


Haus Kurita nutzt seinen Vorteil gegen eine verteidigende Haus Steiner Streitmacht.

WIR SCHREIBEN DAS 31. JAHRHUNDERT.
EINE ZEIT ENDLOSER KRIEGE, DIE AUF
ALLEN VON DER MENSCHHEIT
BESIEDELTEN PLANETEN TOBEN.

Wo die Sternenreiche aufeinanderprallen, werden die Schlachten von
BATTLEMECHS gewonnen oder verloren; 12 Meter grof8e, humanoide
Metalltitanen, strotzend vor Lasern, Autokanonen und dutzender anderer t6d-
lichen Waffen; genug Feuerkraft, um einen ganzen Hauserblock einzuebnen.

DeineEliteeinheitaus MECHKRIEGERN steuert diese Giganten in den Kampf,
die Flagge deiner Nation stolz erhoben, um die Macht und den Ruhm Deines
Reiches zu vermehren. Unterstiitzungseinheiten aus gepanzerten Fahrzeu-
gen und Infanterie in Gefechtsriistungen horen auf ihre Befehle, um ihnen
im Kampf beizustehen und zum ultimativen Sieg zu verhelfen.

Werden sie zu Legenden oder zu namenlosen Opfern?

NUR GESCHICK UND GLUCK WERDEN UBER
IHR SCHICKSAL ENTSCHEIDEN!




INHALT BAR BIX

Die BattleTech Einsteigerbox enthdlt alles, was du zum Spielen beno-
tigst. Zusatzlich bietet sie einen ersten Einblick in das BattleTech-Univer-
sum. Bevor du dich in die Schnellstartregeln vertiefst, findest du hier einen
kurzen Uberblick tiber den Inhalt dieser Box und wie diese Teile ineinan-

dergreifen.

BattleTech Schnellstartregeln

Diese haltst Du gerade in Deiner Hand. Sie zeigen Dir innerhalb weniger
Minuten, wie Du BattleMechs bewegst, ihre Waffen abfeuerst und so die
*Mechs Deiner Freunde in die Luft jagst.

Datenblatter Heft

Dieses 32-seitige Heft enthalt 5 Schnellstart-Datenblatter (in Verbindung
mit den Schnellstart-Tabellen auf einer Seite) sowie 24 Seiten mit vollstan-
digen Datenblattern, welche zusammen mit dem BattleTech Einsteiger-
Regelbuch verwendet werden.

Plastikminiaturen

Die Plastikminiaturen aus dieser Box kdnnen sofort verwendet werden.
Schaue nur auf die Illustrationen auf den Schnellstart-Datenblattern und
finde die passende Miniatur!

BattleTech Einsteiger-Regelbuch

Sobald Du mit den Grundlagen der Bewegungs- und Kampfregeln ver-
traut bist, erklart Dir das Einsteiger-Regelbuch viele weitere Regeln fiir die
Bewegung und Gefechte, welche den Spal3 im Spiel vergréf3ern.

Die Innere Sphare auf einen Blick

Eindrucksvolle Bilder in Verbindung mit einem kurzen geschichtlichen
Uberblick, Dossiers tiber die Reiche der GroBen Hiuser sowie die Hard-
waredaten fir die in dieser Box enthaltenen “Mechs verschaffen Dir einen
ersten Einblick in das BattleTech Universum.

BattleTech Bemalanleitung und Taktiktipps

Der Spielspass wird durch die Benutzung bemalter Plastikminiaturen deut-
lich erhoht. Die Taktiktipps zeigen Dir, wie Du die Regeln zur erfolgreichen
Eroberung der Schlachtfelder einsetzt.

Geldandekarten
Die Gelandekarten reprasentieren die Schlachtfelder des 31. Jahrhunderts.
Auf diesen finden die Gefechte eines BattleTech-Spiels statt.

Tabellen-Karten

In Verbindung mit dem Einsteiger-Regelbuch (die Tabellen auf den Karten
finden sich auch in dem Regelbuch) dienen die zwei identischen Papp-
Karten wahrend des Spiels als schnell greifbare Referenz fiir Dich und
Deine Gegner.

Poster der Inneren Sphire

Zur Veranschaulichung des Die Innere Sphdre auf einen Blick zeigt dieses
Poster die Welten und die sie beherrschenden Nationen, die dieses dyna-
mische, lebendige Universum bevolkern.

Wiirfel
Zwei sechsseitige Wirfel
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SOHNALLSTHRTRAGALN

SPIQLHBLAUF

Diese Schnellstartregeln wurden extra darauf ausgelegt, Dich
innerhalb weniger Minuten auf die Schlachtfelder des 31. Jahrhun-
derts zu werfen! Lies diese Regeln einmal durch (das dauert nicht
lange) und spiele dann sofort das Anfanger-Trainingsszenario. In
diesem kannst Du dann direkt das anwenden, was Du gerade gele-
sen hast.

SPIELFIGUREN

Die BattleTech Einsteigerbox enthalt 24 Plastik-"Mechs. Diese Spiel-
figuren werden benotigt, um die Position, Ausrichtung und Bewe-
gung Deiner "Mechs auf den Geldndekarten darzustellen.

Das Anfanger-Trainingsszenario am Ende dieser Regeln zeigt Dir,
welche Plastikminiaturen den jeweiligen Datenblattern entspre-
chen.

Einheiten: Der Begriff ,Einheit” steht in diesen Schnellstartre-
geln immer fir einen *"Mech

SCHNELLSTART-DATENBLATTER

Datenblatter werden dazu genutzt, um die Schaden zu notieren,
die ein ‘"Mech im Kampf davontragt. Zusatzlich sind dort die Waffen
und die Geschwindigkeit des ‘Mechs aufgefiihrt.

Die 5 Datenblatter (zusammen mit einer Seite Schnellstart-Tabel-
len) im vorderen Teil des Datenblatt-Heftes sind die ,Schnellstart*-
Versionen, welche zu diesen Schnellstartregeln gehoren. Von den
normalen Datenblattern sind sie einfach dadurch zu unterschei-
den, dass sie nur eine halbe Seite einnehmen.

Wie bei den Plastikminiaturen gibt das Anfanger-Trainingsszena-
rio an, welche Datenblatter verwendet werden.

KARTEN

Bei BattleTech wird auf ca. 56 mal 44 cm grof3en Karten gespielt,
die in sechsseitige Bereiche unterteilte sind, die Hexe (Kurzform
fiir ,Hexagone”) genannte werden und die Bewegung sowie den
Kampf zwischen Einheiten regeln. Karten konnen Fllsse, Berge,
Walder, Seen und mehr enthalten.

WURFEL

Bei BattleTech werden zwei sechsseitige Wiirfel

(2W6) benutzt. Falls die Situation es erfordert,

dass nur einer benutzt wird, dann wird das in den

Regeln mit TW6 angezeigt. Solange es nicht anders

erwahnt wird, bedeutet 2W6 immer, dass Du beide Wirfel wirfst
und ihre Augenzahlen addierst.

Zur Vereinfachung wird an jeder Stelle der Regeln, welche einen
Wirfelwurf erfordern, an der betreffenden Stelle ein Wiirfelzeichen
dargestellt.

Anmerkung: In diesen Schnellstartregeln missen die Spieler nie
mit TW6 wiirfeln.

BattleTech ist ein rundenbasiertes Spiel. In jeder Runde haben alle
Einheiten auf dem Feld die M&glichkeit, sich zu bewegen und ihre
Waffen abzufeuern. Jede Runde besteht aus mehreren kleine-
ren Abschnitten, Phasen genannt. In jeder dieser Phasen kdnnen
Spieler eine bestimmte Art von Aktion ausflihren, wie Bewegen
oder Schie3en.

Jede Runde enthélt die folgenden Phasen, die in der angegebe-
nen Reihenfolge ausgefiihrt werden.

Initiativephase
Bewegungsphase
Waffeneinsatzphase
Endphase

INITIATIVEPHASE n

Ein Spieler jeder Seite wirfelt mit 2W6 und zahlt die @
erzielten Augenzahlen zusammen, um auf diese Weise

die Initiative seiner Seite zu bestimmen. Die Seite mit dem
hoheren Ergebnis verfligt in dieser Runde Uber die Initiative. Bei
einem gleichen Ergebnis wird erneut gewiirfelt.

BEWEGUNGSPHASE
Das Team, welches die Initiative verloren hat, wahlt eine Einheit
und bewegt diese zuerst.

Danach bewegt das Team, das die Initiative gewonnen hat, eine
Einheit.

Die Bewegung wechselt zwischen den Seiten hin und her, bis alle
Einheiten bewegt wurden. Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Einheit
bewegen muss, kann er frei wahlen, welche Einheit er bewegt, so
lange sie noch nicht zerstort wurde, selbst wenn die einzige Bewe-
gung diejenige ist, dass diese Einheit stehen bleibt.

WAFFENEINSATZPHASE

Das Team, welches die Initiative verloren hat, sucht sich als erstes
eine Einheit aus, fur die er das Waffenfeuer anklindigt. Der Spieler
muss jeden Angriff, den er mit den Waffen seiner Einheit durchfiih-
ren will, ansagen. Dabei legt er fest, welche Waffen er auf welches
Ziel/welche Ziele abfeuert.

Dann sucht sich das Team, welches die Initiative gewonnen hat,
eine Einheit aus und kiindigt das Waffenfeuer dieser Einheit, wie
oben beschrieben, an.

Die Ansagen wechseln zwischen den Teams hin und her, bis
samtliches Waffenfeuer angekiindigt wurde. Jedes Mal, wenn ein
Spieler an der Reihe ist, kann er sich eine seiner Einheiten aussu-
chen, welche noch nicht zerstort wurde. Selbst, wenn seine einzige
Ansage die ist, dass die Einheit nicht feuert.

Waffenfeuer ausfiihren

Die Spieler fiihren ihre Angriffe nacheinander aus. Die Reihenfolge,
in der jede Einheit angreift, ist dem jeweiligen Spieler Gberlassen.
Dennoch sollte jede Einheit ihr gesamtes Waffenfeuer abgeschlos-
sen haben, bevor zur nachsten Einheit Gibergegangen wird, da es
dadurch einfacher ist, sich zu merken, welche Waffen bereits gefeu-
ert haben.




Abhandlung der Schaden
Die Wirkung des Schadens, der durch das Waffenfeuer verursacht
worden ist, tritt ein, nachdem alle Einheiten geschossen haben. Die
Spieler tragen die Schaden aber ein, wahrend die Angriffe ausge-
fihrt werden. Der erhaltene Schaden beeintrachtigt jedoch nicht
die eigenen Angriffe der getroffenen Einheit in dieser Phase. Das
bedeutet, dass eine Einheit ihre angesagten Angriffe durchfiihren
kann, selbst wenn die jeweilige Waffe oder sogar die gesamte Ein-
heit zerstort wurde. Am Ende der Phase tritt die Wirkung des Scha-
dens dann sofort ein.

ENDPHASE

Die Spieler wiederholen die oben aufgefiihrten Schritte so lange, bis
eine Seite seine Siegbedingungen fir diese Szenario erreicht hat.
Normalerweise gewinnt das Team, das die letzten tiberlebenden Ein-
heiten auf dem Feld hat. Wenn die letzten Einheiten beider Seiten
gleichzeitig zerstort werden, endet das Gefecht unentschieden.

Anmerkung

Beachte, dass die in den zur Veranschaulichung der Regeln ver-
wendeten Diagrammen benutzen Bilder einen generischen ‘Mech
darstellen. Die Spieler sollten sich durch ein Bild eines speziellen
‘Mechs in einem Beispiel nicht irritieren lassen, wenn die Spielda-
ten nicht zu dem Bild passen.

BRWACUNG

Die Einheiten in BattleTech wechseln ihre Ausrichtung und Position
auf der Karte, indem sie eine von mehreren Bewegungsarten aus-
fihren. Wahrend der Bewegungsphase muss ein Spieler fir jede
Einheit, die er bewegen will, eine Bewegungsart auswahlen. Fir
‘Mechs sind diese Gehen oder Rennen.

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, eine Einheit zu bewegen, dann
muss der Spieler ankiindigen, welche Bewegungsart verwendet
wird oder dass die Einheit stehen bleibt. Innerhalb der von den
Regeln gesetzten Grenzen darf der Spieler seine Einheit dann frei
bewegen.

GRUNDLAGEN DER BEWEGUNG

Wie auf der Bewegungskostentabelle auf Seite 7 des Datenblatter
Heftes gezeigt, kostet das Betreten eines Hexfeldes immer 1 Bewe-
gungspunkt (BP). Die Art des Terrains im jeweiligen Hex kann wei-
tere BP-Kosten hinzuaddieren, wie es aus der Spalte ,BP-Kosten pro
Hex-/Geldndetyp” der Tabelle zu entnehmen ist. ‘"Mechs kénnen

zusatzlich zu den in der Tabelle dargestellten BP-Kosten noch eine
weitere Bewegung durchfihren, die Ausrichtungsanderung.

Der Spieler beginnt mit den Basiskosten von einem BP beim
Betreten eines Hexes. Dann schaut er in der Bewegungskostenta-
belle nach und addiert die BP dazu, die beim Betreten des Geldnde-
typs oder der Bewegung anfallen. Alle anfallen Modifikatoren sind
dabei kumulativ. Zum Beispiel verbraucht eine Einheit, die ein offe-
nes Hex betritt, einen BP um ein neues Hex zu betreten. Wenn das
Hex dagegen einen dichten Wald beinhaltet, kostet es 3 BP (1 fir
ein offenes Feld, +2 fiir den dichten Wald).

Die Wald- und Gelandegebiete auf den BattleTech-Karten repra-
sentieren einen Mix aus Geldnde, welches auf den bewohnba-
ren Welten der Inneren Sphéare vorkommt. Die Symbole auf dem
Kartenausschnitt zeigen, welche Geléandearten es auf den in den
Schnellstartregeln verwendeten Karten gibt.

Offen
Offenes Terrain stellt Felder, Wiesen und anderes Grasland dar- Der
Boden ist stabil und kann leicht wellig sein, aber seine Hohe dndert
sich nicht merklich von einem Ende zum anderen.

Wenn ein Feld nicht klar mit einem anderem Geldndetyp mar-
kiert ist, gehe davon aus, dass es sich um ein offenes Feld handelt.

Lichter Wald

Terrain, das mit einem lichten Wald markiert ist, ist mit einzelnen bis
zu zwolf Meter hohen Baumen bewachsen. Die meisten Einheiten
konnen solches Terrain nicht so einfach wie offenes Gelande pas-
sieren. So lange der Wald nicht relativ grof3 ist (beispielsweise meh-
rere Felder bedeckt), kénnen Einheiten eine Sichtlinie durch einen
lichten Wald haben (siehe Sichthindernisse auf Seite 7 unter Kampf)

Dichter Wald

Diese Gelandeart ist dicht mit zwolf Meter hohen Baumen bewach-
sen, welche die Bewegung in diesem Gebiet stark erschweren.
An dichte Walder grenzen oft lichte Walder. Es ist schwierig durch
einen dichten Wald hindurch zu sehen. (siehe Sichthindernisse auf
Seite 7 unter Kampf.)

BEWEGUNGSRICHTUNG

Eine Einheit kann das direkt vor oder hinter ihr liegende Hex betre-
ten. Es kann kein anderes Hex betreten werden, ohne vorher die
Ausrichtung der Einheit zu dndern (siehe Ausrichtung, unten). Das
Diagramm weiter oben zeigt die beiden Hexfelder, die eine Einheit
betreten kann ohne vorher die Ausrichtung zu dndern.

[BEWEGUNG]
CETEUNG [BEWEGUNG}
[NIGHTS
ERIPAUBIT) ERIPAUBJT

CENEANG [BEWEGUNG]
INIGHiTS
ERWAUBT] ERWAUBT]

[BEWEGUNG]
ERIAUBT;

® BEWEGUNGSRICHTUNGSDIAGRAMM e
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Riickwédrtsbewegung

Im Verlauf der Bewegung kann eine Einheit sich vorwarts und riick-
warts bewegen (das heil3t, sie kann beide Bewegungen in dersel-
ben Bewegungsphase machen) und kann, wie der Spieler will, die
Richtung dndern, sofern sie Uber die bendétigten BP verfligt. Kiin-
digt der Mech aber am Anfang seines Zuges an, sich rennend zu
bewegen (siehe Rennen, weiter unten), kann er sich zu keinem Zeit-
punkt dieses Zuges riickwarts bewegen.

HUSRIPHTUNG

Jedes Hex auf der Karte hat sechs Kanten, genannt Hexseiten. In
BattleTech muss jede Einheit auf eine Hexseite ausgerichtet sein. Ein
BattleMech ist auf die Seite ausgerichtet, auf die seine FiiBe zeigen.

Die Ausrichtung einer Einheit beeinflusst die Bewegung (siehe
unten) und den Kampf (sieche Kampf, rechts) und kann nur in der
Bewegungsphase freiwillig gedndert werden.

RICHTUNGSANDERUNG

Die Ausrichtung einer Einheit zu andern kostet 1 BP je gednderter
Hexseite, ungeachtet der Gelandeart des Hexfeldes. Eine 180-Grad
Wendung kostet eine Einheit zum Beispiel 3 BP.

* ABBILDUNG 1 ¢
AUSRICHTUNGSANDERUNGSDIAGRAMME

* ABBILDUNG 2 °

Im Ausrichtungsédnderungsdiagramm(Abbildung 1) méchte
ein Spieler seinen BattleMech von Hex A nach Hex B bewe-
gen. Allerdings ist der Mech im Moment auf das Hex C ausge-
richtet, und kann so nicht direkt das Hex B betreten. Wenn der
Mech, wie in Abbildung 2 gezeigt, seine Ausrichtung dndert,
kann er legal Hex B betreten. Diese Richtungsdnderung kostet
1BP. Wenn der Spieler seinen BattleMech in das Hex D bewegen
wollte (ohne riickwiirts zu gehen), miisste der BattleMech seine
Ausrichtung um 2 Hexseiten dndern, was 2 BP kosten wiirde.

BRWAGUNGSHRTAN

Bevor der Spieler seine Einheit bewegt, muss er eine der folgenden
Bewegungsarten auswahlen. Die Bewegungsarten kdnnen von
einer Einheit nicht innerhalb eines Zuges kombiniert werden.

STEHEN BLEIBEN

Erklart der Spieler, dass eine Einheit stehen bleibt, verbleibt die Ein-
heit in dem Feld, in dem sie den Zug begonnen hat. Sie kann keine
BP ausgeben. Sie bewegt sich nicht, auch nicht um nur die Ausrich-
tung zu andern. Stehen bleiben gibt keinen Malus auf eigenes Waf-
fenfeuer und erlaubt Angreifern, ohne Ziel-Bewegungs-Modifikator
auf die Einheit zu feuern.

GEHEN

Erklart der Spieler, dass ein ‘Mech gehen wird, darf der "Mech
Bewegungspunkte in Hohe seiner Bewegungsrate fiir Gehen ver-
brauchen (Gehen BP). Ein gehender Mech erleidet beim Angreifen
einen +1 Modifikator auf seine Zielzahl. Als ein sich bewegendes
Ziel kann ein gehender Mech aber auch schwerer zu treffen sein.
Dieser Effekt wird in der Angriffsmodifikatoren Tabelle auf S. 6 des
Datenblitter Heftes dargestellt und wird naher im Kapitel Waffen
Abfeuern, S. 9 erklart.

RENNEN

Ein ‘Mech kann sich in einem Zug rennend weiter bewegen als im
Gehen. Er kann Bewegungspunkte bis zur Hohe seiner Rennend
BP ausgeben. Ein rennender Mech erleidet beim Angreifen einen
+2 Modifikator auf seine Zielzahl, daftir kann ihn seine Geschwin-
digkeit zu einem schwieriger zu treffenden Ziel machen. Dieser
Effekt wird in der Angriffsmodifikatoren Tabelle auf S. 6 des Daten-
bldtter Heftes dargestellt und wird naher im Kapitel Waffen Abfeu-
ern, S. 9 erklart.

Ein rennender Mech kann sich nicht riickwarts bewegen.

BASATZTA FALBAR

In der Bewegungsphase kann eine Einheit Hexfelder, die von einer
befreundeten Einheit besetzt sind, durchqueren. Sie kann aller-
dings weder Hexfelder durchqueren, in denen feindliche Einheit
stehen, noch ihren Zug in einem Feld beenden, das von einer ande-
ren Einheit besetzt ist.

(OM-2D Commando, Zweites Allianz-Flugregiment (AulSenweltallianz)




BHMPI

Nachdem alle Spieler die Bewegungsphase beendet haben, begin-
nen die Einheiten, sich zu beschief3en. Sie flihren Attacken mit ihrer
Bewaffnung wie Raketen, Autokanonen oder Lasern durch.

In BattleTech verursachen Waffen Schaden an der Panzerung, die
jede Einheit schitzt. Wenn ein Angriff, oder eine Serie von Angrif-
fen alle Panzerpunkte (die Kreise auf dem Datenblatt) einer Zone
zerstort, werden die Ubrigen Schadenspunkte in die néchst innere
Zone weitergeleitet, wie auf dem Schadenstransferdiagramm auf
den ‘Mech Schnellstart-Datenblattern gezeigt.

Damit eine Einheit eine andere beschieen kann, muss die
angreifende Einheit eine gliltige Sichtlinie zum Ziel haben und das
Ziel muss sich innerhalb der Reichweite und des Feuerbereiches
der Waffen befinden, die der angreifende Spieler einsetzen will. Der
angreifende Spieler berechnet die Wahrscheinlichkeit eines Treffers
in Abhdngigkeit von der Entfernung zum Ziel, der Bewegung des
Angreifers und des Ziels, dem dazwischenlegenden Geldnde und
weiteren Faktoren.

ANGRIFFSERKLARUNG

Wie in Spielablauf (siehe S. 4) beschrieben, werden erst alle Angriffe
angesagt, bevor der erste ausgefiihrt wird. In der Waffeneinsatz-
phase werden nur Angriffe ausgefiihrt, die vorher in der Angriffser-
klarungsphase deklariert wurden. Alle deklarierten Angriffe miissen
durchgefiihrt werden, auch wenn das designierte Ziel bereits zer-
stort wurde (allerdings kann ein Angriff abgebrochen werden,
wenn der modifizierte Trefferwurf gréBer als 12 ist (siehe modi-
fizierter Trefferwurf, S. 9). Ebenfalls kann ein Spieler keine Angriffe
durchfihren, die er vorher nicht angekiindigt hat, auch wenn sich
im Spiel die Moglichkeit ergeben sollte.

SICHTLINIE
Um einen Angriff zu erkldren, muss zwischen dem Angreifer und
seinem Ziel eine freie Sichtlinie bestehen. Die Sichtlinie zwischen
zwei Einheiten wird durch eine gerade Linie von der Mitte des Hex-
felds des Angreifers zur Mitte des Hexfeldes des Verteidigers darge-
stellt. Jedes Hex, das dabei von der Linie geschnitten wird, liegt in
der Sichtlinie, selbst wenn sie nur knapp eine Ecke schneidet.

Verlduft die Sichtlinie genau zwischen zwei Hexfeldern, entschei-
det der angegriffene Spieler, welches der beiden Hexfelder in der
Sichtlinie liegt. Die gewahlte Seite wird fiir den Rest der Runde fiir
alle Angriffe zwischen diesen beiden Einheiten genutzt.

Die Hexfelder, welche durch angreifende und verteidigende Ein-
heit besetzt sind, beeinflussen die Sichtlinie nicht und sie behin-
dern auch nie die Sichtlinie.

Sichthindernisse

Wenn sich Gelande in der Sichtlinie zwischen Angreifer und Vertei-
diger befindet, welches tatsachlich von dieser Sichtlinie geschnit-
ten wird (ausgenommen den beiden Hexen mit dem Angreifer und
dem Ziel), so spricht man von einem Sichthindernis. Sichthinder-
nisse haben die folgenden Auswirkungen:

Lichte Walder: Drei oder mehr Hexfelder lichter Wald blockieren
die Sichtlinie. Ein Hexfeld lichter Wald kombiniert mit einem Hex-
feld dichtem Wald blockiert ebenfalls die Sichtlinie.

Dichte Walder: Zwei oder mehr Hexfelder dichter Wald blockie-
ren die Sichtlinie. Ein Hexfeld dichter Wald kombiniert mit einem
Hexfeld lichtem Wald blockiert ebenfalls die Sichtlinie.

Andere Einheiten: Andere Einheiten haben keinen Effekt auf die
Sichtlinie oder Angriffe.

Das Sichtlinien-Diagramm unten auf der Karte ,Offenes
Geldnde #2" illustriert einige Prinzipien der Sichtlinienbestim-
mung. Der ‘Mech in Hexfeld A mdchte in dieser Runde einen
Angriff ausfiihren. Wenn wir die Sichtlinie des ‘Mechs in Hex-
feld A zu den anderen ‘Mechs betrachten, finden wir die fol-
gende Situation vor.

‘Mech A hat freie Sichtlinien zu den ‘Mechs in den Hexfeldern B
und C, da dort kein Geldnde im Weg ist.

Die Sichtlinie zu dem "Mech in Hexfeld D verlduft genau zwi-
schen einem freien Hexfeld und einem lichten Wald. Der ver-
teidigende Spieler wdhlt den lichten Wald als in der Sichtlinie
liegend. Diese Wahl blockiert aber nicht die Sichtlinie, da der
dichte Wald in dem Ziel Hexfeld diese nicht beeinflusst.

Die Sichtlinien zu den "Mechs in den Hexfeldern E und F sind
blockiert, da jeweils mindestens ein lichter und ein dichter
Wald dazwischen liegen.

Du kannst das Diagramm zum Uben der Sichtlinien-Bestim-
mung nutzen. Versuche herauszufinden, wie viele Ziele jeder
Mech sehen kann, und vergleiche deine Ergebnisse mit den fol-
genden, korrekten Ergebnissen: Hex B hat vier Ziele, Hex C hat
drei Ziele, Hex D hat fiinf Ziele, Hex E hat drei Ziele und Hex F
hat zwei Ziele.

MCHT
LICHT

LICHT

® SICHTLINIEN-DIAGRAMM o
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WAFFENEINSATZ

Wahrend der Waffeneinsatzphase nutzen die Spieler die Bewaff-
nung ihrer Einheiten fiir den Versuch, dem Ziel Schaden zu zufu-
gen. Die unten stehende Liste sollte nicht als Patentrezept fir die
Durchfiihrung von Angriffen verstanden werden, sondern eher als
Rahmenwerk, durch das die spezifischen Regeln des Kampfablaufes
im Rest dieses Abschnitts der Schnellstartregeln einfacher zu ver-
stehen sind.

Die grobe Reihenfolge solcher Aktionen ist folgendermal3en:

® Eine angreifende Einheit feuert eine Waffe auf eine gegnerische
Einheit.

® Trifft die Waffe, verursacht sie eine bestimmte Menge an Schaden.

® Der Angreifer wiirfelt eine Trefferzone aus.

® Der verteidigende Spieler streicht in dieser Zone eine Anzahl an
Panzerungskreisen aus, die gleich dem verursachten Schaden ist.

® Wird eine Zone zerstort, bevor der Schaden vollstandig verteilt
ist, wird der restliche Schaden zur ndchst inneren Zone
transferiert.

® Dies wird wiederholt, bis das gesamte Waffenfeuer
abgehandelt ist.

Jede Waffe wird einzeln abgefeuert, und es kénnen
beliebig viele oder wenig Waffen einer Einheit auf ein
Ziel abgefeuert werden, solange die auf den ndchsten
Seiten beschriebenen Regeln eingehalten werden. Wenn
nicht anders beschrieben, kann jede Waffe nur einmal
pro Runde abgefeuert werden. Fir jede Waffe darf nur
ein Angriffswurf je Runde durchgefiihrt werden.

Wenn der Angriff trifft, wiirfelt der angreifende Spie-
ler eine Trefferzone, und der verteidigende Spieler mar-
kiert den Schaden auf dem Datenblatt der entsprechen-
den Einheit.

Munitionsverbrauch

Wenn die abgefeuerte Waffe munitionsabhdngig ist (auf dem
Datenblatt unter ,Munition” vermerkt), muss der Spieler auf dem
jeweiligen Datenblatt unter ,’'Mechdaten” einen Schuss Munition
abstreichen. Wenn fiir eine Waffe keine Munition mehr vorhanden
ist, kann sie nicht mehr eingesetzt werden.

TRETTETT
Bewaffnung modifikatoren
+0 +2 +4
Anz. Typ Zone Sch N. M. W.
1 Autokanone 10 RA 10 5 10 15

1 Schwerer Laser LA 8 5 10 15
1 Leichter Laser LT 3 1 2 3

Muniti Schi
\ Kztl.:llb?iz:lone 10 013859 W !///
AN

SCHUSSFELDER

Hat eine angreifende Einheit eine
Sichtlinie zu ihrem beabsichtig-
ten Ziel, Gberpruft der angreifende
Spieler die Schussfelder der Waffen
seiner Einheit, um festzustellen, mit
welchen Waffen das Ziel getroffen
werden kann (siehe Schussfelder-
Diagramm). Die Schussfelder einer
Einheit reichen jeweils vom Feld der
Einheit selbst bis zu den Spielfeld-
randern. Die Maximalreichweiten
der jeweiligen Waffensysteme sind
auf den Datenblattern vermerkt.

® SCHUSSFELDER-DIAGRAMM e




Waffen abfeuern

Nachdem ein Spieler tberprift hat, ob eine Sichtlinie zum Ziel
besteht und in welchem Schussfeld seiner Waffen es sich befin-
det, kann er seine Einheit einen Angriff ausfiihren lassen. Der
angreifende Spieler zéhlt die Hexfelder von seiner Einheit bis zu
ihrem Ziel, um den Entfernungsmodifikator festzulegen. Fir jede
Waffe wird tiberprift, ob der Schuss durch Faktoren wie Geldnde,
Bewegung, spezielle Waffeneigenschaften usw. erleichtert oder
erschwert wird. All diese Faktoren werden zum Basistrefferwurf
addiert — das Ergebnis ist der modifizierte Trefferwurf. Je schwieri-
ger der Schuss aufgrund von Deckung durch Geldnde oder Bewe-
gung ist, desto hoher wird auch der modifizierte Trefferwurf. Der
Spieler wiirfelt mit 2W6, um zu sehen, ob der Angriff trifft. Wenn
das Ergebnis gleich oder hoher dem modifizierten Trefferwurf ist,
hat der Angriff getroffen.

BASISTREFFERWURF
Der Basistrefferwurf fiir einen Angriff betrégt 4.

Modifizierter Trefferwurf

Der modifizierte Trefferwurf wird aus dem Basistrefferwurf zuziig-
lich samtlicher Modifikatoren wie Entfernung, Bewegung, Gelande
und andere Modifikatoren berechnet. Diese Modifikatoren sind
unter Treffermodifikatoren erldutert (siehe unten).

Ist der modifizierte Trefferwurf hoher als 12, verfehlt der Angriff
sein Ziel automatisch. Wenn ein Spieler bemerkt, dass der Angriff,
den er angesagt hat, automatisch verfehlen wiirde, darf er den
Angriff zuriicknehmen, um dadurch ggf. Munition zu sparen. Er darf
die entsprechende Waffe jedoch nicht auf ein anderes Ziel abfeuern.

Betrdgt der modifizierte Trefferwurf 2 oder weniger, ist der
Angriff automatisch erfolgreich.

TREFFERMODIFIKATOREN

Der Basistrefferwurf kann durch verschiedene Faktoren modifiziert
werden, darunter Entfernung, Gelande und Bewegung. Alle Modifi-
katoren sind kumulativ.

Entfernungsmodifikator

Je weiter das Ziel von der angreifenden Einheit entfernt ist, umso
schwieriger ist es zu treffen. Der Entfernungsmodifikator ergibt sich
aus der Entfernung des Angreifers zum Ziel. Um die Entfernung zu
bestimmen, muss zunachst der kirzeste Weg zwischen Angreifer
und Ziel gefunden werden. AnschlieBend werden die Hexfelder,
angefangen beim Hexfeld neben dem Angreifer bis einschlieBlich
des Hexfeldes des Zieles, entlang der Sichtlinie gezéhlt. Die Zahl der
Hexe entspricht der Entfernung.

Die Reichweiten der einzelnen Waffen sind unter ,Bewaffnung”
auf den jeweiligen Datenblattern aufgefiihrt. In dieser Tabelle wird
in der Spalte der betreffenden Waffe festgestellt, ob die Entfernung
nah, mittel oder weit ist. Ein Angriff erhdlt auf nahe Entfernung
keinen Modifikator, auf mittlere Entfernung einen Modifikator von
+2, und auf weite Entfernung einen Modifikator von +4.

Eine Waffe kann kein Ziel treffen, das sich auBerhalb ihrer Maxi-
malreichweite befindet.

Bewegung des Angreifers

Ein sich bewegender Angreifer muss beim Zielen seine eigene
Bewegung ausgleichen. Daher wird die Zielzahl durch die Bewe-
gung des Angreifers modifiziert. Die entsprechenden Modifikato-
ren stehen in der Tabelle auf Seite 7 des Datenblatter-Heftes. Der
Bewegungsmodifikator des Angreifers basiert nur auf der Bewe-
gungsart des Angreifers und wird nicht von den verbrauchten BP
oder den zurtickgelegten Feldern beeinflusst.

Bewegung des Ziels

Ein sich bewegendes Ziel ist schwieriger zu treffen. Daher wird die
Zielzahl auch durch die Bewegung des Ziels modifiziert. Die ent-
sprechenden Modifikatoren stehen in der Tabelle auf Seite 7 des
Datenblatter-Heftes. Der Bewegungsmodifikator basiert auf der
Anzahl der betretenen Hexfelder und nicht auf der Zahl der tatsach-
lich verbrauchten Bewegungspunkte. Falls sich eine Einheit inner-
halb einer Runde vorwarts und riickwarts bewegt hat (Ausrich-
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tungsanderungen nicht mitgerechnet), zéhlen nur die Hexfelder
ab dem Feld, in dem die letzte Richtungsanderung durchgefiihrt
wurde. Wenn sich das Ziel beispielsweise drei Hexfelder zurlick und
dann zwei Hexfelder nach vorne bewegt hat, gelten nur die zwei
zuletzt zurlickgelegten Hexfelder fir den Bewegungsmodifikator
des Ziels, der in diesem Fall 0 betragt.

back betrdgt damit 8 (4 (Basistrefferwurf) + 0 (nahe Entfernung)
+ 2 (Bewegung des Angreifers) + 2 (Bewegung des Ziels) = 8).

Der Enforcer feuert seinen schweren Laser auf den Hunch-
back. Die Entfernung zum Ziel betrcigt 4 Felder, das bedeutet fiir
den schweren Laser nahe Entfernung. Da sich der Enforcer nicht
bewegt hat, erhdlt er auch keinen Bewegungsmodifikator fiir

Das Diagramm (unten) veranschaulicht anhand von beispiel-
haft auf die Karte ,Offenes Geldnde #1” gesetzten Einheiten die
bisher besprochenen Treffermodifikatoren. Die Cicada hat ihre
Gehbewegung von 8 Feldern genutzt, um von Feld A nach Feld B
zu gelangen. Obwohl die Cicada dafiir 7 BP aufgewendet hat, hat
sie sich tatscichlich nur 5 Felder bewegt, wie in der Abbildung dar-
gestellt (sie hat 2 Ausrichtungsédnderungen gemacht). Der Hun-
chback musste laufen, um von Feld C nach Feld D zu gelangen
und der Cicada frontal gegentiber zu stehen. Dazu bendétigte er 5
BP, hat sich aber tatsdichlich nur 2 Felder weit bewegt (3 Ausrich-
tungsdnderungen). Der Enforcer in Feld E hat sich nicht bewegt.

Die Cicada feuert mit zwei mittelschweren Lasern auf den
Enforcer. Das Ziel ist 4 Felder entfernt, das entspricht mittlerer
Entfernung fiir die M-Laser und bedeutet einen Entfernungsmo-
difikator von +2. Die Cicada ist in dieser Runde gegangen, damit
betrdgt der Bewegungsmodifikator des Angreifers +1. Das Ziel
selbst hat sich nicht bewegt. Der Basistrefferwurf betrdgt 4, also
liegt der modifizierte Trefferwurf bei 7 (4 (Basistrefferwurf) + 2
(mittlere Entfernung) + 1 (Bewegung des Angreifers) + 0 (Bewe-
gung des Ziels) = 7).

Der Hunchback attackiert die Cicada mit seiner AK/20. Das Ziel
ist 2 Felder entfernt, was fiir die AK/20 nahe Entfernung bedeu-
tet. Der Hunchback ist in dieser Runde gerannt und erhdlt damit
einen Bewegungsmodifikator von +2. Die Cicada hat sich 5 Felder
bewegt, was einen Modlifikator fiir die Bewegung des Ziels von +2
bedeutet. Der modifizierte Trefferwurf fiir die AK/20 des Hunch-

+1 Ziel-
Bewegung
+

+2Ziel:
Bewegung
|

D

15+0Ziel-
Bewegung

HUNCFHBACK(

At

eigene Bewegung. Der Hunchback hat zwar 5 BP aufgewendet,
sich aber nur 2 Felder bewegt. Deshalb entfdllt der Modifikator
fir die Bewegung des Ziels. Der modifizierte Trefferwurf fiir den
schweren Laser des Enforcer betrdgt damit 4 (4 (Basistrefferwurf)
+ 0 (nahe Entfernung) + 0 (Bewegung des Angreifers) + 0 (Bewe-
gung des Ziels) = 4).

Gelandemodifikatoren

Das Geldande kann die Trefferwahrscheinlichkeit eines Schusses
beeinflussen, indem es den Angreifer zwingt, etwaige Sichthin-
dernisse zu berlcksichtigen. Im Folgenden werden die einzelnen
Gelandemodifikatoren vorgestellt.

Lichter Wald: Wenn das Ziel sich in einem Feld mit lichtem Wald
befindet, wird +1 zum Trefferwurf hinzugezahlt. Zusatzlich wird
der Trefferwurf fir jedes Feld mit lichtem Wald, das sich zwischen
Angreifer und Ziel befindet, mit +1 modifiziert (Der Wald muss ein
Sichthindernis darstellen, wie unter Sichtlinien auf S.7 erldutert).

Dichter Wald: Wenn das Ziel sich in einem Feld mit dichtem
Wald befindet, wird +2 zum Trefferwurf hinzugezahlt. Zuséatzlich
wird die Zielzahl fiir jedes Feld mit dichtem Wald, das sich zwischen
Angreifer und Ziel befindet, mit +2 modifiziert (Der Wald muss ein
Sichthindernis darstellen, wie unter Sichtlinien auf S.7 erldautert).
Wenn sich mehr als ein Feld mit dichtem Wald zwischen Angrei-
fer und Ziel befindet, ist die Schusslinie blockiert. Das gleiche gilt,
wenn sich ein Hex mit dichtem und ein Hex mit lichtem Wald in der
Sichtlinie befinden.

ENFORCERu

¥ 0 Ziel:




Mehrere Ziele
Eine Einheit kann nicht auf mehr als ein Ziel innerhalb einer Runde
feuern.

TREFFERWURF n
Sobald ein Spieler alle Modifikatoren fiir den Angriff @
bestimmt hat, fiihrt der Spieler einen Trefferwurf

durch. Der angreifende Spieler wiirfelt dabei fiir jede einge-

setzte Waffe separat mit 2W6. Wenn das Ergebnis gleich oder hoher
dem modifizierten Trefferwurf ist, ist der Angriff erfolgreich.

Die Reihenfolge, in der die angesagten Angriffe einer Einheit aus-
gefiihrt werden, wird vom angreifenden Spieler bestimmt.

TREFFERZONE

Fur jeden erfolgreichen Angriff muss der angreifende Spieler die
genaue Trefferzone des Angriffs bestimmen.

Bestimmung der Trefferzone n

Um die Trefferzone zu bestimmen, wirfelt der

angreifende Spieler mit 2W6 und schldgt das Ergeb-

nis auf der Trefferzonentabelle nach, die auf dem Daten-

blatt jeder Einheit zu finden ist.

SCHADEN

Jeder erfolgreiche Angriff verursacht Schaden. Jede Waffe verur-
sacht einen bestimmten Schaden, den sogenannten Schadenswert.
Dieser Schadenswert ist auf jedem Datenblatt unter ,Bewaffnung”
zu finden.

FESTHALTEN VON SCHADEN
Die genaue Wirkung der eingetretenen Schaden wird mit Hilfe
einer schrittweisen Prozedur bestimmt, die unter Schadensermitt-
lung im Folgenden beschrieben ist.

Anmerkung: Wenn eine Trefferzone zerstort ist, sind auch alle
Waffen und sonstigen Ausriistungsgegenstande in dieser Zone
zerstort.

Zerstorung einer Torsozone

Wenn alle Panzerungspunkte (Kreise) des rechten oder linken
Torsos eines Mechs zerstort sind, so fallt der zugehorige Arm sofort
ab und kann somit keinen weiteren Schaden mehr aufnehmen. Das
zugehdrige Bein ist hiervon nicht betroffen. Wird der Torso-Mitte
zerstort, so gilt der gesamte ‘Mech als zerstort (siehe auch unter
Zerstoren einer Einheit, nebenstehend).

Zerstorung eines Beins

Werden ein oder beide Beine eines ‘Mechs zerstort, so kann sich
dieser fuir den Rest des Spiels weder bewegen noch seine Ausrich-
tung verdandern. Der Mech kann jedoch weiterhin so lange seine
Waffen abfeuern, bis er komplett zerstort ist (siehe auch unter Zer-
storen einer Einheit, nebenstehend).

SCHADENSERMITTLUNG

Um den Schaden eines Angriffs richtig zu platzieren, beginnt man
mit der Anzahl der durch den Angriff verursachten Schadenspunkte
sowie der Trefferzone bei Punkt 1. Beantworte jede Fragen einfach
mit Ja oder Nein und folge dann den jeweiligen Anweisungen.

1. Verfiigt die Trefferzone iiber Panzerung?

Ja: Auf dem Panzerungsdiagramm wird fiir jeden erlittenen
Schadenspunkt ein Panzerpunkt (-kreis) abgestrichen, bis entwe-
der der gesamte Schaden eingetragen wurde oder die gesamte
Panzerung in der entsprechenden Trefferzone zerstort ist. Fahre mit
Schritt 2 fort.

Nein: Fahre mit Schritt 2 fort.

2. Sind noch Schadenspunkte iibrig?

Ja: Die Uibrig gebliebene Schadenspunkte werden zur Panzerung
der nachsten, zentraler gelegenen Trefferzone weitergeleitet (Siehe
Schadenstransferdiagramm auf jedem ‘Mech Datenblatt). Fahre mit
Schritt 1 fort, um den Ubrig gebliebenen Schaden zuzuordnen.

Nein: Der Angriff ist beendet.

SCHADENSWEITERLEITUNG

BattleMechs konnen die Zerstérung jeder Trefferzone, mit Aus-
nahme des Kopfes oder der Torso-Mitte, liberstehen. Ist eine Tref-
ferzone zerstort und dieselbe Trefferzone wird nochmals getroffen,
oder es sind noch nicht zugeordnete Schadenspunkte von dem
Treffer, der die Trefferzone zerstort hat, tbrig, so werden diese zur
nachsten zentraler gelegenen Trefferzone weitergeleitet.

Dieses Prinzip wird auf dem Schadenstransferdiagramm auf jedem
‘Mech Datenblatt dargestellt. Schaden fiir zerstorte Arme oder zer-
storte Beine wird zum Seitentorso der entsprechenden Seite wei-
tergeleitet (Schaden vom linken Arm oder Bein werden zum linken
Torso weitergeleitet, Schaden am rechten Arm oder Bein zum rech-
ten Torso). Verbliebener Schaden an einem zerstérten Seitentorso
wird zur Torso-Mitte weitergeleitet. Schaden von einem zerstorten
Kopf oder einer zerstorten Torso-Mitte werden nicht weitergeleitet.

Der linke Arm eines Hunchback's wird von einer AK/10 (Schadens-
wert 10), einem Schweren Laser (Schadenswert 8), und einem
Leichten Laser (Schadenswert 3) getroffen. Vor dieser Runde hatte
der BattleMech noch seinen vollen Panzerwert von 16 Punkten an
diesem Arm.

Die AK/10 verringert den Panzerwert um 10 Punkte, also
streicht der Spieler 10 Kreise aus. Der Treffer des Schwere Laser
verursacht 8 Punkte schaden, da der Hunchback aber nur noch
6 Punkte Panzerung am linken Arm (ibrig hat, verbleiben 2 Scha-
denspunkte , die diese Trefferzone nicht absorbieren kann; der
linke Arm ist somit zerstért.

Die beiden (ibrigen Schadenspunkte des Schweren Lasers
werden nun zur ndchsten zentraler gelegenen Trefferzone wei-
tergeleitet. Dies ist der linke Torso. Der Spieler streicht 2 Kreise
am linken Torso aus. Von den urspriinglichen 20 Panzerpunkten
bleiben also noch 18 librig. Der Treffer des Leichten Lasers verrin-
gert den Panzerwert des linken Torsos um weitere 3 Punkte, also
werden 3 weitere Kreise ausgestrichen. Der Panzerwert des linken
Torsos betrdgt somit 15 von urspriinglich 20 Punkten.

Wenn in einer folgenden Runde die AK/10 und der Schwere
Laser wiederum den linken Torso treffen, so ist dieser zerstort und
3 Punkte Schaden werden zum Torso-Mitte weitergeleitet.

ZERSTOREN EINER EINHEIT
Ein Mech gilt als zerstort, wenn sein Kopf oder sein Torso-Mitte zer-
stort ist.

Zerstorte Einheiten werden am Ende der Phase, in der sie zerstort
wurden, von der Karte genommen und haben keine weiteren Aus-
wirkungen auf das Spiel.
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ANFANGRR TRHININES
CZANARIY

Dieses Ubungsszenario stellt eines der vielen Simulatorprogramme
fiir ,Grinschnébel” nach, die in der gesamten Inneren Sphare fir
angehende MechKrieger verwendet werden.

SPIELAUFBAU
Lege die Karte ,Offenes Geldande #2" aus.

VERTEIDIGER

Der HBK-4G Hunchback unten auf der ersten Seite des Datenblatt
Heftes ist der Verteidiger. Die Spieler sollten die Datenblatter vor
Benutzung kopieren und dann halbieren. Die lllustration auf dem
Datenblatt dient als Hilfe, um die richtige Plastikminiatur fur den
Hunchback zu finden.

Aufstellung

Der Verteidiger stellt zuerst auf und platziert seine Einheit innerhalb
von 3 Feldern Entfernung des siidlichen Randes (kurze Seite) der
Karte.

ANGREIFER

Der ENF-4R Enforcer oben auf der ersten Seite des Datenblatt
Heftes ist der Angreifer. Die Spieler sollten die Datenblatter vor
Benutzung kopieren und dann halbieren. Die lllustration auf dem
Datenblatt dient als Hilfe, um die richtige Plastikminiatur fur den
Enforcer zu finden.

Aufstellung
Der Angreifer stellt seine Einheit auf einem beliebigen Hex entlang
der Nordkante (kurze Seite) der Karte auf.

SIEGESBEDINGUNGEN
Sieger ist diejenige Seite, die es schafft, die gegnerische Einheit zu
zerstoren.

SONDERREGELN

Wenn eine Einheit aus irgendeinem Grund die Karte verldsst, so gilt
diese Einheit als zerstort. In diesem Fall ist der Gegner automatisch
der Sieger, falls dieser nicht in derselben Runde zerstort wurde.

BATTLETECH EINSTEIGER-REGELBUCH

Obwohl die Spieler das Anfanger-Trainingsszenario so haufig spie-
len kdnne, wie sie wollen, sind sie schon nach einem Spiel nach den
Schnellstartregeln bereit, sich den vollstandigeren ‘Mechregeln
zuzuwenden, wie sie im BattleTech Einsteiger-Regelbuch erklart sind.




