen wird der Schaden normal gegen die Panzerung der Trefferzone angerechnet.
Danach wurfelt der Angreifer, auf die Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge unten (s. Kampf, Total Warfare
fir mehr Informationen). Ein Ergebnis von 12 auf der Tabelle Trefferzonen von Bodenfahrzeugen kann einen kritischen
Treffer am Geschuitzcurm verursachen. Hat das getroffene Fahrzeug keinen Turm, bedeutet der kritische Treffer

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes
Einzelergebnis jedoch nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von B-7 bedeutet eine
Modifikator von +1. Dieser Modifikator zahlt nur einmalig zum Gesamtabzug, ein weiteres
Ergebnis von 6-7 hat keine weiteren Auswirkungen mehr. Der maximale Modifikator fir

gegen den Geschutztgrm stam.!essen einen kritigchen Treffer gegen die Seite von aus (.!er angegriffen Wurde. Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf O herabgesetzt,
1 Das Fahrzeug kann einen Antriebsschaden erleiden, auch wenn die Panzerung intakt ist. Der Schaden wird normal kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird aber nicht als unbewegliches Ziel
gegen die Panzerung angerechnet. Danach wiirfelt der Spieler auf die Tabelle Antriebsschéden rechts (s. Kampf, Total angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht wurde.
Warfare fur mehr Informationen). Der Schaden tritt am Ende der Phase ein, in der er verursacht wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wéhrend der Waffenangriffsphase
§ Seitentreffer treffen die Seite, von der aus angegriffen wurde. Beispielsweise gilt bei einem Treffer von der rechten an. Die erste Einheit verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator
Seite ein Wiirfelergebnis Seite immer gegen die rechte Seite. Hat das Fahrzeug keinen Turm, gilt ein Turmtreffer als von -4 firr unbewegliche Ziele gilt nicht fir den Angriff der zweiten Einheit. Der Modifikator gilt

allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug immobilisiert und
\ befindet es sich auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ Treffer gegen die Seite, von der aus angegriffen wurde. /

ANGRIFFSRICHTUNG
2We6e FRONT SEITE HECK TURM

2-5 kein kritischer Treffer kein kritischer Treffer kein kritischer Treffer kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen W affenstorung Stabilisator
7 Waffenstorung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betaubt Stabilisator Waffenstorung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
11 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition* * Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank * Turm weggesprengt

* nur, wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusionsantrieb, treten stattdessen die Auswirkungen von Antrieb getroffen ein.
\* * Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstort ein. /
© 2013 The Topps Company, Inc. BattleTech, ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
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*Nur Einsatz-BP maglich

/

(NOTIZEN

N

= 1N isEcrEe
“SPIELE

/

SPWV: Front
\ )
SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN 79999
\ 000000
( PRZEUGORTEN (T ——— ASERZON
Typ: Anzahl: 0] OO00) ®)
Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: Pilotenwert: § 8 § ?OEO;
Einsatz-BP: Technologie: Kopilot Pilot getroffen: O
N etroffen: Modifikator fii
Hichst-BP: e £ g Modiotr fr sl Frorware e - . LI © |
Antrieb: Innere Sphére D alle Trefferwiirfe / 0O o)
Bewaffnung & Ausri y 31%12|3
e s S O I I KRITISCHER SCHADEN QN | slolo|s
Flugstabilisator* 3 Reaktor/Motor (] — Ol ClC |5
— —_————— — Sensorentreffer [)E3(I (D) o3 %)?
= —_— T T e Stabilisatoren 3 o) ®) g
_— _——_——— —_— - Front (] Links [CJRechts[]] Heck ] (@) o
O

)

Y

Heck
)

\

/

ANGRIFFSRICHTUNG ~ ~
9 Runde
W6 Front Heck Seite 112(314|5|6|7 |8 |9 [10]11)12]13|14]15
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) Hohe
3 Rotort Rotort Rotort - s
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front 7~ |2 I N
6 Front Heck Seite Runde 16]17]18[19[20J]21|22|23[24[25[26]27|28[29[30
7 Front Heck Seite Hihe
8 Front Heck Seite (kritisch)* , & >
9 Linke Seite Rechte Seite Heck \ /
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort / \
12% Rotor (kritisch) Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t NAHKAMPFATTAGKEN GEGEN SEN KHECHTSTARTER
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen Hohenunterschied in Leveln Erlaubte Nahkampfattacke
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir -1 oder weniger —
Senkrechtstarter. 0 Al Rer Schl
15dt t/10 (aufgerundet), sieh treffer,S. 197. Lusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. JederTreffersenkt die BP Reisegeschwindigkeit ¢ aulber >chiag
um 1 Punkt mit den entsprect Auswirkungen auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit 1,5 und aufgerundet). Wie alle Schaden 1-2 Alle auBer Tritt
wird auch diese Bewegungseinschrankung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
4+ —

\

/

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.
**Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstort ein.

( KRITISCHE TREFFER N SENKRECHTSTART )

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren
11 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank*

ROTOR
Kein kritischer Treffer
Rotorschaden
Rotorschaden
Rotorschaden
Heckrotor getroffen
Heckrotor getroffen
Heckrotor zerstort
Heckrotor zerstort

© 2013 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War
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BATTLLETEIH T O

\
000000
SCHIFF-DATENBOGEN Moivioiele o

/ \ / 0000000000
FAHRZEUGDATEN MANNSCHAFT \_\ 000000000000
Typ: Anzahl:

Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: Pilotenwert: -

Einsatz-BP: Technologie: Kopilot Pilot getroffen:
Héchst-BP: Clan D gel?r‘offen: @ Mudifikagmr fiir @

* S— . Modifikator fiir alle Fahrerwiirfe O &)
Bewegungsart: Innere Sphare (] alle Trefferwiirfe / ole) 00
Antrieb: / 000 000

KRITISCHER SCHADEN N At ey
. 000 0000
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) , D000 0000
. Turm blockiert D Reaktor/Moator D
Anz. Typ Zone Sch Min N M W 0000 ooolooo 0000
Sensorentreffer FE3EEE 0000 0000
- - - - - - = Antriebssystemtreffer @@E 8 8 8 8 8 8 8 8
- - - - - - = Stabilisatoren O000 O] 0419110 0, 0000
- - - - - = = Front Link Recht; 0000 0000
n —====<|| =8 B0 pessooolooolssss
_ - -~ 'sJeJe]e) 0000
- el — ee8slooofoooleses
— it G i il ] i 0000 0000
\NOTIZEN Y [0099[(2ade99%60d) (0000
= - == = = ~00 00 [|OOQQCOOI000 OO0 O
- — — S — 0000 [|OOQOO00IOO0I| O00O0
= P R S JIOO OO0 [|OOQOO00I000 OOOO| 1
o [0000 [|QO9 0000|000 00 00| &
— _————— - 210000 [|Q9Q0000[QO0H 00 00| =
e e B e B 3 10000 [199A6000[399| | OO OO &
20000 ole! 00 8386 (oJeloJe] s
- i N B 8 Y N < 1R292 16600000000} 8889 &
[ ]
e el s oy 2 A e 0000 0000
3338 [[0606060000}| 3833
Kosten: KW: 0000 0000000000 0000 r
pEm———— i '\ / 0060 Turm 0000|-
] .
( SCHIFFS-TREFFERZONENTABELLE \W{ANTRIEBSSYSTEMSCHRDEN 0000 Q000
: 5000|0 0 0l0 0 0[338d
ANGRIFFSRICHTUNG 2We6 Auswirkungen* 8 8 8 8 8 8 8
2W6 Front Heck Seite 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 67 leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe ‘. O O O o O O O O O O O O O
3 Frontt Heckt Seitet 89 mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP -1, Modifikator 0J0) 00O (o]e] 00
' von +2 auf alle Fahrerwiirfe 0000 o © ©¢ o o o [ole OO0
4 Frontt Heckt Seitet 10-11 schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert OO 00 (0]e] (o]e)
5 Rechte Seitet Linke Seitet Frontt (aufrunden), Modifikator von +3 auf alle Fahrerwiirfe O O O o o O
6 Front Heck Seit 12+ Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug O O O O O O O O O O o O
ron ec ere immobilisiert 000 000
7 Front Heck Seite Modifikator fiir Angriffsrichtung Q00 OO0O0|lo oo 000
8 Front Heck Seite (kritisch)* Treffer am Heck +1 (e]e] (e]e]
9 Linke Seitet Rechte Seitet Heckt Treffer an den Seiten +2 (o]e) (o]e}
10 Turm Turm Turm Fah.rzeugtypmodiﬁka(oren 0]0) 0/0000(038 8 880006\0 (o]e]
11 Turm Turm Turm thlff" +0 0O 0O 0000000 O
12*  Turm (kritisch)t  Turm (kritisch)t  Turm (kritisch)t Tragfiigelboot +3 O O00000 O
* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird
*Ein Eraebnis von 2 oder 12 bezieh ise 8 bei einem Anariff von der Seite kann einen kitischen Treff jedes Enzelergebnis jedoch nur cinmalig angerechnet,Beispil: En Ergebis von -9 O000000O00
" Flg habn. e Sctaden it rfrl g i Frueung e bteenden Tefozon wic. ot || st e odforo vt cermgon-1 1 Reseycindit 000000000
anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der untenstehenden Tabelle fiir Kritische Treffer die Rei indigkeit einer Einheit auf kann sie sich fiir den Rest 000000000
gegen Schiffe. ) ) ) . des Spiels nicht mehr bewegen, wird aber nicht as immobiles Ziel angeseen. Jeder | O O O O OO O OO
'+ Das Fahrzeug kann einen Antriebssystemschaden erleiden, auch wenn noch Panzerung verbleibt. Der Schaden Antriebsschaden titt am Ende der Phiase n Kraft in der er verursacht wurde. Beispiel:
wird normal gegen die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam, aber der Angreifer wilrfelt zudem Diarts Gt aer e e e ek e wmfelt‘fi:e et 00000000
auf der Tabelle f“r!(rmsfhe Ar“"mbssmadenfﬂht& . L . von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator O O O OO O OO
§ Sollte das Fahrzeug nicht iiber einen Turm verfiigen, trifft der Treffer stattdessen an der Seite, die angegriffen gilt allerdings ab der physischen Angri sphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug immobilisiert O O O OO O OO
wurde. und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt
es und ist zerstort. O O O OO O OO
\ / / S
000000

4 NAHKAMPFATTACKEN GEGEN SENKRECHTSTARTER )

2W6 FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffe zerstort Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm vergeklemmt
8 Stabilisator Besatzung betaubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition** Munition**

\ 12 Mannschaft getétet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt/
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\

T 1 LETETH

¢ FRHRZEUGDATEN )

Typ:
Name: Tonnage:
Schub: Technologie:
Sicherer Schub: Clan O
Maximaler Schub: Innere Sphare D
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)
Anz. Typ Zone Wirme  Min M W

Schadensgrenzwert

DATENBOGEN FUR LUFTSCHIFFE

Linker Flugel

(Panzerung)

Q000000000
O00000000Q
OO0Q0000000
O000000000
0000000000
0000000000
O000000Q00
OO000000Q00
OO000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000

0000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
OO000

SPW:

Bug

Schadensgrenzwert

(Panzerung)

_ )

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
OO00O00O00000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
O0Q0000000
0000000000
Q000000000
0000000000

Rechter Flugel

0000

I

CATANYST

Kosten: KW: Bug Schadensgrenzwert
\_\ (Panzerung])
()
(NoTizen ) —
¢ MANNSCHAFT \ﬁ KRITISCHER SCHADEN o\
Schiitzenwert: Pilotenwert: Computer Fahrwerk
Lebens-
Treffererhalten:| 1| 2| 3|1 4| 5| 6 FLS @ erhaltung
Modifikator: [+1] +2| +3[+4|+5| z . Sensoren
Anzahl: Marines: Schubdisen
Passagiere: Elementare: ___ Links
Andere: Gefechtsriistungen:
\ reorts. (@ EE
\ \Rettzungsbote/-kapseln: / / - .

/4 SCHUBDATEN \ \ \A”triEb /
Runde 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 /4 \
Schub { _LUFTSCHIFFGESCHWINDIGKEIT 2
Geschwindigkeit Aktuelle Schubpunkte pro Runde des Zyklus

. N Geschwindigkeit

Derzeitige Geschwindigkeit 1 2 3 4
0 0.25 1 — — —
Flu gh che 0.5 1 — 1 —
0.75 1 — 1 1

Runde 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 : . ] ] ]
1.25 2 1 1 1

1.5 2 1 2 1

Schub o 1.75 2 1 2 2
Geschwindigkeit 2 2 2 2 2
o O T 2.25 3 2 2 2
Derzeitige Geschwindigkeit 55 3 5 3 5
Flu gh ohe 2.75 3 2 3 3
3 3 3 3 3

\ /7 \ /
© 2013 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von
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o

§ L PANZERUNG
Y DS T ee— j— H
I I F ' F I-I SPW: Front
(] [ L S
\ m—
DATENBOGEN FUR GROSSE HILFSFAHRZEUGE
\
(FARZEGONTEN CED—
Typ: Anzahl: :'
Bewegungspunkte: Tonnage: Schiitzenwert: __ Fahrerwert: ___ E
-
Einsatz-BP: Technologie: Kommandant Fahrer o
Hachst-BP: Clan ? 0 ¢ Sondiions getroffen: <
Modifikator fir Modifikator fiir —
Bewegungsart: Innere Sphére D alle Trefferwiirfe alle Fahrerwiirfe g
Antrieb:
- (KRITISCHER SCHADEN g
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe)
Anz. Typ Zone Sch Min N M W Turm blockiert D Reaktor/Motor D
Sensorentreffer "]
- - - - - - = Antriebssystemtreffer @@@
00000 00000
— _—— = - = = Front (] Llinks [J Rechts (]| x |00000 00000
o N (— G " — Si— g | 00000 00000
Heok (] Turm (] J) T |9o0000 Q0000
- el sl Sk o | O0000 00000
— — e /ﬁ 2 00080 00000 eeeee 08000
— e NOTIZEN N5 | 835200 a8ua00 /00933
o 0000 0000 N\ o
— — — p— w— j— f— 000000000000 00000
000000000000 0000000000
— — — o—— — — 0000000000 000000000000
000000000000 0000000000
- — = TR T oo 000000000000 0000000000,
- - - - - - = Heck
Kosten: KW: 'll'ur‘rr] ULISSES
\ / \ / — SPIELE

qu0J4 83yoay

)

(T) Oi9eH sewyoey

/4

(4 ANTRIEBSSCHADEN \

ANGRIFFSRICHTUNG 2weé Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK FRONT-SEITE HECK-SEITE 2-5  Keine Auswirkungen
2* Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)§ Seite (kritisch)§ 67 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Rechte Seitet Linke Seitet Frontt Heckt 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle Fahrerwiirfe
4 Frontt Heckt Seitet Seitet 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator von
5 Frontt Heckt Seite Seite i autalicishienvlis
6 Front Heck Seite Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
7 Front Heck Seite Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)* Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Frontt Heckt Seitet Seitet Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch) Bodeneffektfahrzeug +4

194. Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Tr Il

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wurfelt der angrmfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffendenTrefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von 1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugselte Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
Fahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\

immobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort.

/

4 KRITISCHE TREFFER GEGEN GROSSE HILFSFAHRZEUGE \

ANGRIFFSRICHTUNG
2Wé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstorung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betaubt Stabilisator Waffenstorung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten die von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstrt ein.
© 2013 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von
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GENERISCHER

BATTILETETSIH DATENBOGEN

KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 1

30 |29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19

Schi ; _
e KRR

18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10

it fiklt

[(s]
~N
o

-
S

[
L

L [53)
s

[
L
-

\
\

Bewegungspunkte: Typ: /

4 KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 2 \

30 |29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |1

e R

18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10

ik %

o
~N

=
=
o
o
=N
"

\ FASPASIPAS EASFANPANPANPANY) FASIPASPANPAS FAS IS FANPAS
\,  Bewegungspunkie: Typ: /
KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 3 \
Schiitzenwert: 30 |29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |18 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10 |9 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
Mechabwehrwert:  ____ ***ﬁ'ﬁ'ﬁ'****‘*‘ﬁ** ﬁ'ﬁ'ﬁ'*’ *' *' *** ﬁ'
\ AN AN AN AN AN AN AN AN P AN A AN AN P AN AN AN AN AN AN AN AN P AN P AN P AN P AN P AN P AN P AN P AN AN EAY
\  Bewegungspunkte: Typ: /
KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 4
Schiitzenwert: 30 |29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10 |9 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
Mechabwehrwert: ***Fﬁﬁ*********fﬁﬁ* i' *' *'*'*'
\ PSP AN A AN AN AN A AN P AN P AN A AP A P AN AP A P AN P AP AN P A P AN P AN P AP AP AP AP AN P AN P AN P A
\  Bewegungspunkte: Typ: /
KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 5
Schiltzenwert: 30 |29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10 |9 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
Mechabwehrwert: ____ ***ﬁ'ﬁ'ﬁ'****’*‘*** ﬁ'ﬁ'ﬁ'*’ i' *' ***’ﬁ'ﬁ'ﬁ'
\ EAS AN AN AN AN AN AN AN P AN AN P A AN P AN AN AN AN P A P AN P AN P AN P A P AN P AN P AN P AP AN P AN PAN P AP A
\,  Bewegungspunkte: Typ: /
/4 \
SCHADENSTABELLE KONVENTIONELLE INFANTERIE
MAXIMALSCHADEN SOLDATEN
PRO WAFFENART* 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Gewehr(8) 16 15 15 14 14 13 12 12 11 11 10 10 9 9 8 8 7 7 6 6 5 5 4 4 3 3 2 2 1 1
Gewehr(E) 8 8 8 8 7 7 7 6 6 6 6 5) 5) 5) 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 2 1 1 1 1 0
Maschinengewehr 17 16 16 15 15 14 13 13 12 12 11 11 10 10 89 8 8 7 7 B8 6 5 4 4 3 3 2 2 1 1
* Schaden wird in KSR 15 14 14 13 13 12 12 11 11 10 10 9 9 8 7 7 6 [S] 5 5 4 4 3 3 2 2 1 1 0
Eer-Gruppen separat ISR 13 12 12 11 11 11 10 10 9 9 9 8 8 7 7 6 6 6 5 5 4 4 3 3 3 2 2 1 1 0
\ZUgetﬁ"lt Flammer 14 14 14 13 12 12 12 11 11 10 10 9 9 8 8 7 7 6 B 5 5 4 4 3 3 2 2 1 1 0 /
ENTFERNUNGSMODIFIKATOREN FUR KONVENTIONELLE INFANTERIE INFANTERIESCHADEN DURCH FEUERSTOSSWAFFEN
ENTFERNUNG IN FELDERN
WAFFENART o 1 2 3 4 5 B8 7 8 9 BattleMechs, ProtoMechs und Fahrzeuge
Gewehr (B) 2 0 +# 4 - - - — - —
Gewehr (E) -2 0 0 +2 +2 +4 +4 — — — WAFFE SCHADEN GEGEN KONVENTIONELLE INFANTERIE
Maschinengewehr 2 0 +2 +4 — — — — — — IA-Gaussgeschiitz 2W6
5l =10 0 +2 +2 44 4 — = — Leichtes Maschinengewehr (L-MG) W8
LSR -1 0 0 0O +2 +2 +2 +4 +4 +4 )
\ Flammer 1 g +2 +4 - - —_ — _ _ / Maschinengewehr (MG) 2W6
Schweres Maschinengewehr (S-MG) 3W6
/ \ Leichter/MikroImpulslaser (L-/Mi-Laser) 2W6
INFANTERIESCHADEN DURCH NICHT-INFANTERIEWAFFEN Flammer 4WB
Gefechtsristungen
Waffenart* Anzahl getroffener Infanteristen’ WAFFE SCHADEN GEGEN KONVENTIONELLE INFANTERIE
Direktfeuer (Ballistisch oder Energie) Schadenswert/10 Leichtes Maschinengewehr (L-MG) 1WB/2 (aufrunden)
Streu (Ballistisch) Schadenswert/10+1 .
Impuls* * Schadenswert/10+2 MaSChlnenQEWEh_r (MG) )
Streu (Raketen) Schadenswert/5 Schweres Maschinengewehr (S-MG) 2W6
Flacheneffeks (AE) Schadenswert,/0,5 Flammer 3W6
Eﬁ;‘;em?fﬁ SieshehFeﬂizsmﬁf“r'afﬁe” Leichtes riickstoBfreies Gewehr (L-RG) W6
ewaffen iehe Hitzewaffen
. . o o Mittelschweres riickstoBfreies Gewehr (M-RG) 2We
* Falls eine Waffe unter mehrere Arten fallt, gilt die Art mit dem hochsten Schaden. Eine Mult-AK,/5 beispielsweise ist Sch ickstoBfreies Gewehr [S-RG oWE
definiert als Direktfeuer (Ballistisch) und Streu (Ballistisch). Eine ballistische Streuwaffe richtet mehr Schaden an als eine chweres rickstoBfreies Gewehr (SRG)
ballistische Direktfeuerwaffe, also sollte der Spieler bei der Feststellung des Schadens bei kanventioneller Infanterie die Leichter Mérser 1W6
Werte fiir ballistische Streuwaffen benutzen. N
** Mit Ausnahme leichter und Mikro-Impulslaser, die als FeuerstoBwaffen behandelt werden. ST I
T Die Anzahl getroffener und eliminierter konventionelle Infanteristen ungeachtet der Schutzpanzerung. Angriffe durch Auto-Granatwerfer 1W6,/2 (aufrunden) V
Nicht-Infanteriewaffen gegen Panzergrenadiere eliminieren die doppelte Anzahl Soldaten. Alle Briiche werden aufgerundet. L
* Jede Hitzewaffe hat einen festen Schadenswert gegen konventionelle Infanterie, angegeben auf der entsprechenden game Plabs™
\Waﬁ_er]-und-Ausr(]stungsrabelle oder unter Sonstige Waffen und Ausriistung. \
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’ e \
DATENBOGEN
N E— I e . ﬂ FUR
I I 1 [ I - Gl - KONVENTIONELLE
d INFANTERIE
\ /
{ KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 1 \
. . 30|29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10 |9 |8 |7 B |5 |4 |3 |2 |1
Schitzenwert:
FANZANELN J AN AN A AN AN P AN AN AN AN P AN AN AP AN AN AN AN
Maximaler Waffenschaden*:
Reichweite in Feldern
Reichweite 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 183 14 15 16 17 18 19 20 21
*Schaden wird immer Reichweitenmodifikator o il S i i il i e i i e’ i e’ il s i
in 2er-Gruppen angewendet. /
\ \ Bewegungspunkte : Typ : /
\
( KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 2 \
- 30|29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10 |2 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
Schitzenwert: — :
FANY ! AN AN A AN AN AN AN AN AN P AN P AN P AN P AP AP AN ANY
Maximaler Waffenschaden*:
Reichweite in Feldern
Reichweite 0 1 2 3 4 5 6 7 8 8 10 11 12 18 14 15 16 17 18 19 20 21
*Schaden wird immer Heichweir,enmodiﬁkahor_ e e e
in 2er-Gruppen angewendet. N, A
\ Bewegungspunkte : Typ /
( KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 3
N 30 |29 |28 |27 1sMapapetrjioje |8 |7 |8 |5 |4 |3 |2 |1
Schitzenwert: - e r E ’ g
AN AN AN AN AN P AN AN P AN AN AN ANYE
Maximaler Waffenschaden*:
Reichweite in Feldern
Reichweite 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 18 14 15 16 17 18 19 20 21
*Schaden wird immer Reichweitenmodifikator — e e e e e e
\ in 2er-Gruppen angewendet. N\ 4
\ Bewegungspunkte : Typ /
/4 s
KONVENTIONELLE INFANTERIE: ZUG 4
= 30 |29 |28 |27 |26 |25 |24 |23 |22 |21 |20 |19 |18 |17 |16 |15 |14 |13 |12 |11 |10 |9 |8 |7 |6 |5 |4 |3 |2 |1
Schitzenwert: R o e rart arara|ram 1 : o N | s |
JL|\J AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN P AN AN AP AN AN ANE
Maximaler Waffenschaden*:
Reichweite in Feldern
Reichweite 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
*Schaden wird immer Reichweitenmadiﬁkamr_ N R W S, G | | R S, S R - - S T SR R N G
\ in 2er-Gruppen angewendet. N\ V4
\ Bewegungspunkte : Typ /

(" INFANTERIESCHADEN DURCH FEUERSTOSSWAFFEN )

( INFANTERIESCHADEN DURCH NICHT-INFANTERIEWAFFEN

BattleMechs, ProtoMechs und Fahrzeuge

Auto-Granatwerfer

Waffenart* Anzahl getroffener Infanteristen’
WAFFE SCHADEN GEGEN KONVENTIONELLE INFANTERIE Direktfeuer (Ballistisch oder Energie) Schadenswert/10
IA-Gaussgeschiitz 2W6 Streu (Ballistisch) Schadenswert/10+1
Leichtes Maschinengewehr (L-MG) 1W6 Impuls™* * Schadenswert/10+2
gﬂiSChIHEH’\E}lEWEEF‘ (MG) — gwg Streu (Raketen) Schadenswert/ 5

chweres Viaschinengewenr Flacheneffekt (AE) Schadenswert,/0,5

Leichter/Mikrodmpulslaser (L-/M-Impulslaser]) 2W86 - :
Flammer AWE Fguerstoﬁ Slehe Feufarstoﬁwaffen

Hitzewaffen Siehe Hitzewaffen++
Gefechtsriistungen ) ) .

*Siehe Total Warfare, S. 113 fir die Kategorien der Waffen.
WAFFE ) SCHADEN GEGEN KONVENTIONELLE INFANTERIE ** AuBer Leichten und Mikro-Impulslasern, die als FeuerstoBwaffen zahlen.
Leichtes Maschinengewehr (L-MG) 1W6/2 (aufrunden) "Das entspricht den konventionellen Infanteristen, die getroffen und ausge-
g"ﬁﬁ?ﬁlﬁ"&iﬁ?ﬁ%&'\fc"gwehp (M) ;wg schaltet werden. Angriffe durch NichtInfanteriewaffen gegen Panzergrena-
Flammer 9 SWE diere verdoppeln die Zahl der ausgeschalteten Infanteristen. Alle Ergebnisse
Leichtes riickstoBfreies Gewehr (L-RG) 1W6 werden aufgerundet. .
Mittelschweres riickstoBfreies Gewehr (M-RG) 2We ++ Jede Hitzewaffe hat einen speziellen Schaden gegen
Schweres riickstoBfreies Gewehr (S-RG) 2W6 Kaonventionelle Infanterie, wie unter Sonstige \Waffen und
Leichter Mérser TW8 Ausriistung ab S. 129 in Total Warfare
Schwerer Mérser 1W6 beschrieben.

1WB6/2 (aufrunden)

/

o 1 ISSES
SPIELE

\
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/ e X /
GEFECHS-
BATTI-ETECIH . SoeTNEe
\ ] — — \ DATENBOGEN |
S

GEFECHTSRUSTUNGSTRUPP 1

, N
|1 &x OOOOOOOOOOOOOOOOOOO]

¢ BEINANGRIFFSTABELLE )

Aktive Soldaten

Gefechtsriistungen Moaodifikator
4-6 0
3 +2
2 +95
1 +7

\ /

Typ:

Schitzenwert: Mechabwehr: |2 @}_O OOOOOOOOOOOOOOOOOO]

Boden-BP:; Andere BP: [ ) =
Bewaffnung & Ausristung ~ Sch Min. N. M. W. |3 @"OOOOOOOOOOOOOOOOOOO]
— — — — [4$£0000000000000000000)
_ |5 #h ©000000000000000000])
\ Panzergrenadier: (1) Schwarm: () Blindel D_ I 6 [B @.ooooooooooooooooooo]
\ Pnz (—/_/_)/

GEFECHTSRUSTUNGSTRUPP 2
Typ:
Schiitzenwert;

Boden-BP: Andere BP: (
Bewaffnung & Ausriistung Sch

|

[‘%O OOOOOOOOOOOOOOOOOO]\
@O OOOOOOOOOOOOOOOOOO]
@O OOOOOOOOOOOOOOOOOO]
[@O OOOOOOOOOOOOOOOOOO]
[5;%/0 OOOOOOOOOOOOOOOOOO]
@O OOOOOOOOOOOOOOOOOO]
\%/

Mechabwehr;

|
MW

Min.

A:E]

GEFECHTSRUSTUNGSTRUPP 3

\ Panzergrenadier: (O schwarm: (J Binde: (J

|

N
[1 % ©000000000000000000]

SCHWARMANGRIFFSTABELLE

Aktive Soldaten

Gefechtsriistungen Maodifikator
4-B +2
1-3 +5

\ /
SCHWARMANGRIFFSTABELLE

Angreifende Gegner Eigene aktive transpor-
Aktive Soldaten tierte Gefechtsriistungen
Gefechtsriistungen 1 2 3 4 5 6

6 +0 +0 +0 +0 +1 +2
] +0 +0 +0 +1 +2 +3
4 +0 +0 +1 +2 +3 +4
3 +0 +1 +2 +3 +4 +5
2 +1 +2 +3 +4 +5 +6
1 +2 +3 +4 +5 +6 +7
Gefechtsriistungsausriistung
Magnetgreifklauen Sl
Situation®
Liegender Mech -2
Mech/Fahrzeug bewegungsunfahig -4
Fahrzeug -2
\* Modifikatoren werden addiert. /

4 SCHWARMANGRIFF-TREFFERZONENTABELLE \

Zweibeiniger Vierbeiniger

2We Mech Mech

2 Kopf Kopf
3 Torso Mitte (R) Rechter Torso
4 Rechter Torso (R] Torso Mitte (R)
5 Rechter Torso Rechter Torso (R)
6 Rechter Arm Rechter Torso
7 Torso Mitte Torso Mitte
8 Linker Arm Linker Torso
9 Linker Torso Linker Torso (R]
10 Linker Torso (R] Torso Mitte (R)
11 Torso Mitte (R) Linker Torso

\ 12 Kopf Kopf /

Typ:

Schiitzenwert; - l\/lechabwehl‘:_ |2 %Ooooooooooooooooooo]

Boden-BP; Andere BP; ( ): =
Bewaffnung & Ausristung ~ Sch Min. N. M. W. |3 @; ©000000000000000000)
— — — — [8§%0000000000000000000)
Y _ [5 $%0000666000000006000)
\ Panzergrenadier: () Schwarm: () Biindet: C]_ e E] [6 %‘OOOOOOOOOOOOOOOOOOO]
\\ Pnz; (__/_/__)/

( GEFECHTSRUSTUNGSTRUPP 4 . \
Ty 1 Yk ooooooo000000000000)
Schitzenwert: Mechabwehr: |2 %oooooooooooooooooool
Boden-BP: Andere BP: ( ):

Bewaffiung & Ausristung ~ Sch Min. N. M. W. |3 %OOOOOOOOOOOOOOOOOOO]
— — — — [4$£0000000000000000000)
_ _ _ _ [5§ke000000000000000000)
\ Panzergrenadier. D Schwarm: [:] Biindel: D A: D @OOOOOOOOOOOOOOOOOOO]
\ Pnz __/_/__)/

- \

( GEFECHTSRUSTUNGSTRUPP 5 - \
Ty [1 gpooooooooooooooooooo]
Schiitzenwert: ___ Mechabwehr: |2 %oooooooooooooooooool
Boden-BP: Andere BP: ( ): =
Bewaffiung & Ausriistung ~ Sch Min. N. M. W. |3 @‘OOOOOOOOOOOOOOOOOOO]

— — — — [8$£0000000000000000000)
Y _ 5 $%.0000000060000000000)
\ Panzergrenadier: () Schwarm: (1) Bindel: (J 1A () [6 @#’o 000000000000000000)

\ Pz __ [/ _/_/

© 2013 The Topps Company, Inc. BattleTech, ‘Mech und sind War

GEFECHTSRUSTUNGS.-TRANSPORTTABELLE

Kennziffer = Mech Fahrzeug
1 Rechter Torso Rechte Seite
2 Linker Torso Rechte Seite
3 Rechter Torso (R]) Linke Seite
4 Linker Torso (R) Linke Seite
o) Torsomitte (R) Heck
6 Torsomitte Heck

Kennziffer GroBes Hilfsfahrzeug*

1 Rechte Seite (1/2) N

2 Rechte Seite (1,/2) RoShdsaaa

<) Linke Seite (1/2) P ——
a4 Linke Seite (1/2) V

5 Heck (1/2) CH’[HNS'[
6 Heck (1/2) Ly

\* (1/2) steht fur zwei Gefechtsristungseinheiten.

/
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BATTLLETET

O

DATENBOGEN FUR KONVENTIONELLE FLUGZEUGE

¢ JRGERDATEN

)
L %[ I

Y PANZERUNG 3 oo

Typ: SPW: [ ][ ][ ][ ][ ]
Schub: Tonnage: Bug
Sicherer Schub: Technologie: Schadensgrenzwert Legende
MaximallEriichub: D :Ilan oo 8 [Panz{er‘un)g] HE - Hochexp|osiv
Senkrechtstarter urzstarter nnere Sphare L TN ..
- gefihrt
E’B%V\{j?ﬂfgntlng & AUSI‘UStUI’I (7-12) (13-20) (21-25) C - Streubombe
tandar alistal - X -
Anz. Typ Zone Wime v U BE RL - Raketenwerfer
2 e D Gt S Strukturelle
— S S Gy U MU V- Integritat:
- - - - - - - 000000
— PN N P s ya— Q00000
000000
— R Linker Flugel Rechter Flugel
Schadensgrenzwert 888888 Schadensgrenzwert
O T o B 2 R B= (Panzerung) lelelelele]e) (Panzerung)
— ————— 833000
Kosten: KW: 0888 O OOOOO
\ / 0000A | OO0
/ \ 00000 | Q00000
\ 000 Q00000
QQQ0O0QQ | | QROOQO|
0le0/el0/0/0’0’0 000008‘
QQQ0A00OAQQN ||QLQVQO/ &
Q000000000 | | OQOQ ||
Q000000000 || OOQQ
- | D00 |
0008
000
o LILISSES Heck v
Schadensgrenzwert [:H-[HLS]S‘[
(Panzerung]
\ ()
\ e
C KRITISCHER SCHADEN "N ( PILOTENDATEN o N ¢ GERADEAUSFLUG AUF GELANDEKARTEN )
. Name: ind kei .
Computer[41] [+2] [+5] Antrieb 2 hwi Jiger boote und Starrfliigelhilfsflugzeuge
. [E] [z] Schitzenwert: ___ Pilotenwert: __ 1 8 8
2 12 14
= @ Fahrwerk Treffer 14| 2|3]| 45|86 3 16 2
9 Bewusst- 4 20 2
Sensoren @ @ ;?Esllgﬁng seinswurf 3 5|7 (10|11 |Tot 5 24 2
\ Modifikator [+4] +2| +3| +4]| +5 6 2 3
\ / / 7 32 44
, \ 8 36 50
SCHUBDATEN \ ° 0 %
10 44 62
Runde 1 2 3 a 5 g 7 8 9 10 n a8 68
Schub 12 52 74
Geschwindigkeit Auf Gelandekarten steigt die Flugggeschwindikgeit nicht tiber 12.
Derzettige Geschwindigkeit \ /
Flughéhe
4 JAGER-RUCKKEHR M
Runde 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Sicherer Schub Runden bis zur Riickkehr
Schub 14 3
Geschwindigkeit e .
Derzettige Geschwindigkeit )
Flughdhe 9-12 1
\ / \\ 13+ 0 /
© 2013 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von
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BATTILETECSH |

¢ JAGERDATEN )

LUFT-/RAUMJAGER DATENBOGEN

AUSSENLAGER / BOMBEN

Typ:
Schub: Tonnen; Bug
Slchgrer Schu?. T?;Thnologle' 0 e Legende
Maximalschub: an- HE - Hochexplosiv
Innere Sphére  (J 0000000000000000000000\ LG - Lasergefiihrt
= 0000000000000 000060000! | (- Sirey
Bewaffnung & Ausriistung 000000000 0000000000000
StandardmaBstab (05 (612) (1320) [2125) 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 RL - Raketenwerfer
Anz. T Zone Warme K M W E
e Y one Tlarme 000000000000
— —_— e — — —_— — 000000000000
000000000000
= Sl 000000000000
_ L 000000000000
= S y” Strukturelle
Integritat:
- - - — — — Q000000000
- Q000000000
o OO00000000
She=== il Linker Fltigel Rechter Fliigel
— —_— e — — — — ( ) 000000
S 000000 _
— _—— — — 000000
000000
— B —— 386883
Kosten: KW: 0888 Q000000 8880
\_\— V00000 Q00000 600000
/ 00000009| 900000 |I'6560600000Q
/ \ 00000000000| 888888 |9000000000I0
NOTIZEN 0000000000030 000000000000
N 000000000000 Q99999 1660000000000
000000000000 Q900009 1660000000000
000000000000 Q90000 1660000000000 )
000000000000 Q99000 660000000000
000000000000 888888 (09009000000 _
O00000000O0O 000000% 0000000000
O0000000O0 300300 00000000 Q 30"
000000 888888 |[9600060 =5
(0)e] (o))
33| 600060690 [33 =5
33| 600000 (33 )
27
o L
QoS 3 26"
Heck - .
\ () CH'[HI?JS'[ 24
AN / —_—— game D labs™ 23]
/4 22*
/KRITISCHER SCHADEN ) \ PILOTENDATEN S ¢ HITZEDATEN ) —\\ =
Waérme- 21
Computer ﬂ e a Antrieb e @ @ Name: Hitze- . tauscher 20~
. . . . Schiitzenwert:__ Pilotenwert;__ 'Sfa’eslt,m"\”sw"‘k""ge" L )] [18”
illegung 18"
FLS E] Fahrwerk Treffer|1| 2| 3| 4|56 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 000 17+
Lebens- B(_BWUSSE— 27 Pilotenverletzung, Vermeidung S+ OO0
Sensaren erhaltung seinswurf | 3| 5 | 7 |10] 11T [ § 56 Siiiegung, Stoppzahl 10+ lolele) :2*
\ Modifikator [+1| +2| +3| +4| +5 25 Zufallsbewegung, Stoppzahl 10+ QO QO -
p \\ / \ /| 24 waften +4 000 Lo
23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ OOO 13
SCHUBDATEN N\ | 22 stillegung, Stoppzahi 8+ (0]e]e) 12
Runde 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 21 Pilotenverletzung, Vermeidung 6+ 000 11
Schub S 20 Zufallsbewegung, Stoppzahl 8+ 000 10*
Geschwindigkeit 19 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ 0]0]0) 9
Derzeitige Geschwindigkeit 18 Stilllegung, Stoppzahl 6+ Standard D 8*
F|Ughﬁhe 17 Waffen +3 Doppel D 7
15 Zufallsbewegung, Stoppzahl 7+ )
Runde 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 5%
Schub 13 Waffen +2 2
Geschwindigkeit 10 Zufallsbewegung, Stoppzahl 6+
3
Derzeitige Geschwindigkeit 8  Waffen +1 >
Flughshe 5 Zufallshewegung, Stoppzahl 5+ 5
\ /7 \ / 5

‘Mech und

sind War
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BATTILETECH

Standard-MaBstab
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Bug
- - Schadensgrenzwert
DATENBOGEN FUR STROMLINIENFORMIGE RAUMBOOTE [Panz‘:r“”?] CH’[HNS‘[
\ — — " N
¢ RAUMBOOTDATEN o
00000
Schub: Tonnage: 00000
- —1Q0000
Sicherer Schub: Technologie: 00000
Maximaler Schub: Clan D 188888
Innere Sphére (] 0000000000000
: B
E‘?a?d‘:l\"{d?/ltgel:t‘agng = AUSI‘UStLI(gIsg]] (7-12) (13-20) (21-25) 0000000900000
\ 0000000000000
Anz. Typ Zone Weme K M E 000Q0000000000000
= S O 0000000000000 0000
0000000000000 0000
= e e I Ry e 0000000000000V 000
_ e =/ 00000000000000000
\ [ | [ | :
P ] G it 00000 Q0000
| 00000 \ 00000
e —_——_ —— — — — 00000 Strukiurelle N -HE550
i e i . Sl Bt S’ 99000 Integritat: 99990
— o Linker Fltigel 80888 000 88808 Rechter Flugel
_ o Schadens- 88888 000 88888 Schadens-
Z —— | e [ TeRsRs 299901 \  (Parzerum)
— S S Wil W w & 0000000000 N
. 88388 [oooo0000001 S388S ()
- —— e 0000000000 e
Q0000 00000
0000000000
- ot et ot (] e Q3383 Joooo000000] 333SE
! 0000000000 !
Kosten: KW: | 88888 Joooo000000[ 339338 |
\_\ 4 0000000000 189333833838 0000000000
2 ]
/4 \ L 0000000000
\ 0000000000 0000000000 S
N\ 000000000013338333383 16000000000 Warme
0000000000 3838833393 6006000000 skala
0000000000 3899332993 6660000000
0000000000 133383333933 6600000000
R 0000000000
. 9000000000 156566600000 Q000000000
. 9000000000 15506000000 Q000000000 | -
0000000000 ¥ 5EFAO00000 12200000000 30
\ 27
\ Heck Schadens- 26*
grenZWErt 25
\ (Panzerung]) =4
N — 23*
, \ ' CELED
KRITISCHER SCHADEN N L MIANNSCHAFT HITZEDATEN r—
Hitze-
N . . tauscher -~
Computer @ Antrieb @ @ @ LS level Auswirkungen E_'
Schiitzenwert: ___ Pilotenwert: ___| | 30 Stillegung 1] [197
FLS E H @ Fahrwerk a 28 Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 18"
. . . TreffBererhaltin 1]12[3[4]5|8 27 Pilatenverletzung, Vermeidung 9+ o]e) LA
Sensoren @ @ :ﬁﬁg{t‘ﬁ;‘ senswurf | 3 7 [10[11 | Tot 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 088 16
\ 9 £ 25 Zufallsbewegung, Stoppzahl 10+ 15
/ Modifikator |+4|+2|+3|+4|+5 54 Waffon +4 OOO ==
\ affen
/4 \ 23 Munitionsexplosion, Stoppzahl 6+ 888 13*
SCHUBDATEN N\ 22 Stillegung, Stoppzahl 8+ O QO 12
Runde 1 2 3 2 5 P 7 Py s 10 21 Pilotenverletzung, Vermeidung 6+ QQQO 11
Schub 20 Zufallsbewegung, Stoppzahl 8+ 000 10*
Geschwindigkeit 19  Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ )
Derzeitige Geschwindigkeit 18 Stillegung, Stoppzahl 6+  Einfach D 8*
Flughthe 17 Waffen +3 Doppett (] 7
15 Zufallsbewegung, Stoppzahl 7+ B
Runde 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 14  Stillegung, Stoppzahl 4+ 5%
Schub 13 Waffen +2 a
Geschwindigkeit 10 Zufallsbewegung, Stoppzahl 6+ 3
Derzettige Geschwindigkeit 8 \Waffen +1 >
Flughthe 5 Zufallsbewegung, Stoppzahl 5+ 1
\ £ "\, / °




¢ RAUMBOOTDATEN 3

¢ 7 o
E— — N m—— . g
BATTILETECH | |
\ o = Schadenslé]gr]‘enzwert
DATENBOGEN FUR KUGELFORMIGE RAUMBOOTE (Panzerung]

PANZERUNG
tandard-Malistab

CATANST

0000000000
ek
Schub: Tonnage: 0000000000
Sicherer Schub: Technologie: 8888888888
Maximaler Schub: Clan () 8888888888
Innere Sphéare D 0000000000 |
0000000000
Bewaffnung & Ausriistung P e
Standard-MaBstab 08 (7-12) (13-20)(21-25) 0000000000
Anz. Typ Zone Wime K M 8888888888
- ——— —— —| / ss3sss00) 333388388 [ ensecpace
— —_— — = — 0000000000 |\ 88993903900 [ 6600000000
0000000000 | | 89893990010 | 6600000000
- - — — — — 0000000000 | \3333333998/ 00000000060
" s ity e . 0000000000 0000000000
= SIS 8808083580 swrulaurelle ) '\ 88868088060
_ S 0000000000 Integritat: 0000000000
0000000000 0000000000
- T - - 5388000000 88933] /2863006000
0000000000 000 0000000000
— — o 0000000000 0000000000
= TTT T\ gBeeiee Yooosoonooe\isedess
0000000000 [ 9389999090 \ '6660000000
- s i = 0000000000 [ 9999909000 \ 6000000000
e e S ] A 0000000000 [ 89833933338 \ 0000000000
00000Q0000 0000000000 0000000000
Kosten: KW: ‘ 0000000000
0000000000
SRR
Link
/, \ L 0000000000 Rechter
N\ 0000000000 Schadens. Warme-
grenzwert 0000000000 renzwert Skala
(Panzerung) 0000000000 g )
0000000000 (Panzerung)
() 0000000000 « )
-_ 0000000000 —_
0000000000 30"
0000000000
0000000000 29
Y Il Tty ] 28
27
26"
25"
ec chadensgrenzwert S oarl
\ Heck Schadensg B4
\ / [Panzerun)g]/ \ =
\ — 22"
¢ KRITISCHER SCHADEN CMANNSCHAFT ) HITZEDRTEN —\ (&=
\ Hitze Warme- L
. Name: g . tauscher 20"
Computer |+1| [+2] | +5 | Antrieb level Auswirkungen
. EJ E] E] Schiitzenwert: ___ Pilotenwert: _ 30 Stilllegung M— [_) ?I
FLS 2| |+a Fahrwerk [45 28  Munitionsexplosion, Stoppzahl 8+ 18"
[E] . Treﬁ;rerhalten 1je(314]8)6 27 Pilotenverletzung, Vermeidung 9+ Q00 17*
Sensoren @ '—ert]’elns' @ oonusst:| 3 7 |10[11|Tot 26 Stillegung, Stoppzahl 10+ 888 16
S nzlEEl) . 25 Zufallsbewegung, Stoppzahl 10+ 15*
Modifikator |+1|+2| +3| +4|+5 000 ETY|
/4 \\ / Sg \l\l/lva'ftf'en +4| jon, Stoppzahl 6+ 888 ::;*
unitionsexplosion, Stoppza
SCHUBDATEN N 22 Stillegung, Stoppzahl 8+ QOO 12
Runde 1 2 3 a 5 6 7 8 9 10 21 Pilotenverletzung, Vermeidung 6+ OOO 11
Schub 20 Zufallsbewegung, Stoppzahl 8+ 000 10*
Geschwindigkeit 18 Munitionsexplosion, Stoppzahl 4+ 0]0) 9
Derzeitige Geschwindigkeit 18 Stillegung, Stoppzahl 6+  Einfach ([} 8~
Flughdhe 17 Waffen +3 Doppelt[]) 7
15 Zufallsbewegung, Stoppzahl 7+ B
Runde 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 14 Stillegung, Stoppzahl 4+ 5
Schub 13 Waffen +2 a4
Gesghwindigkt.ait. . 10 Zufallsbewegung, Stoppzahl 6+ 3
Deme|U§;eGeschvwnd|gkem 8 Waffen +1 2
Flughthe 5 Zufallsbewegung, Stoppzahl 5+ 1
\ /7 \ / 0
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BATTLLET

=il

DATENBOGEN FUR STROMLINIENFORMIGE LANDUNGSSCHIFFE

TROR  PaNzcRunc
Schadensgrenzwert Standard-MaBstab
(Panzerung)
)

¢ LANDUNGSSCHIFFDATEN )

Maximaler Schub:

Jager/Raumboote __/___  Startrate:

Typ:
Name: Tonnage:
Schub: Technologie:
Sicherer Schub: Clan =]

Innere Sphare D

Bewaffnung & Ausriistung

Schiffskampf-MaBstab (012] (13-24) (25-40) (41-50)
Standard-MaBstab (06) (7-12) (13-20)(21-25)
Bucht Zone K M " E
Munition: -

CATAYST

Linker Fltgel
Schadens-
grenzwert

(Panzerung)

Rechter Flugel
Schadens-
grenzwert

(Panzerung)

Kosten: KW: Schadensgrenzwert
/ (Panzerung])
/, \ )
NOTIZEN \ /
W KRITISCHER SCHADEN \—\
Schiitzenwert: Pilotenwert: Computer Fahrwerk
Treffererhatten:| 1| 2|1 3| 4| 5| 6 FLS a E Lebens- e
Modifiketor et laml eabaal vl A . . erhaltung .
Anzahl: Marnes: Sensoren K-FVerstarker @
Passagiere: ____ Elementare:
\ Andere: Gefechtsriistungen: Schubdisen Andockkranz E]
/ \\ / '\ Rettungsbote/-kapseln: __/__ Links @
SCHUBDATEN
IR \ | aEee
Runde 1 2 3 4 5 8 7 8 9 10
oo wo AEEEEE
Geschwindigkeit \ . . . .
Derzeitige Geschwindigkeit AN /
Flughehe C HITZEDATEN )\ ~
Runde = eos o — = e - - - = Warmetauscher: Gesamthitze nach Bereich
Schub ( ) Bug Heck
Geschwindigkeit Einzel
Er”e:iQEGesch""i”dingit nzel 0 Vorne links Hinten links
ughthe Doppel  [J Vorne rechts Hinten rechts
N\ £ "\
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DATENBOGEN FUR KUGELFORMIGE LANDUNGSSCHIFFE

¢ LANDUNGSSCHIFFDATEN )

Bug PANZERUNG
Schadensgrenzwert Standard-MaBstab
[P[anz]erung)

Typ:
Name: Tonnage:
Schub: Technologie:
Sicherer Schub: Clan O
Maximaler Schub: Innere Sphare (]
Jager/Raumboote __/___ Startrate: Linker Rechter
- Schadens- Schadens-
SBCth:gr? f—fM?ﬁl;Inar!g = AUSI"LIStH_EIE? (13-24) (25-40) (41-50) grenzwert grenzwert
Sl:andard-l\/‘l)aﬁsl:ab (0B) (7-12) (13-20)(21-25) [Panzer‘u?g] (Panzerung]
Bucht Zone K M W E e
Munition: - —
o ULISSES
“SPIELE Heck
\K"Ste":— KW: 4 v Schadensgrenzwert
Panzerun
\ CATALYST (Papzeyund)
{NoTIZEN 2 Y — .
(TIANNSCHAFT YN ¢ KRITISCHER SCHADEN JemeN
Schiitzenwert: Pilotenwert: CompUter' Fahrwerk
Treffererhalten:| 1 | 2| 3| 4| 5| 6 FLS . . Lebens-
Modifik alzalzal-5( 2 erhaltung
odifikator: [+ | +2| +3| +4| +
Anzahl: Marines: ___ Sensoren KF-\Verstarker
Passagiere: Elementare:
Andere: Gefechtsriistungen: Schubdiisen Andockkranz
p \\ / \Rettungsbote/-kapseln: /. Links [E]
SCHUBDATEN N\ | Rechis
Runde 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ]
o me HEEEEE
Geschwindigkeit \ /
Derzeitige Geschwindigkeit / \\
Flughshe HITZEDATEN \
Runde 1 12 13 14 15 1 17 18 19 20 Warmetauscher: Gesamthitze nach Bereich
Schub () Buyg ___ Heck
Geschwindigkeit Einzel (J Vorne links Hinten links
Derzettige Geschwindigkeit
Flughohe Doppel () Vorne rechts Hinten rechts
N\ £ "\
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