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Fine Massenschldgerei im Steiner-Stadion bringt immer die buntesten Persénlichkeiten hervor!




Der Krieg um die Innere Sphare wird vielleicht niemals gewonnen
werden, aber das wird die Reiche und Clans, die dort leben, nicht da-
ran hindern, es zu versuchen. Seit einer Zeit, in der die Menschheit
noch nicht einmal ihre Geburtswelt erkundet hatte, lag es in ihrer
Natur zukampfen. Machtige Reiche und goldene Zeitalter erhoben
sich und fielen, Jahrtausende ehe sich die Menschheit auch nur in
Richtung der Sterne aufgemacht hatte. Selbst die enorme Weite des
Weltraums, mit tausenden neuer Welten, die besiedelt werden woll-
ten, vermochte nicht, die menschliche Gier nach Macht zu stillen. Die
GroRen Hauser erhoben sich aus der Asche der gefallenen Terrani-
schen Allianz. Die Erschaffung des Sternenbundes diente nur dazu,
die menschliche Rasse fiir einen fliichtigen Augenblick in der langen
Geschichte zu vereinen.

Seit dem Sturz des Sternenbundes wiiteten Kriege tber die Welten,
die die Menschheit nun Heimat nennen. Gefochten werden sie aus
Griinden so vielseitig und zeitlos wie die Sterne selbst.

Jetzt ist es an dir, dich der Schlacht anzuschliefen!

ALPHA-STRIKE-
GRUNDLAGEN

Alpha Strike ist ein schnelles Spiel des gepanzerten Kampfes, das im
BattleTech-Universum stattfindet, wo ewiger Krieg und Neofeudalis-
mus die Norm sind. In dieser Zukunft ist der Hohepunkt der mensch-
lichen Technologie der BattleMech, eine riesige, roboterhafte Kriegs-
maschine, die bis zu 100 Tonnen wiegt und vor Waffen und Panzerung
nur so strotzt. Gesteuert werden diese BattleMechs von den Mech-
Kriegern, den Elitekriegern der GroBen Hauser und Armeen der Clans.
Auch wenn das Schlachtfeld zudem Heimat einer ganzen Reihe von
Infanterieeinheiten, Gefechtsfahrzeugen und Luft-/Raumjagern ist, so
sind es doch die BattleMechs, die es uneingeschrankt beherrschen.

Mit den Regeln von Alpha Strike simulieren die Spieler Schlachten
zwischen Armeen. Dies geschieht mit Hilfe von Miniaturen, die ver-
schiedene Schlachtfeldeinheiten darstellen, und Modellgeldande, dass
das Schlachtfeld selbst abbildet. Die Spielwerte fiir jedes Element auf
dem Schlachtfeld werden mit Einheitenkarten verwaltet, die die Be-
weglichkeit, Panzerung, Feuerkraft und besondere Fahigkeiten der
Elemente abbilden. Wiirfel werden verwendet, um Angriffe zwischen
den Elementen darzustellen, wobei erfolgreiche Angriffe Schaden
verursachen, die die Leistung der Einheit verringern kdnnen. Der Ge-
winner eines Alpha-Strike-Szenarios ist oft der Spieler, dessen Armee
am Ende noch steht, aber — wie im richtigen Leben - kdnnen Taktiken
und Missionsziele selbst diese einfache Definition von Erfolg unglltig
machen.

ALPHA STRIKE GEGEN TOTAL WARFARE

Spieler, die das BattleTech-Universum durch Total Warfare kennen ge-
lernt haben, werden sofort einige Unterschiede zwischen den Spiel-
regeln dieses Buches und jenen bemerken, die du hier in Alpha Strike
findest. Wo beispielsweise Total Warfare vom Spieler verlangt, Gelan-
dekarten zu verwenden, die mit einem Hexfeld-Raster versehen sind,
um Bewegung und Reichweiten im Auge zu behalten, ist Alpha Strike
ein vorrangig gelandebasiertes Spiel.

Anstatt Hexfelder zu verwenden ist die ideale Art, Alpha Strike zu
spielen, der Einsatz von dreidimensionalem Geldnde. Das kann von
bemalten und beflockten mafstabsgetreuen Modellgebduden in
professioneller Qualitat — die dafiir notwendigen Materialien kannst
du in Hobbygeschéften fiir Modelleisenbahnliebhaber und Tabletop-
Spieler finden - bis zu ganz grundlegenden, improvisierten Anna-
herungen reichen, wie verschiedene Biicher fuir Higel und Pappauf-

steller fur Baume. Grundsatzlich gilt, dass das Hauptziel jeder Art von
Gelédnde fiir Alpha Strike ist, ein anstandiges Gefiihl des Maf3stabs mit
den Miniaturen zu erzeugen, die die Spieler verwenden, um ihre Trup-
pen abzubilden.

Die Regeln in Alpha Strike verringern auch das Detailniveau des
Spiels nach Total Warfare, da die verschiedenen Nuancen der Waffen,
Panzerung und strukturellen Konstruktionsformen jeder Einheit ab-
strahiert werden, um das Spielsystem zu beschleunigen. Die Regeln
sind tatsdchlich eine Anpassung der Regeln, die wir vor kurzer Zeit in
unserem erweiterten Grundbuch Strategic Operations vorgestellt ha-
ben (wir nennen sie hier Quick-Strike). Das bedeutet, dass sie grund-
satzlich kompatibel zu den klassischen BattleTech-Regeln bleiben.

WAS DIESES KOMPENDIUM LIEFERT

Das Alpha Strike Kompendium (ASK) erweitert die Grundregeln, die
du in Alpha Strike findest, mit taktischen und strategischen Optionen,
die den Spielern erlauben, ihre Schlachten auf eine ganz neue Ebe-
ne zu bringen. Neben dem direkten Kampf - in dem der Sieg an den
Spieler geht, der den letzten stehenden Mech befehligt - bietet die-
ses Buch eine Reihe von Erganzungsregeln, die alle darauf ausgelegt
sind, der Spielerfahrung mit Alpha Strike zusatzliche Tiefe zu verlei-
hen, wahrend sie die schnellen Regeln des Grundregelwerks erhalten.

Die Regeln, die dieses Kompendium liefert, sind wie folgt in sieben
Ubergeordnete Kategorien eingeteilt:

Taktischer Anhang fiir Alpha Strike: Das Kapitel Taktischer An-
hang liefert erweiterte Regeln, die verwendet werden kénnen, um
das Spiel auf beinahe jeder Ebene zu verbessern. Dazu gehéren zu-
satzliche erweiterte Spieloptionen, neue Technologien und Einhei-
tentypen sowie spezielle Kommando- und Pilotenfahigkeiten sowie
Designmarotten fiir Einheiten.

Abstrakter Raumkampf: Das Abstrakte Raumkampfkapitel kon-
zentriert sich mehr darauf, was Giber dem Bodenkrieg passiert, jen-
seits sogar der Kurvenkdmpfe in der Atmosphare zwischen Luft-/
Raumjdgern, die in den Grundregeln von Alpha Strike beschrieben
sind. Diese Regeln erlauben es Spielern, auf schnelle Weise Raum-
kampfe zwischen gewaltigen Schiffen jeder Grée abzuwickeln - egal
ob sie an den abgelegenen Sprungpunkten im interplanetaren Raum
oder in den Orbitalsektoren hoch liber den Bodentruppen ausgetra-
gen werden.

BattleTech-Konvertierungen: Dieses Kapitel schldgt die Briicke
zwischen dem normalen System aus Total Warfare einerseits und Al-
pha Strike andererseits. Es bietet alle Werkzeuge, die notwendig sind,
um Einheiten aus den verschiedenen BattleTech-Hardware-Handbui-
chern in ihre Entsprechungen in Alpha Strike umzuwandeln.

Alpha-Strike-Punktwertberechnungen: Dieses Kapitel stellt ein
erweitertes System zum Wert von Einheiten vor, das fiir ein genaueres
Ausbalancieren des Spiels auf die Merkmale von Alpha Strike zuge-
schnitten ist.

Alpha-Strike-Streitmachterstellung: In diesem Kapitel finden
Spieler die Mittel, um angepasste Armeen fiir ihre Alpha-Strike-Kam-
pagnen zu entwerfen, darunter auch ein Leitfaden fiir wertvolle Res-
sourcen wie die Master Unit List, sowie die Werkzeuge, um Formatio-
nen fiir ihre Aufgabe innerhalb einer Mission ma3zuschneidern.

Alpha-Strike-Szenarien: Dieses Kapitel liefert zusatzliche Szena-
rio-Regeln, die zur Verwendung in individuellen Spielen und Kampa-
gnen gleichermalen geeignet sind.

Erweiterte Reparatur- und Bergungsregeln: Dieses Kapitel
beschreibt die Regeln zum Instandhalten einer Armee zwischen
Schlachten in einer anhaltenden Alpha-Strike-Kampagne genauer,
was eine realistischere Simulation der Logistik zwischen den Gefech-
ten und Optionen fiir Reparatur, Bergung und die Heilung von Krie-
gern im Lauf der Zeit bietet.
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ALLGEMEINE SPIELBEGRIFFE

Die folgenden Begriffe werden ganz allgemein verwendet, wenn du Al-
pha Strike spielst, und die meisten werden immer wieder in diesem Buch
erscheinen:

Abrunden - Abrunden bedeutet, dass die Zahl auf den nachsten
niedrigeren entsprechenden Wert verringert wird — unabhangig von der
GroBe des Bruchs. Ein Wert von 3,6 beispielsweise, der ,auf die ndchste
ganze Zahl abgerundet” werden soll, wird zu einer 3.

Aufrunden - Verschiedene Regeln (oft zum Thema Multiplikatoren)
verlangen, dass ein Spieler ,aufrundet” oder ,echt rundet’, abhangig
von der Situation. Aufrunden bedeutet, dass der Wert auf die nachste
entsprechende Zahl erhéht wird (normalerweise eine ganze Zahl), auch
hier unabhéngig davon, wie klein oder gro8 der Bruchteil sein mag.
Wenn ein Wert beispielsweise bei 3,1 liegt und der Spieler soll ,auf die
nachste ganze Zahl aufrunden’, dann wird die 3,1 zu 4.

Basis-zu-Basis-Kontakt (BZB) - Wenn sich zwei Miniaturen physisch
auf dem Tisch bertihren, dann grenzen sie aneinander an, befinden sich
also in Basis-zu-Basis-Kontakt (BZB).

Bewegung - Alpha-Strike-Einheiten messen die Entfernung, die
sie sich im Spiel bewegen konnen, in Zoll. Erscheint ein Buchstabe
hinter der Zahl, die eine Alpha-Strike-Einheit besitzt, beschreibt das
den Bewegungsmodus, den die Einheit verwendet, was spezielle
Regeln und Optionen aktivieren kann. Beispiele sind hier die Fahigkeit,
Uber behinderndes Geldnde zu springen oder der Einsatz von
Luftkissenbewegung, um Gber Wasseroberflachen zu fahren.

Designmarotte (Marotte) — Zwar haben viele Einheiten in Alpha
Strike Spezialfahigkeiten (siehe Spezialfahigkeiten, Seite 9), doch
sind diese Merkmale genau definierte und absichtliche Folgen
ihrer Konstruktion. Marotten auf der anderen Seite stellen weitaus
subtilere und ungreifbarere Aspekte des Einheitendesigns dar, die auf
Produktionsqualitat, Stil und anderen &sthetischen Faktoren basieren,
die die Fahigkeiten einer Einheit unterstiitzen oder behindern kénnen.
Weil ihr Verwendung in Alpha Strike optional ist, sind Marotten nicht auf
der Einheitenkarte einer Einheit aufgefiihrt.

Echt runden - Echt runden bedeutet, dass der Wert abgerundet wird,
wenn er ndher an die niedrigere Zahl féllt als an die hohere. Steht die
Zahl genau in der Mitte zwischen zwei moglichen Zahlen oder ist hoher,
dann wird sie aufgerundet. Ein Wert von 3,4 beispielsweise, den ein
Spieler ,echt runden” muss, wird zu einer 3, ein Wert von 3,5 oder mehr
(der Mitte zwischen 3 und 4) wird auf 4 aufgerundet.

Einheit - In diesen Regeln beschreibt der Begriff,Einheit”eine einzelne
Einheit oder Gruppe, die in einem BattleTech-Spiel eingesetzt werden
kann und die sich unabhéangig fir sich bewegt und angreift. Wenn
eine Gruppe als ,Einheit” bezeichnet wird, dann kénnen individuelle
Gruppenmitglieder als ,Elemente” beschrieben werden.

EinheitengroBBe (GroBe) - Im Spiel von Alpha Strike beschreibt die
EinheitengroBe ihre Gewichtsklasse. Diese wird normalerweise als
Zahlenwert angegeben, wobei 1 fiir eine leichte Einheit steht, 2 furr eine
mittelschwere Einheit, und so weiter. Besonders gro3e Einheiten konnen
auBerdem eine Spezialféhigkeit erhalten, wie G (GroB), SG (Sehr GrofR3)
oder UG (UbergroR).

Einheitentyp (Typ) - Der Einheitentyp ist eine grundlegende
Klassifizierung, die die Basisregeln bestimmt, wie sich eine Einheit
im Spiel bewegt und wie sie agiert. In den Einfihrungsregeln werden
nur Einheiten des BattleMech-Typs verwendet. In den Standardregeln
stehen Gefechtsfahrzeuge, Infanterie und verschiedene Luft-/
Raumeinheiten zur Verfligung. In diesem Buch stellen wir einige weitere

Einheitentypen vor, darunter Sprungschiffe, Raumstationen und sogar
einige Hybrideinheiten wie FlugMechs und QuadVees.

Einschlagspunkt (EP) - Der Einschlagspunkt (gelegentlich als
,Ground Zero” bezeichnet) ist der anvisierte Mittelpunkt eines
Flacheneffekt-Angriffs.

Entfernung - Die Strecke zwischen zwei Einheiten wird oft als
Entfernung bezeichnet. Waffen und bestimmte andere Gegenstande
haben Entfernungswerte, die oft als Kurz, Mittel, Weit, Extrem und so
weiter bezeichnet werden. Diese ,Entfernungsbereiche” werden oft
benutzt, um die Fahigkeit einer Einheit zu beschreiben, einem Ziel
Schaden zuzufiigen, wobei Angriffe auf kurze Entfernung meistens
effektiver sind und leichter treffen.

Erfolgsspanne (ES) - Die Differenz zwischen dem Zielwert und dem
modifizierten Wiirfelergebnis, das den Zielwert erreicht oder tbertrifft,
wird als Erfolgsspanne bezeichnet (oder kurz ES).

Fehlschlagsspanne (FS) - Die Differenz zwischen dem Zielwert und
dem modifizierten Wiirfelergebnis, das unter diesen Zielwert fallt, wird
als Fehlschlagsspanne bezeichnet (oder kurz FS).

Fertigkeitswert (Fertigkeit) - In Alpha Strike beschreibt der
Fertigkeitswert einer Einheit, wie gut sie angreift und wie geschickt
sie sich bei bestimmten Aktionen anstellt. Bessere Fertigkeitswerte
stehen normalerweise fiir niedrigere Basis-Zielwerte. Aus diesem Grund
kann der Fertigkeitswert einer Einheit auch mit einer Zahl beschrieben
werden, die den Zielwert der Einheit fiir bestimmte Aktionen beschreibt,
ehe Modifikatoren eingerechnet werden.

Flicheneffekt (FLA)- Ein Flicheneffekt beschreibt einen Kreis um
einen zentralen Punkt, der von verschiedenen Waffen und Gegenstanden
betroffen ist. Flacheneffekte werden auf der Gelandekarte fast immer
von kreisformigen Schablonen dargestellt, die von ihrem Durchmesser
definiert sind (in Zoll). Beispiele furr Flacheneffekt-Gegenstande in Alpha
Strike sind Elektronische Gegenmalinahmen (also Stérsender) und
Angriffe mit Artilleriewaffen.

Hitzeskala - Einige Einheiten - besonders Mechs und Luft-/
Raumjager - konnen maoglicherweise Uberhitzen, abhéngig von
Aktionen im Kampf und den &uBeren Umstdnden. Die Hitzeskala
ist der Teil der Einheitenkarte, der verwendet wird, um das aktuelle
Hitzeniveau der Einheit zu verwalten, im Fall, dass sie Gberhitzt. (Siehe
Uberhitzungswert, Seite 9). Wenn die Hitzeskala einer Einheit das ,S”
erreicht oder Ubersteigt, dann wird die Einheit stillgelegt.

Initiative - In Alpha Strike ist die Initiative ein Spielmechanismus, der
verwendet wird, um die Reihenfolge von Kampf und Bewegung im Spiel
zu ermitteln. Weil sie ein groBeres taktisches Bewusstsein fiir Ereignisse
darstellt, die in einer Spielrunde gleichzeitig stattfinden, sind die ersten
Einheiten, die gezogen werden, diejenigen aus der Streitmacht des
Spielers, der die Initiative verloren hat.

Kommando-Spezialfahigkeiten (KSF) - Viele Kampfeinheiten
im BattleTech-Universum nutzen Taktiken und Fdhigkeiten, die sie
durch eine einzigartige Kombination aus Ausbildung, Ausristung und
Erfahrung entwickelt haben. Diese Kommando-Fahigkeiten erlauben es
den Einheiten in diesen Formationen, spezielle Aktionen im Kampf zu
vollfihren.

Kritischer Treffer (Kritisch) — In Alpha Strike ist ein Kritischer Treffer
eine besondere Form von internem Schaden, der die Leistungsfahigkeit
einer Einheit einschrénkt, ohne sie notwendigerweise gleich zu
zerstoren. Kritische Treffer sind normalerweise die Folge von Schaden an
der Struktur der Einheit und konnen Mobilitat, Feuerkraft und Effektivitat
auf verschiedene Art beeinflussen.




ALLGEMEINE SPIELBEGRIFFE (FORTSETZUNG)

Modifikatoren - Jede Zahl, die auf ein Wirfelergebnis,
einen Zielwert, Schadenswert oder Hitzewert addiert (oder
davon abgezogen) wird, bezeichnen wir als Modifikator.
Modifikatoren, die sich auf Zielwerte beziehen, nennen wir ZW-
Modifikatoren. Modifikatoren, die sich direkt auf ein Wiirfelergebnis
beziehen, nennen wir Wurfmodifikatoren. Modifikatoren, die
auf einen Schadenswurf angerechnet werden, nennen wir
Schadensmodifikatoren. Modifikatoren kénnen abgezogen oder
addiert werden (positive Modifikatoren werden addiert; negative
Modifikatoren werden abgezogen).

Modifizierter Zielwert - Der Zielwert (ZW) fur einen Wirfelwurf,
nachdem alle Modifikatoren eingerechnet worden sind, wird als
Modifizierter Zielwert bezeichnet.

Modifiziertes Ergebnis - Das Ergebnis eines Wiurfelwurfs,
nachdem alle Modifikatoren eingerechnet worden sind, bezeichnen
wir als das Modifizierte Ergebnis.

Multiplikatoren — Multiplikatoren sind besondere Modifikatoren,
die vom Spieler verlangen, ein Wurfergebnis, einen Zielwert,
Schadenswert und so weiter zu multiplizieren, nicht nur etwas zu
addieren oder abzuziehen.

Panzerung und Struktur (P und S) - Auf einer Alpha-Strike-
Einheitenkarte werden Kreise verwendet, um darzustellen, wie
viele Punkte externen (Panzerung) und internen (Struktur) Schaden
die Einheit Uberstehen kann, ehe sie zerstort wird. (Besonders
groBe Einheiten - wie Kriegsschiffe — konnen ihre Panzerungs- und
Strukturwerte stattdessen auch als Nummern angeben.) Schaden,
der Struktur-Kreise trifft, erhdht das Risiko, dass die Einheit einen
Kritischen Treffer erleidet, drastisch, was die Leistungsfahigkeit der
Einheit dramatisch verringern kann.

Piloten-Spezialfahigkeiten (PSF) - Neben den Kommando-
Spezialfahigkeiten konnen talentierte Piloten und Besatzungen
einzigartige Tricks mit den Einheiten vollfiihren, die sie in Alpha-
Strike-Spielen lenken. Diese Piloten-Fahigkeiten gewdhren der
Einheit einzigartige Aktionen, die Uber das hinausgehen, was auf
der Datenkarte angegeben ist. Allerdings beziehen sie sich auf
den Piloten oder die Besatzung der Einheit und konnen in einer
anhaltenden Kampagne somit zwischen Einheiten (ibertragen
werden.

Punktwert (PW) - Der Punktwert einer Einheit misst ihre
ungefdhre Starke auf dem Schlachtfeld. Er basiert auf einer
Kombination von Beweglichkeit, Panzerung, Struktur, Bewaffnung,
besonderen Fahigkeiten und sogar den Fertigkeiten von Pilot oder
Besatzung. Dieser Regelband - das Alpha Strike Kompendium -
beinhaltet ein neues, verbessertes Punktwert-System, das speziell
dazu gedacht ist, fiir ein besseres Gleichgewicht im Spiel von Alpha
Strike zu sorgen.

Schadenswert (Schaden) - Der Schadenswert einer Einheit
definiert die Menge an Panzerungs- und / oder Strukturschaden,
den sie gegen ein Ziel mit einem erfolgreichen Angriff in einem
bestimmten Entfernungsbereich verursachen kann.

Sichtlinie (SL) — Die direkte Linie zwischen zwei Einheiten wird
als die Sichtlinie der Einheit bezeichnet. Dies ist die geradeste,
kurzeste Entfernung zwischen den Einheiten. Eine ,freie Sichtlinie”
beschreibt eine Sichtlinie, die nicht von Hindernissen blockiert wird.
Eine ,behinderte Sichtlinie” besteht, wenn sich ein oder mehrere
Gegenstande zwischen den beiden Einheiten befinden, durch
die potentiell gesehen oder gefeuert werden kann (wie durch
Rauch oder Baume). Wenn sich die beiden Einheiten aufgrund von
Objekten und Gelande zwischen ihnen auf

dieser kiirzesten Entfernung gar nicht sehen kdnnen, dann ist die
Sichtlinie vielleicht sogar vollstandig blockiert.

Spezialfdhigkeit (Spezial) - Viele Einheiten in Alpha Strike
verfligen Uber Spezialfahigkeiten als Ergebnis von bestimmten
Ausristungsteilen oder Designmerkmalen, mit denen sie konstruiert
worden sind. Spezialfahigkeiten sind auf der Datenkarte der Einheit
mit einfachen Abkirzungen aufgelistet. Jede Spezialfahigkeit
reprasentiert eine besondere Eigenschaft, die die Einheit im Kampf
verwenden kann.

Uberhitzungswert (UH) - Der Uberhitzungswert einer Einheit
beschreibt die Zahl zusatzlicher Schadenspunkte, die sie verursachen
kann, wobei sie im Austausch Uberhitzungseffekte erleidet (siehe
Hitzeskala, oben).

W6 - Alpha Strike verwendet sechsseitige Wurfel fir das Spiel,
wobei W6 als Abkiirzung fiir jeden Wirfel verwendet wird, den die
Spieler zum Abwickeln von Angriffen und dergleichen benutzen.

Eine Zahl vor dem W6 beschreibt, wie viele Wirfel fur eine
bestimmte Aktion notwendig sind (normalerweise 2W6), wobei das
Ergebnis bestimmt wird, indem die Ergebnisse der Wiirfel addiert
werden. Wenn ein Spieler also 2W6 wirft und 3 auf einem Wiirfel
erzielt sowie eine 4 auf dem anderen, dann ist das Ergebnis des
Wiirfelwurfs eine 7 (3 +4 =7).

Zielwert (ZW) - Die Zahl, die ein Wirfelwurf erreichen oder
Ubertreffen muss, damit es zu einem erfolgreichen Ergebnis kommt.
Wenn wir vom Zielwert eines Angriffs sprechen, dann kann dieser
auch als Trefferwert bezeichnet werden.

Zoll - Das am haufigsten verwendete Langenmaf, das verwendet
wird, um Entfernungen und Hohen in Alpha Strike zu bestimmen,
ist der imperiale Zoll, der als Abkiirzung die Anfilihrungszeichen
oben verwendet (1 Zoll = 1”). Wenn die Spieler in das metrische
MaB umrechnen mochten, entspricht 1 Zoll 2,54 Zentimetern, doch
empfehlen wir die einfachere Umwandlung von 2,5 Zentimetern pro
Zoll, um das Spiel zu erleichtern.

EINLEITUNG
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Der erste Angriff der Kathil-Uhlanen gegen die Verteidiger von Kriegerhaus Imarra ist so iiberraschend wie brutal.

Die folgenden taktischen Regeln sind darauf ausgelegt, dem grundlegen-
den System von Alpha Strike mehr Tiefe und Atmosphdre zu verleihen.
Somit kdnnen sie als erweiterte Optionen betrachtet werden, wie man
sie auch im Grundregelwerk findet (siehe Seite 62 — 113, AS). Die meisten
dieser Regeln kdnnen auch zusammen mit den Alpha-Strike-Kampagnen-
regeln verwendet werden (siehe Seite 114 — 125, AS) sowie mit deren er-
weiterten Regeln im Kapitel Alpha-Strike-Szenarien in diesem Buch.

Der GroBteil dieser Regeln ist an &dhnliches Material angelehnt,
das urspriinglich fur das normale BattleTech-Brettspiel veroffentlicht
worden ist, wie es in den Blchern Total Warfare, Tactical Operations und
Strategic Operations beschrieben ist. Die Version, die wir auf diesen Seiten
vorstellen, ist allerdings vereinfacht, um mit Alpha Strike kompatibel
zu sein. Es nimmt keinen Bezug auf die urspriinglichen Quellen. Somit
benotigen Spieler, die das Alpha-Strike-System nutzen, keinen Zugriff auf
die detailliertere Total-Warfare-Reihe, um diese Regeln zu verwenden.

Es gibt natlrlich eine kleine Warnung bezuglich der Verwendung
dieses optionalen Materials. Auch wenn diese Regeln fir Alpha
Strikes verschlanktes System geschrieben worden sind, erhéhen sie
dennoch die Komplexitat. Das kann zu langeren Spielen fiihren, da sich
Regelausnahmen und Spezialfahigkeiten aufhaufen. Spieler sollten daher
nur die Regeln auswahlen, bei denen sie sich wohl damit fiihlen, sie in ihre
Erfahrung mit Alpha Strike zu integrieren.

Modifikation von Standardregeln: Selbst wenn man das optionale
Wesen dieses Materials in Betracht zieht, gibt es doch Ausnahmen. Einige
der in diesem Kapitel vorgestellten Regeln — besonders die zum Thema
Schlachtfeldinformationen, Absichtliches Uberhitzen, Minimalschaden,
Besetztes und Behinderndes Gelande, Nach hinten feuernde Waffen und
Variable Bewegungsmodifikatoren (siehe Seiten 15 - 19 und 22) gelten als
formliche Modifikationen des normalen Alpha-Strike-Spiels. Zwar werden
diese Veranderungen in spatere Editionen von Alpha Strike integriert

doch fir die Zwischenzeit sind sie hier zu finden, um sie den Spielern zur
Verfligung zu stellen. Um deutlich zu zeigen, wann eine Regel als Modi-
fikation flir das normale Alpha Strike gedacht ist, wird vor und hinter die
Uberschrift eine Raute gestellt (4).

ERWELITERTE
BEWEGUNGSOGPTIGNEN
Die Regeln in diesem Abschnitt gelten besonders fiir Aktionen, die wah-

rend der Bewegungsphase einer Einheit ausgefiihrt werden kdnnen, doch
konnen sie auch in der Kampfphase besondere Auswirkungen haben.

KAUERHALTUNG

Als besonderes Verteidigungsmandver konnen Mechs, ProtoMechs und
Bodenfahrzeuge aller Art versuchen, die ,Kauerhaltung” einzunehmen,
um ihrem Umriss zu verkleinern. Bei Mechs und ProtoMechs ducken oder
kauern sie sich einfach an ihrer aktuellen Position, wahrend die meisten
Fahrzeuge stattdessen niedrige Deckung und die Kontrolle ihrer integ-
rierten Aufhangungssysteme verwenden, um sich tiefer in ihre Position
einzugraben.

Wie eine Einheit die ,Kauerhaltung” annehmen kann, hangt von ihrem
Typ und ihrer Konfiguration ab, wie unten beschrieben. Beachte, dass
eine Einheit, die die Kauerhaltung einnimmit, effektiv ein stationares Ziel
ist, solange sie in der Kauerhaltung verbleibt. Wenn eine Einheit also ihre
gesamte Bewegungsphase in Kauerhaltung verbringt, sollte sie beztiglich
Bewegungsmodifikatoren behandelt werden, als wiirde sie stillstehen
(siehe Variable Bewegungsmodifikatoren, Seite 22).




Mechs

Alle Mech-Einheiten sind dazu in der Lage, wahrend ihrer Bewegungs-
phase in Kauerhaltung zu gehen, indem sie dafiir einfach zusatzliche
Bewegung ausgeben, doch hdangen die Kosten davon ab, ob sich die
Einheit auf zwei, drei oder vier Beinen bewegt (abhdngig vom Aus-
sehen der Miniatur). Normale zweibeinige Mechs (Zweibeiner) mis-
sen 3 Zoll Nicht-Sprungbewegung aufwenden, um die Kauerhaltung
einzunehmen, wahrend dreibeinige Mechs (Tripods) und vierbeinige
Mechs (Quads) nur 2 Zoll Nicht-Sprungbewegung aufbringen mus-
sen.

Wenn sich ein Mech in der Kauerhaltung befindet, kann er sich nicht
bewegen, es sei denn, er begibt sich zuvor in eine aufrechte Position.
Die Kauerhaltung auf diese Weise zu beenden, kostet genauso viel
Bewegung wie die Einheit ausgeben musste, um in Kauerhaltung zu
gehen (2 Zoll).

Weil Bodenbewegung und Sprungbewegung nicht in derselben
Bewegungsphase kombiniert werden konnen, durfen Einheiten
in Bewegungsphasen, in denen sie Sprungbewegung verwendet
haben, weder die Kauerhaltung einnehmen noch verlassen.

Ein Mech kann in jedem Geldndetyp Kauerhaltung einnehmen,
selbst in offenem und gepflastertem Gelande. Solange er sich in der
Kauerhaltung befindet, wird seine Hohe fiir die Sichtlinie effektiv
halbiert, doch erleiden alle Angriffe gegen die Einheit wegen des
verkleinerten Umrisses einen Trefferwurfmodifikator von +1.

Teildeckung: Die neue Hohe einer Mech-Einheit, die sich in
Kauerhaltung begibt, muss in die Hohe des angrenzenden Geldndes
miteinbezogen werden, wenn es um Sichtlinien geht. Im Fall von
Teildeckung - blockierendes Geldnde, das hoch genug ist, um ein bis
zwei Drittel der stehenden Hohe des Mechs abzuschirmen — kann die
Einheit in Kauerhaltung derartiges Geldnde nur dann nach wie vor als
Teildeckung behandeln, wenn das Geldnde immer noch niedriger ist
als die neue Hohe der Einheit. Wenn das abschirmende Geldande so
hoch wie zwei Drittel der stehenden Hohe des Mechs in Kauerhaltung
oder hoher ist, wird sie stattdessen zu blockierendem Gelande.

ProtoMechs und Fahrzeuge

Im Gegensatz zu Mechs konnen ProtoMechs und Fahrzeuge auf ge-
pflastertem Geldnde keine Kauerhaltung einnehmen. In freiem Gelan-
de kdnnen sie nur in Kauerhaltung gehen, wenn das Geldande von den
Gelidndebedingungen Tiefschnee, Schlamm, Bepflanzten Acker oder
Sand modifiziert worden ist (siehe Erweitertes Gelande, Seite 64 - 70,
AS). Wurde das Gelénde zuvor von einer Einheit mit der Spezialfahig-
keit SSP oder PIO modifiziert, um als Befestige Stellung zu dienen
(siehe Befestigte Stellungen, Seite 32), kann es auch als Ort verwendet
werden, an dem ein ProtoMech oder Fahrzeug in Kauerhaltung gehen
kann.

Fur all diese Einheitentypen - unabhdngig von ihrer Antriebsart
und ihrem Chassis-Design — betragen die Kosten fir das Einnehmen
der Kauerhaltung 2 Zoll Nicht-Sprungbewegung. Danach muss die
Einheit stationdr bleiben, bis sie sich entscheidet, die Kauerhaltung
aufzugeben. Das Verlassen der Kauerhaltung kostet diese Einheiten
ebenfalls 2 Zoll Nicht-Sprungbewegung.

Fir die Sichtlinie dirfen nur Fahrzeug-Einheiten mit den
Spezialfahigkeiten G, SG oder UG ihre Héhe um 1 Zoll verringern,
wenn sie die Kauerhaltung einnehmen. ProtoMechs und andere
Fahrzeugeinheiten - die bereits so behandelt werden, als seien sie nur
1 Zoll hoch - verringern ihre Hohe nicht auf dieselbe Weise wie Mechs
es tun. Unabhéngig von Einheitentyp oder GroBe gilt allerdings
derselbe Trefferwurfmodifikator von +1 fiir Angriffe gegen die Einheit
in Kauerhaltung, was den Vorteil der o6rtlichen Deckung und des
verringerten Umrisses der Einheit abbildet.

Solange eine Fahrzeugeinheit sich in Kauerhaltung befindet, kann
sie nur mit Waffen angreifen, die in ihrem Geschiitzturm eingebaut
sind (aufgefiihrt durch die Spezialfahigkeit GST #/#/#). Verfugt das

Fahrzeug in Kauerhaltung nicht tGiber einen Geschiitzturm, dann kann
es keine Angriffe ausfiihren. ProtoMechs in Kauerhaltung kénnen
weniger Schaden austeilen, wenn sie sich in Kauerhaltung befinden;
um das abzubilden werden alle Schadenswerte fiir einen ProtoMech
in Kauerhaltung halbiert (abgerundet, Minimum 0).

LANZEN-/STERNBEWEGUNG

Nach den normalen Regeln von Alpha Strike bewegen sich alle Einhei-
ten individuell, doch in Wahrheit besteht die kleinste Organisations-
form im BattleTech-Setting aus Teams von Einheiten, die als Lanzen
oder Sterne bezeichnet werden. Unter Truppen der Inneren Sphdre
und Peripherie wird eine Gruppe aus vier Einheiten, die einem ahn-
lichen Typ von Bodeneinheit angehéren (Mechs oder Fahrzeuge) als
Lanze bezeichnet, wahrend Clan-Truppen ein Fiinfersystem verwen-
den, in dem fiinf ahnliche Einheiten als Stern bekannt sind. (ComStar
und Blakes Wort gehoéren zwar der Inneren Sphare an, doch verwen-
den sie eine Organisationsform nach dem Sechsersystem, in der sechs
Einheiten als Level |l oder,ComStar-Lanze” bezeichnet werden.)

Wenn du dies fiir das Spiel mit Alpha Strike umsetzen willst, werden
individuelle Einheiten nicht abwechselnd gezogen. Stattdessen
behandelt jeder Spieler die Uberlebenden Einheiten in jeder der
Lanzen (oder Sterne) seiner Streitmacht als einzelne ,Einheit’, wenn
es um Bewegung und andere Aktionen geht. Die einzelnen Einheiten
mussen dazu nicht nah beieinander bleiben; sie missen einfach alle
zur gleichen Zeit bewegt werden, um den Zusammenhalt des Teams
darzustellen.

Um Lanzen-/Sternbewegung zu verwenden, mussen die
Bodentruppen der Spieler in Lanzen zu 4 Einheiten, Sterne zu 5
Einheiten oder Level Il zu 6 Einheiten organisiert sein, entsprechend
der Zugehdrigkeit der Armee. Diese Untergruppierungen miissen vor
Spielbeginn definiert werden und diirfen im Spiel nicht neu sortiert
werden, selbst wenn Elemente derselben Untergruppierung zerstort
wurden oder sich zurlickgezogen haben. Alle Einheiten, die Gbrig
sind, nachdem alle Lanzen, Sterne oder Level Il in der Streitmacht des
Spielers gebildet wurden, miissen einer einzelnen, unterbesetzten
Untergruppe zugeteilt werden, die als eigene Lanze, Stern oder Level
Il agiert.

Mit dieser Regel konnen alle Bewegungen auf der Gelandekarte
mit weniger Wechseln zwischen den Spielern durchgefiihrt werden.
Sie kann sogar die Abwicklung von Armeen mit unterschiedlicher
Einheitenzahl vereinfachen. Bei einer Mech-Kompanie mit 12 Mechs
der Inneren Sphdre beispielsweise (die aus drei Mech-Lanzen zu 4
Mechs besteht), die es mit einem Clan-Trindrstern mit 15 Mechs zu
tun hat (der aus drei Sternen zu 5 Mechs besteht), wiirden die Spieler
normalerweise 12 mal pro Runde wechseln (wobei der Clansspieler
einige Male mehr als eine Einheit bewegen muisste). Wenn du
Lanzen-/Sternbewegung verwendest, miissen die Spieler stattdessen
nur 3 Mal pro Runde wechseln, wobei der Clansspieler einen Stern mit
5 Mechs fiir jede Lanze mit 4 Mechs seines Gegners bewegt.

Mehr Informationen zum Erstellen von Streitmachten, die den
Organisationsformen von BattleTech folgen, siehe Alpha-Strike-
Streitmachtserstellung, Seite 146 — 157.

BEWEGUNGSWURFEL

Als visuelle Unterstiitzung kénnen Spieler zusatzliche Wiirfel ver-
wenden, um die Trefferwurfmodifikatoren anzugeben, die durch die
Bewegung einer Einheit entstanden sind und um als Erinnerung zu
dienen, welche Einheiten sich wahrend der aktuellen Runde bewegt
haben. Diese Option ist weniger eine Regel und mehr ein praktischer
Tipp, der helfen kann, ein groes und geschaftiges Alpha-Strike-Spiel
im Auge zu behalten. Weil die Ublichsten Bewegungsmodifikatoren
von 0 bis +5 reichen (oder +6 fiir Spriinge) geben sechsseitige Wiirfel
(W6) allgemein gute Bewegungswiirfel ab, doch kdnnen auch acht-
seitige, zehnseitige und sogar zwolfseitige Wirfel funktionieren. Fiir
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das beste Ergebnis konnen Wirfel mit mehreren verschiedenen Farben
von Nutzen sein, da sie Spielern erlauben, besondere Bewegungsbe-
dingungen wie Springen und Stilllegung abzubilden. Spieler kdnnten
beispielsweise schwarze Wiirfel verwenden, um anzuzeigen, wenn eine
Einheit wahrend der aktuellen Runde stillgelegt — und somit immobil -
geworden ist, wahrend ein roter Wiirfel anzeigen kann, dass die Einheit
Sprungbewegung verwendet und keine Bodenbewegung.

Wenn diese Regel verwendet wird, sollten die Bewegungswiirfel einer
Einheit platziert werden, nachdem sie ihre Bewegungsphase der aktuellen
Runde abgeschlossen hat. Alle Bewegungswiirfel sollten wahrend der
Endphase der Runde wieder entfernt werden. Bewegungswiirfel kénnen
entweder neben der Miniatur platziert werden, die die Einheit abbildet
oder auf der entsprechenden Datenkarte. Egal welche dieser Methoden
du auswahlst, alle Spieler sollten dieselbe Herangehensweise verwenden,
um mogliche Verwirrung zu minimieren. Zwar kann das Platzieren
von Wiirfeln auf der Gelandekarte den visuellen Reiz des Miniaturen-
Schlachtfelds verringern, was die Spieler dazu bringen konnte, ihre Wiirfel
lieber auf die Karten der Einheit zu legen, doch wenn die Wiirfel neben
die Miniaturen gesetzt werden, kann das die entstehende Verwirrung
deutlich mindern und fiir ein geschmeidigeres, intuitiveres Spiel sorgen.

ABSCHIRMENDE BEWEGUNG
Abschirmende Bewegung stellt den Versuch einer Einheit dar, sich willent-
lich Schaden auszusetzen, um Waffenangriffe gegen eine andere (norma-
lerweise schwachere oder taktisch wichtigere) Einheit zu blockieren.
Umdiese Aktion durchzufiihren mussdieabschirmendeEinheitmindestens
1 Zoll Bodenbewegung zur Verfiigung haben, die verwendet werden muss,
um sich am Ende der Bewegungsphase in Basis-zu-Basis-Kontakt mit der
Einheit zu bringen, die sie abschirmen mdchte. Die abschirmende Einheit
darf dazu keine Sprungbewegung verwenden und muss genauso hoch oder
hoher sein wie die Einheit, die sie beschiitzen mochte.

Wenn alle obigen Bedingungen erfiillt sind, sorgt die Anwesenheit der
abschirmenden Einheit fiir einen Modifikator auf alle Angriffe gegen die
abgeschirmte Einheiten, solange der Angriff auch durch die Position der
abschirmenden Einheit fiihrt — genau als sei die abschirmende Einheit ein
Stiick behinderndes Gelande. Ist die abschirmende Einheit ein Gefechts-
oder Hilfsfahrzeug, das nicht iiber die Spezialfahigkeiten G, SG oder UG
verfugt, dann betragt der Angriffsmodifikator +1; ist die abschirmende
Einheit ein Mech oder ProtoMech, dann betragt der Modifikator +2. Der
Abschirmungs-Modifikator gilt nicht fir Angriffe, die direkt gegen die
abschirmende Einheit ausgefiihrt werden; er gilt nur fir Angriffe gegen
die Einheit, die abgeschirmt wird und dann auch nur, wenn die Schusslinie
durch die Position der abschirmenden Einheit fihrt und die abschirmende
Einheit gleich hoch oder hoher ist als die Einheit, die sie abschirmt.

Einheiten mit den Spezialfahigkeiten G, SG oder UG werden fiir die
Sichtlinie automatisch als blockierendes Gelande behandelt und miissen
in Alpha Strike aus diesem Grund keine Abschirmende Bewegung nutzen.
Wenn die Einheit, die abgeschirmt wird, auBerdem eine Infanterieeinheit
jedes Typs ist, dann sollten die Spieler in Erwdgung ziehen, stattdessen
die Regel fiir Nicht-Infanterieeinheiten als Deckung zu verwenden (siehe
Seite 26).

Weil nur Angriffe beeinflusst werden, die die abschirmende Einheit
passieren, kann eine Einheit von mehr als einer anderen Einheit zu einer
Zeit abgeschirmt werden. Wenn aus egal welchem Grund die Sichtlinie
fur einen Angriff gegen eine abgeschirmte Einheit zwei abschirmende
Einheiten auf einmal passiert, addiere die Abschirmungs-Modifikatoren,
ehe du sie auf den Angriff anrechnest.

Wenn ein Angriff gegen eine abgeschirmte Einheit mit einer FS
misslingt, die dem Trefferwurfmodifikator durch die abschirmende
Einheiten entspricht oder geringer als dieser ausfallt, dann erleidet
stattdessen eine der abschirmenden Einheiten den Schaden. Wenn auf
diese Weise mehr als eine abschirmende Einheit angegriffen werden
konnte, dann wird zufallig ermittelt, welche Einheit
getroffen wird. Wenn beispielsweise ein Angriff

ein Kommandofahrzeug anvisiert, das von einem
BattleMech abgeschirmt wird, erleidet der Angriff
einen Trefferwurfmodifikator von +2. Wenn der
Angriffswurf um 1 oder 2 fehlschlagt, dann wird
stattdessen der Mech getroffen.

Jeder Angriff, der eine abgeschirmte Einheit
mit einer FS verfehlt, die groBer ist als der
Trefferwurfmodifikator, der von den abschirmenden
Einheiten erzeugt wird, dann geht der Angriff
vollkommen ins Leere; weder die abgeschirmte
Einheit noch eine der abschirmenden Einheiten
erleiden jeglichen Schaden durch einen solchen
Angriff.

Abschirmende Bewegung bietet keinen Schutz
vor Flacheneffektangriffen (wie sie beispielsweise
durch Bomben oder Artillerie verursacht werden)
oder vor Luft-Boden-Angriffen jeder Art.

RUTSCHEN

Rutschen ist ein unbeabsichtigter Nebeneffekt von
zu schneller Bewegung auf gepflasterten oder eisi-
gen Oberflachen und ist eine Gefahr fiir Mechs, Pro-
toMechs und Bodenfahrzeuge, die die Antriebsarten
Rad- oder Kettenbewegung verwenden. Rutschen ist
wahrscheinlicher bei Einheiten, die einen héheren
Impuls erreichen, also ist es ein gréBeres Problem fiir
schnellere Einheiten als fir langsamere.




Ein Mech, ProtoMech oder Bodenfahrzeug mit den
Bewegungscodes Kette (k) oder Rad (r) muss wiirfeln, um Rutschen
zu vermeiden, wenn alle der folgenden Bedingungen erfiillt werden:

» Die Einheit hat ihre vorherige Bewegungsphase auf den Gelan-
detypen Pflaster/StraRe/Briicke (siehe Seite 28 - 30, AS) oder auf
Eisgeldnde (siehe Seite 65, AS) beendet.

¢ Die Einheit beginnt ihre Bewegungsphase, indem sie sich mind-
estens 1 Zoll tiber eine derselben Geldndearten bewegt.

¢ Die Einheit verwendet wahrend ihrer aktuellen Bewegung-
sphase keine Sprungbewegung.

Abwicklung eines Rutschens

Um zu sehen, ob eine Einheit rutscht, muss der Spieler einen spezi-
ellen Kontrollwurf schaffen, sobald die oben stehenden Bedingun-
gen erfiillt sind und die Miniatur sich mindestens 1 Zoll entlang ihrer
geplanten Richtung bewegt hat. Dieser Wurf verwendet den Fertig-
keitswert der Einheit als Basis-Zielwert und rechnet die Modifikatoren
ein, die in der Rutschmodifikator-Tabelle aufgelistet sind. Wenn das
Wurfergebnis gleich oder hoher ist als der modifizierte Zielwert, dann
bewegt sich die Einheit fiir diese Runde normal weiter. Ansonsten
rutscht sie flr eine Anzahl von Zoll gleich der doppelten FS des Wurfs
- es sei denn, sie kollidiert mit etwas, das sie aufhalten kann (siehe
unten). Somit kann eine Einheit, die einen Rutschen-Kontrollwurf um
5 verfehlt, bis zu 10 Zoll rutschen.

Eine rutschende Einheit bewegt sich in einer zufélligen Richtung,
die auf ihrer Ausrichtung zu Beginn der aktuellen Bewegungsphase
basiert. Diese Rutsch-Richtung wird ermittelt, indem du 1W6 wiirfelst
und die Zahlen in Klammern verwendest, die du auf der 2-Zoll-
Flacheneffektschablone findest (siehe Seite 161, AS). Dann richtest du
die Richtung, die durch eine 3 oder 4 ausgedriickt wird, entsprechend
der urspriinglichen Ausrichtung der Einheit aus.

Sobald ein Rutschen endet - entweder weil die Einheit die gesamte
oben beschrieben Distanz gerutscht ist oder weil es zu einer Kollision
gekommen ist, wie unten beschrieben - dann endet auch die
Bewegungsphase der rutschenden Einheit.

Rutsch-Schaden und Kollisionen

Rutschende Einheiten erleiden automatisch 1 Schadenspunkt fiir
jeweils 4 Zoll, die sie gerutscht sind (abgerundet, Minimum 0). Au-
Berdem kdnnen diese Einheiten mit Gebauden, Gelande oder sogar
anderen Einheiten zusammenstoBen und wenden den Effekt einer
solchen Kollision an, ehe der Schaden des Rutschens selbst verur-
sacht wird. Jeder nicht durch Kollisionen verursachte Schaden durch
ein Rutschen muss auf der Entfernung basieren, die sich die Einheit
tatsachlich bewegt hat, nicht auf der Entfernung, die sie sich wahrend
des Rutschens hatte bewegen kénnen. Wenn eine Einheit, die norma-
lerweise 10 Zoll gerutscht ware, nach nur 6 Zoll mit einem Gebaude
zusammenstoBt, dann erleidet sie 1 Punkt Rutsch-Schaden, nachdem
zuerst der Schaden durch die Kollision verursacht wurde (6 Zoll, die
tatsachlich gerutscht worden sind + 4 = 1,5, abgerundet auf 1).

Jeglicher Schaden, der durch ein Rutschen verursacht wird - dazu
gehort auch Schaden durch Kollisionen wahrend eines Rutschens
- wird vor der Kampfphase des Spiels verursacht, zusammen mit
eventuellen Kritischen Treffern, die daraus resultieren.

Kollisionen: Wenn die rutschende Einheit auf ein Gebaude,
einen Hohenwechsel (nach oben oder unten), Wassergeldande oder
eine Gelandeart stoBt, die fir ihre Antriebsart verboten ist, ehe sie
ihre Rutsch-Distanz zuriickgelegt hat, dann wird die Einheit sofort
aufgehalten und erleidet Kollisionsschaden (siehe unten).

Wenn die rutschende Einheit wahrend des Rutschens auf andere
Einheiten mit Ausnahme von Infanterie trifft (unabhangig von der
Zugehdorigkeit der anderen Einheit), dann muss der Spieler, der die
rutschende Einheit kontrolliert, einen weiteren Wurf mit 2W6 gegen
den Fertigkeitswert der Einheit ablegen, mit allen Modifikatoren

RUTSCHMODIFIKATOR-TABELLE

Verfiigbare Bewegung der Einheit

4" oder weniger -1
5" bis 8” +0
9" bis 14" +1
15" bis 20" +2
21" bis 34" +4
22" bis 48" +5
49" oder mehr +6
Sprinten (siehe S. 63, AS) +2

TAKTISCHER ANHANG
S FRIALPHA STRIKE
iy - —

KOLLISIONEN / RAMMEN

GroBe 1 Grofle 2 Grofe3 Grofe 4+

weniger weniger weniger weniger 0

als4” als 3” als 2" als 1”
4" bis 12" 3" bis 6” 2" bis 4" 1" bis 3" 1
13"bis 20"  7"bis 10" 5" bis 7" 4" bis 5" 2
21"bis 28" 11" bis 14” 8" bis 9” 6" bis 7" 3
29"bis 36"  15"bis 18” 10" bis 12" 8" bis 9” 4
36"bis43”  19"bis 22"  13"bis 14"  10"bis 11" 5

44" oder 23" oder 15" oder 12" oder

6

mehr mehr mehr mehr

ZUSATZLICHE MODIFIKATOREN
FUR RAMMANGRIFFE

Einheit rutscht

Ziel ist Gelsnde* Automatischer

Treffer
Ziele ist eine Einheit auBer Infanterie +2
Ziel ist eine Infanterieeinheit** +4

Anmerkung: Die hier vorgestellten Modifikatoren fiir Rammangriffe gelten
zusatzlich zu denen, die du auf Seite 37 in AS finden kannst.

* Dazu gehdren Gebdude, Hohenwechsel, Wasser oder verbotene
Gelandemerkmale.

** Rutschende Einheiten beenden nach einer Kollision mit Infanterieeinheiten
nicht das Rutschen.
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fir Ramm-Angriffe gegen die andere Einheit (siehe Seite 37, AS), plus
einen zusitzlichen Zielwertmodifikator von +2, um abzubilden, dass der
LAngriff” unabsichtlich stattfindet. Wenn der Wurf scheitert, dann verfehlt
die die rutschende Einheit die andere Einheit und setzt ihr Rutschen fort.
Ansonsten wird sie behandelt, als sei sie mit der anderen Einheit kollidiert
und kommt zu einem augenblicklichen Stopp, wobei sie wie oben
Kollisionsschaden erleidet.

Wenn eine rutschende Einheit wahrend des Rutschens auf eine
Infanterieeinheit trifft (konventionell oder in Gefechtsristung), dann
wird derselbe Wurf fiir einen Ramm-Angriff gegen die Infanterieeinheit
ausgefiihrt, aber mit einem Modifikator von +4 fiir ein ,unbeabsichtigtes
Ziel, nicht +2 wie oben beschrieben. Der Schaden, der durch das
unbeabsichtigte Rammen verursacht wird, ist unten beschrieben.

Kollisionsschaden: Wenn eine rutschende Einheit eine Kollision mit
Gelande, Gebauden oder Einheiten erleidet, die keine Infanterie sind,
erleidet sie durch die Kollision zusatzlichen Schaden gleich ihrem eigenen
GroBBenwert. Wenn die rutschende Einheit ein Fahrzeug ist, muss sie
auch einen Antriebsschaden auswiirfeln (siehe Seite 42, AS), wenn es zur
Kollision kommt.

Wenn die rutschende Einheit mit einem Gebdude oder einer Einheit
kollidiert, die keine Infanterie ist, fligt sie auch dem unbeabsichtigten
Ziel Schaden zu. Fur all diese unbeabsichtigten Ziele auBer Infanterie
entspricht dieser Rammschaden der Zahl von Zoll, die sich die rutschende
Einheit bewegt hat, multipliziert mit dem GroBenwert der rutschenden
Einheit, geteilt durch 8 - runde hierbei alle Briiche echt. Somit wiirde
eine Einheit mit GroBe 3, die 6 Zoll rutscht, ehe sie mit einem Gebaude
kollidiert, dem Gebaude 2 Schadenspunkte zufligen (6 [Zoll] x 3 [GroRe] +
8 =2,25, echt gerundet auf 2).

Der Einfachheit halber fasst die Tabelle Kollisionen/Rammen den
Schaden zusammen, der von einer rutschenden oder rammenden Einheit
verursacht wird, abhdngig von der Gro3e und zuriickgelegten Entfernung.

Wenn das Ziel eines unbeabsichtigten Rutschens eine Infanterieeinheit
jedweder Art ist, dann entspricht der Schaden, der von der rutschenden
Einheit zugefligt wird, nur dem GroBenwert der rutschenden Einheit,
unabhéngig von der rutschend zuriickgelegten Entfernung vor der
Kollision. AuBBerdem setzt die rutschende Einheit ihr Rutschen fort,
nachdem sie die Infanterie getroffen hat, wobei sie keinen relevanten
Schaden durch die verstreuten Einheiten erleidet, die sie gerade erwischt
hat.

ERWEITERTE
KAMPFOPTIONEN

Wo sich die vorherigen Regeln in diesem Abschnitt vor allem um die Be-
wegung von Einheiten gedreht haben, beschreiben die folgenden Regeln
Optionen, die sich vor allem auf die Kampfphase einer Alpha-Strike-Runde
beziehen.

ARTILLERIE-GEGENBESCHUSS

Entsprechend der erweiterten Optionen in Alpha Strike kann Artillerie
entweder auf dem Spielbrett oder auBerhalb des Spielbretts eingesetzt
werden. Auch wenn technisch gesehen jede Artillerieeinheit, die aus ei-
ner Entfernung von mehr als 34 Zoll feuert, als ,Artillerie auBerhalb des
Bretts” gewertet werden kann, kdnnen solche Einheiten entsprechend
verschiedener normaler Spielregeln Ziel von Angriffen werden, solange
sie visuell auf dem Spielfeld abgebildet sind. Wenn eine Artillerieeinheit
sich wirklich auBerhalb des Bretts befindet, kann das Zurtickfeuern aller-
dings etwas problematischer werden.

Die folgenden Regeln zum Artillerie-Gegenbeschuss gelten dann,
wenn versucht wird, eine Artillerieeinheit anzugreifen, die von auf3erhalb
der Spielkarte angreift. Diese Regeln basieren auf den Standard-
Artillerieregeln, die auf Seite 73 - 75 in Alpha Strike zu finden sind. Bezuiglich

dieser Regeln kénnen nur Einheiten mit einer Artilleriewaffe (ausgedriickt
durch die Spezialfahigkeit ART) verwendet werden, um Gegenbeschuss
durchzufiihren. Wenn die Spieler Artillerieeinheiten auBerhalb der Karte
direkter angreifen wollen, sollte eine neue Karte platziert werde, um das
tatsachliche ortliche Geldnde in und um solche Einheiten zu ermitteln.
AufBlerdem sollte die Entfernung zwischen den beiden Karten genau
definiert werden, um zu bestimmen, wie lange eine Einheit brauchen
wirde, um das dazwischen liegende Geldnde zu liberqueren.

Einheiten, die mit Artilleriewaffen ausgeristet sind und sie fir
Artillerie-Gegenbeschuss verwenden mdéchten, werden in diesen Regeln
als Gegenbeschuss-Einheiten bezeichnet.

Das Ziel ermitteln: Artillerie-Gegenbeschuss ist seiner Definition nach
eine Reaktion. Bis die ersten feindlichen Geschosse eingeschlagen sind,
gibt es fiir die Truppen auf der angegriffenen Seite keine Gelegenheit
auch nur zu wissen, ob der Gegner Uberhaupt Artillerie auf der Karte
hat - und noch weniger, von wo aus derartige Artillerie feuert. Eine
Artillerieeinheit auBerhalb der Karte kann nur dann als Ziel ermittelt
werden, nachdem die ersten Artillerieschlage auf der Karte gelandet sind
und sich in der Sichtlinie einer oder mehrerer Einheiten befinden, die mit
der Gegenbeschuss-Einheit verbiindet sind.

Nach diesen Regeln ein Artillerieziel auerhalb der Karte zu bestimmen
bedeutet, dass die Gegenbeschuss-Einheit Daten gesammelt hat, um
Waffentyp, grundsatzliche Richtung und geschétzte Entfernung der
Artillerieeinheit auBerhalb der Karte zu bestimmen. Zu diesem Zeitpunkt
kann die Gegenbeschuss-Einheit beginnen, Gegenbeschuss in der
Kampfphase der Folgerunde abzugeben. Bis ein Ziel ermittelt wurde
kann allerdings kein Gegenbeschuss unternommen werden, weil sich die
Gegenbeschuss-Einheiten nicht sicher sind, in welcher Richtung und wie
weit entfernt sich die Ziele auBerhalb der Karte befinden.

Abwicklung eines Gegenbeschuss-Angriffs: Gegenbeschuss gegen
eine Artillerieeinheit auBerhalb der Karte verwendet immer die Regeln
fur indirekten Artilleriebeschuss (siehe Seite 73 - 75, AS), kann aber nur
von Artilleriewaffen versucht werden, die eine Maximalreichweite haben,
die die jener Artillerieeinheit auferhalb der Karte, auf die zuriickgefeuert
werden soll, erreicht oder Ubertrifft. Du findest eine Liste von Artillerie-
Reichweiten in den Artillerieregeln von Alpha Strike (siehe Seite 73,
AS). Beispielsweise kann eine Gegenbeschuss-Einheit, die mit einer
Artilleriewaffe des Modells Long Tom ausgestattet ist (Spezialfahigkeit
ART-LT, Maximalreichweite 1020 Zoll) das Feuer von Einheiten erwidern,
die die Artilleriewaffen Long Tom, Sniper, Thumper oder Arrow IV
verwenden, nicht aber das Feuer eines sich auBerhalb der Karte
befindlichen Marschflugkorpers/50, der eine Maximalreichweite von 1700
Zoll besitzt.

Weil Gegenbeschuss fast immer auf Vermutungen und Einschatzungen
beruht, die von den Artillerietreffern des Gegners abhangen, kdnnen
diese Angriffe nicht die Vorteile von verbiindeten Artilleriebeobachtern
oder aktiven Sonden nutzen (Spezialfahigkeiten LSON, SON oder BH),
und sie kdnnen auch nicht durch die Prasenz eines Artilleriebeobachters

MODIFIKATOREN FUR
ARTILLERIE-GEGENBESCHUSS

Trefferwurf-
Situation modifikator
Gegenbeschuss +7
Jedes zusatzliche -1

Geschoss der Zieleinheit* (Maximum -4)

* Der Einschlag des Geschoss muss von mindestens einer verbiindeten Einheit
mit Sichtlinie zum Einschlagspunkt beobachtet werden.




in der Nahe des Einschlagpunkts angepasst
werden. Allerdings verbessert jedes zusatzliche
Geschoss das von der Atrtillerieeinheit
auBerhalb des Schlachtfelds abgefeuert
wird und das auf dem Schlachtfeld landet,
die Fahigkeit der Gegenbeschuss-Einheit,
die Position des Ziels zu triangulieren, was
einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator
von -1 pro Geschoss mit sich bringt (bis zu
einem maximalen Modifikator von -4). Dieser
Bonus gilt nur dann, wenn eine Einheit, die
mit der Gegenbeschuss-Einheit verbindet ist,
Sichtlinie zum Einschlagspunkt des Geschosses
hatte, als dieses eintraf.

Wenn der Wurf zum Gegenbeschuss mit
einer ES von 1 oder mehr erfolgreich ist,
dann erleidet die Artillerieeinheit auBerhalb
der Karte Schaden gleich dem, was die
Artilleriewaffe der Gegenbeschuss-Einheit in
der Mitte ihres Einschlagpunkts verursachen
wirde. Gelingt der Wurf nur mit einer ES
von 0, dann halbiert die Artillerieeinheit
auBlerhalb der Karte den Schaden, den die
Gegenbeschuss-Einheit austeilen kann
(abgerundet, Minimum 0). Misslingt der Wurf,
dann ging der Gegenbeschuss vollstandig ins

Leere.

Geschossflugzeit: Der Schaden eines
erfolgreichen (oder zum Teil erfolgreichen)
Gegenbeschusses kann erst angewendet

Ein Team setzt sein Thumper-Artilleriegeschiitz in der Néhe von befestigen Gebduden ein, weil sie auf einen

gewissen Schutz hoffen.

werden, wenn die Geschosse des Angriffs zu

ihrem Ziel geflogen sind (siehe Seite 74, AS). Diese ,Geschossflugzeit”
entspricht der Zahl von Runden, die die Artillerieeinheit auferhalb
der Karte fiir ihre eigenen Angriffe gegen die Karte verwendet.
Wenn also das Geschoss einer Artillerieeinheit auBerhalb der Karte
3 Runden benotigt, um die Karte zu erreichen, dann braucht jeder
Gegenbeschuss ebenfalls 3 Runden, um die Position auerhalb der
Karte zu erreichen, nachdem gefeuert wurde. Wir empfehlen, dass
sich die Spieler einige Extrawdrfel reservieren, um als Rundenzahler
fur Artilleriegeschosse im Flug zu dienen.

ARTILLERIE-FLAKFEUER

Wenn in einem Szenario, in dem Bodenartilleriewaffen mit Streu-
munition (siehe Seite 76 — 77, AS) eingesetzt werden, auch fliegen-
de Einheiten im Spiel sind, dann kénnen diese Artilleriewaffen einen
speziellen Luftabwehrangriff ausfiuihren, der als Artillerie-Flakfeuer
bekannt ist. Artillerie-Flakfeuer kann gegen jegliche feindliche Luft-/
Raumeinheiten durchgefiihrt werden, die sich Gber eine Bodenkarte
bewegen, auf der sich eine solche Artilleriewaffe befindet, oder ge-
gen Luft-/Raumeinheiten, die ihre Bewegungsphase in der Zentralzo-
ne der atmosphérischen Radarkarte beenden, die einer Bodenkarte
entspricht, in der sich die Artilleriewaffe befindet.

Ein Angriff zum Artillerie-Flakfeuer wird wie ein normaler
Waffenangriff in der Kampfphase der Artillerieeinheit durchgefiihrt.
Der Basis-Trefferwert fiir diesen Angriff entspricht dem Fertigkeitswert
der Artillerieeinheit mit einem Zielwertmodifikator von +3. Wenn
sich die Artillerieeinheit bewegt hat und die Regel fir Variable
Bewegungsmodifikatoren (siehe Seite 22) verwendet wird, dann
gelten auBerdem die Bewegungsmodifikatoren der Artillerieeinheit.
Befindet sich die Luft-/Raumeinheit, die von Artillerie-Flakbeschuss
anvisiert wird, zu guter Letzt in der Zentralzone der atmosphérischen
Radarkarte, fliegt aberim Augenblick nicht direkt Gber der Bodenkarte
(beispielsweise fiihrt die fliegende Einheit nicht gerade einen Luft-
Boden-Angriff aus), dann fallt ein zusétzlicher Trefferwurfmodifikator
von +2 an.

Ein erfolgreicher Artillerie-Flakangriff trifft die Luft-/Raumeinheit,
die das Ziel darstellt, mit einem Schadenswert gleich dem normalen
Angriffswert der Artilleriewaffe -1 Punkt (derselbe Schaden, den
auch eine Bodeneinheit durch einen erfolgreichen Treffer von
Artillerie-Streumunition erleiden wirde). Dieser Schaden wird in
derselben Kampfphase zugefiigt, in der der Angriff durchgefiihrt
wurde. AuBerdem missen eventuelle Kritische Treffer bestimmt und
Kontrollwiirfe abgelegt werden.

Artillerie-Flakfeuer, das sein Ziel verfehlt, explodiert einfach
harmlos in der Luft.

4SCHLACHTFELDINFORMATIONEN (MODIFIZIERT) ¢
Die Regeln zur Schlachtfeldinformation, wie wir sie urspriinglich in
Alpha Strike prasentiert haben - die die praktische Effektivitat der
verschiedenen Aufklarungs- und Kommunikationsressourcen einer
Streitmacht simulieren sollte — haben nicht ganz funktioniert. Die fol-
gende Regelmodifikation ersetzt somit das dort enthaltene Material,
um Spielgleichgewicht und Anwendbarkeit zu verbessern.

Schlachtfeldinformationswert

Die Effektivitdit der Schlachtfeldinformationen einer Streitmacht
hangt von den relativen Fahigkeiten der Aufklarungs- und Kommu-
nikationsressourcen jeder Streitmacht ab. Diese wird ermittelt, indem
du die Schlachtfeldinformations-Werte der sich gegentiberstehenden
Armeen ermittelst und vergleichst. Um den Schlachtfeldinformations-
Wert einer Streitmacht zu bestimmen, addiere die entsprechenden
Punktwerte fiir informationsrelevante Einheiten, die jede Streitmacht
in ihrer Aufstellung hat, aus der Tabelle Schlachtfeldinformations-
Wertebestimmung. Beachte, dass eine Einheit oder ein Element, das
als,,auf dem Planeten” beschrieben ist, bedeutet, dass die Einheit sich
auBerhalb der Karte befinden darf, aber Teil der Aufstellung der Streit-
macht sein muss. AuBerdem muss die Einheit einsatzbereit sein und
muss sich auf dem Boden oder nicht weiter entfernt befinden als die
operative Reichweite der atmospharischen Radarkarte, die dem aktu-
ellen Bodengefecht entspricht.
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Die erste Berechnung der Schlachtfeldinformations-Werte jeder
Armeen muss vor Spielbeginn durchgefiihrt werden. Die Streitmacht
mit dem gréBeren SI-Wert erhélt zu diesem Zeitpunkt die Vorziige von
Gebietskenntnis und vorgeplanter Artillerie, wenn die erforderlichen
Regeln zur Verfliigung stehen (siehe unten).

AuBerdem werden zu Beginn jeder Runde danach beide Seiten ihren
jeweiligen SI-Wert neu berechnen missen um zu bestimmen, welche
Seite die zusatzliche Fahigkeit Sl-Initiativebonus erhdlt, die ihr einen
entscheidenden Einfluss auf den Kampfverlauf verleihen kann.

Vorteile der Schlachtfeldinformationen

Die meisten der Vorziige der Schlachtfeldinformationen hdngen davon
ab, welche Streitmacht tGber den héheren SI-Wert verfuigt. Die Mehrzahl
der Vorziige werden vor Beginn des Szenarios ermittelt, doch andere kon-
nen von Runde zu Runde gewonnen oder verloren werden. Somit sollten
die Spieler ihren SI-Unterschied wahrend der Endphase jeder Runde neu
Uberprifen, in der eine Streitmacht Einheiten verliert (oder erhalt), die
Einfluss auf den SI-Wert haben. Ein verandertes Verhaltnis kann die Vorzi-
ge verandern, die in der Folgerunde zur Verfligung stehen. Jeder Spieler
muss den SI-Wert seiner Seite offenbaren, damit diese Regel verwendet
werden kann, doch missen sie bis zum Ende des Spiels keine detaillierte
Aufschlisselung der Punkte liefern.

SCHLACHTFELDINFORMATIONS-
PUNKTWERTE

Jede Bodeneinheit mit der Spezialfahigkeit

Spéher (SPA) 2
Jede Luft-/Raumeinheit 1
aufBer Landungsschiffen

Jede Luft-/Raumeinheit auBer Landungss- )
chiffen mit der Spezialfahigkeit Spaher

Jede Landungsschiff-Luft-/Raumeinheit (auf 2

dem Planeten oder auf dem Schlachtfeld)

Jeder Punkt der Spezialfahigkeit
MHQ auf dem Schlachtfeld




Gebietskenntnis

Der Vorzug Gebietskenntnis gilt nur fiir die Streitmacht, die zu Beginn
des Szenarios den hoheren SI-Wert besitzt und kann nur verwendet
werden, wenn auch die Regel zu Versteckten Einheiten im Einsatz ist
(siehe Seite 102, AS). Durch diesen Vorzug kann die Streitmacht mit
dem hoheren SI-Wert das Spiel mit einer gewissen Zahl von Versteck-
ten Einheiten beginnen.

Die maximale Zahl von Einheiten, die aufgrund des hoheren SI-
Werts versteckt werden konnen, entspricht der Gesamtzahl von
Einheiten, die die Streitmacht in die Schlacht fiihrt, die Gber die
Spezialfahigkeit Spaher (SPA) verfiigen (siehe Seite 108, AS). Diese
Zahl darf nicht Gber der Halfte der Gesamtstreitmacht im Szenario
liegen.

Wenn die Streitmacht mit dem Vorzug Gebietskenntnis der
Angreifer im gespielten Szenariotyp ist, dann dirfen die Versteckten
Einheiten nur in Positionen aufgestellt werden, die maximal auf
halbem Weg tiber die Karte von der Aufstellungszone der Streitmacht
liegen — und nicht weniger als 12 Zoll von der nachsten aufgestellten
gegnerischen Einheit entfernt. Wenn die Streitmacht nicht der
Angreifer ist, dann konnen die Versteckten Einheiten tberall auf
der Karte aufgestellt werden, aufer in der Aufstellungszone der
gegnerischen Streitmacht.

Vorgeplante Artillerie

Der Vorzug Vorgeplante Artillerie gilt nur furr die Streitmacht, die zu
Beginn des Szenarios Uiber den héheren SI-Wert verfligt und kann nur
dann verwendet werden, wenn die Streitmacht Artillerieeinheiten
in ihrer Aufstellung hat und die Artillerieregeln verwendet werden
(siehe Seite 73-76, AS). Mit diesem Vorzug kann die Streitmacht mit
dem hoheren SI-Wert das Spiel mit einer Zahl von vorgeplanten Ein-
schlagspunkten fir seine Artilleriewaffen beginnen.

Die Zahl der vorgeplanten Artillerie-Einschlagpunkte, die
durch diesen Vorzug ausgewdhlt werden konnen, entspricht dem
Unterschied zwischen dem SI-Wert der Streitmacht und dem SI-
Wert seines Gegners. Die maximale Zahl dieser vorgeplanten
Einschlagpunkte darf die Zahl der mit Artillerie ausgeristeten
Einheiten in der Aufstellung der Streitmacht nicht Gbersteigen.

Beispielsweise enthdilt Joshuas Streitmacht eine Lanze von
Artillerieeinheiten — insgesamt 4 — in ihrer Aufstellung und
hat bei der aktuellen Schlacht gegen seinen Gegner Joe
insgesamt einen SI-Wert von 8. Joes Armee hat genau so
viele Artillerieeinheiten, bringt aber nur einen SI-Wert von
2 in die Schlacht mit, so dass Joshuas Wert 6 Punkte héher
liegt (8 - 2 = 6). Weil er allerdings nur 4 Artillerieeinheiten
besitzt, liegt die maximale Zahl vorgeplanter Artillerie-
Einschlagpunkte zu Beginn des Szenarios bei 4.

Sl-Initiativebonus

Der Sl-Initiativebonus bietet Einheiten auf dem Schlachtfeld eine Rei-
he von Initiative-Boni. Diese Boni sollten auf der Karte der Einheit ver-
merkt werden, der sie zugewiesen werden, entweder indem INIT bei
den Spezialfahigkeiten auf der Karte eingetragen wird oder indem du
einen Spielstein auf die Karte legst, der den Initiativebonus reprasen-
tiert. Wird die Einheit zerstort oder befindet sich wahrend der Initia-
tivephase innerhalb eines gegnerischen Storsenders, dann kann der
Initiativebonus in dieser Runde nicht verwendet werden.

Der Spieler erhdlt einen Initiativebonus von +1, den er verteilen
kann, wenn er mindestens eine Einheit besitzt, die die Spezialfahigkeit
Mobiles Hauptquartier (MHQ#) mit einem Wert von 4 oder héher hat.
Der Spieler erhdlt einen weiteren Initiativebonus von +1, wenn die
Streitmacht mindestens Uber eine Einheit mit der Spezialfahigkeit
Spaher (SPA) pro 4 Einheiten in der Streitmacht verfiigt, den er einer
der Einheiten mit der Spezialfahigkeit SPA zuteilen kann. AuBerdem

erhdlt der Spieler einen weiteren Initiativebonus von +1, wenn
die Streitmacht mindestens eine Einheit mit der Spezialfahigkeit
Mobiles Hauptquartier (MHQ#) mit einem Wert von 1 oder mehr pro 4
Einheiten in der Streitmacht besitzt, der einer der Einheiten mit MHQ1
oder hoher zugeteilt werden kann. Der maximale Sl-Initiativebonus
liegt bei insgesamt +3. Mehrere Boni sind bei einer einzelnen Einheit
kumulativ, wird die Einheit aber zerstort oder befindet sich in einem
Storfeld, dann gehen alle Sl-Initiativeboni dieser Einheit verloren.

Ein Beispiel: Joshuas Streitmacht in Kompaniegrol3e
von 12 Einheiten verfiigt iiber ein spezielles Mobiles
Hauptquartierfahrzeug mit der Spezialfdhigkeit MHQ6
sowie eine Lanze von Mechs, die einen K*-Mastercomputer
(der auch als Spezialfdhigkeit MHQ5 zdhlt) und 3 K3-Diener
verwendet. Joshua erhlt einen Initiativebonus von +1, den
er entweder seinem Mobilen Hauptquartierfahrzeug oder
dem Mech mit K3-Meistercomputer zuweisen kann. Er ents-
cheidet sich den Bonus dem Fahrzeug zu verleihen. Joshua
erhdlt einen zweiten Initiativebonus von +1, weil er mind-
estens ein MHQ pro 4 Einheiten besitzt und weist diesen der
Einheit mit K*-Meistercomputer zu. Joshuas Streitmacht
verfiigt nur iiber eine Einheit mit SPA, also erhdlt Joshua
nicht den dritten Initiativebonus, den er verteilen konnte.

Zu Beginn der Runde ist das Mobile Hauptquartierfahrzeug immer
noch im Spiel und nicht in einem Storfeld. Der Gegner hat es
allerdings geschafft, eine Einheit mit STOR in einen Umkreis von 6 Zoll
von Joshuas Einheit mit K>-Meistercomputer zu bringen. Joshua erhalt
einen Initiativebonus von +1 von seinem mobilen Hauptquartier, aber
keinen Bonus von seinem K3-Meistercomputer, der unter dem Effekt
eines Storsenders leidet.

KRITISCHER ERFOLG (UND FEHLSCHLAG)

Die Regel zu Kritischen Erfolgen (und Fehlschlagen) belohnt die Wir-
felwirfe mit dem meisten Gliick und bestraft die Wiirfe mit dem meis-
ten Pech.

Dieser Regel nach kommt es immer dann zu einem ,Kritischen
Erfolg”, wenn bei einem Angriff oder einer Aktion, die einen Trefferwurf
erfordert (dazu gehoren Waffenangriffe, Nahkampfangriffe und
Kontrollwiirfe) die unmodifizierten 2W6 eine 12 ergeben. Ein
unmodifiziertes Ergebnis von 2 unter denselben Umstanden
beschreibt einen ,Kritischen Fehlschlag” - was manchmal auch als
Patzer bekannt ist. Kritische Erfolge (und Kritische Fehlschlage)
konnen bei Initiativewirfen nicht verwendet werden, ebenso wenig
bei Wiirfen, die gemacht werden, um die Auswirkungen einer Aktion
zu bestimmen (wie zuféllige Schadenseffekte, Kritische Treffer und
Wiirfe, ob es zu einem Hullenbruch kommt).

Kritischer Erfolg: Wenn wie oben beschrieben ein Kritischer Erfolg
erzielt wird, dann ist die besagte Aktion automatisch erfolgreich,
selbst wenn situationsabhangige Modifikatoren normalerweise
einen Wurf von 13 oder mehr erforderlich machen wiirden. Wenn
die Aktion ein Waffen- oder Nahkampfangriff ist, dann ist die
einzige Voraussetzung, dass der Angreifer die Fahigkeit hat, auf die
Entfernung, auf die er angreift, dem Ziel Schaden zuzufiigen und
dass auf der Sichtlinie zwischen beiden kein blockierendes Geldnde
(wie Gebaude oder Hugel) liegt. Ein Beispiel hierfir ist ein Angriff
gegen eine Einheit mit hohem Ziel-Bewegungsmodifikator, auf weite
Entfernung, durch 6 Zoll Wélder durch einen Angreifer mit schlechtem
Fertigkeitswert. Wenn die Aktion ein Kontrollwurf oder eine andere
Aktion auB3erhalb des Kampfes ist, dann erlaubt es der Kritische Erfolg
der Einheit einfach, die gewiinschte Aktion auch durchzufiihren.

Kritischer Fehlschlag: Wenn es wie oben beschrieben zu einem
Kritischen Fehlschlag kommt, dann scheitert die besagte Aktion
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automatisch, selbst wenn die situationsabhangigen Modifikatoren
normalerweise einen Wurf von 2 oder weniger erforderlich gemacht
hatten. Es kommt als Folge des Wurfs nicht zu zusatzlichen Nachteilen;
bedenkt man, wie schnell das Spiel von Alpha Strike normalerweise ist, ist
der simple Fehlschlag schon Strafe genug.

Qualitat des Erfolgs (oder Fehlschlags): Wenn eine Erfolgsspanne
oder eine Fehlschlagsspanne erforderlich ist, dann wird ein Kritischer
Erfolg nach diesen Regeln behandelt, als hatte er eine ES von 1, wahrend
die FS fiir einen Kritischen Fehlschlag normal berechnet wird - allerdings
mit einer minimalen FS von 1.

4 ABSICHTLICHES UBERHITZEN (NUR MECHS) ¢

Nach den normalen Regeln von Alpha Strike kdnnen Einheiten, die Hitze
verwalten, nicht iberhitzen, es sei denn, sie entscheiden sich, ihren Uber-
hitzen-Wert zu verwenden oder sie sind externen Hitzequellen wie Feuern
oder feindlichen Einheiten mit der Spezialfahigkeit HT #/#/# ausgesetzt.
Fir Mech-Einheiten, die mit normalen Dreifachmyomeren ausgeristet
sind (der Spezialfahigkeit DM) kann dies ein Problem darstellen, wenn
sie ein Hitzelevel erreichen wollen, das hoch genug ist, um die groBere
Nahkampfstarke und das verbesserte Hebevermégen der Einheit zu errei-
chen, wenn diese beiden Optionen nicht verfiigbar sind.

Die Regel zum Absichtlichen Uberhitzen erlaubt es jedem Mech,
der keinen UH-Wert von 1 oder mehr hat, sein Hitzeniveau absichtlich
Lansteigen” zu lassen, indem er diese Absicht einfach wahrend der
Endphase der Runde verkiindet. Dies stellt dar, dass der Pilot absichtlich
seine Warmetauscher deaktiviert, um seine Maschine heiler laufen zu
lassen als normal.

Weil die Einheit nicht Giber einen Uberhitzen-Wert verfiigt, kann dieser
Hitzeanstieg nicht auf den Angriffswert der Waffenangriffe der Einheit
addiert werden. Stattdessen wird die Hitze der Einheit auf der Hitzeskala
einfach um 1 Level erhoht - auf ein Minimum von 1. Diese Erhéhung wird
eingerechnet, nachdem alle anderen Hitzefaktoren abgewickelt worden
sind, wie die, die durch Feuer, Umweltfaktoren, Waffenangriffe und so
weiter entstanden sind.

Eine Einheit, die auf diese Weise absichtlich tberhitzt, tut dies nur
solange der kontrollierende Spieler weiter in jeder Endphase ansagt,
dass die Einheit Uberhitzt. Ansonsten werden die Wdrmetauscher der
Einheit automatisch reaktiviert und die Einheit kiihlt sich auf die normale
Art und Weise ab. Wenn eine Einheit absichtlich Gberhitzt, dann folgt sie
allen relevanten Regeln fir ihr Hitzelevel, wie allen Standardregeln fiir
Hitze (siehe Seite 44-45, AS) und — wenn die Einheit Uber sie verfiigt - den
Regeln fiir Dreifachmyomere (siehe Seite 48, AS).

4 MINIMALSCHADEN ¢

Einige bewaffnete Einheiten in Alpha Strike verursachen Schaden in einem
so niedrigen Mal3stab, dass ihre Angriffe potentiell keinen Effekt auf eine
Zieleinheit haben. Dies ist normalerweise bei leicht bewaffneten Einhei-
ten der Fall, wie ProtoMechs, gepanzerten Truppentransportern und den
leichtesten Formen von Gefechtsriistungen - die sich normalerweise auf
ihre Anzahl verlassen, um ihre eingeschrankte Feuerkraft auszugleichen.
Wie du dem Kapitel BattleTech-Konvertierungen (siehe Seite 90 — 137)
entnehmen kannst, haben Einheiten, die in diese Kategorie fallen, einen
Schadenswert von ,0%“ (Null mit Sternchen) im entsprechenden Entfer-
nungsbereich. Dieser Wert gibt an, dass die Einheit auf diese Entfernung
Minimalschaden verursachen kann, nicht dass sie gar keinen Schaden
austeilt.

Immer wenn eine Einheit einen erfolgreichen Angriff in einem
Entfernungsbereich durchfiihrt, in dem sie einen Schaden von 0*
verursacht, muss der kontrollierende Spieler einen Wurf mit 1W6
ausfiihren. Wenn das Ergebnis bei 4 oder mehr liegt, dann verursacht
der Angriff einen einzelnen Punkt Standardschaden. Ansonsten trifft der
Angriff, figt dem Ziel aber keinerlei Schaden zu.

Erfolgreiche Angriffe mit Minimalschaden, die keinen tatsachlichen
Schaden verursachen, kénnen keine Kritischen Treffer oder Antriebstref-
fer verursachen, doch kénnen sie durchaus einen Hillenbruch-Wurf erfor-

derlich machen, wenn sie in einer Unterwasser- oder Vakuumumgebung
verursacht werden.

Minimalschaden gilt nur fiur Schaden, der von den Waffen einer
Einheit verursacht wird; er gilt nicht fur Nahkampfangriffe, Kollisionen,
Stirze und andere &hnliche Bedingungen. Ebenso wenig gilt er fir
Flacheneffektangriffe. Im Fall von Sonderregeln, die den Schaden einer
Einheit modifizieren und die ein Runden erforderlich machen - wie
Streifschisse (siehe Variabler Schaden, Seite 21) — werden Angriffe mit
Minimalschaden immer auf 0 abgerundet.

MODIFIZIERTE INDIVIDUELLE
PROTOMECH-WERTETABELLE

Wert (Strahl) Wert (Individuell)

0 0
1 bis 4 0*

5 bis 7 1

8 bis 12 2
13 bis 17 3
18 bis 22 4
23+ 5

*Auf der individuellen ProtoMech-Ebene fallen Schadenswerte, die von
ProtoMechs auf diese Entfernung verursacht werden, unter die Regel zum
Minimalschaden; individuelle ProtoMech-Panzerung auf dieser Stufe wird
als 0 behandelt.

Anpassung von adlteren ProtoMech-Konvertierungen

Wie oben erwahnt ist ein wichtiger Einheitentyp, der normalerweise Mi-
nimalschadenseffekt verwendet, der ProtoMech. Altere Einheitenkarten
fur Alpha Strike haben die Spielwerte fiir ProtoMechs als Gruppen von 5
derartiger Einheiten prasentiert (Strahl genannt), auch wenn jedes Mit-
glied eines ProtoMech-Strahls fiir Bewegung und Angriff als individuelles
Element behandelt wird. Dies hat eine Regel erforderlich gemacht, Proto-
Mech-Strahlen in ihre Individuen aufzuteilen (siehe Seite 39, AS).

Wenn die Minimalschadens-Regel verwendet wird, kénnen die
Spieler diese é&lteren Datenkarten fiir ProtoMech-Strahlen anpassen,
indem sie die Individuelle ProtoMech-Wertetabelle (siehe Seite 39 und
167, AS) durch die Modifizierte Individuelle ProtoMech-Wertetabelle
ersetzen, die wir hier vorstellen. Beachte, dass diese Tabelle auch die
individuellen Panzerungswerte von ProtoMech-Strahlen angleicht, damit
sie zu den Konvertierungsregeln passen, die du im Kapitel BattleTech-
Konvertierungen findest.

4 BESETZTES UND BEHINDERNDES GELANDE ¢
Geladnde gilt dann als besetzt, wenn ein Teil der Basis der Einheit in Kontakt
mit dem Geldnde ist. Geldande gilt dann als behindernd, wenn die Sichtli-
nie es passiert, ehe es das Ziel erreicht. Jegliches Gelande, das von einem
Angreifer besetzt wird, gilt automatisch als behindernd, auch wenn es
nicht von der Sichtlinie zum Ziel passiert wird.

4 NACH HINTEN FEUERNDE WAFFEN ¢

Auch wenn nach hinten ausgerichtete Waffen bei gré3eren und weniger
flexiblen Einheiten wie Mobilen Bauten und Landungsschiffen weit ver-
breitet sind, so haben doch auch mehrere kleinere Einheiten sekundare
Waffen, die so ausgerichtet sind, dass sie ins das Riickenschussfeld feuern




konnen, um Verfolger abzuschutteln. Mechs, Fahrzeuge und Jager, die
Uber derartige Bewaffnung verfiigen, verfligen tber die Spezialfahig-
keit HECK (#/#/#), um dies abzubilden. Wie bei den meisten anderen
Waffen-Spezialfahigkeiten geben die Zahlen dieser Fahigkeit den
Schaden an, den die nach hinten ausgerichteten Waffen in den ent-
sprechenden Entfernungsbereichen verursachen kénnen.

Bodeneinheiten: In den Spielregeln von Alpha Strike kann jede
Bodeneinheit mit nach hinten feuernden Waffen entscheiden, sie
gegen Ziele zu verwenden, die die Kampfphase auBerhalb des
normalen Schussfelds der Einheit beginnen. Dieser Riickenangriff wird
unterVerwendungall derselben Regeln wie ein normaler Waffenangriff
abgewickelt, aber mit einem zusatzlichen Trefferwurfmodifikator von
+1, weil die Schussrichtung so ungewéhnlich ist.

Fliegende Einheiten: Fiir Jager-Einheiten, die mit nach hinten
feuernden Waffen ausgeristet sind, gelten dieselben Regeln wie fir
Bodeneinheiten. Aufgrund der einzigartigen Natur von Alpha Strikes
abstraktem Luft-/Raumsystem darf ein Jager seine nach hinten
feuernden Waffen allerdings nur gegen Einheiten verwenden, die
sich explizit in seinem Windschatten (siehe Seite 58 - 60, AS) und in
Reichweite dieser Heckwaffen befinden. Wenn ein Jager also nach
hinten feuernde Waffen besitzt, die nur im kurzen Entfernungsbereich
Schaden verursachen, dann kann er diese Waffen nur gegen Feinde
einsetzen, die in kurzer Entfernung in seinem Windschatten sind.

Kombination von Front- (oder Geschiitzturm-)Angriffen und
Heckangriffen: Eine Einheit mit nach hinten feuernden Waffen darf in
derselben Runde, in der sie einen Angriff nach hinten ausfiihrt, auch
versuchen, einen normalen Angriff nach vorne auszufiihren, doch ist
sie dabei ein bisschen eingeschrankt. Um das abzubilden muss die
Einheit fir jeden Schadenspunkt, den sie bei einem erfolgreichen
Angriff mit nach hinten feuernden Waffen verursachen wiirde, den
Schaden der Waffen im Front-Schussfeld (oder im Geschutzturm)
bei einem erfolgreichen Angriff entsprechend verringern. Diese
Verringerung des Frontschadens wird eingerechnet, ehe zusétzlicher
Angriffsschaden durch Uberhitzen eingerechnet wird.

Zusatzliche  Beschrinkungen:  Uberhitzen-
Schaden kann fir nach hinten feuernde
Waffenangriffe nicht verwendet werden. Ebenso
wenig kdnnen nach hinten feuernden Waffenangriffe
absichtlich ihre Schadenswerte verringern, um den
Waffenangriff in die Front (oder vom Geschiitzturm)
zu verbessern. Zu guter Letzt kdnnen Angriffe, die mit
nach hinten feuernden Waffen ausgefiihrt werden,
keine anderen Angriffs-Spezialfahigkeiten  wie
Indirekten Beschuss, Flak oder Artillerie verwenden.

Ein AS7-K Atlas besitzt beispielsweise
einen Standard-Angriffswert von 3/3/3
und einen Uberhitzen-Wert von 2 (mit der
Spezialfihigkeit WUH), was es ihm erlaubt,
Ziele auf alle drei Entfernungsbereiche im
vorderen Schussfeld hdrter zu treffen. Er
verfiigt auch lber die Spezialfihigkeit HECK
(1/1/0). Der Atlas stellt sich einem feindlichen
Centurion auf mittlere Entfernung, wéhrend
es einem Vulcan gelungen ist, sich auf kurze
Entfernung hinter ihn zu bewegen.

Der kontrollierende Spieler des Atlas beschlie3t, beide
Ziele auf einmal anzugreifen. Allerdings werden seine
nach hinten feuernden Waffen - die dem Vulcan auf
kurze Entfernung 1 Schadenspunkt zufiigen kbnnen —
seine Féhigkeit, das Ziel vor sich zu treffen, im gleichen
AusmaB (1 Punkt) einschrédnken. Das wiirde bedeuten,
dass der Centurion vor dem Atlas bei einem erfolg-
reichen Angriffswurf nur 2 Schadenspunkte erleiden
wiirde, es sei denn, der Pilot des Atlas entscheidet sich
dazu, seinen Mech zu (iberhitzen, um den Schaden des
vorderen Angriffs zu erhéhen.

PRAKTISCHE SICHTLINIE

Nach den Grundregeln von Alpha Strike basiert die Sichtlinie zwischen
Einheiten grundsatzlich direkt auf der GroBe der Miniaturen, die
verwendet werden. Diese Herangehensweise zieht aber oft nicht
in Erwdgung, dass die Posen und der MaBstab vieler BattleTech-
Miniaturen stark schwanken kann. Das fihrt oft zu einer Situation, in
der eine Einheit unverhaltnismaBig besser oder schlechter zu sehen
ist, als sie es technisch gesehen sein sollte. Nach den folgenden
Regeln fir die Praktische Sichtlinie (PSL) verwenden die Spieler
ihre Miniaturen in Alpha Strike mehr wie Ikonen, die die korperliche
Position jeder Einheit auf der Karte abbilden. Auf der anderen Seite
werden generische Schablonen verwendet, um die Sichtbarkeit eines
Ziels fairer zu bestimmen.

Die Praktische Sichtlinie wird nur im Bodenkampf verwendet
und dann auch nur, wenn die Sichtlinien zwischen Einheiten nicht
eindeutig sind. Gegen fliegende Einheiten - selbst die, die direkt Gber
der Bodenkarte fliegen - sind die Schablonen nicht erforderlich; die
Sichtlinien von und gegen diese Einheiten sind in beide Richtungen
effektiv frei.
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Um die praktische Grée und Form einer Einheit als Ziel von Angriffen
zu ermitteln, bestimme mit Hilfe ihres Typ und ihres GroRenwerts die
Dimensionen, indem du sie in der Praktischen Sichtlinien-Gré3entabelle
nachschlagst. Diese Tabelle, die Ausmal3e fiir die Ublichsten Einheiten
in Alpha Strike liefert, definiert einen zylinderférmigen Bereich, der
das tatsachliche Volumen beschreibt, das die Einheit einnimmt. Die
Dimensionen in der Tabelle liefern sowohl die Hohe als auch den
Durchmesser (Héhe x Durchmesser, in Zoll) jeder zylindrischen Schablone,
die dem aufgefiihrten Einheitentypen entspricht.

Die Spieler koénnen dann einen tatsachlichen Zylinder der
entsprechenden GroRe fiir ihre Miniatur einsetzen, wenn sie die Praktische
Sichtlinie ermitteln wollen oder einfach die PSL-Schablonen verwenden,
die man am Ende dieses Buchs findet. Man setzt einfach die Schablone
direkt gegen die Basis der Einheit, um ihr tatsachliches Profil zu zeigen
(fast als wiirde man die Hohe der Einheit manuell ausmessen).

Die Praktische Sichtlinie zwischen Einheiten beginnt im Mittelpunkt
der Spitze der GroBenschablone der Einheit. Wenn eine gerade Linie -
die du mit einem Lineal, einem Stiick Schnur oder einem Laserpointer
erzeugen kannst — dann eine Sichtlinie zur Spitze des Ziels ergeben kann,
ohne dabei blockierendes Geldnde zu passieren (wie Gebdude, besonders
groBe Einheiten oder einen Hiigel), dann besteht die Chance, dass der
Angreifer PSL zum Ziel besitzt. Um das genaue AusmaB der Sichtlinie
(oder moglichen teilweisen Deckung) zu ermitteln, muss der Angreifer
auBerdem herausfinden, ob er eine dhnliche Sichtlinie fiir mindestens das
obere Drittel der Einheitenschablone bestimmen kann oder ob er sogar
mehr als zwei Drittel der Einheit erfasst (die Grenzen sind als gestrichelte
Linien auf den Schablonen angegeben.

Wenn die PSL von der Spitze des Ziels mindestens bis zum niedrigsten
Drittel der Hohe des Ziels gezogen werden kann, dann ist das Ziel fiir die PSL
voll sichtbar - wobei noch nicht blockierendes Geldnde eingerechnet werden
muss, wie Walder auf dem Weg. Wenn die PSL nur von der Spitze des Ziels
bis zu einem Punkt gezogen werden kann, der tiber der untersten Drittellinie
liegt, dann hat das Ziel Teildeckung. Wenn die PSL nicht einmal ein Drittel von
der Spitze herabbewegt werden kann, ehe sie auf blockierendes Gelande

trifft, dann hat die Zieleinheit fiir die PSL
volle Deckung.

® UBERSCHWERER MECH ® ® MECH ®

PRAKTISCHE SICHTLINIEN-
GROSSENTABELLE

Mech (1-4) 2"x1.25"
Superschwerer Mech (4 + LG) 3"x1.5"
ProtoMech (alle) 1"x1”
Infanterie (alle) 1"x1.25"
Gefechtsfahrzeug (1-4)* 1"x1.25"
Hilfsfahrzeug (1-3) 1"x1.25"

Verwende die Miniatur
oder die vorgeschla-
gene Schablone

Hilfsfahrzeug (4+)

*Diese GroBenschablone kann auch fiir gelandete Jager und Raumboote
verwendet werden.

Mit dieser Methode kann dasselbe Prinzip ebenso vertikal wie
horizontal verwendet werden. In einem solchen Fall wird die Sichtlinie
ebenso von einem Punkt an der Spitze der Schablone der Einheit aus
ermittelt, doch muss dieser Ausgangspunkt fiir maximale Genauigkeit
von der Mitte der angreifenden Einheit aus ermittelt werden. Wenn die
PSL vom Ausgangspunkt der Einheit mindestens ein Drittel der Breite des
Ziels wahrnehmen kann (und den Grofteil ihrer Hohe oder ihre gesamte
Hohe), dann erhdlt das Ziel die Vorziige von Teildeckung.

Wenn die Praktische Sichtlinie zwei Drittel oder mehr der Breite des
Ziels wahrnehmen kann, dann erhélt das Ziel keine Teildeckung. Einmal
mehr beinhalten die Schablonen diese Linien auf der Breite von einem
Drittel und zwei Drittel, um den Spielern den Einsatz moglichst einfach
zu machen.

Nach den Regeln fiir die Praktische Sichtlinie konnen alle Einheiten den
Effekt von Teildeckung genief3en, wenn eine Sichtlinie zu mehr als einem
Drittel (aber weniger als zwei Drittel) zur Schablone des Ziels gezogen
werden kann, ohne dabei blockierendes Geldande zu passieren.

Ungewohnliche Einheiten und Praktische Sichtlinie

Gelandete Landungsschiffe, Gebdude, Mobile Bauten und andere beson-
ders groBe Einheiten (solche mit den Spezialfihigkeiten G, SG oder UG)
haben normalerweise weitaus unregelmaBigere Formen und GroBen, die
sich der einfachen Erschaffung von Schablonen widersetzen. Aus diesem
Grund sollten Spieler entweder ihre eigenen malRgeschneiderten Schab-

® PROTOMECH ® ® INFANTERIE & FAHRZEUGE ®
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lonen speziell fiir solche Einheiten erschaffen oder einfach
die Miniatur selbst als korrekte Reprasentation der Gro3e
und Form der Einheit zu betrachten.

Schablonen fiir ungewéhnliche Einheiten: Wenn
aus irgendeinem Grund keine Miniaturen verfiigbar sind,
findest du Vorschldage fir Schablonen fir viele dieser
ungewohnlichen Einheiten in der Schablonentabelle
fir Ungewohnliche Einheiten. Im Gegensatz zu den
normalen PSL-Schablonen kénnen diese vorgeschlagenen
Dimensionen sowohl eher rechteckige oder langliche
Formen abbilden (mit einer Lange, Breite und Hohe
- wie du sie beispielsweise bei ausreichend grofen
Schienenfahrzeugen, gelandeten Luftschiffen,
groBen  Hochseeschiffen und  stromlinienférmigen
Landungsschiffen findest) als auch kreisformige Profile (mit
einem Durchmesser und einer Hohe wie beispielsweise
bei kugelférmigen Landungsschiffen).

Gebdaude und Mobile Bauten: Bei Gebduden und
Mobilen Bauten, die jede gewtlinschte Form haben kénnen,
konnen Spieler einfach eine Schablone nach eigenen
Vorstellungen erschaffen oder sogar selbst gebaute
Miniaturen verwenden, um ihre Grée im Verhdltnis zu
den Einheiten auf dem Schlachtfeld abzubilden. Diese
Bauten - die als blockierendes Geldande gelten, wenn
eine Sichtlinie sie passiert — durfen nach allen geltenden
Regeln niemals von Teildeckung profitieren und werden
immer als voll sichtbar betrachtet, wenn auch nur ein Teil
ihres Profils Uber andere blockierende Gelandemerkmale
gesehen werden kann.

VARIABLER SCHADEN

Nach den normalen Regeln wird bei einem erfolgreichen
Angriff der gesamte potentielle Schaden einer Einheit
verursacht, doch ist dies in Wahrheit selten der Fall, da die
meisten Einheiten viele Waffensysteme tragen, die subtile
Variationen in ihrer effektiven Reichweite, Treffsicherheit
und ihrem Schadenspotential haben. Um diesen Effekt
besser abzubilden, muss der kontrollierende Spieler jedes
Mal, wenn eine Einheit einen erfolgreichen Waffenangriff
ausfiihrt, einen W6 fiir jeden Schadenspunkt wiirfeln, den
die Einheit nach den normalen Regeln von Alpha Strike auf
diese Entfernung verursachen wiirde. Fiir jedes Ergebnis
von 4 oder mehr verursacht der Angriff 1 Schadenspunkt
(bis zu einem Maximum gleich dem Schadenspotential).

Wenn ein Angriff als Folge dieser Regel keinen Schaden

SCHABLONENTABELLE FUR
UNGEWOHNLICHE EINHEITEN

Belie- (1 breit x 1,25” hoch) x 1” lang
big pro 2 GesamtgroRe*

Schienenhilfsfahrzeug (1+)

Luftschiff-Hilfsfahrzeug (3) G 4" lang x 1,5" breit x 1,5 hoch
Luftschiff-Hilfsfahrzeug (4) SG 6" lang x 2,5" breit x 2,5" hoch
Luftschiff-Hilfsfahrzeug (5) UG 9 lang x 3,5” breit x 3,5“ hoch

Hochseeschiff-Hilfsfahrzeug (3) G 6" lang x 2" breit x 5“ hoch**
Hochseeschiff-Hilfsfahrzeug (4) SG 12" lang x 3" breit x 7“ hoch**
Hochseeschiff-Hilfsfahrzeug (5) UG 18" lang x 4" breit x 10" hoch**

Stromlinienférmiges Raum-
boot (beliebig)

Kugelférmiges Raumboot

G 3”lang x 2,5" breit x 2“ hoch

(beliebig) G 2" Durchmesser x 3“ hoch
Stromlinienférmiges Lan- " L "
Alingeseniracl) G 5"lang x 4" breit x 3“ hoch
Stromlinienférmiges Lan- G 8" lana x 6" breit x 5 hoch
dungsschiff (2) 9
Stromlinienférmiges Lan- UG 12 land x 8* breit x 7 hoch
dungsschiff (3) 9

Kugelférmiges Raumboot (1) G 4" Durchmesser x 6" hoch

Kugelférmiges Raumboot (2) SG 8" Durchmesser x 10” hoch
Kugelférmiges Raumboot (3) UG 12" Durchmesser x 14" hoch

*Die Lénge eines Schienenhilfsfahrzeugs (in Zoll) kann ermittelt werden, indem du alle
GroRenwerte fiir die Zugmaschine und alle Waggons addierst und das Ergebnis dann
halbierst, echt gerundet. Beispielsweise htte eine Lok mit GroBe 3 mit vier Waggons der
GroBe 2 eine GesamtgroBe von 11 (3-+2+2+2+2=11).

** Diese Dimensionen stellen die Hohe eines Hochseeschiffes tiber der Wasseroberflache dar.
Alle dieses Schablonenklassen nehmen pro 5 Hohe der Einheit auch 1” unter der Was-
seroberflache ein (echt gerundet).

verursacht, dann macht der Angriff auch keine Wiirfe fiir

Kritische Treffer oder Antriebsschaden notwendig. Wenn ein Angriff

Wenn der Bushwacker das Feuer erwidert, wird sein nor-
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mit variablem Schaden erfolgreich gegen eine Einheit ausgefiihrt maler Alpha-Strike-Schadenswert auf Mittlere Entfernung

wird, die sich unter Wasser oder im Vakuum befindet und dabei von 3 ebenfalls mit 3W6 abgewickelt. Der kontrollierende

anfallig gegeniiber Hillenbriichen ist, dann 16st der Angriff einen Spieler hat aber Pech und wiirfelt 1, 1 und 3. Auch wenn

Hillenbruch-Wurf aus, egal ob Schaden verursacht wird oder nicht. der Angriff erfolgreich ist, schafft es der Bushwacker nicht,

seinen Gegner auch tatsdichlich zu beschddigen.

Beispielsweise fiihrt ein AWS-9M Awesome ERWETERTE REPARATUR®
(Angriffswerte 4/4/3) einen erfolgreichen Angriff Volltreffer und Streiftreffer UND/BERGUNGSREGELN
gegen einen feindlichen Bushwacker auf Mittlere Als Alternative zur oben beschriebenen Regel fiir Variablen Schaden "
Entfernung aus. Dieser Angriff wiirde normaler- konnen die Spieler stattdessen die folgende Regel verwenden, um
weise 4 Schadenspunkte verursachen - der normale den Ergebnissen von Angriffen eine etwas kontrolliertere Stufe von

Unsicherheit zu verleihen.

Wenn die Streiftreffer-Regel verwendet wird, dann verursacht eine
Einheit einen direkten Treffer — und fligt somit dem Ziel ihr volles
normales Schadenspotential zu — wenn der Angriff mit einer beliebig

Schadenswert des Awesome auf Mittlere Entfernung.
Allerdings verwenden die Spieler die Regel fiir Variablen
Schaden, also wiirfelt der Spieler mit 4W6. Die Wiirfel

zeigen Ergebnisse von 2, 4, 6 und 5. Da drei dieser hohen ES trifft. Misslingt der Angriff stattdessen um 1 Punkt, dann
Wiirfel ein Ergebnis von 4 oder héher zeigen, fiigt der kommt es zu einem Streiftreffer. Ein Streiftreffer verursacht Schaden
Awesome seinem Gegner nur 3 Schadenspunkte zu. gleich dem halben Angriffswert der Einheit in der entsprechenden

Entfernung, abgerundet (Minimum 0).




Wie bei der Regel fiir Variablen Schaden kann ein Angriff, der als
Ergebnis eines Streiftreffers auf einen Schaden von 0 verringert wurde,
auf keinen Fall fiir einen Kritischen Treffer oder Antriebsschaden sorgen.
Streiftreffer, die keinen Schaden verursachen, 16sen aber sehr wohl einen
Hullenbruch-Wurf aus, wenn die anderen Voraussetzungen erftllt sind
(das Ziel ist anfallig fir Hullenbriiche und ist untergetaucht oder befindet
sich im Vakuum).

Spezialeffekte: In einigen Fdllen, wie bei der Verwendung von
Flakwaffen (Spezialfahigkeit FLK) konnen misslungene Angriffe dem Ziel
immer noch Schaden zufligen. Fir alle diese speziellen Félle, in denen
ein Angriff mit einer Fehlsschlagsspanne dem Ziel immer noch Schaden
zufligt, gilt die Streiftreffer-Regel nicht.

4 VARIABLE BEWEGUNGSMODIFIKATOREN ¢

Nach den Standardregeln von Alpha Strike erhdlt eine Einheit einen De-
fensivmodifikator unabhangig von ihrer tatsachlichen Bewegung wah-
rend der Kampfrunde. Das soll auf abstrakte Art und Weise die allgemeine
Beweglichkeit der Einheit darstellen, die dem Piloten die Fahigkeit gibt,
wahrend eines laufenden Kampfes besser auf Bedrohungen zu reagieren.
Manchmal kann das aber zu dem seltsamen Effekt fiihren, dass ein Schuss
eine sehr bewegliche Einheit verfehlt, die die Runde technisch gesehen
vollig bewegungslos verbracht hat.

Um die Realitdt der Beweglichkeit einer Einheit besser abzubilden,
werden die folgenden Bewegungsmodifikatoren verwendet, die auf
der tatsachlichen Bewegung basieren, die die Einheit in der aktuellen
Runde ausgefiihrt hat. Die Auswirkungen dieser Veranderungen sind
unten beschrieben und auch in der Erweiterten Bewegungsmodifikator-
Tabelle zusammengefasst, der die entsprechenden Teile der normalen
Trefferwurfmodifikatortabelle auf Seite 37 (und Seite 169) in Alpha Strike
ersetzt und erganzt.

Immobil: Eine Einheit, die nicht dazu in der Lage ist, sich zu bewegen
oder zu handeln (normalerweise aufgrund einer Stilllegung), wird fiir
Spielzwecke als immobilisiert behandelt. Angriffe gegen eine immobile
Einheit ersetzen den normalen Zielbewegungsmodifikator durch einen
Trefferwurfmodifikator von -4. Immobile Einheiten kdnnen in ihrer Runde
keine Aktionen ausfiihren.

Stillstand: Eine Einheit, die sich weniger als 1 Zoll in der aktuellen
Runde bewegt hat, gilt regeltechnisch als im Stillstand. Angriffe gegen eine
Einheit, die stillsteht, ersetzen den normalen Zielbewegungsmodifikator
mit einem Trefferwurfmodifikator von +0. Gleichzeitig erhalten
alle Angriffe, die von einer Einheit ausgefiihrt werden, die stillsteht
(Waffenangriffe, Angriffe mit Spezialfahigkeiten und Nahkampfangriffe)
einen Trefferwurfmodifikator von -1.

Bodenbewegung: Jede Bodeneinheit, die sich mehrals 1 Zollam Boden
bewegt hat, ohne einen Sprung anzusagen, verwendet ihre normale
Bodenbewegung. Angriffe gegen solche Einheiten verwenden ihren
normalen Zielbewegungsmodifikator und kénnen nicht den normalen
Trefferwurfmodifikator von +1 einrechnen, der mit Sprungfahigkeit
assoziiert wird. Die Verwendung von Bodenbewegung ohne zu springen
fihrt zu keinen zusatzlichen Trefferwurfmodifikatoren, wenn Angriffe
ausgefihrt werden.

Springen: Eine sprungféhige Einheit muss wahrend der
Bewegungsphase spezifisch ansagen, dass sie Sprungbewegung
verwenden mochte, damit die folgende Regel gilt. Die Sprungbewegung
der Einheit entspricht ihrem Bewegungswert, der mit dem
Bewegungscode s endet. Angriffe gegen eine Einheit, die in der aktuellen
Runde gesprungen ist, verwendet den Zielbewegungsmodifikator fiir
die verfligbare Sprungbewegung der Einheit plus den zusatzlichen
Trefferwurfmodifikator von +1 fiir die Verwendung ihrer Sprungfahigkeit.
Allerdings muss eine Einheit, die in der aktuellen Runde einen Sprung
ausfihrt auBerdem einen Trefferwurfmodifikator von +2 einrechnen,
wenn sie eigene Angriffe ausflilhren méchte, egal ob es sich um einen
Waffenangriff, einen Spezialangriff oder einen Nahkampfangriff handelt.

ERWEITERTE
BEWEGUNGSMODIFIKATOR-TABELLE

Verfiighare BP der Einheit Modifikator
Einheit ist stillgelegt/immobil -4
Einheit steht still +0
0"-4" +0
5"-8" +1
9"-12" +2
13"-18" +3
19"-34" +4
35+" +5
Einheit ist gesprungen +1

Ziel Modifikator

Variiert

e (entsprechend Seite 37, AS)

Ist eine abgeworfene Einheit +3
Angreifer Modifikator

Angreifer steht still -1

Angreifer ist gesprungen +2

SPEZIALANGRIFFE FUR SENKRECHTSTARTER

Auch wenn sie als fliegende Einheiten klassifiziert sind, werden Senk-
rechtstarter in Alpha Strike doch mehr wie fliegende Fahrzeuge und nicht
wie wahre Luft-/Raumeinheiten behandelt, weil sie Gber eine niedrigere
Bewegungsgeschwindigkeit und eine geringere operative Hohe verfi-
gen, selbst wenn man sie mit den kleinsten und schwachsten Jagern ver-
gleicht. Weil sie aber dennoch fliegende Einheiten sind, erlauben es die
folgenden Regeln Senkrechtstartern, Tiefflugangriffe und Bombenangrif-
fe auszufiihren, die normalerweise fiir Jager reserviert sind.

Senkrechtstarter-Tiefflugangriffe

Der Tiefflugangriff eines Senkrechtstarters verwendet die gleichen Regeln
fur Luft-Boden-Tiefflugangriffe wie Jager (siehe Seite 55-58, AS), allerdings
mit den folgenden Ausnahmen und Modifikationen.

Bewegungsphase: Die Senkrechtstarter-Einheit muss wahrend der
Bewegungsphase ansagen, dass sie einen Tiefflugangriff verwenden
mochte und das Tieffluggebiet entsprechend festlegen. Wie bei einem
von einem Jdger ausgefiihrten Tiefflugangriff ist das Gebiet 10 Zoll lang
und 2 Zoll breit und beeinflusst alle Einheiten, die sich am Ende der
Bewegungsphase in diesem Bereich aufhalten - Freund wie Feind.

Die Tieffluglinie muss auch bei Senkrechtstartern gerade verlaufen
und der Senkrechtstarter muss sich direkt Gber dem Gebiet bewegen.
Wahrend des Tiefflugangriffs kann der Senkrechtstarter seine Flughthe
nicht anpassen. Wenn ein Senkrechtstarter also in derselben Runde, in
der er einen Tiefflugangriff ausfiihrt, seine Bewegungshdhe verandern
oder eine Kurve fliegen mochte, dann muss das entweder vor oder nach
dem Tiefflugangriff geschehen. Aus diesem Grund muss der Spieler
des Senkrechtstarters auch die Hohe seiner Einheit liber der Karte
wahrend des Tiefflugangriffs notieren. Die Hohe wird verwendet, um die
Entfernung fiir alle Angriffswiirfe zwischen der Senkrechtstarter-Einheit
und den Zielen im Tieffluggebiet zu ermitteln.




Kampfphase: Der Tiefflugangriff eines Senkrechtstarters ersetzt
seinen normalen Angriff. Der Angriff wird wahrend der Kampfphase
wie normal abgewickelt, wobei alle Wiirfe, die der Senkrechtstarter
macht, auf der effektiven Entfernung zu den Bodenzielen basiert,
Uber die er geflogen ist. Mit anderen Worten: Die Hohe des
Senkrechtstarters tiber dem Bodengeldnde in Zoll entspricht der

Angriffsentfernung. Zielbewegungs- und Gelandemodifikatoren
gelten fiir diesen Wurf, wobei alle Einheiten in der Tiefflugzone einen
Angriff durch den Senkrechtstarter erleiden. Der Schaden, der durch
einen erfolgreichen Senkrechtstarter-Tiefflugangriff verursacht wird,
entspricht dem effektiven Entfernungsbereich im Vorbeiflug. Ein
Senkrechtstarter, deraus einer Hohe von 7 Zoll herab feuert, verursacht
also nur den Schaden fiir den Mittleren Entfernungsbereich.

Senkrechtstarter-Bombenangriffe

Senkrechtstarter, die Bomben mit sich fiihren, konnen Bombenangrif-
fe nach denselben Regeln ausfiihren, die auch fiir Luft-/Raumeinhei-
ten gelten (siehe Seite 55-58, AS), mit den folgenden Ausnahmen und
Modifikationen.

Geschwindigkeitsverringerung: Wie Luft-/Raumjager verlieren
auch Senkrechtstarter, die externe Bomben tragen, Beweglichkeit
aufgrund des zusatzlichen Gewichts und der verringerten
Stromlinienformigkeit. Die Geschwindigkeitsverringerung entspricht
2 Zoll Senkrechtstarter-Bewegung pro getragener Bombe. Ein
Senkrechtstarter kann nicht abheben, wenn diese Reduzierung die
Senkrechtstarterbewegung auf 0 Zoll oder weniger verringern wiirde.

Bombenangriffstyp: Ein Senkrechtstarter-Bombenangriff folgt
den Regeln fir Sturzflugbombardements. Senkrechtstarter konnen
keine Flachenbombardements durchfiihren und kénnen somit nur
einen Einschlagspunkt pro Runde bestimmen.

Bewegungsphase: Wie beim Tiefflugangriff muss der
Senkrechtstarter schon  wahrend seiner Bewegungsphase
ansagen, dass er einen Bombenangriff durchfiihren moéchte und
den Einschlagspunkt fiir die Bombe festlegen. Da die Bombe ein
Flacheneffektangriff ist, betrifft sie alle Einheiten, die sich am Ende
der Bewegungsphase im Detonationsbereich aufhalten - Freund und
Feind gleichermal3en.

Wie beim Tiefflugangriff muss der Senkrechtstarter seine Hohe
Uber dem Bodengelande zum Zeitpunkt des Bombenangriffs
festlegen und er muss auf seinem Weg zu seiner endgiiltigen Position
am Ende der Bewegungsphase das festgelegte Bombardementgebiet
Uberqueren. Wenn der Senkrechtstarter in derselben Runde, in der er
einen Bombenangriff ausflihren mochte, eine Kurve fliegen oder die
Bewegungshohe verdndern moéchte, dann wird dies entweder vor
oder nach dem Bombenangriff ausgefiihrt.

Kampfphase: Ein Senkrechtstarter-Bombenangriff wird genau
wie der Bombenangriff eines Luft-/Raumjagers abgewickelt und
ersetzt alle anderen normalen Angriffe oder Tiefflugangriffe, die
der Senkrechtstarter ansonsten versuchen konnte. Wie bei einem
Sturzflugbombardement durch einen Luft-/Raumjéger weichen
verfehlte Angriffe TW6 x 2 Zoll in eine zufallige Richtung vom
geplanten Einschlagspunkt ab.

DerFlacheneffektfiirden Schaden jedervon einem Senkrechtstarter
abgeworfenen Bombe entspricht der eines Jagers. Senkrechtstarter
dirfen dieselben Hochexplosivbomben, Streubomben und
Infernobomben verwenden, die in den Standardregeln zu finden sind
(siehe Bombenarten, Seite 57, AS) oder die alternativen Bombenarten,
die flir Jager verfligbar sind (siehe Seite 78 — 79, AS).

Andere Luft-Boden-Angriffe

Senkrechtstarter diirfen keine der anderen Luft-Boden-Angriffe aus-
fihren, die in Alpha Strike beschrieben sind, wie Flachenbombarde-
ments und Zielflugangriffe.

Das Feuer gegen Senkrechtstarter wahrend
Tiefflugangriffen oder Bombenangriffen erwidern
Bodeneinheiten, die das Feuer gegen einen Senkrechtstarter im
Tiefflugangriff oder Bombenangriff erwidern wollen, mussen unter-
schiedliche Regeln fiir die Abwicklung des Beschusses verwenden,
abhéngig davon, ob sie sich im Zielgebiet aufhalten, wenn sie das
Feuer erwidern.

Innerhalb des Angriffsbereichs: Fiir Einheiten, die sich innerhalb
des Tiefflug- oder Bombardement-Gebiets eines Senkrechtstarters
aufhalten, gelten die normalen Regeln fiir Boden-Luft-Angriffe (siehe
Seite 60, AS), doch mit einer Angriffsentfernung, die von der Hohe
abhangt, die der Senkrechtstarter beim Ansagen des Bodenangriffs
in der Bewegungsphase festgelegt hat. Das bedeutet zwar, dass die
Entfernungsmodifikatoren der Waffe fiir den Boden-Luft-Angriff
eingerechnet werden, doch konnen die Einheiten dafiir die normalen
Zielbewegungsmodifikatoren des Senkrechtstarters fiir ein fliegendes
Ziel ersetzen. Stattdessen verwenden sie den Ublichen Modifikator
von +2 fiir Boden-Luft-Angriffe gegen eine Luft-/Raumeinheit.

SomitwirdeeineEinheit,diedasFeuergegeneinenSenkrechtstarter
erwidert, der aus einer Hohe von 8 Zoll einen Tiefflugangriff oder
Bombenangriff ausgefiihrt hat, den Senkrechtstarter angreifen,
als wiirde sich dieser in Mittlerer Entfernung befinden (nicht in der
normalen Kurzen Entfernung fir Boden-Luft-Angriffe). Das bringt
einen Trefferwurfmodifikator von +2 fir die Entfernung, weil die
Einheit aber das Feuer gegen einen Senkrechtstarter-Spezialangriff
von innerhalb der Angriffszone erwidert, ersetzt sie aullerdem den
normalen Zielbewegungsmodifikator des Senkrechtstarters mit
einem Modifikator von +2.

AuBlerhalb des Angriffsbereichs: Einheiten, die den Beschuss
gegen einen Senkrechtstarter im Tiefflugangriff oder Bombenangriff
von aullerhalb des Angriffsbereichs des Senkrechtstarters
erwidern wollen, verwenden die normalen Regeln fir Angriffe
gegen eine fliegende Einheit. Sie mlssen also die Einheit wie an
ihrer letzten Position und Flughdhe Uber der Karte am Ende der
Bewegungsphase des Senkrechtstarters angreifen und verwenden
den Zielbewegungsmodifikator des Senkrechtstarters.

Schadensgrenzwerte: Senkrechtstarter-Einheiten, die Schaden
durch einen Boden-Luft-Angriff erleiden, ignorieren die Regeln fiir
Schadensgrenzwerte, die Luft-/Raumeinheiten verwenden mdissen
(siehe Seite 60, AS).

ZUSATZLICHE
ERWEITERTE GPTIONEN

Der folgende Abschnitt stellt Spezialregeln vor, die verschiedene
Aspekte des Spiels in Alpha Strike beeinflussen konnen, die tber
einfache Bewegung und Waffenangriffe hinausgehen. Dazu gehoren
erweiterte Regeln fiir Gebdude, Infanterie- und Frachttransport sowie
vollstandig neue taktische Elemente wie Reaktorexplosionen und die
Auswirkungen von Moral.

ERWEITERTE GEBAUDE

In den normalen Regeln von Alpha Strike sind Gebaude wenig mehr
als leicht zu beschadigendes Geldnde, das Sichtlinien blockiert, doch
konnen manche auch als Kommandoposten, bewaffnete Festungen
und feindliche Heerlager dienen. Diese erweiterten Gebaude konnen
verwendet werden, wenn Spieler etwas haben wollen, das anzugrei-
fen schwieriger und gefahrlicher ist oder um als herausforderndes
Missionsziel zu dienen, das eingenommen werden muss. Diese Re-
geln sind darauf ausgelegt, im Einklang mit den Regeln fir Gebaude
auf Seite 83 — 86 im Grundregelwerk von Alpha Strike zu funktionieren.

S FURALPHA STRIKE

A
1
TAKTISCHER lNH'i!NG

"

ERWEITERTE(REPARATURS
(UND BERGUNGSREGELN




..

Bewaffnete Gebaude

Bewaffnete Geb&dude sind alle Arten von Bauten, die Waffen be-
inhalten, die gegnerische Einheiten angreifen kénnen. Sie sind
oft als Geschiitzstande bekannt und kénnen bemannt oder au-
tomatisiert funktionieren, je nachdem was der kontrollierende
Spieler mochte. Wenn die in einem Gebdude montierten Waffen
automatisiert sind, erhéhe den Fertigkeitswert der Waffe um
zusatzlich +1 (somit wiirde ein automatisiertes Gebaude mit
automatisierten Waffen mit normalem Fertigkeitswert einen
effektiven Fertigkeitswert von 5 haben und nicht 4). Der Fertig-
keitswert von automatisierten Waffen kann niemals den Elite-
Rang Ubersteigen.

Abwicklung von gebaudemontierten Waffenangriffen:
Angriffe von bewaffneten Gebauden werden auf dieselbe
Art und Weise abgewickelt wie normale Waffenangriffe
durch eine Bodeneinheit. Dazu gehéren die Ermittlung der
Sichtlinie sowie von dazwischen liegendem behinderndem
Geldnde. Weil Gebdaude von Natur aus stationdr sind, erhalten
sie immer einen Trefferwurfmodifikator von -1, wenn die
Variablen Bewegungsmodifikatoren im Spiel sind (siehe Seite
22). Gebéudebasierte Waffen konnen auBerdem nicht von
Kommando-Spezialfahigkeiten, Piloten-Spezialfahigkeiten oder
Designmarotten profitieren.

Abwicklung von Angriffen gegen gebdaudemontierte
Waffen: Wenn ein gebdaudemontierter Geschitzstand sich
auf einem Dachgeschiitzturm befindet, darf er direkt von
allen Seiten des Gebaudes aus angegriffen werden. Wenn
der Geschitzstand wandmontiert ist, kann er nur direkt von
Einheiten angegriffen werden, die eine Sichtlinie zur AuBenseite
der Wand haben.

Angriffe gegen gebaudemontierte Geschutzstande werden
abgewickelt, als wiirden sie gegen das Gebdude selbst
ausgefiihrt werden, treffen aber bei einer Erfolgsspanne
von 3 oder mehr den Geschiitzstand. Immer wenn ein
gebaudemontierter Geschitzstand auf diese Weise Schaden
erleidet, wiirfelt der Angreifer mit 2W6. Bei einem Ergebnis von
7 oder mehr erleidet der Geschiitzstand Schaden, der all seine
Schadenswerte auf allen Entfernungen um 1 verringert (bis
zu einem Minimum von 0). Wenn der Geschiitzstand in allen
Entfernungsbereichen auf 0 Schaden reduziert worden ist, wird
der Geschiitzstand zerstort, selbst wenn das Gebaude selbst
noch uber KF verfligt.

Bewaffnen eines Gebaudes: Wenn du dich entscheidest,
ein Gebdude zu bewaffnen, dann musst du zuerst die Gréf3e
und Zahl der Waffen bestimmen. Da dies Konstruktionsregeln
erforderlich machen wiirde, die jenseits der Moglichkeiten
dieses Buchs sind, findest du hier eine ,schnelle und einfache”
Methode, um ein Gebaude zu bewaffnen:

Zuerst ermittelst die maximale Zahl von Schadenspunkten,
die die Waffen des Gebaudes pro Geschutzstand verursachen
kénnen, indem du den KF des Gebdudes nimmst und das
Ergebnis durch 5 teilst, echt gerundet. Diese Schadenspunkte
mussen dann auf die Kurze, Mittlere und Weiten Entfernungs-
Schadenswerte verteilt werden. Die Verteilung muss nicht
gleichméaBig sein, doch miussen alle Schadenswerte fir die
naheren Entfernungsbereich gleich oder hoher sein als die der
jeweiligen entfernteren Bereiche. Ein Mittelstarkes Geb&aude
beispielsweise, das liber einen KF von 15 verfugt, darf bis zu 3
Schadenspunkte fir seine Geschutzstande verwenden (KF 15 +
5 = 3); der Spieler kann sich entscheiden, diese Punkte als 3/0/0
zu verteilen, als 2/1/0 oder als 1/1/1, nicht aber als 0/0/3, 0/1/2
oder 1/2/0.




Bewaffnete Gebsude erhalten keinen Uberhitzen-Wert und
behandeln ihre Waffen nach diesen Regeln als,generisch”. Sie konnen
somit nicht die meisten waffenspezifischen Spezialfahigkeiten wie
FLK, IB, LSR, KSR und so weiter nutzen. Auf Geschutztiirmen montierte
Waffen an bewaffneten Gebauden sind die einzige Ausnahme fiir
diese Regel, da sie effektiv von Haus aus Uber die Spezialfahigkeit GST
verfligen.

Waffenplatzierung: Wenn der Schaden pro Geschiitzstand
ermittelt worden ist, darf das Gebaude seine Geschiitzstande auf zwei
Arten einbauen: an der Wand oder auf dem Dach.

Wenn die Wand-Methode ausgewahlt wird, dann darf das Gebaude
einen Geschutzstand an jeder AuBenwand anbringen, solange jede
Wand eine andere Ausrichtung hat. Diese wandmontierten Waffen
erhalten ein Schussfeld, das nur vom Gebdude selbst blockiert
wird und missen ihre Hohe angeben (im Verhdltnis zur Basis des
Gebdudes) um die Sichtlinie bestimmen zu kénnen.

Wird die Dachmethode ausgewahlt, dann darf das bewaffnete
Gebaude einen Dachgeschiitzturm fiir jeden (nicht Gberlappenden)
Bereich mit 2 Zoll Durchmesser der Gestalt einbauen, die das Gebaude
auf dem Bodengeldnde einnimmt. Ein Gebdude, das beispielsweise
ein Gebiet von 1,5 Zoll auf 3 Zoll einnimmt darf 2 Dachgeschitzturme
aufnehmen, da zwei 2-Zoll-Schablonen erforderlich waren, um das
Dach zu bedecken. Jeder Dachgeschiitzturm genief3t ein Schussfeld
von vollen 360 Grad und ermittelt die Sichtlinie von der Dachkante
aus, die dem Ziel am néchsten liegt.

Artilleriestellungen

Als Alternative zu den oben beschriebenen Geschiitzstanden knnen
manche Gebaude mit Artilleriewaffen statt mit Standardwaffen aus-
gerustet werden. In diesem Fall wird das Gebaude zu einer Artillerie-
stellung.

Eine Artilleriestellung wickelt ihre Angriffe nach den normalen
Regeln fir Artilleriewaffen ab, die auf Seite 73 - 76 in Alpha
Strike beschrieben sind. Allerdings erhalten sie — wie die anderen
bewaffneten Gebaude - keine Vorziige flr Beschuss im Stillstehen,
selbst wenn die Regeln zu Variablen Bewegungsmodifikatoren
verwendet werden. AuBBerdem konnen Artilleriestellungen wie andere
bewaffnete Gebaude keine Vorziige aus Piloten-Spezialfahigkeiten,
Kommando-Spezialfahigkeiten oder Designmarotten ziehen. Angriffe
gegen eine Artilleriestellung werden genau wie Angriffe gegen ein
bewaffnetes Gebdude mit Dachgeschiitzturmen abgewickelt (siehe
Bewaffnete Gebdude, Seite 24).

Eine Artilleriestellung kann fir jeweils zwei nicht Gberlappende
Bereiche mit 2 Zoll Durchmesser, die das Gebdude auf dem
Bodengeldnde einnimmt, eine Artilleriewaffe auf dem Dach
montieren. Diese Artilleriewaffe wird automatisch behandelt, als sei sie
in einem Geschiitzturm montiert und kann nicht mit Standardwaffen
im gleichen Bereich kombiniert werden.

Die Artilleriearten, die auf diese Weise montiert werden kdnnen,
missen vor Spielbeginn definiert werden und dirfen keine Art
von Artilleriewaffe sein, deren Schaden hoher ist als die Halfte des
KF des Gebdudes. Diese Schadensgrenze wird ermittelt, indem du
den hochsten Schadenswert verwendest, den die Waffe pro Angriff
zufligen kann, wenn sie mit Standardmunition beladen ist (siehe die
Uberarbeitete Artilleriereichweiten- und Schadenstabelle, Seite 28).

Wenn beispielsweise ein Spieler ein Gebaude mit einem KF von 30
mit Artilleriewaffen ausriisten mochte, dann konnte er eine Waffe bis
zur GroBenordnung eines Marschflugkorpers/70 auswahlen, der ein
Maximum von 11 Schadenspunkten pro Angriff mit Standardmunition
verursachen kann. Dasselbe Gebdude darf aber nicht mehr die
nachstgrofBere Artilleriewaffe einbauen - den Marschflugkorper/90
- weil deren Maximalschadenswert von 16 Punkten hoher ist als die
Halfte des KF des Gebaudes.

Gebaude einnehmen

In einigen Szenarien mochten die Spieler vielleicht das Einnehmen
eines Gebaudes dramatischer gestalten als einfach eine Einheit ne-
benan zu parken. Sollte das der Fall sein, dann sollten die Spieler dem
Gebaude die Spezialfahigkeit Besatzung (BES#) zuweisen, mit einer
BES gleich dem Konstruktionsfaktor des Gebaudes geteilt durch 5
(aufgerundet).

Wenn diese Information bekannt ist, dann konnen die Spieler das
Einnehmen eines Gebdudes abwickeln, indem sie die Enterregeln
verwenden, die du in Alpha Strike findest (siehe Seite 98-99). Beachte
dass an Gebduden, die ja statische Bauten sind, nicht erst ein
Enterhaken platziert werden muss, um sie zu ,entern”.

Gepanzerte Gebaude

Ein gepanzertes Gebdude verfligt Uber zusatzlichen Schutz, der tiber
die Moglichkeiten eines Hochdichten Gebdudes hinausgeht, der
in Alpha Strike beschrieben ist (siehe Seite 84, AS). Gebaude, die als
gepanzert identifiziert wurden, verfligen sowohl tiber einen Panze-
rungswert als auch tiber einen Konstruktionsfaktor (KF). Dieser Panze-
rungswert wird jeder Richtung des Gebdaudes zugewiesen, die von au-
Ben angegriffen werden kann - dazu gehoren die AuSenwénde und
das Dach. Wenn du ein gepanzertes Gebaude fiir das Spiel in Alpha
Strike erschaffen willst, erhélt jede Seite denselben Panzerungswert,
doch kann dieser nicht hoher sein als der Konstruktionsfaktor des zu-
grundeliegenden Gebaudes.

Im Spiel missen die Panzerungswerte fir alle exponierten
Ausrichtungen eines gepanzerten Gebdudes einzeln verwaltet
werden. Solange eine Ausrichtung noch Panzerung besitzt, konnen
feindliche Einheiten, die keine Infanterie sind, die Wande des
Gebdudes weder betreten noch durchqueren. AuBerdem konnen
ihre Angriffe weder dem Konstruktionsfaktor des gepanzerten
Gebaudes noch Einheiten im Inneren Schaden zufiigen. Feindliche
Infanterieeinheiten konnen versuchen, ein gepanzertes Gebaude
zu betreten, als wirden sie versuchen, einen besonders grof3en
Einheitentyp zu entern (siehe Seite 98-99, AS).

Die Panzerung eines gepanzerten Gebdudes erleidet Schaden wie
jederandere Einheitentyp. Jeder Schaden, der diesen Panzerungswert
in einer bestimmten Ausrichtung Ubersteigt, wird dann dem KF des
Gebaudes selbst zugefiigt. Wie bei jedem normalen Gebaude stlrzt
ein gepanzertes Gebaude ein, dessen KF auf 0 reduziert worden ist,,
selbst wenn in einer der anderen Richtungen noch Panzerung tibrig
ist. Dies spiegelt die Zerstorung der zugrunde liegenden Struktur
wieder. Einheiten, die sich in oder auf einem gepanzerten Gebaudes
befinden, wenn es zusammenstirzt, erleiden 1 Schadenspunkt fiir
jeweils 2 volle Zoll Hohe des Gebdudes (abgerundet, Minimum 1
Schadenspunkt), plus 2 Schadenspunkte, wenn sie sich zum Zeitpunkt
des Einsturzes auf dem Dach befunden haben. (Mit anderen Worten,
der Schaden eines gepanzerten Gebdudes, das einstiirzt, ist doppelt
so hoch wie bei einem normalen Gebdude vergleichbarer Hohe).

ERWEITERTE INFANTERIEOPTIONEN

Die folgenden optionalen Regeln gelten ausschlieBllich fiir Infanterie-
einheiten. Wenn es nicht anders angegeben ist, gelten sie gleicher-
mafen fir konventionelle Infanterie und Gefechtsriistungseinheiten.

Eingraben

Jede konventionelle FuBsoldaten-, Sprunginfanterie- oder Motorisier-
te Infanterieeinheit (Bewegungscodes f, m oder s) kann sich als Spe-
zialaktion daflr entscheiden, sich in jeder Gelandeart auBer Stral3en,
Pflaster, Gebauden und Wasser einzugraben. Dabei improvisiert die
Einheit verschiedene Arten von Deckung aus dem umgebenden Ge-
lande, so dass sie sich selbst eine halb befestigte Stellung erschafft,
die Angriffe gegen die Einheit weitaus schwieriger macht.
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Eine Infanterieeinheit muss zu Beginn der Bewegungsphase ansagen,
dass sie sich eingraben moéchte. Wahrend der Runde, in der sich die
Infanterie eingrabt, darf sie sich weder bewegen noch Angriffe ausfiihren.
Alle Angriffe gegen die Infanterieeinheit werden in dieser Runde auf
die normale Weise abgewickelt. Es ist kein Wurf erforderlich, um sich
erfolgreich in Gelande einzugraben; der Vorgang ist in der Endphase der
Runde abgeschlossen, woraufhin das Gelande in einem Durchmesser von
2 Zoll um die Position der Einheit modifiziert wird.

Vorziige der modifizierten Stellung: Wenn sich eine Infanterieeinheit
erfolgreich eingegraben hat, dann erleiden Angriffe gegen die Einheit
einen zusétzlichen Trefferwurfmodifikator von +2, aber nur solange sich
Einheit in der modifizierten Stellung aufhalt. Die Infanterieeinheit verliert
diesen Defensivmodifikator, sobald sie die Stellung aufgibt, doch kann
jede Infanterieeinheit, die sich spéater in die modifizierte Stellung bewegt,
dieselben defensiven Vorziige nutzen, solange sie sich dort aufhalt.

Andere Infanterieeinheiten: Infanterieeinheiten, die (iber die
Spezialfahigkeit GRT verfligen oder die nicht die Antriebsarten
FuBsoldaten, Sprunginfanterie oder Motorisierte Infanterie verwenden
kénnen sich nicht im lokalen Geldnde eingraben. Allerdings kénnen
Einheiten, die die Spezialfahigkeiten Pionier (PIO) oder Schiitzengraben-/
Schanzenpionier (SSP) besitzen, jede Position des Geldndes, die kein
Wasser enthalt, unter Verwendung der Regeln fiir Befestigte Stellungen
(siehe Seite 32) umbauen.

Zu Boden gehen

Als eine Alternative zum Eingraben kdnnen sich Infanterieeinheiten auch
einfach dazu entscheiden, sich auf den Boden zu werfen, um die Vorteile
von lokaler Deckung genief3en zu kénnen. Im Gegensatz zum Eingraben
kann jede Art von Infanterieeinheit zu Boden gehen und zwar in jeder Art
von Geldnde, die die Einheit auch legal betreten kann.

Zu Boden zu gehen zéhlt wahrend der Bewegungsphase der Einheit
als ihre gesamte Bewegung. Somit kann die Einheit nicht ihre Position
verandern, wenn sie ansagt, dass sie sich zu Boden werfen méchte. An-
griffe gegen Infanterieeinheiten, die sich zu Boden werfen, erleiden einen
zusatzlichen Trefferwurfmodifikator von +1, doch gleiches gilt fiir alle Me-
chabwehrangriffe, die von einer Einheit ausgefiihrt werden, die zu Boden
gegangen ist. Sobald sich eine Infanterieeinheit wieder bewegen mochte,
die zu Boden gegangen ist, verliert sie die Vorteile, die durch das zu Bo-
den gehen entstanden sind.

Nicht-Infanterieeinheiten als Deckung verwenden

Eine letzte defensive Moglichkeit, die Infanterieeinheiten zur Verfligung
steht, ist die Fahigkeit, Vorteil aus ihrer relativ geringen GroRe zu ziehen
um sich hinter Nicht-Infanterieeinheiten zu verstecken, wie beispielsweise
hinter Fahrzeugen und Mechs. Eine Infanterieeinheit kann nur verbiinde-
te Nicht-Infanterieeinheiten als Deckung verwenden und muss sich am
Ende der Bewegungsphase in Basis-zu-Basis-Kontakt mit der sie beschiit-
zenden Nicht-Infanterieeinheit befinden.

Wahrend der Kampfphase wird die Nicht-Infanterieeinheit, die als De-
ckung verwendet wird, wie ein Stiick behinderndes Gelande behandelt,
wenn es um Angriffe geht, die gegen oder von der geschiitzten Infante-
rieeinheit ausgefiihrt werden. Angriffe gegen die Infanterieeinheit be-
handeln die Nicht-Infanterieeinheit als behinderndes Gelande, das einen
Trefferwurfmodifikator von +3 zur Folge hat, wenn die Schusslinie eines
Angriffs einen Teil der Basis der Nicht-Infanterieeinheit passiert. Angriffe
von einer Infanterieeinheit, die eine Nicht-Infanterieeinheit als Deckung
verwendet, behandeln die schitzende Nicht-Infanterieeinheit hingegen
als behinderndes Gelande, das nur einen Trefferwurfmodifikator von +1
auf die Trefferwiirfe der Infanterieeinheit addiert.

VERBESSERTE KRIEGER

In einer extrem geringen Zahl von Fllen in der gesamten Geschichte des
BattleTech-Settings wurden kybernetische Technologien und andere pros-
thetische Hilfsmittel verwendet, um die Kampfstarke von freiwilligen Eli-

tesoldaten deutlich zu verbessern. Weil das Implantieren vieler dieser Mo-
difikationen sehr gefahrlich ist und weil sie schwer zu warten sind und von
zahlreichen langfristigen Nebenwirkungen geplagt werden, zu denen oft
Wahnsinn, kérperlicher Verfall und sogar der Tod zéhlen, haben nur die fa-
natischsten aller Streitmachte sie jemals im groBeren MaR3stab verwendet.

Die folgenden Regeln beschreiben den Einsatz von modifizierten
Kriegern in Alpha Strike, doch beschreiben sie nur solche Félle, in denen
die Verbesserungen Auswirkungen auf dem taktischen Maf3stab haben.
Zwar mogen die Auswirkungen mancher dieser Verbesserungen trivial
erscheinen, doch andere wiederum konnen das Gleichgewicht fir
normale Spiele storen. Somit sollten Spieler ihre Verwendung auf Truppen
beschranken, die eine Elite-Fertigkeitsstufe oder besser haben, was
auBerdem ihre Seltenheit gut zum Ausdruck bringt.

Belter-Verbesserungen
,Belter” ist ein Begriff, mit dem die kleinen und zuriickgezogen lebenden
Gruppen von Siedlern beschrieben werden, die man in Asteroidenguirteln
im ganzen terranischen Sonnensystem findet. Diese haben sich im Lauf
der Jahrtausende an Umgebungen mit niedriger Schwerkraft gewohnt
und reise mit Shuttles und anderen kleinen Luft-/Raumschiffen. Die Belter
haben keine speziellen eigenen Militartruppen, doch haben Piloten und
Marinesoldaten, die von den verschiedenen Verwaltern von Terra verwen-
det werden (der urspriinglichen Terranischen Hegemonie, ComStar, Bla-
kes Wort und die Republik der Sphére) gelegentlich Belter in ihren Reihen.
Belter-Krieger genieflen einen Fertigkeits-Modifikator von -1, solange
das fragliche Szenario im Weltraum oder unter Niedrigschwerkraftbe-
dingungen stattfindet (G-Werte von 0,7 und darunter, siche Seite 93, AS).
Zusétzlich dazu erhalten Belter-Piloten, die Luft-/Raumjager steuern, ei-
nen zusatzlichen Fertigkeitsmodifikator von -1, aber nur wenn sie sich im
Weltraum bewegen.

Kybernetische Verbesserungen

Die extremen Implantate und Prothesen, die von speziellen Agenten und
den fanatischsten aller Krieger verwendet werden, fordern alle einen Preis
in Sachen Gesundheit und langfristigem Uberleben. Aus diesem Grund
hat man sie auf dem regularen Schlachtfeld schon lange nicht mehr an-
getroffen. Wirklich verwendet werden sie nur von extrem kompetenten,
extrem hingebungsvollen Kommandoagenten, deren médchtige Reiche
sie als zu kostbar empfunden haben, um sie in den Ruhestand zu schicken.

Es war tatsachlich erst im Heiligen Krieg dass die fanatischen Manei
Domini von Blakes Wort die Innere Sphére mit albtraumhaften Kombinati-
onen aus Fleisch und Technologie konfrontierten, die mindestens ebenso
sehr fiir das Verbreiten von Schrecken ausgelegt waren wie fiir den Kampf.
Zwar waren diese Krieger tatsachlich sehr eindrucksvoll, doch konnte
keine andere Fraktion die Ressourcen oder die Hingabe aufbringen, um
absolut perfekt funktionierende Arme und Beine abzuhacken und lebens-
wichtige Organe aus ihren Soldaten zu schneiden, nur um einen kurzfris-
tigen militarischen Vorteil zu erlangen.

Die unten beschriebenen kybernetischen Verbesserungen sollten nur
unter Truppen zu finden sein, die einen Elite-Fertigkeitsrang oder hoher
besitzen. Wenn sie fir Truppen mit allgemein niedrigerem Fertigkeitswert
benutzt werden, dann miissen die verbesserten Krieger mindestens
einen Veteranen-Fertigkeitswert besitzt. Diese Fahigkeiten konnen auf
der Datenkarte der Einheit erscheinen, doch muss im Kopf behalten
werden, wenn sie von den Verbesserungen des Kriegers stammen
und nicht von den Merkmalen seiner Maschine. Wenn die Spieler in
einer fortlaufenden Kampagne Verluste verzeichnen, dann gehen die
Fahigkeiten eines verbesserten Kriegers verloren, wenn dieser Krieger
getotet oder gefangen genommen wird, selbst wenn sein Fahrzeug oder
seine Ausriistung geborgen werden.

Kommunikationsimplantat: Wenn eine Einheit, die von
einem Krieger mit Kommunikationsimplantat (oder Verstarktem
Kommunikationsimplantat) gesteuert wird, als Artilleriebeobachter fir
Indirekten Beschuss verwendet wird (siehe Seite 35, AS), dann kann sie




einen Trefferwurfmodifikator von -1 fir den
Indirekten Beschuss gewahren.

Verstirktes Kommunikationsimplantat:
Neben dem Vorteil des grundlegenden Kom-
munikationsimplantats, wie es oben beschrie-
ben ist, erhélt eine Einheit, die von einem Krie-
ger mit Verstarktem Kommunikationsimplan-
tat betrieben wird, auBerdem die Spezialfahig-
keit K3V (aber nicht die Spezialfahigkeit MHQ).

Sensorimplantate: Eine Einheit, die von ei-
nem Krieger mit Sensorimplantaten gesteuert
wird (dazu gehoren auch die Multimodalen
Sensorimplantate) erhélt die Spezialfahigkei-
ten LSON und SPA. Multimodale Sensorim-
plantate erhéhen auch den Waffenschaden
solcher Einheiten, doch muss dies bereits zum
Zeitpunkt der Konvertierung der Einheit mit
einberechnet werden.

Verbesserte Multimodale Sensorimplan-
tate: Einheiten, die von Kriegern mit Verbes-
serten  Multimodalen  Sensorimplantaten
gesteuert werden, erhalten die Spezialfahig-
keiten SON und SPA, was eine gréBere Wahr-
nehmungsreichweite abbildet.

Filterimplantate: Infanterieeinheiten, die
atmosphdarischen Toxinen von giftiger Atmo-
sphare bis hin zu Nervengas ausgesetzt sind,
ignorieren die entsprechenden Auswirkungen.
Sie werden allerdings nach wie vor ertrinken,
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wenn es zu einem Hiillenbruch unter Wasser
kommt und kénnen nicht im Weltraum einge-
setzt werden.

Dermale Tarnriistung: Konventionelle Infanterieeinheiten, deren
Krieger dieses Implantat besitzt, erhalten die Einheiten-Spezialfahig-
keit LMPS.

Dreifachmyomer-Implantate: Infanterieeinheiten, deren Krieger
diese Art von Implantat besitzen, erhalten die Spezialfahigkeit DMIM.
Diese Einheiten werden allerdings auch anféllig gegentiber der Aus-
wirkungen von Anti-Dreifachmyomer-Gefechtskopfen (siehe Neue
Alternative Munitionsarten, Seite 33-34).

Dreifachkernprozessor: Eine Einheit, die von einem Krieger mit ei-
nem Dreifachkernprozessor-Implantat (DKP) kontrolliert wird, erhalt
einen Initiative-Modifikator von +2 fiir die Streitmacht der Einheit,
solange der Pilot mit dem DKP auch der Kommandeur der Streit-
macht ist. Der Krieger mit DKP gewahrt der Einheit auch die Spezial-
fahigkeit MHQ1, wenn es um Schlachtfeldinformationen geht (siehe
Schlachtfeldinformationen, Seite 15 - 16). Wenn die Einheit bereits
Uber die Spezialfahigkeit MHQ verfiigt und ihr Krieger der Fiihrer der
Streitmacht ist, dann steigt der Initiativemodifikator auf +3 und die
Spezialfahigkeit MHQ# der Einheit wird um 1 Punkt verbessert. Wenn
der Krieger auBerdem einen STOR jedweder Art besitzt (dazu gehé-
ren die Spezialfihigkeiten LSTOR, STOR und WACH), dann macht das
Dreifachkernprozessor-Implantat die Einheit des Kriegers immun ge-
gen feindliche Storsender.

Direktneurales Interface-Implantat (DNI-Implantat): Nur ein
Pilot mit einem DNI-Implantat (dazu gehéren auch die Implantate
Experimentelles DNI, Fahrzeug-DNI oder Gedampftes DNI) konnen die
Vorziige eines direktneuralen Kontrollsystems in einer Einheit nutzen,
die tiber ein solches verfligt (siehe Direktneurale Kontrollsysteme, Seite
35).

Experimentelles DNI-Implantat: Neben den Vorteilen, die oben
fur das Direkte Neurale Interface-Implantat beschrieben sind, muss
eine Einheit, die von einem Krieger gesteuert wird, der Uber ein
Experimentelles DNI-Implantat verfigt, immer mit 2W6 wirfeln,

wenn die Einheit getroffen wird. Liegt das Ergebnis bei 8 oder
weniger, dann erleidet die Einheit die Auswirkungen des Kritischen
Treffers Besatzung betéaubt, unabhangig von ihrem Einheitentyp.

Beinprothesen-MASC: Angriffe gegen eine konventionelle
Infanterieeinheit, deren Krieger mit Beinprothesen-MASC ausgestattet
sind, erleiden einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator von +1.

Schwingenprothesen: Eine konventionelle Infanterieeinheit,
deren Krieger mit Schwingenprothesen ausgestattet sind (darunter
auch Gleitschwingen und Energiebetriebene Flugschwingen) er-
halten die Spezialfahigkeit FJ (siehe Seite 108, AS). Wenn die Einheit
Energiebetriebene Flugschwingen besitzt, erhalt sie aulerdem die
Fahigkeit, sich 4 Zoll pro Runde als Senkrechtstarter zu bewegen (Be-
wegungscode sr).

ARTILLERIEWAFFEN FUR GEFECHTSRUSTUNGEN
Eine Entwicklung, die im BattleTech-Setting erst vor sehr kurzer Zeit
gemacht worden ist, ist die Erweiterung von Gefechtsriistungen mit
Artilleriewaffen. Dieses seltene Merkmal wird von einer neuen Spezi-
alfahigkeit ausgedriickt — ART-GR - die ausdrtickt, dass eine Gefechts-
rustungseinheit tber Artillerie-Kapazitat verfiugt.

Gefechtsriistungs-Einheiten, die dazu in der Lage sind, einen Ar-
tillerieangriff durchzuftuhren, tun dies nach denselben Regeln fiir
Standardartillerie, die wir in Alpha Strike vorgestellt haben (siehe Seite
73 - 76, AS). Was diese Regeln angeht, erganzt die Erweiterte Artil-
lerieentfernungs- und Schadenstabelle, die wir hier vor stellen, die
urspringliche Artillerieentfernungs- und Schadenstabelle aus Alpha
Strike (siehe Seite 73, AS) um Gefechtsrustungs-Rohrartillerie.

Anmerkung: In dieser Tabelle findest du aulerdem die Prototypen-
Versionen der Arrow-IV- und Long-Tom-Artilleriewaffen, die man
gelegentlich bei Einheiten antrifft. In Alpha Strike funktionieren diese
Waffen wie ihre modernen Gegensticke.
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Einschrankungen von Gefechtsriistungs-Artillerie

Im Gegensatz zu anderen Einheiten darf eine Gefechtsriistungseinheit in
einer Runde, in der sie einen Artillerieangriff ausfiihrt, keine andere Art
von Angriff durchfiihren. Die Einheit darf sich in der Runde, in der sie den
Artillerieangriff durchfiihrt, durchaus bewegen, doch darf sie keine an-
deren Waffenangriffe oder Nahkampfangriffe verwenden, wenn sie ihre
Artilleriewaffen abfeuern méchte.

Auflerdem wird der Artillerieangriff immer als eine Salve abgewickelt,
egal wie die Zahl von tatsachlichen Soldaten der Gefechtsriistungseinheit
ist oder wie ihr aktuelles Schadensniveau aussieht. Das liegt daran,
dass der Schaden, der in der Erweiterten Artillerieentfernungs- und
Schadenstabelle aufgelistet ist, das durchschnittliche Ergebnis eines
erfolgreichen direkten Treffers durch einen Trupp von 4 bis 6 Soldaten
ausdriickt.

REAKTOREXPLOSIONEN

Auch wenn die Natur der Fusionsreaktortechnik im BattleTech-Universum
technisch gesehen die Wahrscheinlichkeit einer katastrophalen Explosion
fast ausschlieBt, ist der Reiz eines guten ,Kawumm® doch schwer zu leug-
nen. Die folgende Optionalregel erlaubt es Spielern, ihre Begierde nach
dem cinematischen Effekt eines katastrophalen Reaktorfehlers zu stillen
- egal ob diese von einer Selbstzerstérungssequenz oder einem vernich-
tenden Angriff ausgelost wird.

Nach diesen Regeln kann jede Nicht-Infanterieeinheit, die auf der
Bodenkarte eingesetzt wird, eine Reaktorexplosion erleiden. Fliegende
Einheiten, selbst solche, die technisch gesehen als Fahrzeuge klassifiziert
werden, dirfen diese Regeln nicht verwenden. AuBerdem haben
Reaktorexplosion, die solche Einheiten vielleicht erleiden, im abstrakten
Luft-/Raumkampf auf keiner Spielebene irgendwelche Auswirkungen.

Unbeabsichtigte Reaktorexplosion
Eine Einheit kann eine unbeabsichtigte Reaktorexplosion nur dann erlei-
den, wenn sie im Kampf extremen Schaden erlitten hat — Schaden, der
tatsachlich so extrem ausféllt, dass die Einheit ohnehin zerstért worden
wadre. Um zu bestimmen, ob eine Einheit eine unbeabsichtigte Reaktorex-
plosion erleidet, wiirfle 2W6, wenn die Einheit von einem Angriff zerstort
wird, der 3 oder mehr Schadenspunkte Gber das hinaus verursacht, was
erforderlich gewesen wére, um die letzte Struktur der Einheit zu zerstoren.
Wenn das Wurfergebnis eine 12 ist, dann erleidet die zerstorte Einheit
eine unbeabsichtigte Reaktorexplosion, was Schaden verursacht, wie es
unten beschrieben ist. Ansonsten wird die Einheit zerstort, ohne dass es
zu einem gewaltigen Feuerball kommt.

Beabsichtigte Reaktorexplosionen

Eine Einheit darf eine Selbstzerstérung ansagen, indem sie ihre Absicht
wahrend der Endphase einer beliebigen Runde verkiindet. Eine Selbstzer-
storungssequenz wird wahrend der folgenden Endphase abgeschlossen
und die Explosion wird wie unten beschrieben erst zu diesem Zeitpunkt
abgewickelt. In der Zwischenzeit darf sich die Einheit normal bewegen
und normal angreifen — oder der kontrollierende Spieler darf dem Piloten
oder der Besatzung der Einheit erlauben, sich statt der normalen Bewe-
gungsphase der Einheit sich in Sicherheit zu bringen. Wenn sich der Pilot
einer selbstzerstorenden Einheit fir den Notausstieg entscheidet, dann
muss ein zusatzlicher Wurf mit 2W6 abgelegt werden, wobei der Fertig-
keitswert der Einheit als Zielwert verwendet wird. Wenn dieser Wurf schei-
tert, dann wird die Einheit nicht wie geplant zerstort und wird fir den Rest
des Spiels einfach als stillgelegt betrachtet. Wenn der Wurf erfolgreich ist
(oder wenn der Pilot / die Besatzung die Einheit niemals verlassen hat),
dann wird die Selbstzerstérungssequenz abgeschlossen und die Einheit
explodiert, wenn sie bis dahin nicht zerstort worden ist.

UBERARBEITETE ARTILLERIEENTFERNUNGS- UND SCHADENSTABELLE
Artilleriebezeichnung Spezialfahigkeit Maximalentfernung Schaden Flacheneffekt
Arrow IV (Innere Sphare) ART-AIS 272" 3(2) 2" (NA)
Arrow IV (Clan) ART-AC 306" 3(2) 2" (NA)
Arrow IV (Experimentell) ART-AIS 272" 3(2) 2" (NA)
Thumper ART-T 714" 2 2"
Sniper ART-S 612" 3 2"
Long Tom ART-LT 1020 5/2 6"
Long Tom (Primitiver Prototyp) ART-LT 1020" 5/2 6"
Marschflugkorper/50 ART-MF5 1700 8 2"
Marschflugkérper/70 ART-MF7 3060” 11/2 6"
Marschflugkorper/90 ART-MF9 4080" 16/6 6"
Marschflugkorper/120 ART-MF12 5100” 22/14 6"
Gefechtsriistungs-Rohrartillerie ART-GR 68" 2 2"
Artilleriekanonen
Thumper-Kanone ART-TK 28" 1 2"
Sniper-Kanone ART-SK 24" 2 2"
Long-Tom-Kanone ART-LTK 40" 3 2"




Eine Einheit, die zerstort wird, ehe sieihre Selbstzerstérungssequenz
abschlieBen kann, wird keine beabsichtigte Reaktorexplosion auslosen
(sie kann aber dennoch wie oben beschrieben unbeabsichtigt
explodieren).

Sprengfallen: Weil sie speziell fiir eine solche Aktion entworfen
worden sind, verwenden Einheiten mit der Spezialfahigkeit
Sprengfalle (SF) nicht diese Regel, wenn sie sich selbst zerstoren.
Verwende die normalen Regeln der Spezialfahigkeit Sprengfalle in
Alpha Strike, wenn du die Selbstzerstérung einer solchen Einheit
abwickeln willst (siehe Seite 105, AS).

Schaden einer Reaktorexplosion

Der Schaden, der in Alpha Strike von einer explodierenden Einheit
verursacht wird, hangt unmittelbar mit dem GréBenwert der ex-
plodierenden Einheit zusammen. Alle Einheiten, Gebdude und alles
Gelénde innerhalb von 2 Zoll um eine explodierende Einheit erleidet
Schaden gleich der GroRe der explodierenden Einheit. Bei Zielen, die
zwischen 2 und 4 Zoll entfernt sind, verringere diesen Schaden um
die Halfte (abgerundet, Minimum 0 Schadenspunkte). Bei Zielen, die
zwischen 4 und 6 Zoll entfernt sind, wird ein Schaden gleich einem
Viertel des GroBenwerts der explodierenden Einheit verursacht (auch
hier abgerundet, Minimum 0). Einheiten, die tiber 6 Zoll von der ex-
plodierenden Einheit entfernt sind, erleiden keinen Schaden durch
die Explosion.

Wenn die explodierende Einheit auBerdem Uber die
Spezialfahigkeiten G, SG oder UG verfiigt, fillt der Explosionsschaden
noch deutlich gréBer aus. Verfligt die Einheit Gber die Spezialfahigkeit
G, multipliziere den verursachten Schaden mit 2. Hat die explodierende
Einheit die Spezialféhigkeit SG, steigt der GroBen-Multiplikator auf
3. Bei explodierenden Einheiten mit der Spezialfihigkeit UG steigt
der Multiplikator auf 4. Der Schaden einer explodierenden Einheit
gilt als Flacheneffekt, wie ein Artillerieschlag, und betrifft somit
alle Einheiten, Gebaude und alles Gelande im Explosionsbereich,
unabhéngig von Bewegungsmodifikatoren, Deckung und so weiter.
Die einzige Ausnahme zu dieser Regel ist, wenn sich eine Einheit

Fin qut getimter Laserschuss ldst eine todlichen Reaktordurchbruch aus.

im Inneren einer anderen Einheit oder in einem Gebaude befindet,
das von der Explosion erwischt wird. In diesem Fall wird die ,innere”
Einheit nur dann von der Explosion betroffen, wenn das Gebaude
(oder die Transporteinheit) um sie herum zerstort wird. Wenn dies als
Folge der Explosion geschieht, dann erleidet die Einheit im Inneren
des Gebdudes oder des Transporters die vollen Auswirkungen der
explodierenden Einheit.

EXTERNE FRACHT

Einheiten mit Frachtkapazitdten an Bord (wie es durch die Spezialfa-
higkeiten FTT# und FTK# ausgedriickt wird) verfiigen uber interne
Hangars und andere Méglichkeiten, die es ihnen erlauben, andere
Einheiten oder Fracht zu transportieren, indem sie die Regeln zum
Transport von Nicht-Infanterieeinheiten in Alpha Strike (siehe Seite 63
- 64, AS) verwenden. Bei Mechs, ProtoMechs und Fahrzeugeinheiten,
die entweder nicht tiber diese interne Frachtkapazitat verfiigen oder
bereits voll beladen sind, ist es moglich, zusatzliche Fracht extern zu
transportieren.

Grundsatzlich kann ein Mech, ein ProtoMech oder Gefechtsfahrzeug
externe Fracht bis zu ihrer GroBenklasse transportieren. Hilfsfahrzeuge
konnen ebenfalls Fracht auf diese Weise transportieren, missen aber
die GroBenklasse der Fracht neu berechnen, wie es angegeben ist
(siehe Hilfsfahrzeuge und externe Fracht, Seite 29). Wenn das Gewicht
eines Gegenstands in Tonnage angegeben ist und nicht in Grof3e,
verwende die Umrechnungstabelle Tonnage in GroBe, um die
effektive GroBe fir Tragezwecke zu bestimmen.

Wenn die Fracht eine andere Einheit ist, die einen GroBenwert
und keinen Gewichtswert hat (oder eine Spezialfahigkeit FRA#, die
ihr Gewicht in Tonnen angibt), dann verwende den GréBenwert der
Einheit, aber unter den folgenden Bedingungen:

e Wenn die Einheit ein Raumboot, ein Landungsschiff, ein
Sprungschiff, eine Raumstation oder ein Kriegsschiff ist, kann
sie nicht von Mechs, ProtoMechs oder Fahrzeugeinheiten als
externe Fracht transportiert werden, unabhangig von der GroRe.

e Wenn die Einheit ein Hilfsfahrzeug der GroBenklasse 3 oder
héher ist, dann kann sie von Mechs, ProtoMechs oder Fah-
rzeugeinheiten nicht als externe Fracht getragen werden.

e Wenn die Einheit ein Hilfsfahrzeug der GroBenklasse 2 und
dabei nicht eine Luftkissen- oder Senkrechtstarter-Einheit ist,
behandle sie als Groe 3, wenn es um externe Fracht geht. (Ein
Hilfssenkrechtstarter oder Hilfsluftkissenfahrzeug der Gro3e 2
bleibt GroBe 2.)

e Wenn die Einheit, die die Fracht tragen soll, Gber eine Form
von Dreifachmyomeren verfuigt (das heifit, sie verfiigt tiber die
Spezialfahigkeiten I-DM, DM oder DMX), dann kannst du ihre
effektive GroBenkapazitat fur externe Fracht verdoppeln (bis zu
einem maximalen gultigen Wert von 5).

Hilfsfahrzeuge und externe Fracht: Die meisten Hilfsfahrzeuge
konnen nach diesen Regeln externe Fracht bis zu ihrer eigenen
GroBenklasse transportieren, doch missen sie die GroBenklasse
der Fracht dabei umdefinieren. Um die GréBenklasse einer Fracht
entsprechend ihrem Gewicht zu erhalten, verwende die Werte,
die unter Hilfsfahrzeuge in der Umwandlungstabelle Tonnage in
GroBe aufgefiihrt sind. Wenn das Hilfsfahrzeug die Antriebsart
Luftkissenfahrzeug verwendet, multipliziere das Gewicht der Fracht
mit 2, um die effektive GréBe fiir den Transport zu erhalten. Bei
Hilfssenkrechtstartern multiplizierst du das Gewicht der externen
Fracht mit 4. (Diese Multiplikatoren haben keinen Einfluss auf das
tatsachliche Gewicht der Fracht; sie passen einfach nur die Gro3e
relativ zu diesen grundsatzlich leichteren Fahrzeugtypen an.)

Externe Fracht aufnehmen: Mechs und ProtoMechs kdnnen externe
Fracht relativ problemlos aufnehmen. Dazu mssen sie sich einfach in
ihrer Bewegungsphase in Kontakt mit der Fracht begeben und dann in
dieser Runde keine Kampfaktionen ausfiihren. Wahrend der Endphase
der Runde hat die Einheit dann erfolgreich ihre Fracht aufgehoben.
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Alle anderen Einheiten, die nach diesen Regeln zum Transport externer
Fracht imstande sind, verwenden grundsatzlich denselben Prozess,
bendtigen aber 1 zusatzliche volle Runde in Basis-zu-Basis-Kontakt mit
der Fracht, die sie transportieren wollen. Wie im Fall von Mechs oder
ProtoMechs, die Fracht tragen wollen, dirfen diese Einheiten keine
Waffen- oder Nahkampfangriffe jedweder Art ausfiihren, solange sie
versuchen, externe Fracht aufzunehmen.

Aktive Einheiten aufheben: Eine aktive Einheit aufzuheben, die sich
bereitwillig aufheben lasst, verwendet dieselben Regeln, die wir oben fiir
das Aufnehmen externer Fracht beschrieben haben. Wenn die ,externe
Fracht”abertatsachlich eine aktive Einheitist, die nichtaufgehoben werden
mochte, dann wird der Hebeversuch eine modifizierte Nahkampfsequenz.
In diesem Fall miissen die Spieler, die die beiden Einheiten kontrollieren, in
der Kampfphase vor der Endphase, in der die Fracht aufgehoben werden
wiirde, jeweils einen speziellen Nahkampfwurf ablegen.

Fur die Einheit, die den Hebeversuch unternimmt, wird dieser Wurf
als Nahkampfangriff gegen die Zieleinheit abgehandelt, mit einem
Angriffsmodifikator von +3 (genau wie ein Todessprung-Angriff). Fiir
das Ziel der Hebeaktion wird der Wurf als normaler Nahkampfangriff
behandelt, ganz ohne Modifikator fiir die Angriffsart. Wenn die hebende
Einheit versagt oder wenn der Wurf des Angreifers nicht mit einer héheren
ES gelingt als der des Ziels, dann kann die Zieleinheit in dieser Runde
nicht aufgehoben werden. Ansonsten wird die Zieleinheit wahrend der
folgenden Endphase hochgehoben.

Bewegungseffekte: Eine Einheit, die externe Fracht bis zu einem Viertel
ihres GroBenwerts transportiert (abgerundet, Minimum 1) verringert
ihren Bewegungswert um ein Drittel (abgerundet auf das nachste Zoll)
solange sie die Fracht trdgt. Wenn die externe Fracht mehr als ein Viertel
des GroBenwerts der Einheit ausmacht, verringere den Bewegungswert
um die Halfte (auch hier wieder abgerundet auf das nachste volle Zoll).
Wenn die externe Fracht auBerordentlich sperrig ist (das heif3t, sie hat
die Spezialfahigkeit G, SG oder UG), dann wird die Einheit, die sie tragen
mochte, auf eine minimale Bewegungsrate von 1 Zoll pro Runde reduziert.

Einheiten, die externe Fracht tragen, diirfen wahrenddessen keine
Springen-BP verwenden.

Kampfeffekte: Eine Einheit, die nach diesen Regeln externe Fracht
transportiert, kann wahrenddessen keinerlei Angriffe ausfiihren.

Wenn eine Einheit erfolgreich angegriffen wird, wahrend sie externe
Fracht transportiert, muss der Angreifer mit TW6 wirfeln und fliigt dann
der Fracht so viele Schadenspunkte zu anstelle der Einheit, die sie tragt
- nattrlich darf dieser Schaden nicht hoher sein als der urspriinglich
verursachte Schaden des Angriffs. (Alle verbleibenden Schadenspunkte
des urspriinglichen Angriffs nachdem die 1W6 Schadenspunkte auf die
Fracht Gbertragen worden sind, wird auf die normale Weise dem Trager
zugefugt.)

Wenn die externe Fracht keine Einheit ist, die Schaden mit eigenen
Panzerungs- und Strukturpunkten verwaltet, dann behandle die GroRe
der Fracht als die Zahl der Strukturpunkte, die sie besitzt. Jegliche externe
Fracht, die ausreichend Schaden erleidet, um all ihre Strukturpunkte zu
vernichten, gilt als zerstort.

Externe Fracht fallenlassen: Einheiten, die externe Fracht tragen,
dirfen diese Fracht zu jedem Zeitpunkt wahrend der Bewegungsphase
fallenlassen, doch mussen sie dabei ansagen, ob sie die Fracht ,schnell”
oder vorsichtig” fallenlassen wollen.

Wenn die tragende Einheit ansagt, dass sie Fracht,schnell” fallenlassen
mochte, dann muss sie dafiir keine Bewegungszoll ausgeben, doch
muss sie mit TW6 wirfeln. Die externe Fracht erleidet das Ergebnis
an Schadenspunkten, weil sie ohne grofle Sorgfalt auf den Boden
fallengelassen wird. Wenn das die Fracht nicht zerstort (wie es unter
Kampfeffekte oben beschrieben ist) muss ein Spielstein dort platziert
werden, wo die Fracht fallengelassen worden ist.

Wenn die tragende Einheit ansagt, dass sie die Fracht ,vorsichtig”
fallenlasst, dann gibt die Einheit 4 Zoll Bewegung aus, um die Fracht auf
weitaus weniger zerstorerische Art auf dem Boden abzusetzen. Fiir diese
Aktion ist keinerlei Wurf erforderlich und die Fracht erleidet keinen Schaden,
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wenn sie auf diese Weise abgesetzt wird. Auch in diesem Fall muss ein
Spielstein dort platziert werden, wo die Fracht abgesetzt worden ist.

Nachdem externe Fracht fallengelassen worden ist, erhalt die tragende
Einheit ihre volle Bewegung zurtick und kann wieder auf die normale Art
Angriffe ausfiihren, doch muss sie neu berechnen, wie viel Bewegung
Uibrig ist, wenn die Fracht inmitten der Bewegung abgesetzt worden ist.
Beispielsweise wiirde eine Einheit, die sich normalerweise 12 Zoll pro
Runde bewegen kann, auf die Halfte dieses Werts verringert werden - 6
Zoll pro Runde - wenn sie externe Fracht tragt, die der Halfte deren GroRe
entspricht. Das bedeutet effektiv, dass die Einheit 2 Zoll Bewegung fiir
jeden Zoll ausgeben muss, den sie sich durch offenes Gelande bewegt.
Wenn sich nun wahrend der Bewegungsphase die Einheit bereits 4 Zoll
auf der Karte bewegt hat, ehe sie sich entscheidet, die externe Fracht
»schnell” fallenzulassen, dann hat sie zu diesem Zeitpunkt bereits 8 Zoll
ihrer normalen Bewegungsrate ausgegeben (4 zuriickgelegte Zoll x
2 verbrauchte Zoll pro zuriickgelegtem Zoll = 8 Zoll), so dass nur 4 Zoll
verbleiben nachdem die Fracht fallengelassen worden ist.

Fliegende Einheiten und externe Fracht: Nach diesen Regeln dirfen
fliegende Einheiten mit Ausnahme von Senkrechtstartern keine externe
Fracht aufnehmen.

Werfen (nur Mechs)

Wenn eine Einheit externe Fracht tragt, die mindestens 2 GroBenklassen
kleiner ist als sie selbst und die tragende Einheit ein Mech ist, dann darf
sich dieser Mech entscheiden, die Fracht weit weg zu werfen - nattirlich
vorausgesetzt, dass der Zustand der Fracht danach dem Trager gleichgiil-
tig ist. Was diese Regeln angeht behandle einen Superschweren Mech
(normalerweise GroRe 4, aber mit der Spezialfahigkeit G) als hatte er eine
GroBe von 5, so dass er Gegenstande bis zur Gré8e 3 werfen kann.

Eine Einheit kann wahrend der Kampfphase versuchen, ihre externe
Fracht zu werfen, anstatt einen Waffenangriff durchzufiihren. Die Einheit
kann in derselben Runde auch keinen Nahkampfangriff ausfiihren - das
Werfen gilt essentiell als Kombination aus Waffen- und Nahkampfangriff.
Die maximale Entfernung, die solche Fracht geworfen werden kann,
entspricht 2 Zoll fiir jeden Punkt GroBenunterschied zwischen der
werfenden Einheit und der Fracht selbst. Wenn ein Mech mit GroBe 4
externe Fracht mit GroBe 1 werfen méchte, dann kann er sie bis zu 6 Zoll
von sich weg schleudern (4 - 1=3;3x2"=6").

Weil das Werfen von externer Fracht als Angriff gewertet wird, muss
der Spieler einen Trefferwurf ausfiihren, als wiirde er einen Waffenangriff
ausfiihren. Allerdings muss er fir jeweils 2 Zoll Entfernung des Wurfs
einen Entfernungsmodifikator von +1 einrechnen. Dies gilt anstelle der
normalen Entfernungsmodifikatoren fiir Waffenangriffe. Die Grof3e der
geworfenen Fracht wird ebenfalls als Spezialmodifikator eingerechnet.
Alle anderen Modifikatoren fiir die Bewegung des Ziels und das Gelande
gelten fir diese Aktion ebenfalls. Wenn auBerdem das geworfene Objekt
eine aktive Einheit ist (im Gegensatz zu einem unbelebten Objekt),
dann fallt ein weiterer Trefferwurfmodifikator von +2 an. Dies spiegelt
die Tendenz solcher Einheiten wider, sich dagegen zu wehren in die
Vernichtung geschleudert zu werden. Diese Modifikatoren sind in der
Wurfangriffsmodifikator-Tabelle zusammengefasst.

Wenn der Wurfangriff erfolgreich ist, dann trifft die geworfene Fracht
worauf sie geworfen worden ist. Ist der Angriff nicht erfolgreich, dann
weicht der Wurf 1 Zoll in eine zuféllig bestimmte Richtung ab. (Verwende
die Flacheneffektschablone mit 2” aus Alpha Strike, um die Richtung des
Abweichens zu bestimmen, indem du sie auf die Position des anvisierten
Ziels oder Bereichs legst.)

Bei einem erfolgreichen Angriff fiigt die geworfene Fracht der
Zieleinheit, dem Zielgebdude oder Zielgeldnde Schaden gleich ihrem
GroBenwert zu. Die geworfene Fracht selbst hingegen erleidet Schaden
gleich ihrem doppelten Gréenwert, unabhangig davon ob der Angriff
erfolgreich ist oder nicht.




Abschleppen

Viele Bodenfahrzeuge mit den Bewegungsarten Kette und Rad ver-
figen tiber Anhangerkupplungen, die speziell dafiir ausgelegt sind,
andere Fahrzeuge abzuschleppen. Eine Einheit muss tber die Marot-
te Anhdngerkupplung oder die Spezialfahigkeit Anhangerkupplung
(ANK) verfuigen, um eine andere Einheit abschleppen zu kénnen. Der
Anhanger muss ebenfalls ein Rad- oder Kettenfahrzeug sein, um die
folgenden Regeln verwenden zu dirfen (ansonsten kann die Einheit
nur geschleift oder wie oben beschrieben getragen werden).

Eine Einheit darf einen Anhénger abschleppen, der maximal eine
GroBenklasse tber der eigenen liegen darf. Somit darf ein Fahrzeug
mit GroBe 2 ein anderes Fahrzeug mit bis zu Groe 3 abschleppen.
Das Abschleppen von anderen Einheiten oder Anhangern auf diese
Art und Weise verringert auch die Bewegung der abschleppenden
Einheit, doch um wie viel hangt von der relativen GroBe der Einheit
oder des Anhdngers ab, der abgeschleppt wird. Wenn die Einheit
oder der Anhéanger eine geringere Groenklasse hat, dann verringert
die Einheit ihren aktuellen Bewegungswert um 2 Zoll. Wenn die
abgeschleppte Einheit oder der Anhdnger dieselbe GroBe hat wie
die abschleppende Einheit, dann wird der Bewegungswert der
abschleppenden Einheit auf die Halfte verringert (abgerundet auf
das nachste Zoll). Wenn die abgeschleppte Einheit oder der Anhanger
eine hohere GroBenklasse als die abschleppende Einheit hat, dann
verringert die abschleppende Einheit ihren Bewegungswert auf ein
Viertel ihres aktuellen Werts (abgerundet auf das nachste Zoll).

Solange eine Einheit oder ein Anhdnger abgeschleppt wird, wird sie
immerin Basis-zu-Basis-Kontakt mit der Heckseite derabschleppenden
Einheit platziert. Beide Einheiten dirfen als individuelle Einheiten
angreifen und angegriffen werden, solange sie auf diese Art und
Weise verbunden sind, doch verwenden alle Angriffe, die gegen beide
Einheiten ausgefiihrt werden, einen Zielbewegungsmodifikator, der
von der aktuellen modifizierten Bewegung der abschleppenden
Einheit abhangt. Wenn beispielsweise eine Abschleppeinheit mit
Grof3e 3 mit einer normalen Bewegung von 6 Zoll auf 4 Zoll verringert
wird, weil sie einen Anhanger mit einer Groe von 2 abschleppt, dann
werden sowohl die abschleppende Einheit als auch der Anhanger
angegriffen, als hatten sie eine Bewegung von 4 Zoll.

Schleppboote: Dieselben Regeln gelten auf der Oberflache von
Gewadssern, solange sowohl das abschleppende Fahrzeug als auch der
Anhéanger die Fahigkeit haben, an der Wasseroberflache zu treiben
und das abschleppende Fahrzeug zu Wasserbewegung imstande ist.

Schleifen

Andere Bodeneinheiten — darunter fallen Mechs, ProtoMechs, Bo-
denfahrzeuge mit Bewegungsarten Luftkissenfahrzeug oder Bo-
deneffektfahrzeug und sogar Infanterieeinheiten - konnen sich
auch entscheiden, externe Fracht zu schleifen anstatt sie zu tragen.
Dies ist zwar weitaus weniger elegant — und wird die Fracht mit al-
ler Wahrscheinlichkeit beschadigen - doch ist das Wegschleifen von
Bergungsgut vielleicht die beste Art und Weise, ein Schlachtfeld zu
raumen, wenn man wenig Zeit und nicht ausreichend Bergungsfahr-
zeuge besitzt.

Grundlegende Schleifregeln: Wie bei den Basisregeln fiir externe
Fracht muss zunachst die GroRe der externen Fracht bestimmt (wenn
sie nur in Tonnen angegeben ist) und dann entsprechend angepasst
werden, wenn die schleifende Einheit ein Hilfsfahrzeug ist.

Das Schleifen von Fracht verwendet dieselben Regeln, die oben
unter Abschleppen beschrieben sind, doch muss die schleifende
Einheit nicht Gber eine Anhangerkupplung verfiigen. Auch muss die
geschleifte Einheit kein Anhanger mit Antriebsart Rad oder Kette sein.
Wenn die geschleifte Fracht allerdings kein Fahrzeug (oder Anhéanger)
mit der Antriebsart Rad oder Kette ist, dann besteht das Risiko, dass
die schleifende Einheit sie beschadigt, wenn sie sich bewegt. Um das
abzubilden muss fir jeweils 2 Zoll Bewegung wahrend des Schleifens
von externer Fracht die schleifende Einheit einen Wurf mit 2W6

UMWANDLUNGSTABELLE
TONNAGE IN GROSSE

Mechs, ProtoMechs, Gefechtsfahrzeuge

0-39 1
40-59 2
60-79 3
80-100 4
101-200 4%
201-400 5%
401+ **
Hilfsfahrzeuget
0-5 1
6-99 2
100-199 3
200-299 4
300-399 5
400-599 5*
600+ 5%

*Was den Transport externer Fracht angeht, werden Gegenstande dieses
Gewichts behandelt, als hatten sie die Spezialfahigkeit G; Hilfsfahrzeuge,
die Fracht iiber 600 Tonnen transportieren, behandeln diese Fracht als
hatte sie die Spezialfahigkeit SG.

**Gegenstande dieses Gewichts kdnnen von Mechs, ProtoMechs und Ge-
fechtsfahrzeugen nicht extern transportiert werden, egal wie grof die
Einheit selbst ist.

1Bei Hilfsluftkissenfahrzeugen wird das Gewicht der Fracht vor der Umwand-
lung mit 2 multipliziert; bei Hilfssenkrechtstartern wird das Gewicht vor
der Umwandlung mit 4 multipliziert.

WURFANGRIFFSMODIFIKATOR-
TABELLE

Entfernung zum Ziel +1 pro 2 Zoll Entfernung*

Zielbewegung Normal
Zielgelande Normal
Behinderndes Geldande Normal
GroBenwert der +GréRenwert
geworfenen Fracht
Geworfene Fracht ist eine

+2

aktive Einheit

*Ersetzt den normalen Entfernungsmodifikator fiir einen Waffenangriff;
runde ab bis zu einem Minimum von +0.
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gegen ihren Fertigkeitswert ablegen. Bewegungsmodifikatoren pro Zoll,
die fur Gelande anfallen, werden als Modifikator auf diesen Wurf addiert
(beispielsweise wirde das Schleifen von Fracht durch Unwegsames
Gelénde - das die Kosten fiir Bewegung um +1 Zoll pro bewegtem Zoll
erhoht - einen Modifikator von +1 auf den Zielwert dieses Wurfs mit sich
bringen). Wenn der Wurf niedriger ausfallt als der modifizierte Zielwert,
dann erleidet die geschleifte Einheit augenblicklich 1 Schadenspunkt
durch das Schleifen. Dieser Wurf muss alle 2 Zoll Bewegung, die beim
Schleifen der Einheit zuriickgelegt werden, wiederholt werden, bis die
Fracht losgelassen wird. Wenn die geschleifte Fracht eine Einheit ist,
die Kritische Treffer und Antriebsschaden erleiden kann, dann lege alle
erforderlichen Wiirfe ab, die dem Einheitentyp und dem Zustand der
Einheit entsprechen, wenn das Schleifen sie beschadigt.

Fallenlassen von geschleifter Fracht: Wie beim Fallenlassen von
getragenen Gegenstdanden (siehe Seite 30) kann das Fallenlassen
externer Fracht, die geschleift wird, entweder schnell (ohne zusatzliche
Bewegungskosten) oder mit zusatzlichen Kosten von 2 Zoll Bewegung
durchgefiihrt werden. In beiden Fallen muss diese Aktion wahrend der
Bewegungsphase der schleifenden Einheit durchgefiihrt werden, wobei
die Einheit danach ihre volle Beweglichkeit zurlickerhdlt (verringert nur
durch die Bewegung, die bereits wahrend des Schleifens der Fracht oder
des vorsichtigen Absetzens verbraucht worden ist).

Wenn die geschleifte Fracht schnell fallengelassen wird, dann erleidet
sie 1 zusatzlichen Schadenspunkt, wenn sie landet — es sei denn, der
geschleifte Gegenstandist ein Fahrzeug oder Anhanger mitder Antriebsart
Rad oder Kette. Wird die geschleifte Fracht vorsichtig losgelassen — oder
wird eilig losgelassen, verfligt aber Uber die Antriebsart Rad oder Kette
- dann erleidet die fallengelassene Fracht keinen zusatzlichen Schaden.

BEFESTIGTE STELLUNGEN

Bodeneinheiten und Infanteristen, die tiber die Spezialfahigkeit Schiitzen-
graben-/Schanzenpionier (SSP) verfiigen (siehe Seite 105, AS) konnen sehr
schnell spezielle befestigte Stellungen erschaffen, die von Fahrzeugen,
ProtoMechs und Infanterie zur Verteidigung verwendet werden kénnen.
Diese speziellen Stellungen konnen in jeder Geldndeart auer Gebauden
und Wasser erstellt werden.

Um eine befestigte Stellung zu erschaffen, muss die Pioniereinheit eine
volle Runde lang auf der Stelle bleiben. In dieser Zeit darf sie auch keine
Waffen- oder Nahkampfangriffe jedweder Art ausfiihren. Das Befestigen
einer Position erfordert keinen Wurf, doch benétigt die Einheit ihre volle
Aufmerksamkeit, so dass sie die ganze Zeit liber angegriffen werden
kann, als wirde sie stillstehen (siehe Variable Bewegungsmodifikatoren,
Seite 22).

In der Endphase der Runde nachdem die oben beschriebenen
Bedingungen erfiillt wurden, muss eine Markierung mit 2 Zoll
Durchmesser auf der Karte positioniert werden, zentriert auf der
Position der Pioniereinheit. Diese Markierung gibt an, dass das Gebiet fiir
zusatzliche Deckung befestigt worden ist. Fiir den Rest des Szenarios kann
die befestigte Stellung verwendet werden, um zusatzliche Deckung fir
Infanterieeinheiten (siehe Erweiterte Infanterieoptionen, Seite 25 -26) oder
ProtoMechs und Fahrzeuge in Kauerhaltung (siehe Kauerhaltung, Seite
10) zu bieten.

MORAL

Auf dem Spieltisch ist es einfach, ein Szenario bis zum Tode zu Ende zu
spielen, so dass der Sieg der Streitmacht gehort, die als letzte noch Einhei-
ten auf dem Tisch stehen hat. Dies mag zwar ruhmreich sein, doch tber-
sieht es die Tatsache, dass die meisten Einheiten auf dem Schlachtfeld von
Menschen kontrolliert werden — Manner und Frauen, die normalerweise
Uiberleben wollen, um am néchsten Tag weiterzukampfen.

Um diese Realitdat des BattleTech-Universums besser abzubilden,
verlangen die folgenden Regeln, dass Einheiten in regelmaBigen
Abstanden am Ende einer Kampfrunde einen so genannten ,Moralwurf”
ablegen, wenn in der Runde bestimmte demoralisierende Bedingungen

erfullt worden sind. Ein Fehlschlag dieses Wurfs kann einen Erzwungenen
Riickzug auslosen. Somit sollten die Spieler sich auch mit diesen Regeln
vertraut machen, die sie in Alpha Strike finden kénnen (siehe Seite 27, AS).

Bedingungen fiir einen Moralwurf

Wenn sie nicht davon ausgenommen sind (sieche Ausnahmen fiir Moral-
wiirfe, siehe néachster Absatz unten) missen alle Bodeneinheiten auRer
denen mit den Spezialfahigkeiten G, SG und UG, Jager, fliegende Fahrzeu-
ge und Raumboote einen Moralwurf ablegen, wenn eine der folgenden
Bedingungen erfiillt ist:

¢ Die Einheit hat Schaden oder Hitze von einem Angriff mit Inferno-
Munition (siehe Alternative Munitionsarten, Seite 76 — 82, AS) erlitten.

¢ Die Einheit hat Schaden durch jede Form von Marschflugkorper-
Artilleriewaffen erlitten (siehe Artillerie, Seite 73-76, AS).

¢ Die Einheit hat verheerenden Schaden erlitten (siehe Seite 27, AS)
und ist keine Infanterieeinheit.

e Die Einheit hat mindestens die Halfte ihrer Gesamtschadenska-
pazitat erlitten (Panzerung und Struktur kombiniert) und ist eine
Infanterieeinheit.

Ausnahmen fiir Moralwiirfe
Die folgenden Einheitentypen sind davon ausgenommen, Moralwiirfe
ablegen zu miissen, doch kénnen sie dennoch die Auswirkungen eines
Erzwungenen Riickzugs erleiden, wenn diese Regeln verwendet werden:
¢ Grof3e Einheiten: Jede Bodeneinheit mit den Spezialfahigkeiten G,
SG oder UG. Dazu gehéren auch alle Mobile Bauten.
* Grofe Luft-/Raumeinheiten: Alle Landungsschiffe, Sprungschiffe,
Kriegsschiffe und Raumstationen.
¢ Drohnen: Alle Einheiten mit den Spezialfahigkeiten DRO, RBT oder
WVKS sind davon ausgenommen, Moralwiirfe abzulegen - selbst
wenn sie zu einem Einheitentyp und/oder einer Gré3enklasse ge-
héren, die normalerweise nicht ausgenommen ware.
e Stationdre Einheiten: Gebdude, Geschitzstellungen und andere
Einheiten, die von Anfang an Uberhaupt keinen Bewegungswert
besitzen, sind von Moralwirfen ausgenommen.

Den Moralwurf ablegen

Der Moralwurf wird mit 2W6 gegen einen Basiszielwert gleich dem Fertig-
keitswert der Einheit abgelegt, zuzlglich aller relevanten Modifikatoren,
die in der Moralwurf-Tabelle angegeben sind. Wenn das Wurfergebnis
diesen modifizierten Zielwert erreicht oder Gbertrifft, dann bleibt die Mo-
ral der Einheit intakt und sie darf auf die normale Art und Weise weiter
agieren. Ansonsten verliert die Einheit ihre Moral und wird als panisch
gewertet.

Eine panische Einheit muss damit beginnen, sich gemal den normalen
Regen fiir Erzwungenen Riickzug zuriickzuziehen (siehe Seite 27, AS),
und zwar ab der ndchsten Bewegungsphase. Wenn eine panische Einheit
sich nicht erfolgreich sammeln kann, ehe sie die Karte verlasst (siehe Sich
sammeln, unten), dann wird davon ausgegangen, dass sie sich vollstandig
aus dem Gefecht zuriickzieht und sie wird aus dem Spiel entfernt. Wie
bei den Regeln zu Erzwungenem Riickzug kénnen panische Einheiten
nach wie vor Angriffe durchfiihren, solange sie sich zuriickziehen, doch
dirfen sie nicht als Beobachter fiir Indirekten Beschuss dienen und sich
auch nicht absichtlich in Richtung der Position einer gegnerischen Einheit
bewegen.

Sich sammeln

Jede panische Einheit muss wahrend der Endphase jeder Runde, nach-
dem sie ihre Moral verloren hat, einen zusatzlichen Moralwurf ablegen,
um zu Uberprifen, ob es ihr gelingt, sich zu sammeln. Dieser Wurf ver-
wendet den Basis-Zielwert und samtliche Modifikatoren, die giiltig wa-
ren, als die Einheit ihre Moral verloren hat, doch gilt auch der zusatzliche
Sammel-Modifikator, der in der Moralwurf-Tabelle aufgefiihrt ist. Wenn
der Wurf den modifizierten Zielwert erreicht oder tbersteigt, dann fin-




MORALWURF-TABELLE

Basis-Zielwert = Fertigkeitswert der Einheit

ZUSATZLICHER SAMMEL-MODIFIKATOR

Angriff mit Inferno-Munition +1
Angriff durch Marschflugkorper +2
Einheit ist ein BattleMech oder ProtoMech -2
Einheit ist ein IndustrieMech +0
Einheit ist ein Gefechtsfahrzeug +0 +0
Einheit ist ein Hilfsfahrzeug +3
Einheit ist Gefechtsriistungs-Infanterie -1

Einheit ist Konventionelle Infanterie +2
Einheit ist im Augenblick panisch +3

Einheit ist eine Drohne /Robotereinheit

Kein Wurf erforderlich

Verbiindeter Streitmachtskommandeuer in Sichtlinie* -2

Verbilindeter Streitmachts-Unterkommandeur in

Sichtlinie* =

Modifikatoren nur fiir Infanterie

Verbuindete panische Einheiten in Sichtlinie +1
Verbuindete (nicht panische) Mechs in Sichtlinie -2
Verbuindete (nicht panische) Fahrzeuge in Sichtlinie -1
Feuer in Sichtlinie (siehe Seite 100-101, AS) +2

* Ein verbiindeter Streitmachtskommandeur oder Unterkommandeur gilt nur dann

als,,anwesend", wenn eine Einheit speziell zum Streitmachtskommandeur ernannt
worden ist und sich diese Einheit aktiv auf der Karte innerhalb von 35 Zoll zur
panischen Einheit befindet. Nur eine Einheit pro Lanze (oder Stern) in einer Streit-
macht kann als Streitmachts-Unterkommandeur ernannt werden.

Pilot hat die Spezialfahigkeit Eiserner Wille -2
Modifikatoren nur fiir Infanterie
Angreifer ist ein BattleMech +1
Einheit befindet sich in einem Gebaude -2

det die Einheit ihre Moral wieder und wird wieder als ganz normale
Einheit behandelt (sie darf aufhoren, sich zurtickzuziehen und muss
keine weiteren Moralwiirfe ablegen, bis sie wieder entsprechenden
Schaden erleidet). Misslingt der Wurf, dann flieht die panische Einheit
fur eine weitere Runde aus der Schlacht.

NEUE ALTERNATIVE MUNITIONSARTEN

Die folgenden alternativen Munitionsarten reprasentieren speziali-
sierte Munitionsarten, die nicht zuvor in den Grundregeln von Alpha
Strike beschrieben worden sind (siehe Seite 76-82, AS), vor allem des-
halb, weil sie alle als kurzlebige, experimentelle Konzepte entstanden
sind. Wie bei den spezialisierten Munitionsarten in Alpha Strike kon-
nen diese neuen Munitionsarten nur von Einheiten eingesetzt wer-
den, die Uber die erforderlichen Fahigkeiten verfligen und beeinflus-
sen entsprechend von diesen Einheiten ausgefiihrte Waffenangriffe.

Anti-Dreifachmyomer-Gefechtskopfe
Erforderliche Spezialfahigkeiten: LSR oder KSR
Anti-Dreifachmyomer-Gefechtskopfe sind nur fiir Einheiten zugéng-
lich, die tiber die Spezialfahigkeiten LSR oder KSR verfiigen. Wenn
solche Einheiten einen erfolgreichen Fernkampfangriff ausfiihren -
entweder unter Verwendung der Spezialfahigkeiten IB, LSR oder KSR
oder als Teil eines Standardangriffs - wird der Angriffsschaden um 1
Punkt verringert. Wenn das Ziel Giber die Spezialfahigkeiten DMX oder
DMI verfiigt, erleidet es 2 zusatzliche Schadenspunkte und einen zu-
satzlichen Kritischen Treffer, selbst wenn noch Panzerung tibrig ist.
Neben diesem  Effekt erzeugen  Anti-Dreifachmyomer-

Gefechtskopfe in einem Radius von 2 Zoll Rauch, der auf der
getroffenen Einheit zentriert wird. Dieser verbleibt, treibt ab und
beeinflusst Sichtlinien entsprechend der Regeln fiir normalen Rauch
(siehe Seite 81 und 83, AS). Einheiten mit den Spezialfahigkeiten
DMX oder DM, die sich in diesen Rauch begeben - oder die ihre
Bewegungsphase in Rauch beginnen, der von Anti-Dreifachmyomer-
Gefechtskopfen erzeugt worden ist — erleiden augenblicklich 1 Punkt

Strukturschaden, wenn sie keine Panzerung mehr besitzen, wobei
Kritische Treffer auf die normale Art und Weise abgewickelt werden.
Anmerkung: Auch wenn es im Nachhinein seltsam erscheinen
mag, eine Munition zu haben, die speziell als,Anti-Dreifachmyomer”
bezeichnet wird, aber keinerlei Auswirkungen gegen die gewohnliche
Form von Dreifachmyomeren hat, die heutzutage verwendet werden,
so spielt diese Benennung doch auf die historische Verwendung der
Raketen an. Zu der Zeit, als die Anti-Dreifachmyomer-Gefechtskopfe
zum ersten Mal verwendet wurden, existierten nur Prototypen-
Versionen der Dreifachmyomere (DMX). Tatsachlich war das Ziel
der Entwicklung der modernen Standard-Dreifachmyomere, die
Gefahren der Anti-Dreifachmyomer-Gefechtskopfe zu umgehen.
Diese verbesserten Dreifachmyomere drangten die Originalversion
schnell in den Hintergrund und stellte praktisch gesehen das Ende der
Anti-Dreifachmyomer-Munition in der Mitte der 3050er dar.

Listen-Kill-Gefechtskopfe

Erforderliche Spezialfahigkeiten: LSR oder KSR

Listen-Kill-Raketen sind nur fiir Einheiten verfiigbar, die tber die
Spezialfahigkeiten LSR oder KSR verfiigen. Die Verwendung dieser
Gefechtskopfe bringt einen Trefferwurfmodifikator von -1 fiir den
Waffenangriff, egal ob er nur unter Verwendung der KSR- oder LSR-
Spezialfahigkeit durchgefiihrt wird oder Teil des normalen Waffenan-
griffs der Einheit ist.

Anmerkung: In der Geschichte haben einfache Anpassungen
der Kommunikationsausriistung dieser Zeit die Effektivitdit von
Listen-Kill-Gefechtskdpfen innerhalb von nur zwei Jahren nach ihrer
Markteinfiihrung zu Nichte gemacht. Um das abzubilden, bieten
diese Raketen in Szenarien, in denen das Datum des Universums von
Bedeutung ist, oben beschriebene Vorteile nur in einem Zeitraum
von 3037 (das Jahr, in dem die Raketen vorgestellt worden sind) bis
3039 (das Jahr, in dem sie ihre Effektivitat verloren haben). Nach 3039
werden Listen-Kill-Gefechtskopfe als Standardraketen behandelt.

i

TAKTISCHER ANHANG

SSFURIALPHA STRIKE
" . ‘-__'__.-'

NBSTRAKTER]
RAUMKAMEE

Vs

e B

ERWEITERTE(REPARATURS
(UND BERGUNGSREGELN




Ein Level Il von Blakes Wort versucht, die Ghosts der Black Watch zu zerstdren.

Dead-Fire-Raketen

Erforderliche Spezialfahigkeiten: LSR oder KSR

Dead-Fire-Raketen sind nur fiir Einheiten verfiigbar, die Gber die Spezial-
fahigkeiten LSR oder KSR verfiigen. Wenn ein Angriff mit diesen Raketen
durchgefiihrt wird, erhéhe den Schaden, den die LSR- oder KSR-Spezial-
fahigkeit der Einheit verursacht, um 1 Punkt. Daflir musst du aber die Ma-
ximalentfernung dieser Spezialfahigkeiten um 1 Entfernungsbereich ver-
ringern. (Beispielsweise wiirde die Spezialfahigkeit LSR 1/2/2 zu LSR2/3/0
werden, wéahrend eine Spezialfahigkeit KSR3/3 zu einer KSR 4/0 werden
wiurde.)

Wenn du Dead-Fire-Raketen als Teil eines normalen Waffenangriffs
verwendest, denk daran, die normalen Schadenswerte der Einheit
entsprechend anzugleichen (das heif3t, du streichst die Schadenswerte fiir
Weite Entfernung fiir Einheiten mit einer LSR-Spezialfahigkeit, wahrend
du die Schadenswerte auf Kurzer und Mittlerer Entfernung anhebst; oder
du streichst den Schaden fiir Mittlere Entfernung bei Einheiten mit der
Spezialfahigkeit KSR, wéahrend du den Schaden auf Kurze Entfernung um
1 anhebst).

Shoot-and-Sit-Rakete

Erforderliche Spezialfahigkeiten: NARC

Shoot-and-Sit-Raketen (oder SaS-Raketen) sind nur fiir Einheiten mit der
Spezialfahigkeit Standard-Narc (SNARC) verfiigbar. Diese Gefechtskdpfe
waren eine frithe Version der explosiven Narc-Bojen, die entweder unmit-
telbar bei Kontakt detonierten (wie die Sprengboje, die auf Seite 79, AS,
beschrieben ist) oder auch spater gesprengt werden konnten.

Wenn sie einen Waffenangriff ausfiihrt, dann kann die Einheit, die
Shoot-and-Sit-Raketen verwendet, beim Angriff ansagen, ob sie diese
Gefechtskopfe als normale bei Kontakt explodierende Bojen verwenden
mochte - in diesem Fall werden die Regeln flr eine Sprengboje benutzt,
wobei 1 Schadenspunkt fiir jeweils 2 Bojen verursacht wird, abgerundet
- oder die Explosion fiir spater zuriickhalt. Wenn der Angreifer sich fiir
eine spatere Explosion entscheidet, muss er jeden erfolgreichen Angriff
notieren, den die Einheit gegen das Ziel ausfiihrt und dabei die SNARC-
Spezialfahigkeit verwendet. Um diese Raketen spater explodieren zu
lassen, muss der Angreifer die Kampfphase mit einer gultigen Sichtlinie
zu dem Ziel beginnen, das mit SaS-Raketen ,bepflanzt” worden ist und
ansagen, dass er den Sprengstoff als Teil seines Waffenangriffs hochgehen
lassen mochte. Die Explosion fligt dem Ziel Schaden gleich 1 Punkt fir
je 2 erfolgreiche SNARC-Angriffe zu, die unter Verwendung von SaS-
Munition gegen das Ziel ausgefiihrt worden sind. Werden die Raketen
spater auf diese Weise gesprengt, dann werden alle SaS-Raketen auf
einmal ausgel6st; der Angreifer kann sich nicht dazu entscheiden, einige
hochgehen zu lassen und andere fiir einen spateren Angriff aufzuheben.

Eine Einheit, die SaS-Raketen verwendet, kann nur die eigenen Raketen
auf diese Weise ziinden. Wenn die Einheit, die SaS-Munition abgefeuert
hat, zerstort wird, bevor sie die Sprengsatze zlinden kann, dann werden
die nicht detonierten Raketen auch nicht mehr geziindet (und kénnen
nach der Schlacht sicher entfernt werden).




NEUE EINHE!TEN-
SPEZIALFAHIGKEITEN

Die folgenden zusatzlichen Einheiten-Spezialféhigkeiten spiegeln
Technologien und Komponenten wider, die in verschiedenen Quel-
lenbiichern erst vor kurzer Zeit eingefiihrt worden sind und die auf
Einheitenkarten erscheinen kdnnen.

Anhéangerkupplung (ANK)

Eine Fahrzeugeinheit mit dieser Spezialfahigkeit hat die Fahigkeit,
andere Rad- oder Ketteneinheiten und Anhanger abzuschleppen. Die
Regeln zum Abschleppen findest du unter Externe Fracht, Seite 31.

Anti-Penetrative Ablationspanzerung (ABP)

Eine Einheit, die von anti-penetrativer Ablationspanzerung geschiitzt ist
— die oft einfach nur ablative Panzerung genannt wird - ist resistent ge-
gen Spezialmunition, die die meisten anderen Panzerungstypen durch-
schlagen kann. Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ignoriert Angriffe
mit Taserwaffen (MTAS# und GTAS#) und negiert den Bonuswurf fuir Kri-
tische Treffer der bei der Verwendung von panzerbrechender Munition
und Tandemladungsraketen anfallt (siehe Seite 78 und 82, AS).

Aufprallresistente Panzerung (ARP)

Die aufprallresistente Panzerung, die urspringlich fir die Duellare-
nen entwickelt wurde, in denen Nahkampfangriffe oft genauso
Ublich sind wie Waffenbeschuss, bietet verstarkten Schutz im Nah-
kampf. Wenn eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit als Folge eines
Nahkampfangriffs Schaden erleidet (auch solche Angriffe, die mit der
Spezialfahigkeit NKW ausgeteilt werden oder selbst zugefligter Scha-
den durch einen Todessprung-Angriff), dann wird der Schaden, den
die Einheit erleidet, um 1 Punkt reduziert, bis zu einem Minimum von
1 Schadenspunkt.

Zusétzlich erhalten alle Kritischen Trefferwiirfe und Hiillenbruch-
Wiirfe, die gegen diese Einheit ausgefiihrt werden, einen Modifikator
von +1 auf das Endergebnis. Bei Kritischen Treffern wird jedes
modifizierte Ergebnis Uber 12 als Kritischer Reaktortreffer behandelt.

Ballistikverstarkte Panzerung (BVP)

Ballistikverstarkte Panzerung, eine spezielle Panzerungsart, die entwi-
ckelt wurde, um als Konter fiir Projektilwaffen und Raketen zu dienen,
verringert jeden Schaden, der unter Verwendung der Spezialfahig-
keiten AK, IB, KSR, LSR oder VTAKRAK ausgefiihrt wird, um die Half-
te (abgerundet). Diese Verringerung wird angerechnet unabhangig
davon ob der Angriff mit den normalen Schadenswerten der Einheit
oder nur mit den aufgefiihrten Spezialfahigkeiten ausgefiihrt wird.
Wenn also eine Einheit, die normalerweise Angriffswerte von 5/4/2
mit einer Spezialfahigkeit AK2/2/0 verursacht, einer Einheit mit der
Spezialfahigkeit BVA auf mittlere Reichweite einen normalen Angriff
zufuigt, dann sinkt der Schaden des Angriffs um 1 Punkt (die Halfte des
AK-Angriffswerts auf Mittlere Entfernung), was den Gesamtschaden
von 4 auf 3 verringert. Auch wenn sie in vielerlei Hinsicht an reaktive
Panzerung erinnert, so verringert doch ballistikverstarkte Panzerung
den Schaden von anderen Angriffen mit den Spezialfahigkeiten ART,
BOMB, RR oder FLK nicht.

BattleMech-HarJel Il und Ill (BHJ2, BHJ3)

In der Mitte des 32. Jahrhunderts wurden verbesserte Versionen der
rumpfversiegelnden Technologie, die als BattleMech-Harjel bekannt
ist, auf den Markt gebracht. Nicht nur bietet sie den gleichen Wider-
stand gegen Hiillenbriiche wie normales HarJel (siehe Seite 105, AS),
zusatzlich erhalten Einheiten, die mit HarJel Il oder HarJel lll geschiitzt
sind, Panzerungspunkte zuriick, die sie durch Schaden erlitten haben,
solange sie die Endphase mit mindestens 1 tibrigen Panzerungspunkt
beginnen. Einheiten mit der Spezialfahigkeit BHJ2 regenerieren hier
1 Punkt, wahrend Einheiten mit der Spezialfahigkeit BHJ3 2 Punkte
zurlckerhalten.

Die maximalen Panzerungspunkte, die eine Einheit mit BattleMech-
HarJel Il oder Il zuriickerhalten kann, kdnnen niemals den
urspriinglichen Panzerungswert Ubersteigen. Die Spezialfahigkeiten
BHJ2 und BHJ3 konnen weder Strukturpunkte noch Kritischen
Schaden wiederherstellen. Tatsdachlich horen die Fahigkeiten
komplett auf zu funktionieren sobald die Einheit vor der Endphase
auf 0 Panzerungspunkte reduziert worden ist.

Bimodaler FlugMech (BFM (#f))

Ein BattleMech mit dieser Spezialfahigkeit wurde dafiir gebaut, zwi-
schen einem BattleMech-Modus und einem Luft-/Raumjager-Modus
hin- und herzuschalten. Die Regeln fiir FlugMechs (FLUMS) findest du
auf Seite 42 - 43.

Direktneurales Kontrollsystem (DN)

Eine Einheit, die mit einem direktneuralen Kontrollsystem kontrolliert
wird, ist darauf ausgelegt, von Kriegern gesteuert zu werden, die tGber
ein fortschrittliches kybernetisches Gehirnimplantat verfiigen, was
verbesserte Kontrolle erlaubt. Diese Technologie ist im BattleTech-
Setting auBerordentlich selten und gefahrlich, weil ihre Verwendung
unweigerlich in weniger als einem Jahrzehnt zu Wahnsinn und Tod
fuhrt. Das direktneurale Kontrollsystem wurde erst in den Nachwehen
der Claninvasion entwickelt und wurde fast ausschlieflich von den
Fanatikern von Blakes Wort verwendet, auch wenn andere Gruppen
ihre eigenen Versionen erforscht haben.

Wenn ein Krieger oder eine Besatzung, die eine Einheit mit
dieser Spezialfahigkeit kontrolliert, nicht mit einem DNI-Implantat
ausgestattet ist — dazu gehdren das Experimentelle DNI, das
Fahrzeug-DNI oder das gepufferte VDNI-Implantat (siehe Verbesserte
Krieger, Seite 26-27) — dann hat das Kontrollsystem weder Vor- noch
Nachteile. Ansonsten bringt die Verwendung dieser Fahigkeit einen
Modifikator von -1 auf den Fertigkeitswert des Piloten. Eine Einheit
mit Fertigkeitswert 2 wiirde somit auf Fertigkeitswert 1 abfallen.
Allerdings fiihrt jeder Feuerleitsystemstreffer, den die Einheit
wahrend eines Szenarios erleidet, automatisch zu einem Effekt von
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Besatzung betaubt fiir die Einheit (unabhangig von der Art der Einheit).
Wenn dies einer Luft-/Raumeinheit passiert, die auf der Radarkarte iber
einem Bodengefecht im Einsatz ist, behandle die betaubte Einheit als sei
sie stillgelegt und wickle das Ergebnis nach den Regeln ab, die du auf
Seite 61 von Alpha Strike findest.

Dreifachmyomer-Implantate (DMIM)

Infanterie mit dieser Spezialfahigkeit wurde mit Dreifachmyomer-Implan-
taten verbessert. Zwar sind die meisten regeltechnischen Auswirkungen
unter Verbesserte Krieger beschrieben (siehe Seite 26-27), doch zusatzlich
sind diese Einheiten auch noch anfillig fiir die Auswirkungen von Anti-
Dreifachmyomer-Munition (siehe Seite 33).

Elektromagnetische Biindelstrahl-Impulswaffen (EMBSI#)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit tragt elektromagnetische Biindel-
strahl-Impulswaffen (EMBSI), die fast wie eine energiebasierte Version des
Tasers funktionieren (siehe Seite 109, AS).

Wie bei Taserwaffen gibt der Zahlenwert fiir diese Spezialfahigkeit die
Zahl von EMBSI-Angriffen an, die die Einheit pro Runde versuchen darf.
Wenn dieser Nummernwert hinter einem ,-E” steht, dann ist die Einheit
nur mit einer einschiissigen EMBSI|-Waffe ausgeriistet. Der Zahlenwert
gibt dann an, wie viele EMBSI-Angriffe die Einheit insgesamt im ganzen
Szenario durchfiihren darf.

EMBSI-Angriffe kdnnen nurin der Kampfphase der Einheit durchgefiihrt
werden und koénnen nur gegen Ziele im Kurzen oder Mittleren
Entfernungsbereich gerichtet sein. (EMBSI-Waffen sind ineffektiv im
Luftkampf , doch wenn ein Jager mit einer solchen Waffe ausgerustet ist,
kann er sie fiir Luft-Boden-Angriffe verwenden.)

Ein erfolgreicher EMBSI-Angriff hat keine Auswirkungen auf
konventionelle Infanterieeinheiten, Landungsschiffe und andere
Einheiten, die iiber die Spezialfdhigkeit SG oder UG verfiigen. Bei allen
anderen Einheitentypen folgt auf einen erfolgreichen EMBSI-Angriff ein
zweiter Wurf mit 2W6, mit einem Modifikator von -1 auf den Wurf, wenn
das Ziel ein BattleMech oder eine am Boden befindliche Luft-/Raumeinheit
ist, einem Modifikator von -2, wenn das Ziel die Spezialfahigkeit G besitzt,
und ein einem Modifikator von +2, wenn das Ziel ein Hilfsfahrzeug ist.

Wenn das modifizierte Ergebnis bei 8 oder hoher liegt, dann wird
das Ziel fir 1 Runde stillgelegt. Bei einer 7 oder weniger erleidet das
Ziel stattdessen einen Trefferwurfmodifikator von +1 auf alle Angriffe
und einen Zielwertmodifikator von +1 fir alle Kontrollwiirfe, die fir
die nachste Runde anfallen. Mehrere EMBSI-Angriffe gegen dasselbe
Ziel addieren diese Modifikatoren nicht, doch muss fir jeden Angriff
ein Effektwurf abgelegt werden, solange das Ziel noch nicht stillgelegt
ist. EMBSI-Auswirkungen gegen ein Ziel klingen in der Endphase der
Folgerunde automatisch ab.

Elektronisches Nova-Kompositkriegsfiihrungssystem (NOVA)
Eine Einheit mit der Spezialfahigkeit NOVA verfligt tber ein spezielles
elektronisches Kriegsfiihrungssystem, das nicht nur die Fahigkeiten der
Spezialfahigkeiten STOR und SON gewéhrt, sondern zusatzlich als K3V-
Netzwerk dient, das bis zu 3 Einheiten verbinden kann (siehe Seite 49-51,
AS). Im Gegensatz zum normalen K3V-System kann das Nova-System nicht
von den Spezialfdhigkeiten STOR, LSTOR und WACH unterbrochen wer-
den; sie kann nur von einer feindlichen Einheit unterbrochen werden, die
ebenfalls tiber die Spezialfahigkeit NOVA verfugt.

Erweiterter Taktischer Analysecomputer (ETAC#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann Robotereinheiten verbes-
serten taktischen Input liefern. Diese Fahigkeit bietet einer Zahl von
WVKS- oder RBT-Einheiten gleich dem nummerischen Wert dieser Spe-
zialfahigkeit einen Trefferwurfmodifikator von -1 (eine Einheit mit der
Spezialfahigkeit ETAC3 beispielsweise konnte den Modifikator fiir bis zu
3 Robotereinheiten bringen).

Feldlazarett-Einheit (MASH#)

Eine Einheit mit MASH-Ausriistung kann sich um verwundete Krieger
kiimmern und dabei helfen, ihre Verletzungen zwischen Gefechten zu
versorgen. Im Spiel kann eine Einheit mit MASH-Ausristung Infanterieein-
heiten aufnehmen, als wiirde sie tiber die Spezialfahigkeit Infanterietrans-
porter (IT#) gleich dem halben MASH#-Wert verfligen, aufgerundet. (Bei-
spielsweise kdnnte eine Einheit mit der Spezialfahigkeit MASH6 als Einheit
mit Spezialfahigkeit IT3 verwendet werden.)

Zwischen Gefechten konnen mit MASH-Ausriistung ausgestattete
Einheiten einen Bonus liefern, wenn es um die ,Reparatur” von
Infanterieeinheiten geht. Siehe die Erweiterten Reparatur- und
Bergungsregeln (siehe Seite 168-179) fir weitere Informationen.

FlugMech (FLUM (#b/#f))

Ein BattleMech mit dieser Spezialfahigkeit ist so gebaut, dass er zwischen
einem BattleMech-Modus, einem LuftMech-Modus und einem Luft-/
Raumjager-Modus wechseln kann. Die Regeln fiir FlugMechs (FLUMs) fin-
dest du auf Seite 42 -43.

Gleiter-ProtoMech (GLT)

Eine ProtoMech-Einheit mit dieser Spezialfahigkeit wurde mit bedingter
Flugfahigkeit versehen, die der von Bodeneffektfahrzeugen dhnelt. Re-
geln fir Gleiter-ProtoMechs im Spiel findest du auf Seite 40 - 41.

Hyperpuls-Generator (HPG)

Der Hyperpuls-Generator ist ein Ubertragungsgerat, das verwendet wird,
um Kommunikationssignale durch den Hyperraum zu schicken. Dieses
Gerat ist auBerordentlich teuer und selten und ist auf dem Schlachtfeld
so gut wie nie anzutreffen. Viele Fraktionen im BattleTech-Universum be-
trachten das Angreifen oder willentliche Geféhrden solcher Apparaturen
als Verbrechen gegen die Menschheit.

Nichtsdestotrotz gibt es durchaus einige mobile Versionen des HPG,
so dass sie in extremen Situationen durchaus auf dem Schlachtfeld
angetroffen werden kénnen. Wenn eine Einheit, die mit einem Mobilen
Hyperpuls-Generator ausgestattet ist (was durch die HPG-Spezialfahigkeit




ausgedriickt wird) innerhalb einer Atmosphdre eingesetzt wird, kann
sie das Gerat verwenden, um alle 6 Runden ein Signal zu senden. Das
verbraucht allerdings unglaubliche Mengen an Energie und erzeugt
einen gewaltigen elektromagnetischen Impuls, der alle Einheiten in
der Umgebung beeinflusst — auch die Einheit, die den HPG tragt. Die
genauen Auswirkungen hangen von der bedienenden Einheit ab.

Luft-/Raumeinheiten, die im Weltraum eingesetzt sind, konnen den
HPG in jeder Runde einsetzen, in der sie dies wollen, doch hat dies
keine relevanten Spieleffekte zur Folge.

Aufladen und Feuern: Das Aufladen und Abfeuern eines HPG
erfordert zwei volle, aneinander anschlieBende Kampfphasen.
Wahrend dieser Zeit kann sich die HPG-Einheit weder bewegen noch
Waffen verwenden. Wenn die Einheit eine extrem grof3e Einheit ist,
die gerade geentert wird oder eine Enteraktion zurtickschlagt, dann
konnen ihre Marinesoldaten und anderen VerteidigungsmaBnahmen
weiter normal operieren, doch alle montierten Waffen sind inaktiv.
Am Ende der zweiten Kampfphase wird der HPG abgefeuert, was
die feuernde Einheit fiir 1 Runde stilllegt. (Die Einheit wird in der
Endphase der folgenden Runde neu aktiviert.)

HPG-Effektradius: Solange es eine Atmosphare gibt (oder, wenn
die Regeln zur Atmosphdérischen Dichte entsprechend Seite 92, AS, in
Verwendung sind, eine Atmosphdre von Diinn oder starker vorhanden
ist), dann beeinflusst der HPG-Impuls alle Einheiten in einem Radius
von 16 Zoll, wenn die feuernde Einheit kein Mobiles Gebaude, kein
Landungsschiff oder kein Hilfsfahrzeug der GroBenklasse 3+ ist.
Handelt es sich bei der feuernden Einheit um ein Mobiles Gebaude,
ein Landungsschiff oder ein Hilfsfahrzeug der Gréenklasse 3+, dann
betrifft der Impuls alle Einheiten auf der Bodenkarte und alle Einheiten
in der Zentralzone und dem Inneren Ring der atmosphdrischen
Radarkarte Giber der Position des HPG.

HPG-Auswirkungen: Der HPG-Impuls verursacht fiir alle Einheiten
im Wirkungsbereich fiir einen Zeitraum von sechs Kampfrunden nach
dem Abfeuern einen Trefferwurfmodifikator von +4, ausgenommen
konventionelle Infanterieeinheiten. Dieser Effekt halt auch dann
an, wenn eine betroffene Einheit sich anschlieBend aus dem
urspriinglichen Effektradius bewegt. Dieser Modifikator gilt wahrend
dieser Zeit allerdings nur fir Waffenangriffe und die meisten Angriffe
mit Spezialfahigkeit; im Gegensatz dazu werden Nahkampfangriffe
(auch solche, die die Spezialfahigkeit NKW verwenden) davon nicht
betroffen und gleiches gilt fiir alle speziellen Kontrollwurf-Zielwerte.

Empfang von HPG-Signalen: Technisch gesehen bewegt sich der
Empfang eines HPG-Signals weit auBerhalb des Spielraums dieser
Regeln, doch sollte es zu einem derartigen Ereignis innerhalb einer
Atmosphare kommen, hat das nach den Regeln von Alpha Strike keine
relevanten Auswirkungen im Spiel.

Anmerkung: Wo das Signal eines HPG hingeht, ist im Spiel
nach Alpha Strike irrelevant, da ein HPG ein hyperraumfahiges
Kommunikationssystem ist, das mit jedem Schuss Signale bis zu 50
Lichtjahre weit schicken kann, so dass die Zielorte der Nachrichten
einfach zu weit jenseits des Ma3stabs des aktuellen Spiels sind, als dass
sie noch irgendwelche Relevanz haben wiirden. Ein HPG kann nicht
verwendet werden, um unmittelbar eine Zieleinheit anzugreifen; der
Impuls ist nur ein sekundarer Effekt.

Magnetklammer-System (MKS, UKS)
ProtoMechs mit Magnetklammern diirfen auf einem BattleMech ,mit-
fahren”, als wirde es sich bei ihnen um Gefechtsriistungen mit der
Spezialfahigkeit EGRT handeln (siehe Seite 47, AS). Nicht mehr als 2
ProtoMechs mit der Spezialfahigkeit MKS (oder 1 mit der Spezialfa-
higkeit UKS) diirfen gleichzeitig von einem transportierenden Mech
mitgenommen werden.

Wenn ein Mech ProtoMechs mit der Spezialfahigkeit MKS oder
UKS transportiert, dann verliert er pro ProtoMech 2 Zoll Bewegung,
solange der ProtoMech an den Mech gehaftet bleibt.

Marine-K3 (MK3)

Diese Spezialfahigkeit stellt eine erweiterte Version des K3-Netz-
werksystems im grof3en Maf3stab dar, die fiir Raumschiffe entwickelt
worden ist. Bis zu 6 groBe Raumschiffeinheiten konnen sich in einem
einzigen MK3-Netzwerk verbinden. Im abstrakten Luft-/Raumkampf
(auch im Kampf in Schiffsklasse) erhalten alle Einheiten in einem MK3-
Netzwerk einen Trefferwurfmodifikator von -1. Marine-K3-Netzwerke
sind immun gegen Storsender, aber nicht gegen SWS-Blockersysteme
(BLOCK).

Mobile Feldbasis (MFB)

Eine Einheit mit einer mobilen Feldbasis ist dafiir ausgelegt, Instand-
haltung, Wartung und sogar Reparaturen auf dem Schlachtfeld fir
andere Einheiten durchzufiihren. Im Spiel selbst hat eine mobile Feld-
basis keine unmittelbaren Auswirkungen, doch zwischen Gefechten
bringt ihre Anwesenheit einen Bonus fiir die Reparatur anderer Ge-
fechtseinheiten. Siehe die Erweiterten Reparatur- und Bergungsregeln
(siehe Seite 168-179) fiir weitere Informationen.

Prototyp-CASE (CASEP)

Wenn eine Einheit mit Prototyp-Case (CASEP) einen Kritischen Treffer
erleidet, der zu einer Munitionsexplosion fiihrt, wiirfelt der Angreifer
mit 1W6. Bei einer 3 oder hoher wird der Kritische Treffer ignoriert. Bei
einem Ergebnis von 2 oder darunter erleidet die Einheit eine Explosi-
on und wird zerstort.

Prototypen-Dreifachmyomere (DMX)

Einheiten mit dieser unausgereiften Form von Dreifachmyomeren,
die als DMX bezeichnet wird, figen bei allen Nahkampfangriffen, die
sie ausfuihren, 1 zusatzlichen Schadenspunkt zu, egal wie das aktuelle
Hitzeniveau der Einheit ist. Wenn die Regeln fir externe Fracht ver-
wendet werden (siehe Seite 29-32), dann kann eine Einheit mit DMX
ihre Hebekapazitat verdoppeln.

Im Gegensatz zu normalen und industriellen DM bieten
Prototypen-DM keine Beschleunigung der Bewegung. Auflerdem
sind Prototypen-DM anfallig gegen Angriffe mit der alternativen
Munitionsart Anti-Dreifachmyomer-Gefechtskopfe (siehe Seite 33).

QuadVee (QV)

Eine Mech-Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist als QuadVee kons-
truiert worden. Die Regeln fiir solche Einheiten findest du auf Seite
43-44.

Radikales Warmetauscher-System (RWS)

Eine Einheit mit dem radikalen Warmetauscher-System (RWS) kann
in jeder Endphase, in der ihre Warmeskala auf 1 Punkt oder dariiber
liegt, eine spezielle Kuhimittelspilungs-Aktion durchfiihren. Diese
KihImittelspiilung senkt das Hitzeniveau der Einheit um 1 Punkt (bis
zu einem Minimum von 0), doch muss der kontrollierende Spieler
dann 1W6 wirfeln. Wenn das Ergebnis des Wurfs eine 1 ist, dann muss
die RWS-Spezialfahigkeit gestrichen werden und die Einheit schafft es
in dieser Runde nicht, ihre Hitze zu verringern. Ein radikales Warme-
tauschersystem, das auf diese Weise gestrichen worden ist, kann fiir
den Rest des Szenarios nicht mehr verwendet werden.

RISC-Notfallkiihlsystem (NKS)

Das RISC-Notfallkiihlsystem ist eine leistungsstarkere Variation des
Radikalen Warmetauscher-Systems (Spezialfahigkeit RWS), doch kon-
nen seine Auswirkungen im Fall eines Systemfehlers weitaus drama-
tischer sein. Wie die Spezialfahigkeit RWS wird dieses System in der
Endphase der Runde aktiviert, aber nur, wenn die Einheit auf der Hit-
zeskala einen Wert von 4 (Stilllegung) erreicht hat. Wie das RWS erfor-
dert auch dieses System einen Wurf mit TW6 um zu Uberpriifen, ob
das System einen Fehler erleidet wenn es versucht, Kiihimittel durch
die Einheit zu splen.
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Wenn das Ergebnis des Wurfs eine 2 oder hoher ist, dann verringert
das NKS die Hitzeskala der Einheit um 2 Punkte. Ist das Ergebnis des 1W6
allerdings eine 1,dann muss die Spezialfahigkeit NKS der Einheit gestrichen
werden und wird dabei, genau wie das RWS, das Hitzeniveau der Einheit
nicht reduzieren. Zusatzlich fligt das Versagen des NKS auBBerdem der
Einheit selbst einen Kritischen Reaktortreffer zu. Das NKS bleibt, wenn es
einmal gestrichen ist, fiir den Rest des Szenarios unnutzbar.

Roboterdrohne (RBT)

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit werden von autonomer Programmie-
rung angetrieben, die es ihnen erlaubt, als Drohne zu operieren, die nicht
auf menschliche Fernsteuerung angewiesen ist. Die Regeln, die beschrei-
ben wie Robotereinheiten funktionieren, findest du auf Seite 39-40.

Uberarbeitete Laser (UAL)

Eine Einheit, die Uberarbeitete Laserwaffen mit sich fiihrt, kann viele der
Vorteile durch verschiedene Arten von Spezialpanzerung umgehen, wie
beispielsweise die von reflektiver Panzerung. Wenn eine Einheit mit die-
ser Spezialfahigkeit erfolgreich eine Einheit angreift, die iber die Spezi-
alfahigkeit Reflektive Panzerung (RFA) verfiigt, dann kannst du den scha-
densreduzierenden Effekt dieser Panzerung ignorieren. Wenn zudem eine
Einheit mit dieser Spezialfahigkeit erfolgreich eine Einheit mit der Spe-
zialfahigkeit Resistent gegen Kritische Treffer (RGK) angreift, ersetze den
normalen Modifikator fiir kritische Treffer von -2 durch einen Modifikator
von -1.

Verbessertes RISC-Punktverteidigungssystem (RRAS)

Eine Einheit, die mit dem verbesserten RISC-Punktverteidigungssystem
ausgerustet ist, kann diese Spezialfahigkeit verwenden, um normalen ge-
gen sich gerichteten Raketenbeschuss zu reduzieren, als handle es sich
um ein normales Raketenabwehrsystem (siehe Raketenabwehrsystem, Sei-
te 46, AS). Sie kann es aber auch verwenden, um den Raketenbeschuss
gegen eine andere verbiindete Einheit, die sich in einem Umkreis von 2
Zoll um ihre Position befindet, um 1 Schadenspunkt zu verringern. Die
Entscheidung, ob die Spezialfahigkeit VRAS verwendet werden soll, um
die Einheit selbst oder eine verbiindete Einheit zu beschiitzen, muss ge-
troffen werden, wenn der Raketenangriff abgewickelt wird; eine VRAS-
Fahigkeit, die verwendet wird, um die eigene Einheit zu beschiitzen, kann
nicht mehr verwendet werden, um eine verbiindete Einheit in derselben
Runde zu beschiitzen (und andersherum).

Verbessertes Taktisches Raketensystem (VTAKRAK#)

Einheiten mit der Spezialfahigkeit VTAKRAK# konnen Raketenangriffe mit
verbesserter TakRak-Munition ausfiihren. Diese alternativen Munitionsar-
ten sind wie folgt:

Indirekter Beschuss: Dies stellt ein TakRak dar, das normale
Langstreckenraketen abfeuert, was es der Einheit erlaubt, einen Angriff
durchzufiihren als ob sie Gber die Spezialfahigkeit IB des gleichen Werts
verfiigen wiirde (das heif3t die Spezialfahigkeit VTAKRAK2 wird in diesem
Fall als Spezialfahigkeit IB2 behandelt).

Magnetimpuls: Wenn die Einheit diese alternative Munitionsart
verwendet, dann wird der normale Schaden der Einheit auf kurze
Entfernung um 1 reduziert. Wenn der Angriff allerdings ein Ziel im
Kurzen Entfernungsbereich trifft, dann erleidet das Ziel einen Verlust
von 2 Zoll Bewegung sowie einen Trefferwurfmodifikator von -1 auf
alle Waffenangriffe. Der Effekt halt fir den gesamten folgenden Zug an.
(Mehrere Magnetimpuls-Treffer sind nicht kumulativ.)

Verbesserte Infernomunition: Wenn die Einheit diese alternative
Munitionsart verwendet, dann wird der normale Angriffsschaden der
Einheit auf Kurze Entfernung um 1 Punkt verringert. Wenn dieser Angriff
allerdings ein Ziel im Kurzen Entfernungsbereich trifft, dann erleidet das
Ziel die Auswirkungen eines Angriffs mit der Spezialfahigkeit HT#/#/#
gleich dem nummerischen Wert der VTAKRAK#-Spezialfahigkeit der
Einheit, bis hin zur mittleren Entfernung. (Das hei3t, ein VTAKRAK2 hat
den Effekt der Spezialfahigkeit HT2/2/-.)

Viraler RISC-Blocker (KBLO, ZBLO)

Virale RISC-Blocker sind aktive Systeme zur elektronischen Kriegsfiihrung,
die gegnerische elektronische Systeme in der Umgebung des Anwenders
blockieren. Virale Blocker sind in zwei Varianten verfligbar — der gegen
Storsender ausgelegte Koderblocker (KBLO) und der Kommunikation
unterbrechende Zielsuchblocker. Ein viraler Blocker kann zu Beginn der
Bewegungsphase der Einheit aktiviert werden und hat den unten fiir den
Blockertyp beschriebenen Effekt auf alle Einheiten, die sich innerhalb von
34 Zoll um die Einheit mit dem Blocker befinden und die am Ende ihrer
Bewegungsphase Sichtlinie zu der Einheit haben. Beachte, dass der Effekt
des Blockers verbiindete und feindliche Einheiten gleichermaf3en betrifft.

Sobald ein viraler RISC-Blocker aktiviert worden ist, hat er seine Wirkung
fur 5 Runden und kann davor nur durch die Zerstérung oder Stilllegung
der bedienenden Einheit deaktiviert werden. Sobald ein Blocker auf
jedwede Weise deaktiviert wird (oder sobald die 5 Runden ihrer Wirkung
enden), verschwinden ihre negativen Auswirkungen auf Elektronik und
die Spezialfahigkeit des Blockers wird von der Karte der Einheit gestrichen.

Koderblocker (KBLO): Sobald ein Koderblocker aktiviert worden
ist, muissen alle Einheiten in Sichtlinie der Einheit mit dem Blocker und
in einer Entfernung von 34 Zoll oder weniger mit 2W6 wiirfeln. Wenn
dieser Wurf ein Ergebnis von 9 oder hoher erzielt, dann ist die Einheit von
den Auswirkungen des Blockers nicht betroffen. Ansonsten werden alle
Spezialfahigkeiten ESTOR, STOR, LSTOR, TARN oder WACH, die die Einheit
besitzt, flr die Wirkungsdauer des Blockers deaktiviert.

Zielsuchblocker (ZBLO): Sobald ein Zielsuchblocker aktiviert worden
ist, miissen alle Einheiten in Sichtlinie der Einheit mit dem Blocker und in
einer Entfernung von 34 Zoll oder weniger mit 2W6 wirfeln. Bei einem
Ergebnis von 9 oder mehr funktionieren die Einheiten auf die normale
Weise. Ansonsten diirfen die Einheiten ihre ZES, K3-Systeme jedweder
Art (darunter K3, HL-K3M, HL-K3D, K3NM, K3V, K3M, K3FS oder K3D)
oder ihre NOVA-Spezialfahigkeit nicht verwenden, solange der Blocker
in Effekt ist. Wenn die Einheit auBerdem iber die Spezialfahigkeit
VTAKRAK, LSR, KNARC, SNARC oder KSR verfugt, erleiden alle Angriffe,
die den Schaden oder Effekt dieser Waffensysteme verwenden, einen
Trefferwurfmodifikator von +1.

Virtual-Reality-Pilotenmodul (VR)

Eine Einheit, die mit einem Virtual-Reality-Pilotenmodul kontrolliert wird,
hat das normale Cockpit durch eine interne Kabine ersetzt, die tief im
Chassis der Einheit versiegelt worden ist. Dieses Experiment aus der fri-
hen Claninvasion versprach zwar, den MechKrieger besser vor Schaden zu
beschiitzen, doch erwies es sich geféahrlich anfallig fiir elektronische In-
terferenzen und machte den sicheren Ausstieg aus einer dem Untergang
geweihten Maschine fast unmaglich.

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit bringt einen Zielwertmodifikator
von -1 fir alle speziallen Kontrollwtirfe, die fir die Einheit anfallen (wie
zum Beispiel, um ein Rutschen zu vermeiden oder nicht in sumpfigem
Gelande steckenzubleiben), doch daflr kann die Einheit die Notausstieg-
Regeln nicht mehr verwenden (siehe Seite 91, AS). Wenn die Einheit
auBBerdem ihre Kampfphase in einem Gebiet beginnt, das von einem
feindlichen Storfeld jeder Art beeinflusst wird (wie sie beispielsweise von
den Spezialfahigkeiten LSTOR, STOR und WACH erzeugt werden), dann
darf die Einheit keinerlei Fernkampf-Waffenangriffe durchfiihren und
erleidet einen Trefferwurfmodifikator von +2 auf alle Nahkampfangriffe,
die sie versucht.

WVS-Blocker (BLOCK)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit negiert den Trefferwurfmodifi-
kator von -1, den eine gegnerische Einheit durch ihre Spezialfahigkeiten
ETAC oder Marine-K? erhalt. Dieser Effekt gilt nur, wenn die Einheit, die
vom feindlichen ETAC oder MK3 profitieren wirde, sich tatsachlich inner-
halb des Extremen Entfernungsbereich der blockierenden Einheit oder
naher aufhalt.




WVS-Drohnenkontrollsystem (WVKS)

Einheiten mit dieser Spezialféahigkeit verfligen Uber ein extrem fort-
schrittliches und extrem anpassungsfahiges Roboterkontrollsystem,
wie man es seit dem Fall des urspriinglichen Sternenbundes nicht
mehr gesehen hat. Dies erlaubt es der Einheit, als Giberlegene Form
von Roboterdrohne zu agieren, entsprechend der Regeln auf Seite
39-40.

NEUE EINHEITENTYPEN

Die folgenden neuen Einheitentypen wurden entweder in den nor-
malen Regeln von Alpha Strike nicht beschrieben oder waren nicht
eindeutig von Einheiten derselben grundsatzlichen Klasse unterschie-
den. Die meisten hier beschriebenen Einheiten — wie Tripod-Mechs,
Superschwere Mechs, FlugMechs und QuadVees - sind im normalen
Spiel eher selten, da sie entweder im gesamten Universum schon vor
langer Zeit auBer Dienst gestellt worden sind oder im Setting voll-
kommen neu sind. Andere — wie vierbeinige Mechs und Roboterdroh-
nen - sind nicht ganz so ungewohnlich, doch ihre Besonderheiten
wurden in den Grundregeln weitgehend ignoriert.

DROHNEN UND ROBOTEREINHEITEN

So gut wie alle Einheitentypen, die man in Alpha Strike antrifft, kon-
nen als Drohnen konstruiert werden. Drohnen werden entweder
von menschlichen Bedienern ferngesteuert oder von ihrer eigenen
bordeigenen Kinstlichen-Intelligenz-Software kontrolliert. Fir die-
se Regeln gilt eine Einheit mit der Spezialféhigkeit Drohne (DRO) als
ferngesteuerte Einheit, wahrend Roboter-Einheiten (mit der Spezial-
fahigkeit RBT oder WVKS) unabhangig operieren konnen.

Ferngesteuerte Drohnen

Die Verwendung von ferngesteuerten Drohneneinheiten ist weitge-
hend in den Regeln fiir die Spezialfahigkeiten Drohne und Drohnen-
trager-Kontrollsystem beschrieben, die du in Alpha Strike findest (sie-
he Seite 106-107, AS). Zusatzliche Regeln, die diese Form von Drohnen
betreffen, findest du weiter unten.

Roboterdrohnen

Roboterdrohnen sind dafiir ausgelegt, unabhangig von menschli-
chen Bedienern zu operieren. Somit brauchen sie weder konstante
Kommunikation, um Anweisungen im Kampf zu erhalten, noch be-
nétigen sie die Anwesenheit einer Kontrolleinheit, wie es ferngesteu-
erte Drohnen tun. Doch auch wenn sie fiir unabhéngige Operationen
ausgelegt sind, konnen Roboterdrohnen dennoch von feindlichen
Storsendern beeintrachtigt werden, weil ihre Sensorsysteme von der
Interferenz geblendet oder desorientiert werden.

Initiative von Robotern: Weil es sich um einen Einheitentyp
handelt, der speziell darauf ausgelegt ist, unabhangig von
menschlicher Kontrolle zu operieren, muss jedes Mal, wenn von einer
Seite in einem Szenario Robotereinheiten ins Feld geflihrt werden, fiir
die Robotereinheiten ein eigener Initiativewurf durchgefiihrt werden.
Weil die Robotertruppen weniger intuitiv agieren als Menschen,
erleiden sie einen Modifikator von -2 auf ihren Initiativewurf (wenn
die Robotereinheit tber die Spezialfahigkeit WVKS verfiigt, sinkt
dieser Initiativemodifikator auf -1).

Wenn beispielsweise in einem Szenario eine angreifende
Streitmacht, die vollstdndig aus von Menschen gesteuerten
Mechs besteht, gegen eine Verteidiger-Streitmacht antritt, die aus
von Menschen gesteuerten Mechs und einer Unterstiitzung aus
Roboterpanzern besteht, dann mussen drei Initiativewurfe abgelegt
werden - einer fir den Angreifer, einer fir die von Menschen
kontrollierten Verteidiger, und ein dritter fir die Roboter-Verteidiger.
Die Roboter-Verteidiger miissen auflerdem einen Modifikator von

-2 auf ihren Initiativewurf anrechnen. Die Reihenfolge wird dann
abgewickelt, als gabe es drei ,Parteien” auf der Karte, abhédngig
vom Wiirfelergebnis. Wenn die Angreifer in diesem Szenario auch
eigene Robotereinheiten mitgebracht hatten, waren stattdessen vier
Initiativewrfe erforderlich.

Roboter-Fertigkeitswerte: Wie  ferngesteuerte  Drohnen
erhalten Roboterdrohnen, die nicht tber die Spezialféhigkeit WVKS
verfuigen, einen Fertigkeitswert, der um 1 Punkt hoher ist als bei
einer entsprechenden von Menschen bedienten Einheit. Somit
hatte ein Roboterpanzer mit Normalen Fertigkeitswert und ohne die
Spezialfahigkeit WVKS einen effektiven Fertigkeitswert von 5 und
nicht 4. Robotereinheiten mit der Spezialfahigkeit WVKS erhalten
stattdessen einen Fertigkeitswert, der einer normalen von Menschen
bedienten Einheit des entsprechenden Fertigkeitswerts entspricht.

Weil nur wenige Roboter-Kls sich mit den intuitiven Mdglichkeiten
eines menschlichen Verstands messen koénnen, ist der maximale
Fertigkeitswert, den eine Robotereinheit besitzen kann, Elite. Das
bedeutet, dass eine Robotereinheit ohne die Spezialfahigkeit WVKS
keinen Fertigkeitswert haben darf, der besser als 3 ist, wahrend
der bestmdgliche Fertigkeitswert fir eine Roboterdrohne mit der
Spezialfahigkeit WVKS bei 2 liegt.

Roboter-Aggressionsmodi: Vor dem Beginn eines Szenarios, in
dem sich Robotereinheiten befinden, sollte der Spieler, der solche
Einheiten kontrolliert, jeder dieser Einheiten einen Aggressionsmodus
zuweisen, um ihre Aktionen im Kampf zu bestimmen. Dieser
Aggressionsmodus, der das grundlegende Missionsprofil und die
taktischen Funktionen der Drohne fiir das Szenario festlegt, kann
Aggressiv, Defensiv, Passiv oder Selbstmorderisch sein.

e Aggressiver Modus: Eine aggressive Robotereinheit spielt im
Kampf eine aktive Rolle. Sie zielt auf feindliche Einheiten und
greift sie an, sobald sie sich in die Reichweite ihrer Waffen und
ihre Sichtlinie bewegen. Die aggressive Einheit kann ihre Feinde
verfolgen, wenn der kontrollierende Spieler dies als passend
erachtet, und wird dies fiir jede Distanz tun, bis die Einheit ver-
heerenden Schaden erleidet (zu diesem Zeitpunkt folgt sie den
Regeln fiir Erzwungene Riickzug und kehrt zu ihrer Basis zuriick).

* Defensiver Modus: Eine defensive Robotereinheit bleibt nah
an einem Missionsziel oder einem designierten Bereich der
Karte, mit deren Schutz sie beauftragt worden ist. Sie entfernt
sich zu keinem Zeitpunkt weiter als 24 Zoll von dem entsprech-
enden Ziel oder Bereich. Defensive Drohnen greifen nur dann
feindliche Einheiten an, wenn sie sich in die Reichweite ihrer
Waffen bewegen und kénnen bessere Positionen fiir den Angriff
annehmen, doch werden sie dabei niemals erlauben, zu weit
von dem Objekt weggelockt zu werden, das sie beschitzen.
Wenn eine defensive Drohne sich weiter als 24 Zoll vom Fokus
ihrer Verteidigung entfernt wiederfindet, bewegt sie sich bei
der ersten sich bietenden Gelegenheit zurilick. Wie bei aggres-
siven Drohnen kehren defensive Drohnen nach den Regeln fiir
Erzwungenen Riickzug zur Basis zurlick, sobald sie Kritischen
Schaden erlitten haben.

e Passiver Modus: Eine passive Robotereinheit wird sich noch
weniger in Richtung Gegner bewegen und sie angreifen als es
bei einer defensiven Einheit der Fall ist. Diese Einheiten greifen
feindliche Ziele nur dann an, wenn sie sich in ihren Kurzen Entfer-
nungsbereich bewegen und sind immer anféllig fiir die Regeln
zu Erzwungenem Riickzug, wenn sie verheerenden Schaden
erlitten haben. Eine passive Drohne bewegt sich niemals weiter
als 6 Zoll von der ihr zugewiesenen Position weg.

¢ Selbstmorderischer Modus: Roboterdrohnen, die auf eine
selbstmorderische Aggressionsstufe eingestellt worden sind,
werden im Kampf immer versuchen, sich dem Feind zu néhern,
der am nachsten zu ihrer Position steht und ihn angreifen. Selb-
stmorderische Drohnen werden auch unter allen Umstanden
die Regeln zum Erzwungenen Riickzug ignorieren. Wenn eine
selbstmorderische Drohne verheerenden Schaden erlitten hat

S FURALPHA STRIKE

A

/
TAKTISCHER ANHANG

"

NLPHA=STRIKES

Sl

ERWEITERTE(REPARATURS
(UND BERGUNGSREGELN




und den Gegner nicht mehr angreifen kann, dann kann sie - wenn
der Spieler dies mochte — die Selbstzerstérungssequenz aktivieren,
wenn entweder die Regeln zu Reaktorexplosionen verwendet
werden (siehe Seite 28 - 29) oder die Drohne mit einer Sprengfalle
ausgestattet worden ist (Spezialfahigkeit SF).

Luft-/Raumdrohnen: Wenn du die oben beschriebenen Aggressions-
modi fir Luft-/Raum-Roboterdrohnen im abstrakten Luft-/Raumkampf
verwenden willst, ignoriere die oben beschrieben Entfernungsangaben
und ersetze die Entfernungseinschrankungen der defensiven und passi-
ven Modi wie folgt:

Bei defensiven Robotereinheiten wird alle Bewegung auf die Zentral-
zone und den Inneren und Mittleren Ring der normalen Radarkarte (oder
Kurvenkampf-Karte) beschrénkt, in der die Einheit eingesetzt ist. Passive
Robotereinheiten hingegen beschrankten ihre Bewegungsweite auf die
Zentralzone und den Inneren Ring. Wenn eine Robotereinheit aus irgend-
einem Grund zum Riickzug gezwungen wird, dann kehrt sie zum Basis-
schiff oder Landebereich zuriick oder — wenn eine solche nicht definiert
worden ist — bewegt sich einfach so, dass sie so nahe an der Zentralzone
bleibt wie es ihr moglich ist.

Auswirkungen von Storfeldern auf Robotereinheiten: Im Gegensatz
zu ferngesteuerten Drohnen werden Robotereinheiten, die sich in einem
feindlichen Storfeld wiederfinden, nicht einfach stillgelegt. Stattdessen
muss der kontrollierende Spieler immer mit TW6 wirfeln, wenn eine
Robotereinheit ihre Bewegungsphase innerhalb des Bereichs eines
feindlichen Storfelds beginnt.

Bei einem Ergebnis von 4 oder weniger wird die Robotereinheit fiir
diese Runde geblendet. Solange sie geblendet ist, benimmt sich die
Robotereinheit wie eine Einheit, die nach den Regeln zum Erzwungenen
Ruickzug verheerenden Schaden erlitten hat und zieht sich in Richtung
ihres Heimatbereichs zurtick.

Bei einem Ergebnis von 5 ist die Robotereinheit fiir die Runde verwirrt.
Solange sie verwirrt ist, bewegt sich die Einheit einfach in eine zufallige
Richtung (wobei sie nur die Richtung wechselt, um illegales Geldnde zu
vermeiden) und wird in der Kampfphase keinerlei Angriffe versuchen.

Bei einem Ergebnis von 6 lduft die Robotereinheit Amok. In
diesem Zustand benimmt sich die Robotereinheit, als sei sie in den
Selbstmdrderischen Aggressionsmodus eingestellt worden und wird die
ihr am nachsten stehende Einheit anvisieren, sich auf sie zu bewegen und
sie angreifen. Unglucklicherweise sind die Sensoren der Robotereinheit
derart eingeschrankt, dass die Amok laufende Einheit Freund und Feind
nicht mehr unterscheiden kann und daher die nachste Einheit egal
welcher Seite angreift.

Storfeldeffekte gegen Robotereinheiten enden zu Beginn der Runde,
in der sich die Robotereinheit nicht mehr innerhalb eines gegnerischen
Storfelds befindet.

Drohnen und Spezialfdhigkeiten

Keiner der Drohnentypen, die von diesen Regeln beschrieben sind - fern-
gesteuert oder robotergesteuert — diirfen von Kommando-Spezialfahig-
keiten oder Piloten-Spezialfahigkeiten profitieren, die wir in diesem Buch
vorstellen (siehe Seite 44 - 58), doch kénnen sie von Designmarotten pro-
fitieren (oder unter ihnen leiden). Drohnen und Robotereinheiten konnen
auch die meisten der bordeigenen Spezialfahigkeiten verwenden, die auf
ihren Einheitenkarten aufgelistet sind, mit der Ausnahme der Spezialfa-
higkeit Mobiles Hauptquartier (MHQ#).

Drohnen und Psychologische Kriegsfiihrung: Drohnen sind auch
immun gegen die Auswirkungen von Kommando-Spezialfahigkeiten,
Piloten-Spezialfahigkeiten und Designmarotten, die darauf basieren, von
Menschen bemannte Einheiten zu demoralisieren, abzulenken, einzu-
schiichtern oder wiitend zu machen. Dazu gehért die Kommando-Spe-
zialfahigkeit Kontrollzone (siehe Seite 46), die Piloten-Spezialfahigkeiten
Tiernachahmung, Entmutigen und Provozieren (siehe Seite 50 - 51) und
die Designmarotte Ablenkend (siehe Seite 59).

Drohnen und Moral: Alle Drohnen sind immun gegen die Moral-
Regeln (siehe Seite 32).

VIERBEINIGE MECHS UND PROTOMECHS (QUADS)
Obwohl bipedale (zweibeinige, humanoide oder semi-humanoide) Bewe-
gung bei weitem der beliebteste Stil ist, in dem Mechs und ProtoMechs im
BattleTech-Universum konstruiert werden, so sind doch einige Mechs und
ProtoMechs so gebaut, dass sie auf vier Beinen laufen und nicht auf zwei.
Fur die meisten Spielregeln in Alpha Strike sind die Unterschiede zwischen
vierbeinigen und zweibeinigen Mechs und ProtoMechs so gering, dass
keine Spezialregeln dafiir angegeben werden miissen, doch in den etwas
tiefer gehenden Regeln kénnen ihre Unterschiede ein wenig deutlicher
werden.

Die folgenden Regeln modifizieren entsprechend die normalen Regeln
fuir Mechs und ProtoMechs fiir solche Einheiten, die Uber vierbeinige Be-
wegung verfuigen. Vierbeinige Bewegung ist nicht auf der Einheitenkarte
oder als Spezialfahigkeit angegeben, doch ist sie klar durch die Verwen-
dung einer vierbeinigen Miniatur ersichtlich.

Bewegung: Ein vierbeiniger Mech oder ProtoMech kann nicht die
erweiterten Klettern-Regeln verwenden, die du in Alpha Strike findest
(siehe Seite 62, AS) und sie kdnnen auch nicht die Regel zu externer Fracht
nutzen, die du in diesem Buch findest (siehe Seite 29-32).

Schussfelder: Vierbeinige Mechs (aber nicht ProtoMechs) haben ein
deutlich eingeschréankteres Schussfeld, weil sie ihren Torso nicht richtig
rotieren kénnen. Aus diesem Grund konnen die vierbeinigen Mechs
ihre eigenen Angriffe nur unter Verwendung des vorderen 90-Grad-
Schussfelds ausfiihren, das flir Groe Hilfsfahrzeuge beschrieben ist (siehe
Seite 35, AS). Beachte dass auch wenn das vordere Schussfeld verkleinert
ist, das hintere Schussfeld seine alte GroBe fur Angriffszwecke beibehalt.

Kontrollwiirfe: Wenn eine vierbeinige Einheit einen Kontrollwurf fiir
eine Spezialfahigkeit oder einen dhnlichen durch Bewegung ausgeldsten
Wurf machen muss (beispielsweise wenn sie ein Rutschen vermeiden will,
siehe Seite 12 - 14, oder versuchen mochte, nicht in bestimmten Gelande
steckenzubleiben, wie es auf Seite 70, AS, beschrieben ist), dann erhalt die
Einheit einen Modifikator von -2 fiir ihre vierbeinige Stabilitat.

DREIBEINIGE (TRIPOD-)MECHS
In einigen, auBerordentlich seltenen Féllen wurden Mechs als Tripoden
gebaut anstatt eine zweibeinige oder vierbeinige Konfiguration zu ver-
wenden. Tripoden waren zwar relativ unbeliebt, als sie wahrend der Zeit
des Sternenbundes eingefiihrt worden sind, doch sporadisch erschienen
sie als IndustrieMechs und spater als die superschweren Tripod-“Colossus*-
Mechs des Dunklen Zeitalters.

Die folgenden Zusatzregeln gelten fiir Tripod-Mechs in Alpha Strike:

Waffenangriff-Schussfelder: Tripoden verfiigen uber ein Schussfeld
von 360 Grad fur Waffenangriffe, als seien all ihre Waffen auf einem
Fahrzeug-Geschiitzturm montiert, was sie auch mit der Spezialfahigkeit
GST (#/#/#) zum Ausdruck bringen. Trotz dieser Eigenschaft konnen Tripod-
Mechs auf die normale Art und Weise von hinten angegriffen werden.

Kontrollwiirfe: Wenn ein Tripod-Mech einen Kontrollwurf fiir eine
Spezialfahigkeit oder einen ahnlichen durch Bewegung ausgelsten
Wurf machen muss (beispielsweise wenn er ein Rutschen vermeiden will,
siehe Seite 12 - 14, oder versuchen mochte, nicht in bestimmten Gelande
steckenzubleiben, wie es auf Seite 70, AS, beschrieben ist), dann erhalt die
Einheit einen Modifikator von -1.

GLEITER-PROTOMECHS

Der Gleiter-ProtoMech, eine fortschrittlichere Form von ProtoMech, die
fur anhaltenden Tiefflug ausgelegt ist, ist nur fir kurze Zeit wahrend der
letzten Tage des Jihad aufgetaucht und ist in den Jahrzehnten seitdem
weitgehend verschwunden. Einige seltene Modelle sind von Zeit zu Zeit
aus der Versenkung aufgetaucht, doch die meisten sind eher von experi-
menteller Natur oder anderweitig von beschranktem Nutzen.

Die folgenden Regeln modifizieren die normalen ProtoMech-Regeln
fur solche Modelle, die Uber die Moglichkeit zur Gleiter-Bewegung
verfiigen, was in den Spielwerten der Einheit durch die Spezialfahigkeit
GLT ausgedriickt wird.




Bewegung: Ein Gleiter-ProtoMech muss zu Beginn jeder
Bewegungsphase ansagen, welche Bewegungsart er verwenden
mochte: entweder Bodenbewegung (wie ein Mech) oder
Gleitbewegung (wie ein Bodeneffektfahrzeug). Gleiter-ProtoMechs,
die sich entscheiden, die normale ProtoMech-Bewegung zu
verwenden, benutzen den normalen Bewegungswert, der auf der
Datenkarte aufgelistet ist (links neben dem Schragstrich, der Wert der
ohne Bewegungscode angegeben ist).

Gleiter-ProtoMechs, die sich entscheiden, ihren Bodeneffekt-
Bewegungsmodus zu verwenden, benutzen den Bewegungswert
rechts neben dem Schrégstrich (der Wert mit dem Bewegungscode
b). Ein ProtoMech, der seine Bodeneffekt-Bewegung verwendet,
unterliegt denselben Bewegungsregeln wie ein Bodeneffektfahrzeug
(siehe Seite 31, AS). Dazu gehort auch die Voraussetzung, dass solche
Einheiten mindestens 4 Zoll Bewegung pro Runde aufrechterhalten
mussen, um in der Luft zu bleiben.

Wenn die Regeln zu Variablen Bewegungsmodifikatoren im Spiel
sind (siehe Seite 22), dann wird ein Gleiter-ProtoMech, der seine
Bodeneffektbewegung verwendet, behandelt als wiirde er springen.

Kampf: Wenn ein Angriff gegen einen Gleiter-ProtoMech seinen
modifizierten Trefferwert um 1 Punkt verfehlt, dann muss der
Angreifer mit TW6 wiirfeln. Wenn das Ergebnis eine 5 oder 6 ist, dann

erleidet der Gleiter-ProtoMech einen Streiftreffer an den Schwingen,
der die Bodeneffekt-Bewegung um 1 Zoll verringert (bis zu einem
Minimum von 0 Zoll), doch ansonsten erleidet die Einheit keinen
Schaden.

SUPERSCHWERE MECHS
Superschwere Mechs sind Uberdimensionierte BattleMechs und In-
dustrieMechs, die auf dem Schlachtfeld ein auBerordentlich seltener
Anblick sind. Sie sind zwar funktional identisch zu ihren kleineren,
konventionelleren Vettern, doch hat ihr gesteigertes Gewicht und ihre
grofe Masse gewissen Einfluss auf das Spiel.

Die Wertekarte eines Superschweren Mechs listet ihn mit einem
GroBenwert von 4 auf, mit der Spezialfahigkeit G.

Bewegungsphase
Superschwere Mechs in Alpha Strike verwenden die normalen Bewe-
gungsregeln fir Mech-Einheiten, nur wie unten beschrieben modifi-
ziert:

EinheitengroBe: Wenn es um die Regeln zur praktischen Sichtlinie
geht, wird ein superschwerer Mech als 3 Zoll hoch gewertet, nicht als
2 Zoll hoch und fiillt einen Bereich mit 1,5 Zoll Durchmesser aus, nicht

Als er endlich entfesselt wird, setzt dieser superschwere Tripod der Republik der Sphdre einem Angriff von Clan Wolf stark zu.
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nur 1,25 Zoll Durchmesser. Aufgrund seiner gewaltigen GroB3e erhélt ein
superschwerer Mech keine Teildeckung durch blockierendes Geldnde,
es sei denn, das Geldnde ist mindestens 2 Zoll hoch (gleichermal3en
erhalten sie keine Teildeckung durch Wassergeldnde, es sei denn, das
Wassergeldnde ist mindestens 2 Zoll tief).

Stapelbeschrankungen: Superschwere Mechs sind so gewaltig, dass
alle Nicht-Infanterieeinheiten sich um sie herum bewegen mussen, selbst
wenn sie mit ihnen verbilindet sind. Dies widerspricht den normalen
Freiheiten, die fur das Stapeln von Einheiten auf Seite 27 in Alpha
Strike angegeben sind. Diese erlauben es verbiindeten Einheiten, sich
wahrend der Bewegungsphase durch Geldnde zu bewegen, das von einer
verbiindeten Einheit besetzt ist.

Bewegung: Superschwere Mechs verringern die Bewegungskosten
pro Zoll fur alles Gelande der Typen Wald, Dschungel, Unwegsam,
Gerdll und Gebdude um 1 Zoll. Bei allen anderen Geldandetypen und
Bedingungen (wie Hohenwechsel und laterale Bewegung fiir Quads) sind
die Bewegungskosten fiir superschwere Mechs genauso hoch wie sie es
fuir eine Mech-Einheit mit Standardgré8e waren.

Kampfphase
Superschwere Mechs in Alpha Strike modifizieren die normalen Kampfre-
geln fir Mechs, wie es unten beschrieben ist:

Angriffsmodifikatoren: Alle Waffen- und Nahkampfangriffe, die
gegen einen superschweren Mech ausgefiihrt werden, erhalten einen
Trefferwurfmodifikator von -1, wie es fir Ziele, die als Grof8 klassifiziert
sind, glltig ist. Alle Nahkampfangriffe, die von einem superschweren Mech
ausgefiihrt werden, erleiden hingegen einen Trefferwurfmodifikator
von +1, um die reduzierte Beweglichkeit auszudriicken, die Folge ihrer
Uberdimensionierten Aktivatoren und Bauweise ist.

Infanterie: Mechabwehr-Infanterienahkampfangriffe gegen einen
superschweren Mech erhalten einen Trefferwurfmodifikator von -2
anstelle des normalen Trefferwurfmodifikators von -1 fiir Grof3e Einheiten.
Dies spiegelt die groBRere Leichtigkeit solcher Angriffe wider, basierend
auf der Kombination der gewaltigen Grof3e des superschweren Mechs
und seiner geringen Beweglichkeit.

Panzergrenadiere: Auch wenn superschwere Mechs grundlegend
groBer sind als normale Mech-Einheiten, dirfen sie dennoch nicht mehr

als einen Gefechtsriistungs-Trupp pro Mech transportieren, wenn die
Regeln zum Gefechtsriistungstransport in Verwendung sind (siehe Seite
32-33, AS).

Kritische Treffer: Superschwere Mechs in Alpha Strike wickeln
Kritische Treffer nach denselben Regeln ab wie ein normaler Mech des
entsprechenden Typs. Wenn der Superschwere Mech ein IndustrieMech
ist, dann muss auch wie Ublich zweimal auf Kritische Treffer gewiirfelt
werden, wenn die Strukturpunkte der Einheit beschadigt werden.

Zusatzliche Regeln fiir superschwere Mechs
Superschwere Mechs verwenden im Alpha-Strike-Spiel auch die folgen-
den Zusatzregeln:

Gebaude: Wenn du die Regeln fiir Gebaude verwendest (siehe Seite
83 - 86, AS), dann werden normalgroBe Mechs wie normale Mechs
verwendet, nur dass sie Gebdude nicht erklettern kdnnen und Gber einen
effektiven GroBenwert von 5 verfligen, wenn es um die Gewichtskapazitat
des Gebdudes geht. (Das bedeutet letztlich dass selbst ein Hochdichtes
Gebdude nicht imstande ist, das Gewicht eines superschweren Mechs zu
tragen.) AuBerdem gilt neben der Reduzierung der Bewegungskosten,
die oben beschrieben ist, dass superschwere Mechs, die ein Gebaude
passieren, 2 Schadenspunkte fiir jeden Zoll verursachen, den sie innerhalb
des Gebdudes zurticklegen.

Erweiterte Bewegungs- und Steuerregeln: Sollten die Spezialregeln
zum Steckenbleiben in Verwendung sein (siehe Seite 70, AS), dann rechnen
superschwere Mechs einen zusatzlichen Zielwertmodifikator von +1 ein,
wenn sie den Wurf ablegen um zu bestimmen, ob sie steckenbleiben oder
nicht.

Transport von Superschweren Mechs: Superschwere Mechs konnen
nicht wie Standard-Mechs mit der Spezialfahigkeit MT# transportiert
werden. Sie kénnen nur von Einheiten transportiert werden, die eine
Frachtkapazitdt besitzen, die in Tonnage angegeben ist, solange diese
Frachtkapazitdt mindestens 220 Tonnen pro superschwerem Mech
betragt. Dieser Mangel an speziell gefertigten Transporthangars fir
superschwere Mechs bedeutet auch, dass superschwere Mechs nicht
via den Regeln zum Truppenabwurf (siehe Seite 90-91, AS) auf das
Schachtfeld gebracht werden kdnnen und immer als Fracht transportiert
werden mussen (siehe Einheiten als Fracht, Seite 64, AS).

FLUGMECHS

Eine Einheit, die als FlugMech (FLUM) konstruiert ist, verfiigt entweder
Uber die Spezialfahigkeit FLUM (#b#f) oder die Spezialfahigkeit BFM (#f)
um sie als solche zu kennzeichnen.

Ein FlugMech (FLUM) ist eine seltene Art von BattleMech-
Einheitentyp, die zwischen einem BattleMech-Modus und einem Luft-/
Raumjdger-Modus wechseln kann. Dies erlaubt eine breitere Spanne
von Bewegungsoptionen, von normaler BattleMech-Bewegung (im
BattleMech-Modus) bis hin zur Bewegung eines Luft-/Raumjagers (im
Jagermodus).

FLUMs, die nicht als ausschlieBlich bimodal gekennzeichnet sind
(diejenigen mit der Spezialfahigkeit BFM) verfiigen auch tber eine
Hypridkonfiguration, die als LuftMech-Modus bekannt ist, in der der
BattleMech sich bewegt, als sei er ein Bodeneffektfahrzeug.

Unabhdngig vom aktuell verwendeten Modus gelten FLUMs als
BattleMech-Einheiten und verwenden somit die Standardregeln fir
BattleMech-Einheiten aus Alpha Strike, mit den folgenden Ausnahmen:

Umwandlung und Bewegung

Wenn ein FLUM zwischen seinen unterschiedlichen Modi wechselt, dann
findet die Umwandlung immer zu Beginn der Bewegungsphase der Ein-
heit statt. Diese Aktion findet parallel zur Bewegung der Einheit statt und
wechselt die Einheit in die Antriebsart der gewdhlten Form:



e FLUMs im BattleMech-Modus funktionieren wie sprungfahige
BattleMechs und dirfen in diesem Typ nur die Bewegungsregeln
und Modifikatoren verwenden, die fiir die normalen Formen von
Boden- und Sprungbewegung gelten. Die Bewegungswerte
fiir diese Form von Bewegung sind durch den normalen Basis-
Bewegungswert der Einheit ausgedriickt.

¢ FLUMs im LuftMech-Modus funktionieren wie BattleMechs mit
der Antriebsart Bodeneffekt (der Bewegungsmodus nach der
FLUM-Spezialféhigkeit, der mit einem b versehen ist) und diirfen
in diesem Modus nur die Regeln und Modifikatoren verwenden,
die fiir Bodeneffekteinheiten gelten. Beachte, dass das Ausmal3
an Bodeneffektbewegung, das die Einheit erhalt, sich von der
Bewegung im Mech-Modus durchaus unterscheiden kann.

e FLUMs im Jagermodus funktionieren wie eine Luft-/Raumein-
heit, wenn es um ihre Bewegung geht. Sobald die Umwandlung
in diesen Modus durchgefiihrt wird, entspricht der Schub der
Einheit ihrem Flug-Bewegungswert (der Bewegungsmodus,
der in der Spezialfahigkeit FLUM oder BFM mit einem f geken-
nzeichnet ist).

Kampfphase
Die folgenden Zusatzregeln gelten fiir FlugMechs im Kampf:

Zielbewegungsmodifikatoren: Angriffe gegen FLUMs verwenden
den Zielbewegungsmodifikator, der ihrem aktuellen Einsatzmodus
entspricht. FLUMs im Jager- und LuftMech-Modus gelten fiir Angriffe
gegen sie als fliegende Einheiten, wobei Angriffe gegen FLUMS im
LuftMech-Modus als Angriff gegen einen fliegenden BattleMech
behandelt werden und Angriffe gegen FLUMs im Jagermodus als
Angriffe gegen einen fliegenden Luft-/Raumjager.

Schussfelder fiir Waffenangriffe: FLUMs in allen Modi verwenden
dieselben Schussfelder fiir Waffenangriffe wie ein gewohnlicher
BattleMech.

Kontrollwiirfe: FLUMs im Jagermodus machen Kontrollwiirfe
immer dann, wenn sie fiir eine Luft-/Raumeinheit erforderlich waren.

Schaden und Kritische Treffer: In allen drei Modi erleiden FLUMs
Schaden und Kritische Treffer genau wie ein BattleMech. Im Gegensatz
zu Jagern muissen FLUMs nicht wiirfeln, ob sie einen Kritischen Treffer
erleiden, wenn der Schaden eines Treffers ihren Schadensgrenzwert
Uibersteigt (wie es auf Seite 60, AS, beschrieben ist).

Zusatzliche Regeln fiir FlugMechs
FlugMechs wenden auch die folgenden Zusatzregeln im Spiel von
Alpha Strike an:

Bimodale FLUMs: Ein FLUM, der als bimodal gekennzeichnet ist -
durch die Spezialfahigkeit BFM (#f) — kann nicht den LuftMech-Modus
verwenden. Bimodale FLUMs kdénnen nur zwischen den Standard-
BattleMech- und Jager-Konfigurationen wechseln.

Einheitentransport: Ein weiterer Vorteil fiir FLUMs ist, dass sie
von Transportern aufgenommen werden konnen, die entweder
fur BattleMechs oder Jager gedacht sind, indem sie einfach in den
entsprechenden Modus wechseln. Ein FLUM im BattleMech-Modus
kann von Einheiten transportiert und eingesetzt werden, die tiber
Mech-Boxen verfiigen (Spezialfahigkeit MT#), wéhrend ein FlugMech
im Jagermodus von Einheiten getragen und in die Luft gebracht
werden kann, die Uber Jigerhangars verfiigen (Spezialfahigkeit LRT#).

QUADVEES

Eine Einheit, die als QuadVee gebaut ist, verfligt als Kennzeichnung
Uber die Spezialfahigkeit QV. AuBerdem verfiigt sie Giber einen Bewe-
gungscode, der entweder als ,gk” oder ,qr” angegeben ist. Weil der
Torso eines QuadVees als Geschltzturm funktioniert, verfiigen diese
Einheiten auBerdem Uber die Spezialfahigkeit GST (#/#/#).

Der QuadVee ahnelt einem FlugMech, ist aber vollstandig
bodenbasiert. Es handelt sich um eine Art von Mech-Einheitentyp,
die darauf ausgelegt ist, zwischen einem BattleMech-Modus und
einem Bodenfahrzeug-Modus zu wechseln. Das erlaubt es der Einheit,
zwischen den Bewegungsoptionen eines Mechs und eines Fahrzeugs
zu wechseln. Im Gegensatz zu FLUMs besitzen QuadVees niemals
einen Hybrid-Einsatzmodus.

QuadVees gelten als BattleMech-Einheiten, unabhangig von ihrem
aktuellen Modus, und operieren entsprechend im Einklang mit den
Alpha-Strike-Regeln fiir BattleMechs, mit den folgenden Ausnahmen:

Umwandlung und Bewegung

Wenn ein QuadVee zwischen den Modi wechselt, dann findet seine
Umwandlung immer zu Beginn der Bewegungsphase der Einheit
statt. Die Aktion findet parallel zur Bewegung der Einheit statt und
wechselt die Einheit in die Antriebsart ihrer gewdhlten Form:

¢ QuadVees im Mech-Modus funktionieren wie verbeinige Mechs
und durfen die normalen Bewegungsregeln und Modifikatoren
verwenden, die fir Mech-Einheiten gelten (darunter auch
Sprungfahigkeit, wenn dies in den Spielwerten der Einheit an-
gegeben ist). Diese Bewegungswerte entsprechen denen, die
durch den normalen Bewegungswert der Einheit ausgedriickt
sind.

e QuadVees im Fahrzeugmodus funktionieren wie Bodenfah-
rzeuge, wenn es um ihre Bewegung geht, doch die Antriebsart,
die verwendet wird, hangt vom Bewegungscode der Einheit
ab. Ein QuadVee-Bewegungscode von ,gk” beschreibt, dass
die Einheit Kettenbewegung verwendet, wenn sie sich im Fah-
rzeugmodus befindet, wahrend ein Code von ,qr” bedeutet,
dass die Einheit im Fahrzeugmodus Radbewegung verwendet.
Der Basis-Bewegungswert im Fahrzeugmodus entspricht dem
nicht-springenden Mech-Bewegungsmodus der Einheit. Sol-
ange sich ein Quadvee im Fahrzeugmodus befindet, muss er
allen Geldandebeschrankungen fiir Fahrzeuge seiner Antriebsart
folgen. AuBerdem kann er keine Sprungbewegung verwenden,
selbst wenn er im Mech-Modus Uber Sprungfahigkeit verfligt.
Andererseits erhalten QuadVees im Fahrzeugmodus andere
Vorziige, die einzigartig fiir Fahrzeuge sind (wie die zusétzlichen
2 Zoll Bewegung auf gepflastertem Geldnde).

Kampfphase
Die folgenden Zusatzregeln gelten fir QuadVees im Kampf:
Sichtlinie: Angriffe gegen QuadVees verwenden die Sichtlinien-
Regeln (oder die Regeln zur praktischen Sichtlinie), die ihrem aktuellen
Einsatzmodus entsprechen. QuadVees im Mech-Modus gelten, wenn
sie angreifen wollen, als BattleMechs mit StandardgroBe, wéahrend
QuadVees im Fahrzeugmodus ihre Sichtlinie ermitteln, als waren sie
nur so hoch wie ein Fahrzeug (die halbe Hohe eines Mechs).
Zielmodifikatoren: Angriffe gegen QuadVees verwenden alle
Zielmodifikatoren, die ihrem aktuellen Einsatzmodus entsprechen.
Schussfelder von Waffenangriffen: QuadVees in beiden Modi
verfiigen Uber ein Schussfeld von 360 Grad fiir Waffenangriffe, was
durch die Tatsache ausgedriickt wird, dass die Schadenswerte der
Einheit als Spezialfahigkeit GST (#/#/#) ausgedriickt sind.
Dennoch behélt die Einheit ein hinteres Blickfeld und darf von
hinten angegriffen werden wie ein ganz normaler BattleMech.
Schaden und Kritische Treffer: In beiden Modi erleiden QuadVees
Schaden und Kritische Treffer wie ein BattleMech. Im Gegensatz zu
Fahrzeugen missen QuadVees unter keinen Umstéanden wiirfeln, ob
es zu einem Antriebsschaden kommt (siehe Seite 42, AS).
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Andere Regeln zu QuadVees
QuadVees nutzen im Spiel von Alpha Strike auch die folgenden Zusatz-
regeln:

Kontrollwiirfe: Wenn ein QuadVee einen Kontrollwurf fir eine
Spezialfahigkeit oder einen ahnlichen durch Bewegung ausgeldsten
Wurf machen muss (beispielsweise wenn sie ein Rutschen vermeiden will,
siehe Seite 12 - 14, oder versuchen mochte, nicht in bestimmten Gelande
steckenzubleiben, wie es auf Seite 70, AS, beschrieben ist), dann muss
der QuadVee die Modifikatoren fiir den Bewegungsmodus verwenden,
in dem er sich gerade befindet. Im Mech-Modus erhélt der QuadVee
einen Modifikator von -2 fiir seine vierbeinige Stabilitat (wie es auch fiir
Vierbeinige Mechs und ProtoMechs (Quads) gilt, siehe Seite 40).

Einheitentransport: Ein weiterer Vorteil fir QuadVees ist, dass sie
von Transportern aufgenommen werden konnen, die entweder fir
BattleMechs oder Fahrzeuge gedacht sind, indem sie einfach in den
entsprechenden Modus wechseln. Ein QuadVee im BattleMech-Modus
kann von Einheiten transportiert und eingesetzt werden, die Uber
Mech-Boxen verfiigen (Spezialfahigkeit MT#), wahrend ein Quadvee im
Fahrzeugmodus von Einheiten getragen und ins Feld gebracht werden
kann, die Uber Fahrzeughangars verfligen (Spezialféhigkeit FTM#, FTS#
oder FTU#). Die einzige Einschrankung fiir den Transport von QuadVees
im Fahrzeugmodus auf diese Weise ist, dass der QuadVee sich innerhalb
der GroBenbeschrankungen bewegen muss, die fiir den entsprechenden
Hangartyp angegeben sind (siehe Seite 109, AS).

KOMMANDO-
SPEZIALFAHIGKEITEN

Viele der Veteranenregimenter und andere Formationen im BattleTech-
Universum demonstrieren besondere Kommando-Spezialfahigkeiten wie
jene, die unten beschrieben sind. Diese Fahigkeiten reprasentieren gro-
Beres taktisches Konnen, das aus einer Kombination aus intensivem Trai-
ning, Akklimatisierung und Fiihrung herriihrt. Aus diesem Grund gelten
Kommando-Spezialfahigkeiten fiir die gesamte Streitmacht eines Spielers
und nicht nur fir individuelle Einheiten, es sei denn, es ist explizit anders
angeben.

Adaption von verodffentlichten Quellen: Viele veréffentliche
Streitmdchte im BattleTech-Universum (beispielsweise die, die in den
verschiedenen Quellenbiichern der Reihe Lagebericht, Feldhandbuch und
Feldbericht aufgefiihrt sind) verwenden Kommando-Spezialfahigkeiten.
Wenn du solche Quellenbiicher als Referenz fiir Spiele nach dem Alpha-
Strike-System verwenden willst, dann passe auf, dass du die Kommando-
Spezialfahigkeiten desselben Namens verwendest, unter dem sie auch
hier aufgelistet sind, damit Kompatibilitat mit den Miniaturregeln erhalten
bleibt.

Zuteilung von Kommando-Spezialfihigkeiten: Wenn die Spieler
nicht eine Streitmacht auswdhlen, die wie oben beschrieben mit einer
Kommando-Spezialfahigkeit in einem Quellenbuch verdffentlicht
worden ist (weil sie beispielsweise malRgeschneiderte Truppen in einem
improvisierten Spiel darstellen wollen), dann ist die beste Empfehlung
zur Auswahl von Kommando-Spezialfahigkeiten, sie abhdngig vom
Fertigkeitswert der Streitmacht auszuwdhlen, die sie verwenden soll.
Schlecht ausgebildete Truppen — mit den Fertigkeitswerten Unerfahren,
Wirklich Unerfahrenund Griin hinterden Ohren —sollten keine Kommando-
Spezialfahigkeiten erhalten (oder dirfen eine der allgemeinen Umwelt-,
Taktik- oder Feind-Spezialisierung auswahlen). Mittlere Truppen - mit
dem Fertigkeitswert Regular — diirfen eine Kommando-Spezialfahigkeit
auswahlen. Erfahrene Truppen - mit den Fertigkeitswerten Veteran
oder Elite — diirfen zwei verschiedene Kommando-Spezialfahigkeiten
auswahlen. Wirklich tGberlegene Truppen — mit einem durchschnittlichen
Fertigkeitswert von Heroisch oder Legendar — diirfen sogar bis zu drei
Kommando-Spezialfahigkeiten auswahlen.

Um den durchschnittlichen Fertigkeitswert einer Streitmacht zu
erhalten, addiere alle Fertigkeitswerte der Einheiten der Streitmacht,
teile die Summe durch die Gesamtzahl der Einheiten und runde echt
auf die nachste ganze Zahl.Verwende diese Zahl, um den endgiiltigen
Fertigkeitswert der Einheit zu bestimmen, indem du die Punktwert-
Fertigkeitswert-Mulitplikatortabelle verwendest, die du auf Seite 24 in
Alpha Strike findest.

Eine Kompanie aus 12 Mechs beispielsweise, in der vier Mechs einen
Fertigkeitswert von 4 haben, drei einen Fertigkeitswert von 3, zwei einen
Fertigkeitswert von 2 und drei weitere einen Fertigkeitswert von 5 hatte
eine Summe von 44 fiir die Fertigkeitswerte ([4x4] + [3x3] + [2x2] + [3x5]
= 44). Da sie aus insgesamt 12 Einheiten besteht, hatte diese Streitmacht
einen durchschnittlichen Fertigkeitswert von 3,67, der echt auf 4 gerundet
wird. Mit einem Wert von 4 bestimmt die Tabelle, dass die gesamte
Streitmacht einen regularen Fertigkeitswert besitzt. Aufgrund dieses
durchschnittlichen Werts sollte die Streitmacht sich bei der Auswahl von
Kommando-Spezialfahigkeiten auf eine Auswahl beschranken.

Anfithrer und Kommandofahigkeiten: Weil sie tatsachlich das
ZusammenspielausTraining, Erfahrung und - wasvielleichtam wichtigsten
ist — Fihrung darstellen, hangen die Kommando-Spezialféhigkeiten,
die der Streitmacht eines Spielers zugeteilt worden sind, unmittelbar
von der Anwesenheit von einem oder mehreren Feldkommandeuren
ab. Diese Offiziere missen in der unmittelbaren Néhe im Einsatz sein,
um ihre Truppen anzuweisen und zu inspirieren. Weil Kommando-
Spezialfahigkeiten auf diese Weise an die Offiziere gekniipft sind, kostet
der Verlust dieser Offiziere — sei es durch Zerstérung, Gefangennahme
oder Riickzug - die Streitmacht auch die Spezialfahigkeit, die sie bieten.

Wenn du einer Streitmacht Kommando-Spezialfahigkeiten verleihst,
musst du maximal einen wichtigen Offizier fir jeweils angefangene 6
Einheiten in der Streitmacht festlegen. Von diesen Offizieren muss einer
als der allgemeine Streitmachtskommandeur festgelegt werden, wahrend
alle anderen designierten Offiziere als Unterkommandeure dienen.

Im Spiel bringt der Verlust des ranghdchste befehlshabenden Offiziers
einer Streitmacht einen Initiativemodifikator von -2 fir den Rest des
Szenarios. AuBBerdem verliert die Streitmacht ihre gesamten Kommando-
Spezialfahigkeiten, wenn der befehlshabende Offiziere und all seine
Unterkommandeure verloren werden.

INITIATIVE AUFSPAREN

Mit dieser Kommando-Spezialfahigkeit tbergibt der Anfihrer der
Streitmacht effektiv den Impuls der Schlacht an seinen Gegner, um die
Initiative zu einem spateren Zeitpunkt ergreifen zu knnen. Diese Taktik
ist ideal flr Szenarien, in denen die Streitmacht des Kommandeurs sich in
der Defensive befindet oder wenn sie tiber Reserveeinheiten verfiigt, die
auf den richtigen Augenblick warten, eine angreifende Armee aus dem
Hinterhalt zu Gberfallen.

Um diese Kommando-Spezialfahigkeit zu verwenden, muss der Spieler,
der als der Anflhrer seiner Streitmacht dient vor den Initiativewiirfen
ansagen, dass er dem Gegner die Initiative Uberldsst. Fiir Fahigkeiten,
in denen Initiative-Erfolgsspannen von Relevanz sind, kann der Gegner
einfach davon ausgehen, dass er die Initiative mit einer Erfolgsspanne von
1 gewonnen hat.

Fur jeweils 2 Runden (in Folge oder nicht), die der Kommandeur auf
diese Weise auf die Initiative verzichtet, ,spart” sich seine Fraktion einen
automatischen Initiativeerfolg mit 1 Punkt Erfolgsspanne auf. Diese
aufgesparten gewonnenen Initiative-Wiirfe kénnen zu einem spateren
Zeitpunkt eingesetzt werden - auch hier wieder ehe die Wiirfe abgelegt
werden. Es kdnnen maximal zwei automatische Initiativeerfolge auf diese
Weise aufgespart werden, was es allerdings erforderlich macht, vier Mal
ohne Wirfelwurf auf die Initiative zu verzichten.

Aufgesparte Initiativeerfolge konnen nicht in das nachste Szenario
Ubernommen werden, selbst wenn die Spieler eine fortlaufende
Kampagne spielen; sie diirfen nur wahrend des aktuellen Szenarios
verwendet werden. Nicht verbrauchte Initiativeerfolge, die am Ende des
Szenarios noch nicht verbraucht sind, gelten als verloren.




INITIATIVE ERZWINGEN

Initiative erzwingen ist eine Kommando-Spezialfahigkeit, die oft
wahrend Offensivmissionen sehr geschatzt wird. Sie verlasst sich auf
aggressive Taktiken und blitzschnelle Sturmangriffe, die den Gegner
durch schiere, brutale Gewalt mit Angst erfiillen und z6gern lassen.

Mit dieser Fahigkeit rechnet der kommandierende Spieler einen
Modifikator auf seinen Initiativewurf ein, der der Anzahl der gegneri-
schen Einheiten entspricht, die seine Streitmacht in der Vorrunde zer-
stort hat, abztliglich der Zahl der eigenen Einheiten, die an den Gegner
verloren wurden. Wenn eine Streitmacht mit dieser Fahigkeit in der
Vorrunde beispielsweise 6 feindliche Mechs zerstort hat, dafiir aber 3
eigene verloren hat, dann betrlige der Initiativemodifikator +3 (6 - 3
= 3). Nur die Abschisse, die in der vorherigen Runde erzielt worden
sind, kdnnen auf diesen Initiativemodifikator angerechnet werden;
Abschisse oder Verluste aus zwei oder mehr Runden in der Vergan-
genheit haben keinerlei Auswirkungen.

Wie beim Aufsparen der Initiative macht es der Einsatz dieser
Spezialfahigkeit erforderlich, dass der befehlshabende Spieler seine
Absicht ansagt, ehe die Wirfel fir die Initiative geworfen werden.
Es ist nicht moglich, die Spezialfahigkeit in der ersten Runde eines
Szenarios zu verwenden.

BEWEGUNG AUSSERHALB DER KARTE

Die Kommando-Spezialfahigkeit Bewegung auBerhalb der Karte re-
prasentiert die tiberlegene Fahigkeit der Einheit zu Angriffen in die
Flanke. Diese Fahigkeit kann nicht in einem Szenariotyp verwendet
werden, deren Regeln sie automatisch brechen wiirde, wie fiir eine
angreifende Streitmacht in einem Durchbruchs-Szenario oder fiir eine
Verteidiger-Streitmacht in einem Szenario des Typs Stellung halten.

Jede Einheit, die diese Fahigkeit verwendet, muss einen Austritts-
punkt am Kartenrand festlegen, durch den die Einheit die Karte ver-
lassen wird sowie einen entsprechenden Wiedereintrittspunkt, an
dem die Einheit die Karte wieder betreten wird. Diese festgelegten
Punkte mussen im Vorfeld des tatsachlichen Mandvers aufgeschrie-
ben werden, und sei es nur in der Runde, in der die Einheit ihre Be-
wegung aulBerhalb der Karte tatsachlich beginnt. Zusammen mit den
Punkten muss auch die Mindestzahl von Runden festgelegt werden,
die die Einheit auBerhalb der Karte bleiben muss, ehe sie sie wieder
betritt. Um diese Mindestzeit auBerhalb der Karte zu bestimmen,
ermittle die Gesamtentfernung, die am &ufReren Kartenrand, der der
nachsten Position der Einheit entspricht, zwischen dem Austritts- und
dem Wiedereintrittspunkt zurlickgelegt werden muss. Dann teile die-
se Entfernung durch den Bewegungswert der Einheit, aufgerundet
auf die nachste ganze Zahl. Wenn beispielsweise eine Einheit mit ei-
ner Bewegung von 6" Bewegung auf3erhalb der Karte verwendet, um
die Karte am westlichen Rand zu verlassen, mit einem designierten
Wiedereintrittspunkt 19 Zoll weiter nordlich entlang desselben Rand-
es, dann misst der Spieler die 19 Zoll entlang des westlichen Rand-
es, teilt das Ergebnis durch 6 (der Bewegungswert der Einheit) und
findet heraus, dass die Einheit mindestens 4 Runden auBerhalb der
Karte verbringen muss (19 + 6 = 3,167, aufgerundet auf 4). Einheiten,
die Bewegung auBerhalb der Karte verwenden, durfen langer als die
minimale Zahl von Runden auBerhalb der Karte verbleiben, wenn der
Spieler das mochte.

Der Spieler, dessen Einheiten Bewegung aufBerhalb der Karte
durchfiihren, muss den Gegner nicht tber die Austritts- und
Eintrittspunkte informieren und auch nicht tiber die Mindestzahl von
Runden, die die Einheit auBerhalb der Karte bleiben muss, zumindest
solange, bis die Einheit zurlickkehrt. Zu diesem Zeitpunkt darf der
gegnerische Spieler einen Blick in die schriftlichen Befehle werfen,
um sicherzustellen, dass der Zug auBerhalb der Karte legal war.
Wenn eine Einheit versucht, friiher auf die Karte zurlickzukehren als
ihre minimale Zahl von Runden auf8erhalb der Karte betragt, oder an
einer anderen Stelle als an ihrem designierten Wiedereintrittspunkt

auf die Karte zurtickkehrt, dann gilt der Zug als illegal und die Einheit
gilt regeltechnisch als zerstort. (Als besondere Ausnahme zu dieser
Regel darf eine zuriickkehrende Einheit, wenn die Mindestzahl an
Runden aufBlerhalb der Karte erreicht oder lbertroffen ist, auf die
Karte zurlickkehren und zwar an einem Punkt, der direkt an den zuvor
bestimmten Wiedereintrittspunkt angrenzt. Diese Regel gilt aber nur,
wenn der Wiedeeintrittspunkt zum Zeitpunkt der Wiederkehr von
einer anderen Einheit besetzt wird.)

Einheiten, die Bewegung aul3erhalb der Karte verwenden, werden
am Rand der Karte an ihrem designierten Wiedereintrittspunkt
platziert, und zwar in der Endphase der Runde ihrer Riickkehr. Wenn
sich feindliche Einheiten in Basis-zu-Basis-Kontakt oder innerhalb
von 1 Zoll zu einer Einheit wiederfinden, die nach einer Bewegung
auBerhalb der Karte auf die Karte zurtickkehrt, dann darf die feindliche
Einheit die rickkehrende Einheit nach den Regeln fiir Kernschiisse
gegen Versteckte Einheiten angreifen (siehe Seite 43, AS).

Einheiten, die Bewegung aul3erhalb der Karte verwenden, werden
zur Initiativeberechnung nicht zur Streitmacht ihrer Seite gezahlt,
solange sie sich aul3erhalb der Karte aufhalten.Wenn alle Truppen auf
der Karte zerstort worden sind oder sich zuriickziehen, wahrend diese
Seite noch Einheiten hat, die sich au8erhalb der Karte bewegen, dann
wird davon ausgegangen, dass sich diese Truppen auflerhalb der
Karte zurlickziehen und das Szenario endet.

UBERRENNEN

Uberrennen ist ein weiteres Beispiel fiir eine aggressive Taktik. Im Ge-
gensatz zum Erzwingen der Initiative geht es bei dieser Kommando-
Spezialfahigkeit weniger darum, Nutzen aus dem relativen Schaden
zu ziehen, der einer feindlichen Streitmacht zugefiigt worden ist und
mehr darum, selbst das leichteste Zogern in den Reihen des Gegners
auszunutzen.

Uberrennen funktioniert immer dann, wenn eine Streitmacht mit
dieser Fahigkeit einen Initiativewurf mit einer Erfolgsspanne von
2 Punkten oder mehr gewinnt. Wenn dies geschieht, dann teilt der
Spieler die Zahl der Punkte, um die er die Initiative gewonnen hat,
durch 2, wobei er das Ergebnis abrundet (Minimum 0). Das Ergebnis
gibt die Zahl von Einheiten an, die der Spieler in dieser Runde ziehen
und mit denen er angreifen kann, ehe andere Einheiten in der
aktuellen Runde agieren diirfen.

Fir die Aktionen wéhrend des Rests der Runde fallen die Gberren-
nenden Einheiten auferhalb der normalen Sequenz, so dass nur die
verbleibenden Einheiten abwechselnd agieren, abhdngig davon, wie
viele Einheiten die lGberrennende Streitmacht noch tbrig hat, nach-
dem die anderen Einheiten bereits agiert haben. Beispielsweise hat
eine Streitmacht mit 12 Einheiten die Spezialfahigkeit Uberrennen
und gewinnt ihre Initiative mit einer Erfolgsspanne von 5 Punkten.
Zwei ihrer Einheiten kénnen sich bewegen und angreifen, ehe auch
nur eine Einheit der gegnerischen Streitmacht die Chance hat, sich
zu bewegen (5 + 2 = 2,5, abgerundet auf 2). Nachdem diese Einhei-
ten agiert haben, wird der Rest der Runde abgehandelt, als ob die
Uberrennende Streitmacht nur noch 10 Einheiten zur Verfligung hat,
mit denen sie nach der normalen Rundensequenz mit dem Gegner
abwechselnd handeln kann. Die Vorziige eines Uberrennens werden
von Runde zu Runde neu bestimmt. Das bedeutet, dass selbst wenn
der Initiativewurf so hoch ist, dass die Zahl der tiberrennenden Einhei-
ten Uber dem liegt, was die Streitmacht noch an Einheiten zur Verfa-
gung hat, diese ,iiberzéhligen” Einheiten nicht auf die nachste Runde
Ubertragen werden.

KOMMUNIKATIONSSTORUNG

Die Kommando-Spezialféhigkeit Kommunikationsstorung stellt die
anhaltenden Bemiihungen der Kommunikationstechnik-Spezialisten
in einer Streitmacht dar, sich in die gegnerischen Ubertragungen ein-
zuklinken und sie zu chiffrieren oder zu verwirren. Diese Kommando-
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Spezialfahigkeit kann auch ohne hochkomplizierte elektronische Ausris-
tung funktionieren, variiert aber mit dem Grad der Schlachtfeldinformation.

Diese Spezialfahigkeit funktioniert nur dann wirklich, wenn die geg-
nerischen Armeen in wirklichen Formationen organisiert sind, mit unter-
scheidbaren, im Vorfeld festgelegten Untergruppen (Lanzen aus 4 Ein-
heiten, Sterne aus 5 Einheiten oder Level lls aus 6 Einheiten). Wenn vor
Spielbeginn keine solchen Untergruppen festgelegt worden sind, gehe
davon aus, dass alle Streitmdchte Lanzen zu 4 Einheiten verwenden und
lege fest, welche Einheit zu welcher Lanze gehort.

Zu Beginn jeder Runde wirft der Spieler, der die Streitmacht mit der
Kommando-Spezialfahigkeit Kommunikationsstorung kontrolliert, einen
1W6.Wenn das Ergebnis des Wirfelwurfs eine 6 ist, dann werden alle
Einheiten in einer zufélligen Lanze (oder einem Stern oder Level Il) der
gegnerischen Streitmacht von einer Kommunikationsstérung betroffen,
die ihnen die Fahigkeit nimmt, sich richtig zu koordinieren. Wahrend der
Bewegungsphase der Runde verringert die betroffene Untergruppe ihre
verfligbare Bewegung um 4 Zoll (bis zu einem Minimum von 1 Zoll). Wenn
die Einheit eine Luft-/Raumeinheit ist, die stattdessen Schubpunkte ver-
wendet, verringere ihren Basis-Schub um 1. Der Storeffekt endet am Ende
der Runde.

Schlachtfeldinformationen: Wenn die Regeln zu Schlachtfeldinfor-
mationen im Spiel sind (siehe Seite 15 - 17), dann kann eine Streitmacht
nur dann die Spezialfahigkeit Kommunikationsstorung verwenden, wenn
sie ein SI-Verhaltnis von 2 zu 1 (oder besser) gegentiber ihrem Gegner hat.
Ist das SI-Verhaltnis schlechter als 2 zu 1, dann hat die Kommando-Spezi-
alfahigkeit Kommunikationsstorung keinerlei Auswirkungen.

KONTROLLZONE

Eine Streitmacht, die die Kommando-Spezialfahigkeit Kontrollzone be-
sitzt, kann effektiv auf kurze Entfernung die Bewegungen des Feindes er-
schweren, so dass der Gegner gezwungen ist, sich entweder zurtickfallen
zu lassen oder anderweitig einen Umweg zu nehmen. Diese Taktik ist gut
fur defensive und offensive Missionen, besonders wenn die Streitmacht

in Uberzahl ist oder das Gelande zu ihrem Vorteil nutzen kann, doch ist
sie nur dann von Nutzen, wenn die betroffenen Einheiten bodenbasierte
Bewegung verwenden.

Um eine Kontrollzone aufzubauen, muss die Einheit ihre Bewegung
in Basis-zu-Basis-Kontakt mit einem oder mehreren Gegnern beenden
und dabei mindestens 2 Zoll unverbrauchte Bewegung Ubrig haben. Die
gegnerischen Einheiten, mit denen sie auf diese Weise in Basis-zu-Basis-
Kontakt gekommen ist, mussen sich im vorderen Schussfeld der Einheit
befinden (siehe Seite 163, AS) und werden von dem Effekt nur betroffen,
wenn sie sich in dieser Runde noch nicht bewegt haben oder wenn sie
versuchen, sich in weniger als 2 Zoll Entfernung zur Einheit, die die Zone
kontrolliert, durch diesen Bereich zu bewegen. Alle Gegner, die diese
Bedingungen erfiillen, fallen unter die ,Kontrollzone” der Einheit.

Einheiten, die sich in der,Kontrollzone” einer anderen Einheit befinden,
miissen 4 zusatzliche Zoll Bewegung aufwenden, um sich in jede Richtung
auBer direkt weg von der Einheit, die die Zone kontrolliert, zu bewegen, es
sei denn, sie verwenden dabei Sprung- oder Senkrechtstarter-Bewegung.
Falls die Kontrollzonenféhigkeit die Bewegung der betroffenen
gegnerischen Einheit auf weniger als 1 Zoll verringert, dann kann sich die
Einheit nicht bewegen, es sei denn, sie bewegt sich direkt weg von der
Einheit, die die Zone kontrolliert. Was diese Regel angeht bedeutet,direkt
weg von” als die Richtung direkt gegentiber des Blickfelds, das in direktem
Kontakt mit der Basis der Einheit ist, die die Zone kontrolliert.

Wenn die Einheit, die die Zone kontrolliert, eine Infanterieeinheit ist
(dazu gehort auch Gefechtsriistung), dann darf sie nur eine Kontrollzone
erschaffen, die andere Infanterieeinheiten beeinflusst.

SCHARFSCHUTZEN
Eine Streitmacht, die die Kommando-Spezialfahigkeit Scharfschiitze
besitzt, ist besonders geschickt in Angriffen auf weite Entfernung, doch
geht dies auf Kosten ihrer Genauigkeit auf kurze Entfernung. Es ist selten,
dass eine gesamte Streitmacht diese Kommando-Spezialfahigkeit besitzt,
somit empfiehlt es sich, dass die Spieler diese Option auf nicht mehr als
ein Drittel der eingesetzten Streitmacht anwenden (beispielsweise eine
einzelne Lanze in einer Formation von KompaniegroRe oder ein einzelner
Stern in einem Clan-Trinarstern).

Scharfschiitzen ersetzen die normalen Entfernungsmodifikatoren fiir
ihre Angriffe durch die folgenden Modifikatoren: Kurze Entfernung +1;
Mittlere Entfernung +2; Weite Entfernung +3; Extreme Entfernung +4.

NAHKAMPFER
Die Kommando-Spezialfahigkeit Nahkampfer ist das genaue Gegenstiick
zur Konzentration des Scharfschiitzen auf Gefechte auf weite Entfernung.
Eine Streitmacht, die diese Fahigkeit besitzt, ist brutal auf kurze Entfer-
nung, doch nicht wirklich fiir Angriffe auf lange Distanz geeignet. Auch
hier ist es ungewohnlich, dass eine gesamte Streitmacht diese Komman-
do-Spezialfahigkeit besitzt, somit empfiehlt es sich, dass die Spieler diese
Option auf nicht mehr als ein Drittel der eingesetzten Streitmacht anwen-
den (beispielsweise eine einzelne Lanze in einer Formation von Kompa-
niegrof3e oder ein einzelner Stern in einem Clan-Trindrstern).
Nahkampfer ersetzen die normalen Entfernungsmodifikatoren fiir ihre
Angriffe durch die folgenden Modifikatoren: Kurze Entfernung -1; Mittlere
Entfernung +2; Weite Entfernung +5; Extreme Entfernung +10.

LUFTABWEHRSPEZIALISTEN
Eine Streitmacht, die die Kommando-Spezialfahigkeit Luftabwehrspezia-
listen besitzt, hat ihr Konnen speziell darauf zugeschnitten, die Bedrohung
durch fliegende Gegner zu kontern. Wie bei Scharfschiitzen und Nahkamp-
fern ist es ungewohnlich, dass eine gesamte Streitmacht diese Fahigkeit be-
sitzt, also empfiehlt es sich, dass die Spieler diese Fahigkeit auf einen vorher
festgelegten Teil ihrer eingesetzten Streitmacht anwenden.
Luftabwehrspezialisten rechnen einen Trefferwurfmodifikator von -2
aufalle Angriffe an, die gegen fliegende Ziele ausgefiihrt werden, inklusive
Bodenfahrzeuge mit den Antriebsarten Senkrechtstarter (sr) oder




Bodeneffektfahrzeug (b), Luft-/Raumfahrzeuge und konventionelle
Jager, Raumboote, Landungsschiffe und so weiter. Gegen alle
bodenbasierten Einheiten (inklusive solcher, die Sprungbewegung
verwenden) oder flugfahige Einheiten, die im Augenblick des Angriffs
gelandet sind, wird dieser Trefferwurfmodifikator stattdessen zu
einem Modifikator von +1.

Luft-/Raumeinheiten dirfen die Kommando-Spezialfahigkeit Luft-
abwehrspezialisten nicht verwenden.

BODENANGRIFFSSPEZIALISTEN

Die Kommando-Spezialféhigkeit Bodenangriffsspezialist ist nur fiir
Luft-/Raumeinheiten oder andere Einheiten verfiigbar, die fliegende
Bewegung verwenden (darunter auch Senkrechtstarter und Boden-
effektfahrzeuge). Diese Einheiten, die das Gegenstiick zu Luftabwehr-
spezialisten darstellen, haben ihr Konnen perfektioniert, um effekti-
vere Angriffe gegen Gegner auf dem Boden ausfiihren zu konnen.
Auch hier ist es wieder sehr ungewohnlich, dass eine vollstandige
Luft-/Raumstreitmacht tiber diese Fahigkeit verfugt, also sollten Spie-
ler diese Fahigkeit auf einen im Vorfeld festgelegten Teil ihrer Luft-/
Raumtruppen beschranken.

Bodenangriffsspezialisten erhalten einen Trefferwurfmodifikator
von -2 auf alle Angriffe gegen Ziele am Boden, darunter auch Einhei-
ten, die Sprungbewegung verwenden und flugtaugliche Einheiten,
die zum Zeitpunkt des Angriffs gelandet sind. Gegen fliegende Luft-/
Raumeinheiten, darunter auch Bodeneinheiten mit den Antriebsar-
ten Senkrechtstarter (sr) oder Bodeneffektfahrzeug (b) wird dieser
Trefferwurfmodifikator stattdessen in einen Modifikator von +1 um-
gewandelt.

Bodeneinheiten, die nicht zu Senkrechstarter-, Bodeneffekt- oder
Luft-/Raumbewegung (also Schub) imstande sind, diirfen nicht die
Kommando-Spezialfahigkeit Bodenangriffsspezialist auswahlen.

UMWELTSPEZIALISIERUNG
Eine Streitmacht mit dieser Kommando-Spezialfahigkeit hat be-
stimmte Arten von Geldnde oder Umgebung gemeistert oder zieht
sie im Kampf einfach vor. Vor Spielbeginn muss die genaue Art dieser
Umweltspezialisierung ausgewahlt werden. Die Geldndearten, die fiir
diese Spezialisierung ausgewahlt werden konnen, dirfen alle Gelan-
dearten auBer freiem Geldnde sein. Alle anderen Umweltbedingun-
gen (darunter Atmospharischer Druck, Dunkelheit, Schwerkraft und
andere Bedingungen, die auf Seite 92 - 95 in AS beschrieben sind)
dirfen nicht der Standardtyp sein (das heif3t, es muss sich um Vaku-
um, Nacht, hohe Schwerkraft und so weiter handeln). Um die Sache
einfach zu halten, darf die Umweltspezialisierung einer Einheit nicht
mehr als eine Gelandeart oder eine Umweltbedingung auf einmal
enthalten.

Sobald das spezifische Gelande und / oder die Umweltbedingung
ermittelt ist, muss der Spieler eine Anzahl von geltenden Regeln aus
der Umweltspezialisierungs-Vorzugsliste auswahlen, abhangig vom

Fertigkeitswert der Streitmacht. Dieser Durchschnittswert wird ermit-
telt, indem du alle Fertigkeitswerte der einzelnen Einheiten addierst,
sie dann durch die Zahl der Einheiten in der Streitmacht teilst und am
Ende das Ergebnis auf die ndchste ganze Zahl echt rundest. Auf Seite
24 in Alpha Strike findest du eine Definition dieser Werte.

Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert aller Einheiten in der
Streitmacht bei Unerfahren, Wirklich Unerfahren oder Griin hinter
den Ohren liegt, darf sie keine Vorziige aus einer Umweltspezialisie-
rung ziehen, erleidet aber dennoch den Initiativemodifikator von -1
wenn der Fokus ihrer Spezialisierung im Szenario nicht zum Tragen
kommt (was den Ausbildungsfokus der Einheit auf einen bestimmten
taktischen Bereich widerspiegelt). Wenn der durchschnittliche Fertig-
keitswert Reguldr ist, dann erhélt sie einen der aufgefiihrten Vorzii-
ge. Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert Veteran oder Elite ist,
dann kénnen zwei der Vorziige ausgewahlt werden. Wenn der durch-
schnittliche Fertigkeitswert Heroisch oder Legendar ist, dann kann
ein dritter Vorzug ausgewahlt werden, oder einer von zwei Vorziigen
kann doppelt ausgewahlt werden.

Eine Einheit erhalt mit Umweltspezialisierung nicht nur die gul-
tigen Vorziige fiir die Spezialisierung, die Streitmacht mit dieser
Kommando-Spezialfahigkeit auch einen Initiativemodifikator von -1,
wenn sie gezwungen ist, in einem Szenario zu spielen, in dem die Um-
weltbedingung, auf die sie spezialisiert ist, nicht prasent ist.

TAKTISCHE SPEZIALISIERUNG

Eine Streitmacht mit dieser Kommando-Spezialfahigkeit hat den
Kampf unter bestimmten, spezifischen Missionsparametern mit vor-
definierten Aufgaben und Optionen gemeistert oder zieht diese ein-
fach vor. Bevor das Spiel beginnt muss die spezifische Natur dieser
taktischen Spezialisierung festgelegt werden. Das kann entweder
eine Vorliebe fiir Offensive im Vergleich zu Defensive sein (oder an-
dersherum) oder eine Vorliebe fiir bestimmte Szenarioarten.

Wie bei Umweltspezialisierung ist die genaue Art und das
Ausmal dieser Spezialisierungen durch den durchschnittlichen
Fertigkeitswert der Streitmacht festgelegt (der ermittelt wird, indem
du alle Fertigkeitswerte fiir alle Einheiten in der Streitmacht addierst,
sie dann durch die Zahl der Einheiten in der Streitmacht teilst und
das Ergebnis echt auf die nachste ganze Zahl rundest). (Siehe Seite
24, Alpha Strike, fiir eine genauere Definition dieser Fertigkeitswerte.)

Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert aller Einheiten in der
Streitmacht bei Unerfahren, Wirklich Unerfahren oder Griin hinter den
Ohren liegt, darf sie keine Vorziige aus einer Taktische Spezialisierung
ziehen, erleidet aber dennoch den Initiativemodifikator von -1
wenn der Fokus ihrer Spezialisierung im Szenario nicht zum Tragen
kommt (was den Ausbildungsfokus der Einheit auf einen bestimmten
taktischen Bereich widerspiegelt). Wenn der durchschnittliche
Fertigkeitswert Regular ist, dann erhalt sie einen der aufgefihrten
Vorziige. Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert Veteran oder
Elite ist, dann konnen zwei der Vorziige ausgewahlt werden. Wenn
der durchschnittliche Fertigkeitswert Heroisch oder Legendar ist,

UMWELTSPEZIALISIERUNGSVORZUGLISTE

Verbesserte
Beweglichkeit

Verringere die Bewegungskosten fiir das Passieren des Gelandes der Spezialisierung um 1 Zoll pro zuriickgelegtem Zoll.
Allerdings darf diese Verringerung die Bewegungskosten niemals unter 1 Zoll Bewegung pro zuriickgelegtem Zoll senken.

Rechne einen Trefferwurfmodifikator von -1 auf alle Angriffe an, die in und / oder durch das Geléande oder die Umwelt-

Verbesserter Kampf

bedingung der Spezialisierung fiihren (bis zu einem minimalen Modifikator von +0). Dieser Modifikator wird auf die

Gesamtmodifikatoren des Angriffs angerechnet, nicht fiir jeden individuellen Entfernungsbereich.

Verbesserte Initiative

Erhalte einen Wurfmodifikator von +1 fir Initiativewirfe, wenn das ausgewdhlte Gelande oder die Umgebungsbedin-
gung mindestens die Halfte der Karte bedeckt.
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dann kann ein dritter Vorzug ausgewahlt werden oder einer von zwei
Vorziigen kann doppelt verwendet werden.

Beachte, dass die Angriffs- und Verteidigungs-Spezialisierung gleich-
zeitig ausgewahlt werden dirfen, doch heben sie sich gegenseitig auf,
wenn sie beide ausgewadhlt werden. Dieser Effekt kommt aber nur dann
zum Tragen, wenn beide Vorziige auf derselben Stufe ausgewahlt werden.
Wenn eine Streitmacht zweimal den Vorzug Angriffs-Spezialisierung und
einmal den Vorzug Verteidigungs-Spezialisierung auswahlt, dann ist das
Ergebnis identisch zu einer Streitmacht, die eine ,Stufe” der Angriffs-Spe-
zialisierung ausgewadhlt hat.

FEINDSPEZIALISIERUNG

Eine Streitmacht mit der Kommando-Spezialfahigkeit Feindspeziali-
sierung hat eine Feindfraktion oder Gruppierung, gegen die sie lieber
kampft als gegen alle anderen. Sie hat sich speziell daflr ausgebildet,
sich mit den Ublichen Taktiken und der Ausriistung dieses Feindes zu
messen. Vor Spielbeginn muss der Fokus dieser Spezialisierung festgelegt
werden. Dies kann entweder eine ganze Fraktion sein (beispielsweise ein
bestimmtes Haus, ein bestimmter Clan oder eine Peripherienation) oder
eine bestimmte Gruppierung (beispielsweise die Schwere Davion-Garde
oder Wolf’s Dragoons).

Wie bei der Umwelt- und Taktischen Spezialisierung, die oben beschrie-
ben sind, steigen die Vorziige und Nachteile der Feindspezialisierung mit
dem durchschnittlichen Fertigkeitswert der Einheit an. Dieser Durch-
schnittswert wird ermittelt, indem du alle Fertigkeitswerte der einzelnen
Einheiten addierst, sie dann durch die Zahl der Einheiten in der Streitmacht
teilst und am Ende das Ergebnis auf die nachste ganze Zahl echt rundest.
Auf Seite 24 in Alpha Strike findest du eine Definition dieser Werte.

Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert aller Einheiten in der Streit-
macht bei Unerfahren, Wirklich Unerfahren oder Griin hinter den Ohren
liegt, darf sie keine Vorziige aus einer Feindspezialisierung ziehen, erleidet
aber dennoch den Initiativemodifikator von -1 wenn der Fokus ihrer Spe-
zialisierung im Szenario nicht zum Tragen kommt (was den Ausbildungs-
fokus der Einheit auf einen bestimmten taktischen Bereich widerspiegelt).
Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert Regulédr ist, dann erhdlt die
Streitmacht einen Initiativemodifikator von +1, wenn sie es mit dem aus-
gewadhlten Feind zu tun hat, aber -1, wenn sich sie sich mit einer anderen
feindlichen Streitmacht misst. Wenn der durchschnittliche Fertigkeitswert
Veteran ist, dann wird entweder der Vorteil fiir die gewahlte Feindfraktion
verdoppelt (wobei auch der negative Modifikator fiir Gegner einer ande-
ren Zugehdrigkeit verdoppelt wird) oder sie kann eine zweite bevorzugte
Feindfraktion auswahlen, fiir die sie denselben Bonus erhélt. Wenn letz-
tere Option gewahlt wird, dann sind die negativen Modifikatoren nicht
kumulativ, also erhalt die Streitmacht einen Initiativemodifikator von +1,
wenn sie es mit den beiden gewahlten Feinden zu tun hat, erleidet aber
einen Initiativemodifikator von -1, wenn sie es mit allen anderen Streit-
machten zu tun hat.

Wenn der Fertigkeitswert der Streitmacht Elite ist, dann erhalt sie
nicht nur die oben beschriebenen Initiativemodifikatoren, sie erhalt
auBerdem die Spezialfdhigkeit, eine der bevorzugten Kommando-
Spezialfahigkeiten der feindlichen Streitmacht aufzuheben (soweit

vorhanden, ausgewahlt zu Beginn des Szenarios). Wenn die Streitmacht
Heroisch oder Legendér ist, kann sie zwei der bevorzugten Kommando-
Spezialfahigkeiten der feindlichen Streitmacht negieren oder eine
Kommando-Spezialfahigkeit auswahlen, die nur dann ,aktiviert” wird,
wenn sie es mit einem ausgewdhlten Gegner zu tun hat. Nach diesen
Regeln kann eine Streitmacht keine Kommando-Spezialfahigkeiten eines
Gegners aushebeln, auf den sie sich nicht spezialisiert hat.

PILOTEN-
SPEZIALFAHIGKEITEN

Zwar ist der GrofBteil des BattleTech-Universums derart gestaltet, dass
Streitmachte als ganze Armeen zusammensto3en und Truppen oft die-
selben Kampferfahrungen teilen, doch ist es maglich, dass tberlegene
Krieger sich hervorheben und sich von der Menge absetzen. Diese Fahig-
keiten stellen eine einzigartige Kombination von Erfahrung, Begabung
und Persénlichkeitsmerkmalen dar, die sich von Individuum zu Individu-
um unterscheiden. Aus diesem Grund gelten Piloten-Spezialfahigkeiten
nur fir einen bestimmten Krieger, eine Fahrzeugbesatzung oder eine In-
fanterieeinheit und nicht fiir die gesamte Streitmacht. Diese Fahigkeiten
verbessern die Einheit des Kriegers oder der Besatzung, doch kdnnen sie
von ihnen von Maschine zu Maschine ,mitgenommen” werden - was be-
sonders niitzlich ist, wenn die Spieler an einer Kampagne teilnehmen, in
der Bergungen und der Ersatz von Einheiten tblich sind.

Adaption von veroffentlichten Quellen: Viele verdffentliche Streit-
maéchte im BattleTech-Universum verweisen auf Piloten-Spezialféhigkeiten,
beispielsweise in den verschiedenen Lageberichten und Quellenbiichern,
die fur das Rollenspiel A Time of War geschrieben worden sind. Wenn du
solche Quellenbiicher als Referenz fiir Spiele nach dem Alpha-Strike-System
verwenden willst, dann passe auf, dass du die Piloten-Spezialfahigkeiten
desselben Namen verwendest, unter dem sie auch hier aufgelistet sind, da-
mit die Kompatibilitat mit den Miniaturregeln erhalten bleibt.

Zuweisung von Piloten-Spezialfdhigkeiten: Wenn die Spieler daran
interessiert sind, Alpha Strike mit Piloten-Spezialfahigkeiten zu spielen,
aber nicht die berihmten Krieger verwenden wollen, die in veroffentlich-
ten Quellenbiichern zu finden sind, dann kénnen sie die Fahigkeiten aus
der unten stehenden Liste erwerben, basierend auf dem individuellen
Fertigkeitswert der Einheit und der Art der Einheit, die sie kontrollieren.

Allerdings sind nicht alle Piloten-Spezialfahigkeiten gleichwertig, also
wurde ihnen ein Punktwert zugewiesen, der ihre Komplexitat und ihre Ef-
fektivitat im Kampf ausdriickt. Schwache Krieger und Besatzungen - mit
einem Fertigkeitswert von Unerfahren, Wirklich Unerfahren oder Griin
hinter den Ohren - sollten keine Piloten-Spezialfahigkeiten erhalten.
Mittlere Krieger — mit einem Reguldren Fertigkeitswert — kdnnen eine
Piloten-Spezialfahigkeit mit einem Punktwert von 2 oder weniger aus-
wahlen. Erfahrene Einheiten — mit einem Fertigkeitswert von Veteran oder
Elite - kdnnen bis zu zwei Piloten-Spezialfahigkeiten mit einem Gesamt-
Punktwert von 4 oder weniger auswahlen. Wirklich tiberlegene Einheiten

VORZUGSLISTE TAKTISCHE SPEZIALISIERUNG

Vorzug Regeln

Angriffs-Spezialisierung

Szenario-Spezialisierung

Du erhaltst einen Initiativemodifikator von +1, wenn du als Angreifer in einem Szenario agierst, erleidest aber einen
Initiativemodifikator von -1, wenn du der Verteidiger bist.

Verteidigungs-Spezialisie- Du erhdltst einen Initiativemodifikator von +1, wenn du als Verteidiger in einem Szenario agierst, erleidest aber
rung einen Initiativemodifikator von -1, wenn du der Angreifer bist.

Du erhéltst einen Initiativemodifikator von +1, wenn deine Streitmacht an einem bestimmten Szenariotyp teil-
nimmt. In allen anderen Szenariotypen erleidet die Streitmacht einen Initiativemodifikator von -1.




- mit einem Fertigkeitswert von Heroisch oder Legendar - kénnen bis
zu drei verschiedene Piloten-Spezialféhigkeiten mit einem Gesamt-
Punktwert von 6 oder weniger erhalten.

Auflerdem sollte, wenn die Spieler nicht die Regeln der Alpha-
Strike-Streitmachterstellung (siehe Seite 146-157) verwenden, die
Gesamtzahl der Krieger oder Besatzungen beschrankt werden, die
Piloten-Spezialfahigkeiten erhalten, damit das Spiel nicht Gberma-
Big kompliziert wird. Die Daumenregel hier ist, dass die Spieler nicht
mehr als 1 Einheit fir jeweils 4 Einheiten, die sie fiir das Szenario ins
Feld fuihren, mit Piloten-Spezialfahigkeiten ausstatten sollten. Diese
Piloten-Spezialfahigkeiten konnen gemeinsam zugewiesen oder
Uiber die verschiedenen Untergruppierungen der Streitmacht verteilt
werden, wie der Spieler es als passend erachtet.

Anmerkung: Alle hier vorgestellten Piloten-Spezialfahigkeiten
sind darauf ausgelegt, bereits bestehende Merkmale von Einheiten
zu modifizieren, die der Pilot oder die Besatzung steuert, andern aber
die Moglichkeiten der Einheit nicht auf fundamentale Weise, wenn es
nicht anders angegeben ist. Somit konnen sie von Piloten oder Be-
satzungen von Einheitentypen auf3er denen, die in der Beschreibung
der Fahigkeit aufgelistet sind, nicht verwendet werden. Praktisch
gesehen bedeutet das, dass die Piloten-Spezialfahigkeiten, die den
Schaden fiir eine bestimmte Form von Angriff modifiziert — wie die
Konzentration der Piloten-Spezialfahigkeit Schwertkdmpfer auf Ein-
heiten mit der Einheiten-Spezialfahigkeit NKW - es auch erforderlich
machen, dass die Einheit diese Art von Angriff auch besitzt, um die
Begabungen des Piloten auch nutzen zu konnen. Wenn die Einheit
die Voraussetzungen normalerweise nicht erfiillen kann - wie ein
Schwertkampfer, der sich in einem Mech wiederfindet, der nicht tiber
die Spezialfahigkeit NKW verfuigt — dann gilt die Piloten-Spezialféhig-
keit einfach nicht, weil nichts da ist, was modifiziert werden konnte.

Dasselbe Prinzip gilt fiir Piloten-Spezialfahigkeiten, die
Bewegung modifizieren oder die die fragliche Einheit
nicht unter den Einheitentypen auffiihren, fir die die
Piloten-Spezialfahigkeit funktioniert. Somit kann eine
Piloten-Spezialfahigkeit, die fir Mech-Einheiten
ausgelegt ist, nicht von einer Einheit des Fahr-
zeugtyps verwendet werden. Auflerdem
konnen Bewegungsmodifikationen, die fur
die fragliche Einheit nicht relevant sind
(wie Fahigkeiten, die Rad-Bodenbewe-
gung modifizieren bei einer Einheit, die
die Antriebsart Kette verwendet) nicht
verwendet werden, selbst wenn die
Piloten-Spezialfahigkeit ansonsten
mit der Einheit kompatibel ware,
und alle Geléandebeschrankun-
gen, die den Einheitentyp selbst
betreffen, bleiben wirksam - es
sei denn, die Piloten-Spezialfa-
higkeit gibt es explizit anders an.

Adleraugen

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Fir einige Krieger sind selbst die Sensoren
des 31. Jahrhunderts Uberfliissig. Der
Krieger mit dieser Pilotenspezialféahig-
keit ist so wachsam und geschickt an
seinen Sensoren, dass er Bedrohun-
gen identifizieren kann, ehe dies sei-
nem seinem taktischen Computer
gelingt, was ihm einen entscheiden-

den Vorteil bringt, wenn er versteck-

te Gefahren aufsplren muss, ehe es

zu spat ist.

Die Einheit addiert 2 Zoll auf die Aufspurreichweite aller Sonden-
Spezialfahigkeiten, die sie bereits besitzt (dazu gehoren BH, SON und
LSON) und erhilt die Spezialfihigkeit SPA selbst wenn die Einheit
diese Fahigkeit normalerweise nicht hat. AuBerdem werden alle ver-
steckten Einheiten im Umkreis von 2 Zoll um diese Einheit automa-
tisch entdeckt, selbst wenn sie tiber eine STOR-Spezialfihigkeit ver-
fligen (wie ESTOR, STOR und LSTOR). AuBerdem addiert die Einheit
+2 auf den Zielwert um Minenfeld-,Angriffe” beliebiger Dichte zu
vermeiden.

Angeborene Anmut

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 3 Punkte

Die Pilotenkiinste, die dieser Krieger demonstriert, bringen sie an den
normalen Akademien einfach nicht bei! Diese Einheit kann Angriffe
ausfiihren, als hatte sie ein Schussfeld von 360 Grad (erleidet aber nach
wie vor 1 zusétzlichen Schadenspunkt, wenn sie von hinten angegriffen
wird). Sie verringert auBerdem ihre Bewegungskosten fiir das Passieren
von extrem dichtem Waldgelande, extrem dichtem Dschungelgelande
und Gebauden um 1 Zoll pro zuriickgelegtem Zoll.

Ausweichen

Einheitentyp: Mechs, ProtoMechs

PSF-Kosten: 2 Punkte

Der Pilot mit dieser Pilotenspezialfahigkeit kann im Nahkampf Aus-
weichmanover durchfiihren. Diese sind zwar nicht schnell genug,
um Waffenbeschuss zu entkommen, doch reichen sie mehr als aus,
um einen gegen sie gerichteten Nahkampfangriff zu vermeiden oder
abzuwehren. Alle gegnerischen Einheiten, die versuchen, einen Nah-
kampfangriff gegen eine Einheit mit dieser Pilotenspezialféhigkeit
auszufiihren, erleiden einen Trefferwurfmodifikator von +2.

Beiseite treten
Einheitentyp: beliebig
PSF-Kosten: 1 Punkt
Diese Einheit kann sich wahrend der Bewegungspha-
se durch feindliche Einheiten hindurch bewegen, mit
zusatzlichen Bewegungskosten von 1 Zoll. Diese Ak-
tion fuigt beiden Einheiten keinen Schaden zu; sie
negiert einfach die normalen ,Stapelbeschran-
kungen’, die Einheiten daran hindert, sich di-
rekt durch feindlich besetzte Positionen auf
der Karte zu bewegen.

Kontrollzone: Eine Einheit, die von ei-
nem Krieger mit dieser Pilotenspezialfahig-
keit gesteuert wird, ist auBerdem immun

gegen die bewegungseinschrankenden Aus-
wirkungen von gegnerischen Einheiten, die die
Kommando-Spezialfahigkeit Kontrollzone gegen
sie verwenden (siehe Seite 46).

Bessere Streutreffer
Einheitentyp: Beliebig
PSF-Kosten: 2 Punkte
Der Kampfer mit der Pilotenspezial-
fahigkeit Bessere Streutreffer ist ein
Pilot, der zu einem Meisterschit-
zen mit einigen der wahrschein-
lich am wenigsten treffsicheren
Waffen geworden ist, die verfiigbar
sind — wie Raketen und Flakwaffen.
Das erlaubt es ihm, seinen Beschuss
enger gebindelt zu fokussieren, um
ein groBeres Schadenspotential zu er-
zielen.
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PILOTEN-SPEZIALFAHIGKEITEN

Adleraugen

Angeborene Anmut
Ausweichen
Beiseite treten
Bessere Streutreffer

Eiserner Wille

Entfernungsmeister

Entmutigen

Faustfeuer
Frontbeobachter

Gelandelandung
Geldndemeister

(Bergsteiger)
(Forstaufseher)

(Froschmann)

(Nachtwandler)

(Rennfahrer)

(Sumpfbestie)
Geschwindigkeitsteufel

Goldene Gans

Gliick
Hot Dog
Hipfer

Improvisierte Waffen

Kampfgespur

Mandverass
Menschliche Datenbank

Meisterschiitze

Multi-Tasker

Nahkampfmeister

Einheit erhalt (oder verbessert) ihre Fahigkeit, Versteckte Einheiten zu entdecken und Minen
zu vermeiden.

Einheit erhalt ein Schussfeld von 360 Grad; verringert Bewegungskosten in extrem unweg-
samen Gelande.

Einheit kann versuchen, Nahkampfangriffen auszuweichen.

Einheit kann sich mit zusatzlichen Bewegungskosten direkt durch feindliche Einheiten be-
wegen.

Einheit kann zusétzlichen Schaden bei Angriffen mit Raketen- oder Flakwaffen verursachen.

Einheit kann psychologischen Angriffen widerstehen und erhélt einen Bonus auf Moralwiir-
fe.

Einheit tauscht normale Entfernungsmodifikatoren fiir Mittlere, Weite oder Extreme Entfer-
nung durch den fir Kurze Entfernung aus.

Einheit kann einen Gegner fiir einen kurzen Zeitraum einschiichtern.
Einheit verursacht zusatzlichen Schaden bei Nahkampfangriffen.

Einheit verbessert die Treffsicherheit von indirektem Beschuss, wenn sie als Beobachter ein-
gesetzt wird.

Erlaubt es fliegenden Einheitentypen, in nicht freiem Gelande abzuheben oder aufzusetzen.

Einheit bewegt sich leichter bei Hohenwechseln und durch unwegsames Gelande.

Einheit bewegt sich besser durch Wald und Dschungel und erhalt bessere Deckung durch
diese Gelandeart.

Einheit bewegt sich leichter, wenn sie voll untergetaucht ist.
Einheit ignoriert Kampfmodifikatoren durch Dunkelheit.

Bodenfahrzeug erhilt zusétzliche Geschwindigkeit auf Eis oder Gelande; vermeidet Rut-
schen besser.

Einheit bewegt sich leichter durch Schlamm und Sumpfgeldnde; ignoriert in diesen Gelan-
dearten die Regel zum Steckenbleiben.

Einheit kann sich schneller bewegen als normal.

Verbessert die Treffsicherheit fiir Luft-Boden-Angriffe der Arten Tiefflugangriff, Zielflugan-
griff und Bombenangriff.

Einheit darf eine gewisse Zahl von misslungenen Angriffs- und Kontrollwirfen pro Szenario
wiederholen.

Steigert die Hitze, die eine Einheit ertragen kann, ehe sie stillgelegt wird.

Einheit kann vermeiden, durch BP-Treffer unter eine Bewegung von 1 Zoll Bewegung redu-
ziert zu werden.

Mech-Einheit kann ihre eigenen Nahkampfwaffen aus passendem Gelédnde improvisieren.
Die Einheit darf sich bewege und feuern bevor andere Einheiten agieren konnen.

Verringert die Bewegungskosten fiir Wald-/Dschungel-Gelénde und atmosphérische Luft-/
Raumkontrolle.

Einheit kann die Regel Verbergen von Einheitendaten gegen nicht Versteckte Einheiten ig-
norieren.

Wenn die Einheit angreift, solange sie stillsteht, kann sie nach dem Zufiigen von 1 Schaden-
spunkt zusatzliche Kritische Treffer erzielen.

Einheit kann ihren Waffenangriff pro Runde auf zwei Ziele aufteilen.

Einheit erhoht ihren Nahkampfschaden um ihre halbe GréRe (aufgerundet).




PILOTEN-SPEZIALFAHIGKEITEN (FORTSETZUNG)

Nahkampfspezialist
Querfeldein

Prazisionsschuitze

Provozieren

Sandstrahler

Scharfschutze
Schweres Heben

Schwertkampfer

Springteufel

StraBenkampfer

Tiefflieger
Tiernachahmung
Umweltspezialisierung

Vendetta

Verschlagener Angreifer

Verschlagener Artillerist

Wackliger Steuerknlippel

Waffenspezialist
Wellenreiten

Windwandler

Zweihander

1

Einheit fihrt Nahkampfangrife mit groerer Treffsicherheit aus.

Bodenfahrzeug darf einige illegale Geldndetypen betreten, doch mit hohen Bewegungs-
kosten.

Einheit verringert Modifikatoren fiir Mittlere, Weite und Extreme Entfernung um die Halfte.
Einheit kann einen Gegner fiir eine kurze Zeit in Rage versetzen.

Einheit verbessert Treffsicherheit und Schaden, wenn sie nur AK- und Raketenwaffen ver-
wendet.

Wenn die Einheit angreift, solange sie stillsteht, kann sie vollen Schaden und zusatzliche
Kritische Treffer erzielen.

Ermaglicht verbesserte Tragekapazitat bei Verwendung der Regeln fiir Externe Fracht.

Einheit kann verbesserten Schaden oder Kritische Treffer erzielten, wenn sie die Spezialfa-
higkeit NKW verwendet.

Verbessert die Genauigkeit von Angriffen, die ausgefiuhrt werden, wahrend die Einheit
Sprungbewegung verwendet.

Einheit kann einen Angriff durch einen Feind in Basis-zu-Basis-Kontakt unterbrechen.
Fliegende Einheit darf einen Doppel-Tiefflugangriff oder Doppel-Zielflugangriff ausfiihren.

Vierbeinige Einheit erhdlt Bewegungsbonus und die Fahigkeit, den Gegner zu demoralisie-
ren.

Verringere Bewegungs- und Kampfmodifikatoren in einer bevorzugten Umgebung.

Einheit darf ihre Angriffe besser auf ein bevorzugtes Ziel konzentrieren, bis dieses zerstort
ist.

Verbessert die Treffsicherheit fir Indirekten Beschuss und erlaubt Indirekte Angriffe ohne
einen Beobachter.

Verbessert die Treffsicherheit und verringert die Abweichung von Artilleriewaffenangriffen.
Fliegende Einheit ist vom Boden aus wahrend Luft-Boden-Angriffen schwerer zu treffen.

Einheit kann treffsicherere Angriffe ausfuhren, solange sie nur die Halfte ihrer Feuerkraft
verwendet.

Einheit verringert atmospharische Kampfbedingungen; darf spezielle Luft-Luft-Angriffe
ausfiihren.

Einheit ignoriert atmosphérische Kampfmodifikatoren und erhalt einen Bonus beim Abhe-
ben und Aufsetzen.

Mech-Einheit verursacht im Nahkampf groBeren Schaden.

FuBkavallerie
Leichte Kavallerie

Schwere Kavallerie

Stadtguerilla

FuBsoldaten bewegen sich schneller, selbst durch schwieriges Gelande.
Berittene Infanterieeinheit bewegt sich schneller, selbst durch schwieriges Gelande.
Berittene Infanterie verursacht auf Kernschussreichweite zusatzlichen Schaden.

Infanterieeinheit ist in urbanem Geléande schwerer anzugreifen und kann Unterstiitzung
~€rzeugen”.
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Solange diese Einheit mit der Pilotenspezialféhigkeit sich wahrend ih-
rer Bewegungsphase nicht bewegt, addiert sie 1 Schadenspunkt auf alle
erfolgreichen Waffenangriffe, die die Spezialfahigkeiten FLK, LSR, KSR
oder TOR verwenden (oder die Spezialfahigkeit AK zusammen mit den
alternativen Munitionsarten Flak oder Flechette, siehe Seite 78, AS). Das
umfasst Angriffe, die nur diese Spezialfahigkeit verwenden, sowie den
+normalen” Waffenangriff.

Demoralisieren

Einheitentyp: Beliebig

PSF-Kosten: 3 Punkte

Ein Krieger mit der Pilotenspezialfahigkeit Demoralisieren kann seine Ein-
heit auf dem Schlachtfeld zu einem wahren Schrecken machen, die eine
einschiichternde Prasenz ausstrahlt, die durch die Art und Weise verkor-
pert wird, auf die er sich bewegt und seine Gegner verspottet — egal ob er
dazu kommuniziert oder nicht.

Jede feindliche Einheit, die sich der Einheit auf bis zu 6 Zoll anndhert,
muss mit 2W6 wiirfeln, ehe sie einen Waffenangriff oder Nahkampfangriff
ausfihrt. Liegt das Ergebnis bei 8 oder weniger, dann ist die feindliche
Einheit bis zur ndachsten Kampfphase eingeschiichtert. Eingeschiichterte
Einheiten verringern ihre Bewegung auf die Halfte (abgerundet) und er-
leiden einen Trefferwurfmodifikator von +1 auf alle Angriffe, die sie gegen
die demoralisierende Einheit ausfiihren.

Eiserner Wille: Wenn eine Einheit mit der Pilotenspezialfahigkeit De-
moralisieren Ziel eines dhnlichen psychologischen Angriffs durch eine
andere Einheit mit den Pilotenspezialféhigkeiten Tiernachahmung, Pro-
vozieren oder Entmutigen wird, dann behandle die Einheit, als wiirde sie
Uiber die Pilotenspezialfahigkeit Eiserner Wille verfligen, das heif3t, es wird
ein Modifikator von +2 auf das Wurfergebnis angerechnet, wenn der Pilot
dem Effekt widerstehen will.

Eiserner Wille

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Dieser Krieger kennt keine Angst. Eine Einheit mit dieser Fahigkeit wider-
steht, psychologischen Angriffen” durch gegnerische Einheiten und tiber-
windet auch ihren natirlichen Impuls zu fliichten, wenn alle Hoffnung
verloren scheint. Wenn die Einheit mit Eisernem Willen gezwungen ist, ei-
nen Wurf gegen die einschiichternden oder erziirnenden Auswirkungen
eines Gegners abzulegen, der die Pilotenspezialfahigkeiten Tiernachah-
mung, Provozieren oder Demoralisieren verwendet, dann erhalt sie einen
Modifikator von +2, um dem Effekt zu widerstehen.

Wenn die Moralregeln im Spiel sind (siehe Seite 32 - 33), dann erhalt
eine Einheit, die von einem Piloten oder einer Besatzung mit dieser Fahig-
keit kontrolliert wird, auBerdem einen Zielwertmodifikator von -2, wenn
sie Panik vermeiden oder sich sammeln méchte.

Entfernungsmeister
Einheitentyp: beliebig
PSF-Kosten: 2 Punkte

Die Fahigkeit dieses Kriegers, seinen Gegner zu treffen, hat eine be-
stimmte ,Komfortzone’, die wenige erwarten wiirden. Der Bordschiitze
fur diese Einheit spezialisiert sich auf Angriffe in einem Entfernungsbe-
reich aufer Kurz oder Horizont, wobei er effektiv den Angriffsmodifikator
seiner bevorzugten Entfernung durch den Entfernungsbereich-Modifika-
tor fiir die Kurze Entfernung austauscht. Beispielsweise wiirde ein Entfer-
nungsmeister der Weiten Entfernung einen Trefferwurfmodifikator von
+4 auf Kurze Entfernung erleiden, dafiir aber einen Trefferwurfmodifika-
tor von +0 auf Weite Entfernung.

Faustfeuer

Einheitentyp: Mechs, ProtoMechs

PSF-Kosten: 2 Punkte

Auch wenn BattleMechs und ProtoMechs oft die menschliche Gestalt
nachahmen, so sind es doch nur die Gberlegensten Krieger, die deren Ge-
schicklichkeit im Kampf wirklich ausnutzen kénnen. Ein Krieger, der die Pi-
lotenspezialfahigkeit Faustfeuer entwickelt hat, demonstriert dies, indem
er die Bordwaffen seiner Maschine verwendet, um seine Nahkampfangrif-
fe zu unterstiitzen.

Der Pilot mit dieser Spezialfahigkeit addiert die Halfte des Schadens-
wertes flr die Kurze Entfernung seiner Einheit (aufgerundet) zu jedem
Schaden, den er mit einem Standardnahkampfangriff oder einem Angriff
mit einer Nahkampfwaffe (Spezialfahigkeit NKW) verursacht. Diese Pilo-
tenspezialfahigkeit darf nicht mit der Spezialfahigkeit StraBenkampfer
kombiniert werden und kann nicht verwendet werden, um den Schaden
fir Rammangriffe oder Todesspriinge zu erhohen.

Frontbeobachter

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 1 Punkte

Der Frontbeobachter ist ein Krieger, dessen feiner Richtungssinn, scharfe
Augen und Intelligenz sich verbunden haben und zu einer Begabung fiir
hypergenaue Artillerieanweisungen gefiihrt haben. Wenn eine Einheit,
die von einem Piloten mit dieser Pilotenspezialfahigkeit gelenkt wird, als
Beobachter fiir Artillerieangriffe oder Angriffe mit Indirektem Beschuss
(ART oder IB) dient, dann erhalt der Angriff einen Trefferwurfmodifikator
von -2.

Gelandelandung
Einheitentyp: Senkrechtstarter (Gefechtsfahrzeug und Hilfsfahrzeug), Ja-
ger (Luft-/Raumjager und konventionelle Jager), Raumboote, Landungs-
schiffe
PSF-Kosten: 2 Punkte
Mit seinen Fahigkeiten, die wahrscheinlich fiir medizinische Notfallrettun-
gen und andere Evakuierungsmissionen zur Perfektion gebracht worden
sind, kann der Pilot schwieriges Gelande fiir die Landung besser ,lesen”
als es der durchschnittliche Luft-/Raumpilot beherrscht. Das macht es ihm
moglich, Landezonen, die kaum groBer als seine Fliigelspannweite sind,
zu finden und sein Flugzeug dort zu Boden zu bringen, was die meisten
anderen Piloten einfach nicht schaffen wirden.

Wenn er Wiirfe zum Aufsetzen oder Abheben macht (siehe Seite 70 —
73, AS), dann verringert die Einheit den Zielwertmodifikator fiir eine Un-
passende Landezone von +2 auf +1.

Gelandemeister [Rennfahrer]

Einheitentyp: Gefechtsfahrzeuge (nur mit den Antriebsarten Rad und
Kette)

PSF-Kosten: 3 Punkte

Ein Fahrzeugfahrer mit dieser Pilotenspezialfahigkeit ist nicht nur ein Ge-
schwindigkeitsteufel, er ist praktisch ein professioneller Rennfahrer. Diese
Einheit erhalt zusatzliche 2 Zoll zu ihrer normalen Bewegung in jeder Run-
de, in der sie sich ausschlieBlich auf gepflastertem oder eisigem Gelande
bewegt (zusatzlich zum normalen Bonus fiir Pflaster). Wenn die Sprinten-
Regeln verwendet werden (siehe Seite 63, AS), dann addiert der Rennfah-
rer 4 Zoll (plus den Pflaster-Bonus), solange das Fahrzeug auf Pflaster oder
Eisgelande bleibt. Wenn auBBerdem die Rutschen-Regeln in Verwendung
sind (siehe Seite 12 -14), dann rechnet der Gelandemeister [Rennfahrer]
einen Zielwertmodifikator von -2 auf den Kontrollwurf der Einheit ein.




Geldndemeister [Forstaufseher]

Einheitentyp: alle nicht fliegenden Einheiten

PSF-Kosten: 3 Punkte

Der Krieger mit dieser Fahigkeit fiihlt sich im Wald wirklich zu Hause.
Eine Einheit, die von einem Krieger mit dieser Pilotenspezialfahig-
keit gesteuert wird, verringert die zusatzlichen Bewegungskosten
fur Bewegung durch Wald- und Dschungelgelande (auch dichte und
extrem dichte Walder und Dschungel) um 1 Zoll pro zuriickgelegtem
Zoll (bis zu minimalen zusatzlichen Kosten von +0 Zoll). AuBerdem
erleiden Angriffe gegen die Einheit des Kriegers einen zusatzlichen
Trefferwurfmodifikator von +1, wenn sie ihre Bewegung in Wald- oder
Dschungelgeldnde beendet.

Gelandemeister [Froschmann]

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 3 Punkte

Dieser MechKrieger oder ProtoMech-Pilot ist ungewdhnlich gut dar-
in, seine Maschine unter Wasser zu bewegen, selbst ohne den Vorzug
von UME-Beweglichkeit. Diese Pilotenspezialfahigkeit verringert die
Bewegungskosten der Einheit fir Unterwasserbewegung um 1 Zoll
pro zuriickgelegtem Zoll, bis zu minimalen zusatzlichen Bewegungs-
kosten von +0 Zoll. Dieser Vorzug gilt nur, wenn die Einheit voll un-
tergetaucht ist.

Gelandemeister [Bergsteiger]

Einheitentyp: alle nicht fliegenden Einheiten

PSF-Kosten: 3 Punkte

Der Bergsteiger ist ein Krieger oder Fahrzeugpilot, der eine Affinitat
fur steile Hinge und Felsen hat. Diese Pilotenspezialfahigkeit verrin-
gert die zusatzlichen Bewegungskosten fiir Hohenwechsel, Kletter-
Bewegung (siehe Seite 62, AS) oder fiir das Passieren von unwegsa-
men Geldnde und Gerdll (darunter auch extrem unwegsames Gelan-
de und extremer Schutt) um 1 Zoll pro zuriickgelegtem Zoll, bis zu
minimalen zusatzlichen Bewegungskosten von +0 Zoll.

Gelandemeister [Nachtwandler]

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 3 Punkte

Der Krieger mit dieser Pilotenspezialféhigkeit mag es, wenn alles
schon dunkel ist. Diese Einheit ignoriert alle Modifikatoren fiir Dun-
kelheit, ohne dass sie daftir einen Suchscheinwerfer (Spezialfahigkeit
SUCH) aktivieren musste, den sie vielleicht hat.

Gelandemeister [Sumpfbestie]

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 3 Punkte

Geldandemeister haben ihre Pilotenkiinste unter besonders tlickischen
Bedingungen gelibt: Die ,Sumpfbestie” weil3, wie sie mit Schlamm,
Morast und sogar Treibsand umgehen muss, wenn sie dort hinein-
gerat. Diese Einheit reduziert die zusatzlichen Bewegungskosten fiir
das Passieren von Sumpfgelande um 1 Zoll pro zurtickgelegtem Zoll,
bis zu minimalen zusétzlichen Bewegungskosten von +0 Zoll. Zusatz-
lich ignoriert die Sumpfbestie die Regel zum Steckenbleiben (siehe
Seite 70, AS) wenn sie durch Schlamm- oder Sumpfgeldande reist. Zu
guter Letzt erleiden Angriffe gegen die Einheit des Piloten einen zu-
satzlichen Trefferwurfmodifikator von +1, solange die Einheit sich in
Schlamm oder Sumpfgeldande aufhalt.

Geschwindigkeitsteufel

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Ein Pilot mit der Pilotenspezialfahigkeit Geschwindigkeitsteufel kann
wirklich aufs Gas steigen! Bodeneinheiten aller Antriebsarten (inklusi-
ve Senkrechtstarter und Bodeneffektfahrzeuge) erhalten zusatzliche
2 Zoll Bewegung pro Runde, wenn sie von einem Piloten mit dieser
Fahigkeit gefahren werden, und erhéhen ihre Sprint-Bewegung (sie-
he Seite 63, AS) um 4 Zoll pro Runde. Dieser Geschwindigkeitsschub
hat allerdings keinen Einfluss auf den Zielbewegungsmodifikator der
Einheit.

Luft-/Raumeinheiten, die von einem Piloten mit dieser Fahigkeit
gesteuert werden, erhalten einen effektiven Schubwert, der um 1
Punkt hoher ist als auf der Einheitenkarte angegeben. Dieser wird
verwendet, um zu bestimmen, wie viele Zonen oder Sektoren sie auf
der Radarkarte zurticklegen kann.

Gliick

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: (1 bis 4) Punkte

Es ist nicht wirklich Kénnen, das die Schiisse dieses Piloten ins Ziel

fuihrt, doch das ist allen egal, solange er seine Arbeit macht. Fiir jeden

Punkt, den du beim Erwerb dieser Pilotenspezialfahigkeit ausgibst,

darf die Einheit einen gescheiterten Angriffswurf oder einen geschei-

terten Kontrollwurf pro Szenario wiederholen. Das zweite Wurfergeb-

nis gilt, selbst wenn es scheitert oder schlechter ist als das erste.
Diese Pilotenspezialfahigkeit darf nicht verwendet werden, um das

Ergebnis von anderen Wirfelwirfen zu verandern, wie bei Kritischen

Treffern, Hullenbruch-Wirfen, Initiative oder Moralwdrfen.

Goldene Gans

Einheitentyp: Senkrechtstarter (Gefechtsfahrzeug und Hilfsfahr-
zeug), Jager (Luft-/Raumjager und konventionelle Jager), Raumboote
PSF-Kosten: 3 Punkte

Der Pilot mit dieser Fahigkeit ist ein wahres Ass wenn es darum geht,
Luft-Boden-Angriffe bei hoher Geschwindigkeit auszufiihren, wobei
er oft treffsicheren Beschuss mit einem minimalen Ausmaf3 an Kolla-
teralschaden austeilt.

Wenn du die Kampfregeln fiir die Abwicklung von Luft-Boden-
Angriffen verwendest (siehe Seite 55-58, AS) dann erhalt die Einheit
mit dieser Pilotenspezialfahigkeit einen Trefferwurfmodifikator von -1
fur Tiefflug- und Zielflugangriffe sowie einen Trefferwurfmodifikator
von -2 fir Bombenangriffe. Wenn ein Bombenangriff verfehlt, dann
wird die Abweichdistanz um 2 Zoll verringert (bis zu einem Minimum
von 0 Zoll).

Hot Dog

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Luft-/Raumjager
PSF-Kosten: 2 Punkte

Der MechKrieger oder Jagerpilot weil3, wie er am meisten aus seiner
Warmeableitung herausholen kann. Die Einheit kann 4 Punkte Hitze
erleiden, ehe sie automatisch stillgelegt wird, nicht nur die iblichen
3. Mit 4 Punkten Hitze verliert die Einheit 8 Zoll Bodenbewegung und
erleidet einen Trefferwurfmodifikator von +4 anstatt sich stillzulegen.
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Hiipfer
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech
PSF-Kosten: 1 Punkt
Der MechKrieger mit dieser Pilotenspezialfahigkeit hat einen extrem
ausgepragten Gleichgewichtssinn — so ausgepragt tatsachlich, dass er
selbst dann in Bewegung bleiben kann, wenn ein Bein seines Mechs ab-
geschossen worden ist. Eine Einheit, die von einem Piloten mit dieser Pi-
lotenspezialfahigkeit gesteuert wird, kann immer wenn sie ausreichend
Kritische BP-Treffer erlitten hat, um ihre Bewegung auf 1 Zoll oder weniger
zu verringern einen speziellen Kontrollwurf machen. Wenn dieser Wurf ei-
nen Zielwert gleich 2 plus dem Fertigkeitswert der Einheit erreicht, dann
bleibt die Einheit mobil, mit einer minimalen Bewegung von 2 Zoll. Wei-
tere Kritische BP-Treffer konnen mehr als einen dieser Wiirfe pro Szenario
erforderlich machen.

Anmerkung: Diese Fahigkeit verleiht keine Bewegung, wenn die Ein-
heit aus anderen Griinden immobilisiert worden ist — wenn sie beispiels-
weise stillgelegt ist oder in sumpfigen Gelande steckenbleibt.

Improvisierte Waffen

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

PSF-Kosten: 1 Punkt

Einige Mechs haben eingebaute Schwerter und Beile, mit denen sie
kampfen, doch dieser MechKrieger weil, wie er eigene improvisieren
kann. Diese Einheit kann eine improvisierte Nahkampfwaffe verwenden,
indem sie einfach 2 zusitzliche Zoll Bewegung in Wald-, Dschungel-Ge-
roll-Gelande oder einem Gebaude ausgibt, um eine passende Waffe zu
finden. Diese Aktion erfordert keinen Wurf und erzeugt keine speziellen
Modifikatoren, doch muss sie wahrend der Bewegungsphase der Einheit
angesagt werden.

Nachdem die Einheit eine passende Waffe gefunden hat, kann sie
Nahkampfangriffe ausfiihren, als hatte sie die Spezialfahigkeit NKW, selbst
wenn sie diese normalerweise nicht besitzt. Diese Pilotenspezialfahigkeit
hat keine Auswirkungen, wenn die Einheit bereits die Spezialfahigkeit
NKW besitzt.

Kampfgespiir

Einheitentyp: Beliebig

PSF-Kosten: 3 Punkte

Der Pilot oder der Besatzungsfiihrer mit dieser Pilotenspezialfahigkeit hat
eine Begabung dafir, die Aktionen eines Feindes genau vorherzusehen,
wenn er sich nur stark genug auf sie konzentriert. Diese Intuition ist
zwar nicht machtig genug, um sie mit einer ganzen Streitmacht zu
teilen, ehe der Feind genug Zeit zu reagieren hat, doch kann der Krieger
seine Einsichten verwenden, um gelegentlich einen einzelnen Gegner
abzuschneiden.

Wenn die Partei dieser Einheit die Initiative gewinnt, kann sich die
Einheit, deren Pilot diese Pilotenspezialfahigkeit besitzt, sich wahrend
der Bewegungsphase bewegen und alle Angriffe durchfiihren, wobei
alle Schadenseffekte sofort verursacht werden - ehe das Ziel der Einheit
auch nur agieren kann. Diese Fahigkeit kann nur alle 3 Runden verwendet
werden.

Mandverass

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Dieser Pilot weif3, wie er sein Fahrzeug an schwer erreichbare Orte
bekommt, wenn es eilt. Diese Einheit verringert die Kosten fir
Bewegung durch die Gelandearten Wald und Dschungel um 1 Zoll pro
zurlickgelegtem Zoll. Bei Luft-/Raumeinheiten reduziert ein Pilot mit
dieser Spezialfahigkeit die Zielwertmodifikatoren der Einheit fir Kampf in
der Atmosphare von +2 auf +1.

Meisterschiitze

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Auch wenn er vielleicht noch keiner der besten Scharfschiitzen ist, ist
der Schiitze mit dieser Fahigkeit wirklich gut darin, maximal effektive
Schiisse zu landen. Solange diese Einheit wahrend ihrer Bewegungsphase
stillsteht, verursachen alle erfolgreichen Waffenangriffe, die sie gegen ein
Ziel in der Reichweite ihrer Waffen ausfiihren, nur 1 Punkt Schaden - wenn
der Angriff aber eine Erfolgsspanne von 3 oder mehr erreicht, dann darf
der Meisterschiitze auBerdem wiirfeln, ob er seinem Ziel einen Kritischen
Treffer zugefuigt hat. Dieser Wurf wird selbst dann ausgefiihrt, wenn das
Ziel noch Panzerung Ubrig hat.

Menschliche Datenbank

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 1 Punkte

Jeder Mensch hat ein Hobby. Dieser Kerl hat sich die technischen Daten
fuir tausende von Mechs eingepragt — und erinnert dich auch dran! Wenn
die Regeln fiir Verborgene Einheitendaten verwendet werden (siehe Sei-
te 87-89, AS) dann kann die Einheit automatisch alle nicht Versteckten
Einheiten in 12 Zoll Umkreis identifizieren, was die Datenkarte des Ziels
offenlegt als hatte die Einheit mit der Menschlichen Datenbank die Spe-
zialfahigkeit LSON. Diese Fahigkeit gilt auch dann, wenn die Menschliche
Datenbank keine aktive Sonde jedweder Art hat, doch verleiht sie nicht
die Fahigkeit, Versteckte Einheiten zu entdecken.

Multi-Tasker

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Dieser auf den Kampf fokussierte Krieger kann mehrere Ziele weitaus
treffsicherer angreifen, als dies fiir seine Kameraden gilt. Wenn der Spie-
ler dies mochte, dann darf eine Einheit, deren Bordschiitze tiber diese
Pilotenspezialfahigkeit verfuigt, zwei Ziele in derselben Runde angreifen
und den Beschuss gegen jede dieser Einheiten in der Kampfphase einzeln
abwickeln. Jeder Angriff wird mit den Modifikatoren abgewickelt, die fiir
die Bewegung, Entfernung und andere Bedingungen des Ziels relevant
sind; der geteilte Angriff fihrt nicht zu weiteren Trefferwurfmodifikatoren.
Jeder erfolgreiche Angriff, der auf diese Weise geteilt wird, verursacht den
halben Schaden (abgerundet, Minimum 1) den die Einheit normalerweise
gegen ein einzelnes Ziel im entsprechenden Entfernungsbereich verursa-
chen wiirde.

Beispielsweise kann eine Multi-Tasker-Einheit mit einem Schadenswert
von 4/3/2 entscheiden, zwei einzelne Gegner anzugreifen - einen auf
Kurze Entfernung und den anderen auf Mittlere Entfernung. Wenn beide
Angriffe treffen, dann erleidet die Einheit auf Kurze Entfernung 2 Scha-
denspunkte (4 + 2 = 2), das Ziel auf Mittlere Entfernung hingegen nur 1
Punkt Schaden (3 + 2 = 1,5, abgerundet auf 1).

Nahkampfmeister

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 2 Punkte

Dieser MechKrieger ist ein Kampfkunstler, der es geschafft hat, seinem
Mech einige seiner Tricks beizubringen. Ein Pilot mit dieser Pilotenspezi-
alfahigkeit addiert Zusatzschaden gleich dem halben GroBenwert seiner
Einheit (aufgerundet) wenn er einen erfolgreichen Nahkampfangriff jed-
weder Art ausfiihrt. Dazu gehoren Standard-Nahkampfangriffe, Ramman-
griffe und Todesspriinge.




Nahkampfspezialist

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 1 Punkt

Der Nahkampfspezialist spiegelt einen Krieger wider, der den Einsatz
von Nahkampfangriffen mit den Armen, Beinen, Handen und Fu3en
seiner Maschine gemeistert hat — ein Talent, das sich durch groBere
Treffsicherheit im Nahkampf ausdriickt. Ein Pilot mit dieser Piloten-
spezialfahigkeit rechnet einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator
von -1 ein, wenn er einen Nahkampfangriff ausfiihrt.

Querfeldein

Einheitentyp: Gefechtsfahrzeuge (aber nur solche, die Bodenbewe-
gung verwenden)

PSF-Kosten: 2 Punkte

Der Fahrzeugfahrer mit dieser Pilotenspezialféhigkeit ist nicht nur
dazu in der Lage, sein Fahrzeug in gefahrliche Situationen und wieder
heraus zu bekommen, er kann es auch an manche Orte bekommen,
wo es eigentlich gar nichts zu suchen hat!

Diese Bodeneinheit darf Walder, unwegsames Gelande oder Geroll
betreten, sowie Wassergelande mit bis zu 1 Zoll Tiefe, selbst wenn die
Antriebsart des Geldndes solche Bewegung normalerweise nicht zu-
lassen wiirde. Wenn sie dabei Gelande betritt, das der Einheit norma-
lerweise verboten ist, behandle die Bewegungskosten fir diese Ge-
landearten als doppelt so hoch wie sie fiir eine Mech-Einheit ausfallen
wiirden (siehe Seite 30, AS).

Prazisionsschiitze

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 3 Punkte

Der Prazisionsschiitze zieht es vor, auf Entfernung zu kampfen. Die
Pilotenspezialfahigkeit dieses Schiitzen verringert die Trefferwurfmo-
difikatoren auf Mittlere, Weite und Extreme Entfernung auf die Halfte,
hat aber keinen Effekt auf die Entfernungen Kurz und Horizont.

Provozieren

Einheitentyp: Beliebig

PSF-Kosten: 3 Punkte

Was Kampftalente angeht, scheint die Fahigkeit, den Gegner in Wut zu
versetzen, erst einmal nicht besonders gut durchdacht zu sein, doch
man sollte nicht unterschatzen, wie effektiv es sein kann, wenn man
das Feuer von einem verwundeten Freund weglocken kann — oder die
schwachere Riickenpanzerung des Feindes im schlimmstmdglichen
Augenblick bloBlegt.

Jede feindliche Einheit, die sich auf 6 Zoll an eine Einheit annahert,
die diese Pilotenspezialfahigkeit verwendet, muss mit 2W6 wiirfeln.
Wenn das Ergebnis eine 8 oder weniger ist, dann gerat die feindliche
Einheit in Wut. Wiitende Einheiten mussen auf die provozierende Ein-
heit aufschlieBen und ausschlieBlich sie angreifen, bis entweder die
Einheit zerstort ist oder bis zum Ende einer Bewegungsphase, in der
die provozierende Einheit und ihr wiitender Gegner die Sichtlinie zu-
einander verloren haben oder mehr als 24 Zoll voneinander entfernt
sind (das heiBt, die Entfernung zwischen beiden Einheiten tbersteigt
die Mittlere Entfernung). Die Leichtfertigkeit dieser Wut hélt die zor-
nige Einheit sogar davon ab, sich um wichtigere Bedrohungen oder
leichtere Ziele in der Umgebung zu kiimmern; solange die provozie-
rende Einheit gesehen werden kann, muss der zornige Gegner versu-
chen, sich an sie anzundhern und sie zu toten.

Eiserner Wille: Wenn eine Einheit mit der Pilotenspezialfahigkeit
Provozieren Ziel eines ahnlichen psychologischen Angriffs durch eine
andere Einheit mit den Pilotenspezialfahigkeiten Tiernachahmung,
Provozieren oder Entmutigen wird, dann behandle die Einheit, als
wirde sie Uiber die Pilotenspezialfahigkeit Eiserner Wille verfiigen, das
heift, du rechnest einen Modifikator von +2 auf das Wurfergebnis an,
wenn du dem Effekt widerstehen willst.

Sandstrahler

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Wie die Einheit mit Besseren Streutreffern hat der Kanonier mit der Pi-
lotenspezialfahigkeit Sandstrahler seine Treffsicherheit mit Waffen ge-
meistert, die ihren Schaden normalerweise verteilen anstatt ihn zu fo-
kussieren. Wo die Einheit mit Besseren Streutreffern allerdings darauf
abzielt, konzentrierten Beschuss durchzufiihren, ist der Sandstrahler
ein Spezialist, der am besten nur mit seinen Streuwaffen arbeitet.
Wenn diese Einheit einen Waffenangriff nur mit einer der folgenden
Spezialfahigkeiten durchfiihrt — AK, FLK, VTAKRAK, LSR, KSR oder TOR
- dann erhalt sie einen Trefferwurfmodifikator von -1 und verursacht
1 zusatzlichen Schadenspunkt (zusétzliche 2 Schadenspunkte, wenn
der Angriff auf Kurze Entfernung ausgeftihrt wird).

Scharfschiitze

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 4 Punkte

Der Scharfschitze ist eine verbesserte Version der Pilotenspezial-
fahigkeit Meisterschiitze, die einen noch kompetenteren Schitzen
darstellt, der die Schwachpunkte seines Gegners mit todlicher Treff-
sicherheit anvisieren kann, wahrend er gleichzeitig heftigen Schaden
austeilt. Ahnlich wie bei der Pilotenspezialfihigkeit Meisterschiitze
kann der Krieger, wenn seine Einheit wahrend der Bewegungsphase
stillsteht und einen Angriff austeilt, der eine Erfolgsspanne von 3 oder
mebhr erzielt, einen zusétzlichen Kritischen Treffer verursachen, selbst
wenn das Ziel noch Panzerung librig hat. Im Gegensatz zum Meister-
schiitzen verursacht dieser Angriff allerdings den vollen Schaden die-
ser Einheit (und nicht nur 1 Schadenspunkt).

Schweres Heben

Einheitentyp: Mechs

PSF-Kosten: 1 Punkte

Der MechKrieger oder IndustrieMech-Pilot mit der Spezialfahigkeit
Schweres Heben hat die Feinheiten von Balance und Kontrolle ge-
meistert, wenn er seine Maschine verwendet, um externe Fracht zu
heben oder zu tragen. Mit dieser Pilotenspezialfahigkeit addiert die
Einheit 1 Stufe auf die MaximalgroBe jeder Fracht (oder Einheit) die
sein Mech heben, schleifen oder werfen kann, wenn er die Regeln
fur Externe Fracht verwendet (siehe Seite 29 - 32). Wenn dies Gro3e
5 Uberschreiten wiirde, dann kann die Einheit auch Fracht oder Ein-
heiten mit der Spezialfahigkeit G heben. Wenn die maximale erlaubte
Grofe bereits die Spezialfahigkeit G umfasst, dann kann die Einheit
Sehr Grof3e Fracht oder Einheiten heben (SG).

Wenn auBBerdem die GroBe der Fracht oder Einheiten, die von der
Einheit mit Schwerem Heben getragen wird, mehr als 3 Stufen kleiner
ist als die des eigenen Mechs, dann verringert der Mech mit Schweres
Heben seine Bewegung nur um 2 Zoll und nicht auf die Halfte.

Schwertkampfer

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 2 Punkte

Ein MechKrieger oder ProtoMech-Pilot mit der Pilotenspezialfahigkeit
Schwertkampfer hat seine eigene Erfahrung mit Nahkampfwaffen
genommen und sie in eine Finesse Ubertragen, die man bei einer
Kriegsmaschine von mehreren Tonnen selten sieht. Dadurch verleiht
er seinen Nahkampfangriffen so viel Knnen und Genauigkeit, dass
er weitaus entscheidendere Schlage austeilen kann. Bei einem erfolg-
reichen Nahkampfangriff, der unter Verwendung der Spezialfahigkeit
NKW ausgefiihrt wird, kann der Pilot eine von zwei Moglichkeiten
auswahlen: entweder kann er dem Gegner 1 zusatzlichen Schaden-
spunkt zufligen oder einen Kritischen Trefferwurf gegen das Ziel ma-
chen - selbst wenn es noch Panzerung tibrig hat. Beachte, dass die Pi-
lotenspezialfahigkeit Schwertkampfer keine Auswirkungen hat, wenn
die Einheit nicht Gber die Spezialfahigkeit NKW verfligt.

/ ,,'H'
Ifi
TAKTISCHER ANHANG
FURIALPHA STRINE
- ’ . .-F"'d-’

ABSTRAKTER
RAUMKANMEE

V&

ERWEITERTE(REPARATURS
(UND BERGUNGSREGELN




Springteufel

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 2 Punkte

Im Sprung demonstrieren Mechs normalerweise die ganze Anmut, die
man von einer brutalen technologischen Urgewalt erwarten kann, die die
Regeln der Physik Gberwaltigt, doch einige Piloten haben diese Mandver
in eine Kunstform verwandelt. Ein Pilot mit der Pilotenspezialfahigkeit
Springteufel fuhlt sich bei der Verwendung von Springen-BP so wohl, dass
die Einheit einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator von -1 erhalt, wenn
sie in einer Runde, in der sie Springen-BP verwendet hat, einen Waffenan-
griff ausfuhrt.

StraBenkdampfer

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

PSF-Kosten: 2 Punkte

Diese Einheit kann Nahkampfangriffe mit derartig atemberaubender
Geschwindigkeit durchflihren, dass sie effektiv die Angriffe einer gegne-
rischen Einheit unterbrechen kann, wenn sie nahe genug herankommt.
Wenn ein Gegner in Basis-zu-Basis-Kontakt mit der Einheit des Straf3en-
kampfers kommt, um einen Angriff auszufiihren, ehe der StraBenkampfer
den eigenen Angriff ausgefiihrt hat, kann der StraBenkampfer einen spe-
ziellen ,Praventivschlag” gegen diesen Gegner ausfiihren.

Dieser Praventivschlag erhdlt einen Trefferwurfmodifikator von +1
und zahlt effektiv als Waffen- und Nahkampfangriff des StraBenkampfers
fur die Runde. Bei Erfolg verursacht der Praventivschlag Schaden gleich
dem Schadenswert der Einheit auf Kurze Entfernung plus ihren normalen
Nahkampfschaden (inklusive Zusatzschaden durch die Spezialfahigkeiten
NKW oder DM) - und das in einer einzelnen Salve. Alle Schadenseffek-
te des Praventivschlags des StraBenkampfers missen ermittelt werden,
ehe der Angriff des Gegners gegen den StraBenkampfer durchgefiihrt
wird. Somit ist es fiir den StraBenkampfer auf diese Weise maglich, einen
Gegner zu zerstoren oder ihm verheerenden Schaden zuzufiigen, ehe er
seinen Schlag auch nur durchfiihren kann - unabhéngig von der Initiati-
vereihenfolge.

Duellierende StraBenkampfer: Wenn beide Einheiten im Basis-zu-
Basis-Kontakt StraBenkampfer sind, dann heben sich die Fahigkeiten, dem
anderen zuvorzukommen, einander auf und alle Angriffe zwischen den
Einheiten missen normal abgewickelt werden.

Taktisches Genie
Einheitentyp: beliebig
PSF-Kosten: 3 Punkte
Ein Offizier mit dieser Pilotenspezialfahigkeit hat eine tberlegenes Ver-
standnis fur die Situation auf dem Schlachtfeld und kann sein Kampfge-
splr nutzen, um die Kontrolle selbst tiber das chaotischste Feuergefecht
zu behalten. Wenn die Einheit die Kommandoeinheit flr ihre Seite ist,
kann der kontrollierende Spieler ein zweites Mal fiir die Initiative wiirfeln,
wenn der erste Wurf von seinem Gegner besiegt worden ist. Das Ergeb-
nis des zweiten Wurfs ist fest, selbst wenn es noch schlechter sein sollte.
Die Wurfwiederholung fiir die Initiative darf nur alle 2 Runden versucht
werden.

Wenn auBerdem die Regeln zu Schlachtfeldinformationen im Spiel sind
(siehe Seite 82-83, AS), dann wird die Einheit behandelt, als hétte sie die
Spezialfahigkeit MHQ.

Tiefflieger

Einheitentyp: Senkrechtstarter (Gefechtsfahrzeug und Hilfsfahrzeug), Ja-
ger (Luft-/Raumjager und konventionelle Jager), Raumboote
PSF-Kosten: 2 Punkte

Die Pilotenspezialfahigkeit Tiefflieger, eine weitere Spezialisierung fuir Flie-
gerasse mit einem brennenden Hass auf diese verdammten ,Schlamm-
stampfer’, spiegelt einen Piloten wider, dessen schnelle Reflexe und gutes
Timing ihm erlauben, in einem einzelnen Uberflug mehr Schaden aus-
zuteilen als andere. Wenn die Regeln fiir Luft-Boden-Angriffe verwendet
werden (siehe Seite 55-58, AS), dann kann der Pilot mit dieser Pilotenspe-

zialfahigkeit in einem einzelnen Uberflug entweder einen,Doppel-Tiefflu-
gangriff” oder einen ,Doppel-Zielflugangriff” durchfiihren. Der doppelte
Tiefflugangriff erlaubt es der Einheit, ihren normalen Tiefflugbereich von
10 Zoll in zwei Tiefflugbereiche aufzuteilen, die jeweils mindestens 2 Zoll
lang sein miissen (und 2 Zoll breit), mit einer Gesamtlange von 10 Zoll. Der
doppelte Zielflugangriff hingegen erlaubt es der Einheit, zwei Zielflugan-
griffe bei einem einzelnen Uberflug (iber das Schlachtfeld durchzufiihren.
Alle Angriffe, die mit dieser Pilotenspezialfahigkeit durchgefiihrt werden,
mussen sich auf dem Flugpfad der fliegenden Einheit befinden.

Tiernachahmung

Einheitentyp: Mechs, ProtoMechs (nur wenn das Modell tiber vier Beine
verfligt)

PSF-Kosten: 2 Punkte

Der Pilot mit dieser Pilotenspezialfahigkeit hat ein auBerordentliches Ver-
standnis von tierischem Verhalten mit seiner eigenen Begabung fir die
Steuerung kombiniert, um den Bewegungen seiner Maschine eine un-
heimliche - sogar Furcht erregende - Ahnlichkeit zu denen eines wilden
Tieres zu verleihen.

Diese Fahigkeit, die nur mit Mechs und ProtoMechs funktioniert, bei
denen das Modell vier Beine hat, verringert die Bewegungskosten fir das
Passieren von extrem dichtem Waldgeldnde, extrem dichtem Dschun-
gelgelande und allen Gebduden um 2 Zoll pro zuriickgelegtem Zoll. Au-
RBerdem miissen alle feindlichen Einheiten, die sich der Einheit auf 6 Zoll
annéhern, einen Wurf mit 2W6 ablegen. Bei einem Ergebnis von 8 oder
weniger ist die Einheit bis zum Ende der nachsten Bewegungsphase ein-
geschiichtert. Einheiten, die auf diese Weise eingeschiichtert werden,
verringern ihre Bewegung auf die Hélfte (abgerundet) und erleiden einen
Trefferwurfmodifikator von +1 auf alle Angriffe gegen die ein Tier nach-
ahmende Einheit.

Ein fiir Arenaduelle umgebauter Thor iiberrascht einen
hilflosen Viictor mit seiner Kettensdge.




Umweltspezialisierung [Bedingung]

Einheitentyp: Beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Der Pilot mit der Pilotenspezialfahigkeit Umweltspezialisierung hat
nicht nur gelernt, wie er in einer lebensfeindlichen Umgebung tiber-
leben kann, er geht in solchen Umgebungen geradezu auf. Diese Fa-
higkeit konzentriert sich besonders auf die Atmospharen- und Wet-
terbedingungen einer bestimmten Umgebung (im Gegensatz zum
Gelandemeister) und die Natur dieser Spezialisierung muss bei der
Zuteilung festgelegt werden.

Die Bedingungen, die fiir diese Pilotenspezialfahigkeit gelten, mus-
sen fiir die Einheit vor Szenariobeginn festgelegt werden und durfen
eine beliebige Bedingung umfassen, die unter Umweltbedingungen
beschrieben ist (siehe Seite 92 - 95, AS). Wenn die fragliche Umwelt-
bedingung in dem Szenario vorkommt, dann sinken alle Bewegungs-
kosten, die durch die Bedingung entstehen, um 2 Zoll (Minimum von
+0 Zoll) und alle Trefferwurfmodifikatoren durch die Bedingung wer-
den um -1 verringert (bis zu einem Minimum von +0).

Vendetta

Einheitentyp: Beliebig

PSF-Kosten: 2 Punkte

Ein Pilot mit dieser Pilotenspezialfahigkeit konnte als starrsinnig be-
zeichnet werden und fokussiert all seine Energien auf die Zerstérung
eines bestimmten Gegners.Wenn er sich in einer Duellsituation befin-
det, in der er sich nur um ein Ziel kimmern muss, kann dieses Talent
ideal geeignet sein, aber auf einem aktiven Schlachtfeld ist der Pilot,
der auf Vendetta aus ist, weitaus weniger effektiv gegen andere Geg-
ner, gegen die er kampfen muss, solange seine auserwahlte Beute
aktiv bleibt.

Die Einheit mit Vendetta muss zu Beginn jedes Spiels einen ,aus-
erkorenen Feind” bestimmen. Alle Angriffe gegen den auserkorenen
Feind erhalten einen Trefferwurfmodifikator von -1, doch alle Angriffe
gegen andere Feinde erleiden einen Trefferwurfmodifikator von +2,
bis der auserkorene Gegner zerstort ist. Sobald der auserkorene Geg-
ner zerstort ist, muss der Pilot einen neuen Gegner auswahlen, mit
dem er eine Vendetta beginnt.

Verschlagener Angreifer

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 1 Punkt

Hinter Deckung zu springen rettet den Gegner nicht vor den Artil-
lerie- und Raketenangriffen dieses Kriegers. Die Einheit erhalt einen
Trefferwurfmodifikator von -1, wenn sie mit den Spezialfahigkeiten
ART oder IB angreift und darf sogar Angriffe mit Indirektem Beschuss
ausfiihren, wenn sie keinen verbiindeten Beobachter besitzt. Wenn
sie allerdings versucht, indirekten Beschuss ohne einen verblindeten
Beobachter zu verwenden, dann tauscht die Einheit den Trefferwurf-
modifikator von -1 gegen einen Trefferwurfmodifikator von +2 aus
(der alle fir den Beobachter relevanten Modifikatoren ersetzt).

Verschlagener Artillerist

Einheitentyp: beliebig

PSF-Kosten: 1 Punkt

Der Verschlagene Artillerist stellt einen Kanonier dar, dessen Treffsi-
cherheit mit indirekten Artilleriewaffen fast schon unheimlich ist. Eine
Einheit, deren Bordschiitze Gber diese Pilotenspezialfahigkeit verfiigt,
erhalt einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator von -1 bei Angriffen
mit der Spezialfahigkeit ART. AuRerdem wird die Abweichungsdistanz
fur alle Artilleriegeschosse, die ihr Ziel verfehlen, um 2 Zoll verringert
(Minimum 0 Zoll).

Wenn der Verschlagene Artillerist Artillerie-Gegenbeschuss gegen
eine Artilleriestellung auBerhalb der Karte ausfiihrt — siehe Artillerie-
Gegenbeschuss, Seite 14 - 15 — dann stellt diese Fahigkeit sicher, dass
die Artilleriewaffe ihrem Ziel auBerhalb der Karte vollen Schaden
zufugt, selbst wenn der Angriff mit einer FS von 1 verfehlt. Wenn die
FS fiir einen Artillerie-Gegenbeschuss gegen eine Stellung auf3erhalb
der Karte bei 2 oder 3 liegt, dann verursacht die Waffe bei dem Ziel
stattdessen den halben Schaden. Wenn der Verschlagene Artillerist
um 4 Punkte oder mehr verfehlt, dann verfehlt das Geschoss das Ziel
aufBerhalb der Karte vollstandig.

Wackliger Steuerkniippel

Einheitentyp: jede fliegende Einheit

PSF-Kosten: 2 Punkte

Dieser Jagerpilot hat wirklich gelernt, Beschuss vom Boden zu respek-
tieren. Wenn er Boden-Luft-Beschuss ausgesetzt ist (siehe Seite 60,
AS) dann addiert diese Pilotenspezialfahigkeit einen Trefferwurfmodi-
fikator von +1 auf alle Angriffe gegen die Einheit von Angreifern vom
Boden. Dieser Modifikator gilt nicht fiir andere fliegende Einheiten,
die die Maschine des Piloten angreifen.

Waffenspezialist
Einheitentyp: beliebig
PSF-Kosten: 3 Punkte
Der Waffenspezialist ist der Gberragende Experte mit bestimmten
Waffenarten und kann wesentlich zielsicherer feuern, wenn er sich
nur auf diese Waffen verldsst. Anstatt einen normalen Angriff mit all
seinen Waffen auszufiihren, kann diese Einheit einen Angriff mit je-
nen ,spezialisierten Waffen” durchfiihren, der einen Trefferwurfmodi-
fikator von -1 erhalt, aber nur den halben aufgefiihrten Schaden der
Einheit im entsprechenden Entfernungsbereich verursacht (abgerun-
det, Minimum 1 Schadenspunkt).

Weil diese Pilotenspezialfahigkeit abstrakt davon ausgeht, dass
nur ein Teil der Waffen des Piloten von dieser Pilotenspezialfahigkeit
abgedeckt sind, darf dieser Angriff keine Uberhitzen-Effekte verwenden.

Wellenreiten

Einheitentyp: Alle fliegenden Einheiten

PSF-Kosten: 4 Punkte

Dieser Pilot hat hunderte von Flugstunden mit seinem Flugzeug ab-
geleistet und hat es gelernt, die einzigartigen Wirbelschleppen seines
Flugzeugs (die ,Welle”) zu verwenden, um seine Mandvrierfahigkeit
zu verbessern und sie sogar als improvisierten Angriff gegen gegne-
rische Flugzeuge zu verwenden, die zu nahe herankommen. Ein Pilot
mit dieser Fahigkeit reduziert die Modifikatoren auf Kontrollwdirfe fiir
Kampf in der Atmosphare von +2 auf +0.

Wenn die Einheit auferdem ein Luft-/Raumjéger oder ein
konventioneller Jager ist (LRJ oder KJ), der sich im Windschatten
einer anderen Luft-/Raumeinheit im Luft-Luft-Kampf befindet
und der Kurvenkampf auf Kurze Entfernung auf jedem Teil der
atmospharischen Radarkarte stattfindet,dann kann der Pilotaufseinen
Waffenangriff verzichten und stattdessen seinen Gegner zwingen,
einen zusatzlichen Kontrollwurf mit einem Zielwertmodifikator
von +3 abzulegen. Wenn die gegnerische Einheit diesen Wurf nicht
schafft, dann fallt sie eine Zone ,nach innen” auf der Radarkarte und
stiirzt ab, wenn sie aus der Zentralzone abfillt.
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Windwandler

Einheitentyp: alle fliegenden Einheiten

PSF-Kosten: 2 Punkte

Der Windwandler ist ein kompetenter Pilot, der eine Begabung dafir hat,
Thermik und Luftstromungen zu verwenden, um einen geschmeidigeren
Flug und zielsichere Landungen zu garantieren. Eine Einheit, deren Pilot
diese Pilotenspezialfahigkeit besitzt, ignoriert den Zielwert-Modifikator
von +2 fiir Kontrollwiirfe, wenn er in Atmospharen-Bedingungen einge-
setzt ist, und erhalt einen zusatzlichen Kontrollwurf-Zielwertmodifikator
von -1 zum Abheben und Aufsetzen.

Zweihander

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

PSF-Kosten: 2 Punkte

Dieser MechKrieger legt seine Maschine wirklich in seine Nahkampfan-
griffe hinein. Ein Pilot mit dieser Pilotenspezialfahigkeit addiert +1 auf den
verursachten Schaden von Standardnahkampfangriffen und Angriffen
mit Nahkampfwaffen, die sein Mech ausfiihrt (nicht aber auf Schaden von
Rammangriffen und Todesspriingen). Dieser Schadensmodifikator gilt zu-
satzlich zu allen anderen, die von Einheiten-Spezialfahigkeiten wie NKW
oder DM verursacht werden.

INFANTERIEFAHIGKEITEN

Die folgenden Pilotenspezialféhigkeiten gelten nur fiir Infanterieeinhei-
ten und spiegeln besondere Fahigkeiten wider, die entweder eine Kon-
sequenz der Truppenfiihrung der Einheit sind oder von allen Soldaten im
Infanterieverband gezeigt werden.

FuBkavallerie

Einheitentyp: Konventionelle Infanterie (Einheit muss die Antriebsart
FuB8soldaten verwenden)

PSF-Kosten: 1 Punkt

Der Truppenfiihrer der FuBkavallerie hat sich selbst als Ausdauerldufer
trainiert, selbst in voller Gefechtsausriistung - und er treibt seine Trup-
pen hart an, um sie auf demselben Niveau zu halten. Eine konventionelle
FuBsoldaten-Infanterieeinheit mit dieser Pilotenspezialfahigkeit erhalt
zuséatzliche 2 Zoll Bewegung pro Runde und verringert die zusatzlichen
Bewegungskosten fiir die Gelandearten Wald, Dschungel, Unwegsam,
Geroll und Gebadude um 1 Zoll pro zurtickgelegtem Zoll (bis zu minimalen
zusatzlichen Bewegungskosten von +0 Zoll).

Leichte Kavallerie

Einheitentyp: Konventionelle Infanterie (Einheit muss beritten sein)
PSF-Kosten: 2 Punkte

Ja, es ist vielleicht die Zukunft, aber das heiBt nicht, dass Infanterie zu
Pferde (oder Pferde-Analogien) nicht mehr existiert — oder dass es keine
Truppen gabe, die sich auf ihren Einsatz spezialisiert haben. Berittene
Infanterie mit dieser Pilotenspezialfahigkeit erhalt zusétzliche 2 Zoll Be-
wegung pro Runde und verringert die zusatzlichen Bewegungskosten fiir
Waldgeldnde und unwegsames Geldnde um 1 Zoll pro zuriickgelegtem
Zoll (bis zu minimalen zusétzlichen Bewegungskosten von +0 Zoll).

Schwere Kavallerie

Einheitentyp: Konventionelle Infanterie (Einheit muss beritten sein)
PSF-Kosten: 2 Punkte

Schwere berittene Infanteriesoldaten haben Maglichkeiten entwickelt,
um die Lastkapazitdten ihrer Reittiere zu maximieren, um zusatzliche
Unterstiitzungswaffen zu transportieren, deren Kurzstreckeneinsatz sie
trainiert haben. Eine berittene Infanterieeinheit mit dieser Pilotenspezi-
alféhigkeit verursacht 1 zusatzlichen Schadenspunkt bei einem erfolgrei-
chen Angriff gegen Einheiten, die sich im Basis-zu-Basis-Kontakt befinden.
Dieser Angriff gilt allerdings nicht fir Nahkampfangriffe.

Stadtguerilla

Einheitentyp: Konventionelle Infanterie, Gefechtsriistungen
PSF-Kosten: 1 Punkt

Niemand kennt die StraBen wie diese Infanterietruppe — aber ist sie nun
wirklich eine regulare Formation oder eine StraBengang? Angriffe gegen
eine Infanterieeinheit mit dieser Pilotenspezialfahigkeit erleiden einen
Trefferwurfmodifikator von +1 und der Schaden gegen die Einheit wird
um -1 verringert, wenn die Einheit sich in einem Gebaude oder in unweg-
samen Gelande, Geroll oder gepflastertem Geldande aufhalt.

AuBerdem kann diese Einheit einmal pro Szenario, das in einer
stadtischen Umgebung (oder Vorstadtumgebung) stattfindet, eine
sekundare Infanterieeinheit ,erzeugen’, die mit ihr verbiindet ist und
innerhalb von 6 Zoll zur Stadtguerillaeinheit platziert wird. Diese wird
als konventionelle Infanterieeinheit mit 2 Zoll Bewegung behandelt (mit
dem Bewegungscode f), mit jeweils 1 Punkt Panzerung und Struktur,
die 1 Schadenspunkt auf Kurze Entfernung verursachen kann. Der
Fertigkeitswert der neuen Infanterieeinheit ist 2 Punkte hoher als der der
Einheit, die sie erzeugt hat (bis zu einem maximalen Fertigkeitswert von
8). Sobald eine neue Infanterieeinheit erschaffen worden ist, dient sie als
eigenstandige Einheit.
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EINHEITEN-
BESIGNMARDGTTEN

Im BattleTech-Universum kdnnen Produktionsstandards eine etwas
unprazise Wissenschaft sein. Auch wenn die Herstellungsregeln von
Spielregeln reguliert werden, die unabhdngig von der verwendeten
Fabrik gelten, kdnnen doch subtile Varianten in Qualitat und Bauwei-
se einzigartige Merkmale und Nachteile erzeugen, die nicht einzig
und alleine mit Tonnage und Raum ausgedriickt werden kdnnen. Die-
se Merkmale werden oft als Designmarotten bezeichnet.

Adaption von veroffentlichten Quellen: Seit dem Hardware-
Handbuch: Prototypes werden nun offizielle Designmarotten neben
den detaillierten Konstruktionsdaten fiur die meisten BattleTech-
Einheiten veroffentlicht. Diese Designmarotten wurden zunéachst fir
die Verwendung mit dem Spielsystem von Total Warfare entwickelt,
werden hier aber fiir die schnelleren Regeln von Alpha Strike adaptiert
(soweit moglich). Wenn du Hardware-Handbticher und andere Quel-
len als Referenz verwendest, um Spiele nach den Regeln von Alpha
Strike auszutragen, achte darauf die Designmarotten mit demselben
Namen zu verwenden, unter dem wir sie hier vorstellen, um die Kom-
patibilitat mit den Miniaturenregeln zu erhalten.

Designmarotten, die in veroffentlichen Quellen erscheinen, aber
nicht in diesem Buch, haben nach den Regeln von Alpha Strike keine
Auswirkungen.

Einheiten Designmarotten zuweisen: Wenn die Spieler keine Ein-
heitenmarotten aus bereits veroffentlichten Quellen verwenden, kon-
nen sie Designmarotten verwenden, um ihre Einheiten ein bisschen
zu wirzen, indem sie eine oder mehrere dieser Merkmale aus der
Einheiten-Designmarottenliste auswahlen, die wir hier prasentieren.

Um die Marotten besser auszubalancieren, hat jede einen generi-
schen ,Kostenwert’, der ihre Komplexitat und ihren Einfluss aufs Spiel
abbildet. Wenn die Spieler Designmarotten fiir eine Einheit auswah-
len, kénnen sie so viele oder so wenige auswahlen, wie sie mochten
(solange die Beschreibung der Marotte anzeigt, dass sie fiir den Ein-
heitentyp auch verfligbar ist) — doch sollten ibermachtige Einheiten
vermieden werden, indem positive Designmarotte mit negativen
Designmarotten von gleichem oder groBerem Wert aufgewogen wer-
den. Beispielsweise kann eine Mech-Einheit die Marotten Erweiterte
Torsodrehung und Verbesserte Sensoren auswahlen (die jeweils 3 Ma-
rottenpunkte wert sind, fir einen Gesamtwert von 6 Punkten), doch
sollten diese Vorteile ausgeglichen werden, indem auch die Marotten
Beengtes Cockpit, Schwer zu steuern und Prototyp ausgewahlt wer-
den (die jeweils — 2 Punkte wert sind, fuir insgesamt -6 Punkte).

Als grundsatzliche Regel sollten alle Einheiten desselben Modells
bei der Zuweisung von Designmarotten lber dieselben Designma-
rotten verfiigen, unabhéngig davon, auf welcher Seite sie kampfen.
Wenn die Spieler beispielsweise einem Commando-BattleMech De-
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signmarotten zuweisen wollen und es gibt in den Parteien der Spieler
insgesamt drei Commandos, dann sollten alle drei Commandos auch
dieselben Designmarotten besitzen.

Anmerkung des Entwicklers: Als letzte Daumenregel haben wir die
offiziellen Designmarotten, die veroffentlichten Einheiten zugewie-
sen worden sind, weitgehend im Einklang mit den Grundwerten der
Einheiten, ihrem Stimmungstext und visuellen Hinweisen aus dem
gedruckten Bild der Miniatur (oder der Spielfigur) ausgewahlt. Eine
Einheit mit einer groBen und wuchtigen Physis beispielsweise wiir-
de nicht wirklich gut zur Designmarotte Schmales / Niedriges Profil
passen. Es ist auch nicht wirklich passend, wenn eine Einheit, die fast
nur um Energiewaffen herum aufgebaut ist und keine munitionsab-

hangigen Spezialfahigkeiten wie AK #/#/4# besitzt, die Designmarotte
Fehlerhafte Munitionseinspeisung erhalten soll.

-

-p
h\ )

POSITIVE DESIGNMAROTTEN

Die Designmarotten, die wir hier vorstellen, spiegeln all jene wieder,
die furr Einheiten im Spiel von Alpha Strike als positiv gewertet werden.
Positive Designmarotten, die unten nicht aufgefiihrt sind, haben in
Spielen nach den Alpha-Strike-Regeln keine Auswirkungen.

Ablenkend

Diese Einheit ist auf eine Art und Weise entworfen, die korperlich
einschiichternd oder verwirrend genug ist, um auf dem Schlachtfeld
einen psychologischen Effekt zu haben, indem sie einfach nur da ist.
Wenn die Moral-Regeln verwendet werden (siehe Moral, Seite 32 -
33), dann addiert die Einheit einen Zielwertmodifikator von +1 auf die
Wiirfe des Ziels, wenn sie versucht, nicht durch diese Einheit demora-
lisiert zu werden.

Ablenkend und Demoralisieren: Wenn die Einheit mit dieser Ma-
rotte auBerdem von einem Piloten oder einer Besatzung kontrolliert
wird, die tiber die Pilotenspezialfahigkeit Demoralisieren verfigt (sie-
he Seite 52), dann sinkt der Zielwert, um den Gegner zu demoralisie-
ren, von 8 auf 7.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech, Gefechtsris-
tung, Gefechtsfahrzeug, Hilfsfahrzeug, konventioneller Jager, Luft-/
Raumjager

Kosten: +1 Punkt

Andockarme

Wenn du die Regeln zum Andocken fiir Luft-/Raumeinheiten verwen-
dest (siehe Seite 87), dann addiert das Sprungschiff, die Raumstation
oder das Kriegsschiff mit dieser Marotte einen Zielwertmodifikator
von -1 auf die Kontrollwiirfe der andockenden Einheit, was fortschritt-
liche Manipulatoren darstellt, die den Prozess unterstitzen.
Einheitentyp: Sprungschiff, Raumstation, Kriegsschiff

Kosten: +1 Punkt
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Ablenkend

Andockarme
Anhéangerkupplung
Atmospharenflieger
Erweiterte Torsodrehung
Geschiitzte Aktivatoren
Haube

Hyperflexible Aktivatoren
Interner Bombenhangar
Kampfcomputer
Kampffauste
Kommando-BattleMech
KompaktMech

Leicht zu steuern

Leicht zu Warten
Luftabwehr-Zielerkennung
Modulare Waffen
Multi-Trac
Schlachtcomputer
Schmales/Niedriges Profil
Suchscheinwerfer
Treffsichere Waffen
Uberkopf-Arme

Verbesserte
Kommunikationssysteme

Verbesserte Sensoren
Verbesserte Zielerfassung (Kurz)

Verbesserte
Zielerfassung (Mittel)

Verbesserte Zielerfassung (Weit)
Verstarkte Beine

Zielerfassung auf
variable Entfernung

POSITIVE DESIGNMAROTTEN

+1
+1
+1
+3
+3
+1
+4
+1
+3
+3
+2
2
+1
2
+1
+ Variabel
+1
2
+5
+3
+1
+Variabel

+2

+2

+3
+3

+4

+5

+1

+Variabel

Einheit hat eine verbesserte Fahigkeit, den Gegner zu demoralisieren
Luft-/Raumeinheit erhélt einen Bonus wéhrend Andockaktionen
Fahrzeugeinheit erhélt die Spezialfahigkeit Anhangerkupplung (ANK)
Luft-/Raumeinheit fliegt sich besser im Kampf in der Atmosphare
Mech/ProtoMech besitzt ein Schussfeld von 360 Grad

Einheit ist resistent gegen Mechabwehr-Infanterieangriffe

Mech ignoriert den ersten Kritischen Treffer ,Einheit zerstort”

Einheit darf verringerten Schaden ins hintere Schussfeld austeilen
Fliegende Einheit darf Frachtraum verwenden, um Bomben zu transportieren
Einheit kann Uberhitzen-Schaden mit geringerem Hitzeeffekt verwenden
Mech-Einheit erhélt eine hohere Trefferchance bei Standard-Nahkampfangriffen
Einheit liefert einen Initiativebonus

Erlaubt 2 Einheiten mit dieser Marotte einen Transportplatz einzunehmen
Einheit erhalt einen Bonus auf Nahkampfangriffe und Kontrollwiirfe
Einheit erhalt einen Bonus auf Reparaturwiirfe

Einheit ist effektiver gegen fliegende Ziele

Einheit erhalt einen Bonus auf Reparaturwiirfe und Reparaturzeiten
Einheit darf zwei Waffenangriffe mit halber Starke pro Runde ausfiihren
Einheit liefert einen Initiativebonus

Einheit ist schwerer zu treffen

Einheit erhalt die Spezialfahigkeit SUCH

Einheit kann Schaden bei einem knappen Fehlschuss verursachen

Einheit darf einen besonderen Uberkopfschuss aus Deckung heraus ausfiihren
Einheit kann die Effekte einiger Storsender ignorieren

Einheit erhalt (oder verbessert) Aktive Sondenfahigkeiten (SON)

Einheit erhalt einen Bonus bei Angriffen auf Kurze Entfernung
Einheit erhalt einen Bonus bei Angriffen auf Mittlere Entfernung

Einheit erhalt einen Bonus bei Angriffen auf Weite Entfernung

Einheit ist resistent gegen selbstverursachten Todessprung-Schaden

Einheit erhalt einen Trefferbonus auf alle Waffenangriffe




Beengtes Cockpit
Elektromagnetische Interferenz
Empfindlicher Treibstofftank
Exponierte Aktivatoren
Exponierte Waffenverbindung
Fehlerhafte Kiihlsysteme

Fehlerhafte
Munitionseinspeisung

GroRes Landungsschiff

lllegales Design

Instabilitat bei
atmosphdarischem Flug

Kein Notausstiegssystem
Keine/minimale Arme

Keine Torsodrehung
Nicht stromlinienférmig
Niedrig montierte Arme
Prototyp

Schlechte
Lebenserhaltungssysteme

Schlechte Leistung

Schlechte Versiegelung
Schlechte Zielerfassung (Kurz)
Schlechte Zielerfassung (Mittel)
Schlechte Zielerfassung (Weit)
Schlecht verarbeitet
Schwache Beine

Schwaches Fahrwerk

Schwer zu steuern
Schwieriger Notausstieg
Schwierig zu warten
Sensorgeister

Spritschleuder

Statische Munitionseinspeisung

Uberdimensioniert

Uberholtes Design

Ungenaue Waffen

NEGATIVE DESIGNMAROTTEN

-Variabel

Einheit erleidet Abziige auf Kontrollwiirfe und Nahkampfangriffe

Angriffe mit nicht-munitionsabhangigen Waffen kénnen die Elektronik tiberlasten
Zusatzliche Chance auf eine Explosion wenn die Einheit einen Kritischen Treffer erleidet
Einheit ist anfélliger flir Mechabwehr-Infanterieangriffe

Jeder Treffer gegen diese Einheit hat eine Chance auf einen Kritischen Waffentreffer

Kiihlsysteme der Einheit sind anféllig fiir schweren Schaden
Einheit kann Angriffsschaden durch munitionsabhangige Waffen verlieren

Landungsschiff-Einheit bendtigt 2 Andockpunkte anstatt einem

Einheit kann zu jedem Zeitpunkt spontan zusammenbrechen; viel schwieriger zu repa-
rieren

Luft-/Raumeinheit ist schwerer in der Atmosphare zu bedienen

Pilot der Einheit darf die Notausstiegs-Regeln nicht verwenden

Mech-Einheit kann die Klettern-Regeln und die Regeln fiir Externe Fracht nicht verwen-
den

Mech- oder ProtoMech-Einheit hat ein verringertes Schussfeld
Luft-/Raumeinheit kann nicht in der Atmosphare eingesetzt werden
Die Arme der Mech-Einheit ziehen die Sichtlinie von der Hifthohe aus

Einheit ist anfalliger flr Kritische Treffer
Einheit kann einen Kritischen Treffer ,Besatzung betdubt” erleiden, wenn sie Gberhitzt

Angriffe gegen die Einheit verwenden reduzierte Zielbewegungsmodifikatoren
Einheit hat eine erhéhte Chance fiir einen Hiillenbruch im Vakuum oder unter Wasser
Einheit erleidet Abziige fiir Angriffe auf Kurze Entfernung

Einheit erleidet Abzlige fiir Angriffe auf Mittlere Entfernung

Einheit erleidet Abziige fiir Angriffe auf Weite Entfernung

Einheit ist anfalliger fir Kritische Treffer

Einheit ist anfallig fur Zusatzschaden, wenn sie Todessprung-Angriffe ausfiihrt
Luft-/Raumeinheit erleidet bei einer Landung mit einer Erfolgsspanne von 0 Schaden
Einheit erleidet Abziige fir Kontrollwiirfe und Nahkampfangriffe

Chance auf ein Versagen bei Verwendung der Notausstiegs-Regeln

Einheit erleidet Abziige auf Reparaturwiirfe

Einheit erleidet Trefferwurfabzlge fiir alle Waffenangriffe

Luft-/Raumjéger-Einheit verschlingt mehr Treibstoff im Weltraumradar-Spiel

Einheit kann nicht zwischen Standardmunition und alternativen Munitionsarten wech-
seln

Angriffe gegen die Einheit erhalten einen Trefferbonus; Einheit ist schwerer zu transpor-
tieren und abzuwerfen

Einheit erleidet Abziige auf Reparaturwiirfe

Einheit verursacht verringerten Schaden bei einem Angriff mit einer ES von 1 oder 0.
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Anhéangerkupplung

Diese Marotte ist nur fir Gefechtsfahrzeuge verfiigbar, die die Antriebs-
arten Kette oder Rad verwenden (Bewegungscodes k und r). Eine Einheit
mit dieser Fahigkeit erhdlt die Fahigkeit, ein anderes Fahrzeug abzu-
schleppen, das bis zu eine GroBenklasse groBer sein darf als es selbst, das
heif3t, sie hat die gleichen Moglichkeiten wie mit der Spezialfahigkeit An-
hangerkupplung (ANK) (siehe Abschleppen, Seite 31).

Einheitentyp: Gefechtsfahrzeug (nur mit den Antriebsarten Kette und
Rad)

Kosten: +1 Punkt

Atmosphaérenflieger

Diese Luft-/Raumeinheit ist besonders gut fiir Einsatze in der Atmosphare
ausgelegt. Als Ergebnis kann der normale Zielwert-Modifikator von +2 auf
Kontrollwirfe fuir Aktionen in der Atmosphare auf +1 verringert werden.
Einheitentyp: Luft-/Raumjager, konventioneller Jager, Raumboot, Lan-
dungsschiff

Kosten: +3 Punkte

Erweiterte Torso-Drehung

Auch wenn diese Einheit immer noch ein hinteres Schussfeld besitzt,
durch das sie angegriffen werden kann, kann sie dennoch Waffenangriffe
ausfiihren, als hatte sie ein Schussfeld von 360 Grad.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

Kosten: +3 Punkte

Geschiitzte Aktivatoren

Wenn diese Einheit Ziel eines Mechabwehrangriffs wird (siehe Seite 43,
AS), dann erleidet die angreifende Infanterieeinheit einen zusatzlichen
Trefferwurfmodifikator von +1 auf den Angriff. Diese Marotte bietet kei-
nerlei Modifikatoren auf Fernkampf-Waffenangriffe.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +1 Punkt

Haube

Dieser Mech verfligt Uber eine speziell entworfene Kopfstruktur, die dazu
beitrdgt, den Piloten vor Schaden zu beschiitzen. Das erste Mal in einem
Szenario, wenn eine Einheit mit dieser Designmarotte einen Kritischen
Treffer mit einem Ergebnis von 12 erleidet (bei einem Mech das Ergebnis
4Einheit zerstort”), wiederhole den Wurf. Das zweite Ergebnis des Wurfs
gilt, auch wenn das Ergebnis ebenfalls eine 12 ist. Diese Marotte kann nur
wiederhergestellt werden, wenn die Einheit nach der Schlacht repariert
wird.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +4 Punkte

Hyperflexible Aktivatoren

Auch wenn diese Einheit immer noch ein hinteres Schussfeld besitzt,
durch das sie angegriffen werden kann, kann sie dennoch Waffenangriffe
gleich eines Drittels ihres normalen Angriffswerts (abgerundet, Minimum
0) gegen Ziele im hinteren Schussfeld ausfiihren. Beachte, dass wenn der
Schaden eines erfolgreichen Angriffs auf 0 abgerundet wird, der Angriff
sich fir die Regeln zu Minimalschaden qualifiziert (siehe Seite 18) und
dem Ziel bei einer 4+ bei einem folgenden Wurf mit TW6 1 Schadens-
punkt zufugt.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +1 Punkt

Interner Bombenhangar

Diese Einheit hat einen internen Bombenhangar. Als Ergebnis kann sie
jede Tonnage fuir Frachttransport (Spezialfahigkeit FTT#) als Spezialfahig-
keit BOMB# desselben Werts verwenden. (Wenn die Einheit Fracht in Kilo-
tonnen transportiert — Spezialfahigkeit (FTK#) - dann entspricht die Zahl
der Bomben, die getragen werden kann, gleich dem tausendfachen FTK-

Wert.) Denk daran dass einige besonderen Bombentypen, wie die Raum-
bomben die wir auf Seite 82 beschreiben, als mehr als 1,Bombe” zéhlen,
selbst wenn es um diese Fahigkeit geht. Wenn Bomben intern getragen
werden, dann ignoriert die Einheit die normale Schub-Verringerung, die
von externen Bomben herriihrt.

Einheitentyp: Konventioneller Jager, Luft-/Raumjager, Raumboot, Lan-
dungsschiff

Kosten: +5 Punkte

Kampfcomputer

Diese Einheit besitzt einen effizienteren Kampfcomputer, der dabei hilft,
die Leistung und das Hitzeniveau im Auge zu behalten, welches von den
Waffen der Einheit ausgelost wird. Als Ergebnis verringern Einheiten, die
Hitze verwalten und diese Marotte besitzen, beim Einsatz des Uberhitzen-
Werts ihr effektives Hitzeniveau um 1 Punkt (bis zu einem Minimum von
Uberhitzen 1).

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfsfahr-
zeug

Kosten: +3 Punkte

Kampffauste

Diese Mech-Einheit verfiigt tber Hand-Aktivatoren, die besser als normal
fuir den Nahkampf ausgelegt sind. Wenn du einen normalen Nahkampfan-
griff ausfiihrst (also keinen Rammangriff, keinen Todessprung und keinen
Angriff mit einer Nahkampfwaffe), dann erhélt die Einheit mit dieser Ma-
rotte einen Trefferwurfmodifikator von -1 fiir den Angriff. Diese Marotte
kann nicht von einer Einheit ausgewahlt werden, die die Marotte Keine/
Minimale Arme besitzt (siehe Seite 65).

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +2 Punkte

KompaktMech
Diese Einheit ist nicht so klein und schmal, dass es schwerer wird, sie zu
treffen (dafiir brauchtest du die Designmarotte Schmales/Niedriges Profil;
siehe Seite 63), doch ist sie klein genug, um den Platz in einem Transport-
hangar mit einer anderen Einheiten derselben Gré3e zu teilen. Wenn es um
den Transport von Nicht-Infanterieeinheiten geht (siehe Seite 63, AS), dann
durfen zwei Mechs mit dieser Marotte in einem einzelnen Mech-Hangar
transportiert werden, aber nur wenn die transportierende Einheit richtige
Mech-Hangars verwendet (Spezialfahigkeit MT#). Diese Marotte modifiziert
nicht die Gesamtzahl von Mechs, die nach den Regeln zum Truppenabwurf
auf einmal abgeworfen werden kdnnen (siehe Seite 90 - 91, AS).
Beispielsweise hat ein Landungsschiff der Leopard-Klasse normalerwei-
se 4 Mech-Hangars (MT4), doch wenn eine Streitmacht, die aus 5 Mechs
besteht, 2 Mechs mit der Designmarotte KompaktMech beinhaltet, dann
kdnnten die beiden KompaktMechs einen der Hangars teilen, wahrend
die drei verbleibenden Mechs in individuellen Hangars untergebracht
wirden - so dass also insgesamt 5 Mechs transportiert werden kénnten.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech
Kosten: +1 Punkt

Kommando-BattleMech

Diese Einheit verfugt iber eine Anordnung aus Kommunikationssyste-
men und taktischen Sensoren, die Feldkommandeuren dabei helfen, an
der Front zu kampfen. Um das abzubilden, erhalt eine Streitmacht, die
eine oder mehrere Einheiten mit dieser Marotte enthalt, einen Modifika-
tor von +1 auf Initiativwiirfe, wenn die Einheit aktiv ist und als Komman-
doelement einer Formation von 4 Einheiten (1 Lanze) oder groBer dient.
Mehrere Einheiten mit dieser Marotte sind nicht kumulativ und die Einheit
ist nicht kumulativ mit der Designmarotte Schlachtcomputer.

Wenn die Regeln zu Schlachtfeldinformationen im Spiel sind (siehe Sei-
te 82-83, AS), dann addiert ein Kommando-BattleMech die Entsprechung
von 1 Punkt der Spezialfahigkeit MHQ zur Streitmacht der Einheit. Wie bei
dem Initiativemodifikator ist dieser Effekt nicht kumulativ mit anderen




Einheiten mit dieser Designmarotte (oder der Marotte Schlachtcom-
puter) in derselben Streitmacht.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +2 Punkte

Leicht zu steuern

Diese Einheit ist weitaus intuitiver und empfanglicher fir die Steuer-
eingaben des Piloten, was zu feineren und flieBenderen Kampfma-
novern flhrt. Einheiten mit dieser Marotte erhalten einen Zielwert-
modifikator von -1 auf alle Nahkampfangriffe und alle erforderlichen
Kontrollwiirfe.

Einheitentyp: alle aufer Gefechtsfahrzeug, Hilfsfahrzeug

Kosten: +2 Punkte

Leicht zu warten

Wenn die Reparaturregeln im Spiel sind (siehe Seite 168 - 179), dann
erhalten alle Reparatur- und Bergungswiirfe fiir eine Einheit mit die-
ser Marotte einen Zielwertmodifikator von -1.

Einheitentyp: alle

Kosten: +1 Punkt

Luftabwehr-Zielerkennung

Die Sensoren und Zielerfassungssysteme dieser Einheit sind auf flie-
gende Ziele eingestellt. Als Ergebnis verwendet die Einheit dieselben
Trefferwurfmodifikatoren wie eine Einheit, die unter dem Einfluss
der Kommando-Spezialfahigkeit Luftabwehrspezialisten steht (siehe
Seite 46 -47). Wenn eine Einheit mit dieser Marotte einer Streitmacht
zugewiesen ist, die ihr zusétzlich die Kommando-Spezialfahigkeit
Luftabwehrspezialist verleihen wiirde, erhilt sie einen zusatzlichen
Trefferwurfmodifikator von -1 bei Angriffen gegen fliegende Ziele.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfs-
fahrzeug

Kosten: +1 Punkt pro Punkt Schaden den die Einheit im starksten Ent-
fernungsbereich verursachen kann.

Modulare Waffen

Wenn die Reparaturregeln im Spiel sind (siehe Seite 168 - 179) dann
erhalten alle Reparaturwiirfe fiir eine Einheit mit dieser Marotte einen
Zielwert-Modifikator von -1. AuBerdem nimmt die Reparatur dieser
Einheiten so viel Zeit in Anspruch wie die Reparatur von Einheiten mit
der Spezialfahigkeit OMNI.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfs-
fahrzeug

Kosten: +1 Punkt

Multi-Trac

Eine Einheit mit dieser Marotte kann ihren Fernkampfschaden halbie-
ren (wobei das Ergebnis abgerundet wird, mit einem Minimum von
1 Schadenspunkt) und jeden Angriff mit ,halbem Schaden” in einer
Runde gegen zwei unterschiedliche Ziele ausfiihren. Jeder Angriff
wird mit allen Modifikatoren abgewickelt, die fiir das entsprechende
Ziel gelten; es fallen keine sekundaren Zielmodifikatoren fiir beide
Angriffe an.

Multi-Trac und Multi-Tasking: Wenn eine Einheit mit dieser Ma-
rotte auch von einem Krieger mit der Pilotenspezialféhigkeit Multi-
Tasker gesteuert wird (siehe Seite 54), dann kann die Einheit bis zu
drei Angriffe in einer Runde ausfiihren, nicht nur zwei. Wenn sie drei
Ziele in einer Runde auswahlt, muss die Einheit mit Multi-Tasker und
Multi-Trac den Schaden, den sie gegen das Ziel in jeder Entfernung
austeilen kann, durch 3 teilen, abgerundet. Im Gegensatz zum dop-
pelten Angriff muss der Angreifer, wenn der Schaden bei einem er-
folgreichen Angriff weniger als 1 Schadenspunkt betragen wird, das
Ergebnis mit der Minimalschadensregel ermitteln (siehe Seite 18). Das

bedeutet, dass das Ziel nur dann 1 Schadenspunkt erleidet, wenn der
Angreifer mit einem zusatzlichen 1W6 eine 4 oder héher erzielt.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +2 Punkte

Schlachtcomputer

Diese Einheit verfligt Gber ein leistungsstarkes taktisches Computer-
system, dass Anfiihrer dabei unterstitzt, einen geschmeidigen Kampf
aufrechtzuerhalten. Um das abzubilden, erhélt eine Einheit, die eine
oder mehrere Einheiten mit dieser Marotte beinhaltet, einen Modifi-
kator von +2 auf Initiativwtirfe, falls die Einheit aktiv ist und auf dem
Schlachtfeld als Kommandoelement einer Formation aus 4 Einheiten
(1 Lanze) oder groBer eingesetzt ist. Mehrere Einheiten mit dieser Ma-
rotte addieren den Effekt nicht, und ebenso wenig ist ihr Effekt kom-
patibel mit den Auswirkungen der Marotte Kommando-BattleMech.
Wenn die Regeln zu Schlachtfeldinformationen verwendet werden
(siehe Seite 82-83, AS), dann addiert ein Schlachtcomputer die Ent-
sprechung zu einer Spezialfahigkeit MHQ mit 2 Punkten zur Streit-
macht der Einheit. Wie beim Initiativemodifikator ist dieser Bonus
nicht kumulativ mit anderen Einheiten, die in derselben Streitmacht
dieselbe Marotte (oder die Marotte Kommando-BattleMech) besitzen.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfs-
fahrzeug

Kosten: +5 Punkte

Schmales/Niedriges Profil

Alle Waffenangriffe, die gegen eine Einheit mit dieser Marotte ausge-
fihrt werden, erleiden einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator von
+1. Dieser Modifikator gilt nicht fiir Nahkampfangriffe.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfs-
fahrzeug

Kosten: +3 Punkte

Suchscheinwerfer

Eine Einheit mit dieser Marotte wird behandelt, als ob sie tiber die
Spezialfahigkeit Suchscheinwerfer (SUCH) verfiigen wirde. Dieser
Suchscheinwerfer wird allerdings automatisch zerstort, wenn die
Einheit einen Kritischen Treffer mit einem Effekt auBer,Kein Kritischer
Treffer” erleidet.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfs-
fahrzeug

Kosten: +1 Punkt

Treffsichere Waffen

Eine oder mehrere der Waffen der Einheit sind treffsicherer als die
anderen. Um das abzubilden fiigt die Einheit, wenn sie einen Fern-
kampfangriff um 1 Punkt verfehlt, dem Gegner Schaden gleich dem
Wert dieser Marotte zu. Dieser ,Treffsicherheitsschaden” darf den
Schaden, den die Einheit normalerweise im Kurzen Entfernungsbe-
reich verursachen wiirde, nicht erreichen oder tibersteigen.
Einheitentyp: alle

Kosten: +1 Punkt pro Punkt ,Treffsicherheitsschaden”

Uberkopf-Arme

Wenn diese Mech-Einheit direkt hinter blockierendem Gelénde steht,
das genauso hoch ist wie sie selbst (beispielsweise hinter einem Ge-
baude oder Hiigel), dann kann die Einheit versuchen, einen Uberkopf-
schuss tber diese Deckung auszufiihren. Dieser Schuss ignoriert die
ersten 2 Zoll von blockierendem Gelande, die er auf dem Weg zum
Ziel Gberquert, doch zusatzliche Hindernisse von gleicher oder groBe-
rer Hohe ab einer Entfernung von 2 Zoll und weiter gelten dennoch.
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Ein Uberkopf-Angriff erhlt einen zusatzlichen Trefferwurfmodifikator
von +2. Bei einem erfolgreichen Angriff verursacht er nur den halben
Schaden der Einheit auf die relevante Entfernung (abgerundet, minimal
1 Schadenspunkt).

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech
Kosten: +2 Punkte

Verbesserte Kommunikationssysteme

Die Einheit ignoriert die Auswirkungen von STOR und LSTOR, doch bleibt
sie anfallig fiir die Auswirkungen der Spezialfahigkeit ESTOR.
Einheitentyp: alle

Kosten: +2 Punkte

Verbesserte Sensoren

Die Einheit wird behandelt, als sei sie mit einer Aktiven Sonde (SON) aus-
gestattet. Wenn sie bereits Uber eine Aktive Sonde eines beliebigen Typs
verfiigt, (SON, BH, LSON), dann steigt die effektive Wahrnehmungsreich-
weite fir diesen Gegenstand um 4 Zoll.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech, Gefechtsfahrzeug,
Hilfsfahrzeug

Kosten: +3 Punkte

Verbesserte Zielerfassung (Kurz)

Diese Einheit erhalt einen Trefferwurfmodifikator von -1 auf Waffenangrif-
fe auf Kurze Entfernung. Dieser Modifikator hat keinerlei Effekt auf Nah-
kampfangriffe jedweder Art. Diese Fahigkeit kann nicht mit der Marotte
Zielerfassung auf Variable Entfernung kombiniert werden.

Einheitentyp: alle auBer Gefechtsriistung

Kosten: +3 Punkte

Verbesserte Zielerfassung (Mittel)

Diese Einheit erhalt einen Trefferwurfmodifikator von -1 auf Waffenangrif-
fe auf Mittlere Entfernung. Dieser Modifikator hat keinerlei Effekt auf Nah-
kampfangriffe jedweder Art. Diese Fahigkeit kann nicht mit der Marotte
Zielerfassung auf Variable Entfernung kombiniert werden.

Einheitentyp: alle auBer Gefechtsriistung

Kosten: +4 Punkte

Verbesserte Zielerfassung (Weit)

Diese Einheit erhalt einen Trefferwurfmodifikator von -1 auf Waffenangrif-
fe auf Weite Entfernung. Dieser Modifikator hat keinerlei Effekt auf Nah-
kampfangriffe jedweder Art. Diese Fahigkeit kann nicht mit der Marotte
Zielerfassung auf Variable Entfernung kombiniert werden.

Einheitentyp: alle auBer Gefechtsriistung

Kosten: +5 Punkte

Verstdrkte Beine

Wenn diese Einheit einen erfolgreichen Todessprung-Nahkampfangriff
ausfihrt (siehe Seite 43, AS), verringere den Schaden, den die Einheit
sich selbst zufligt, um 1 Punkt (bis zu einem Minimum von 0). Wenn die
Einheit den Todessprung-Angriff nicht schafft, erleidet sie den normalen
Schaden.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: +1 Punkt

Zielerfassung auf Variable Entfernung
Die Sensoren und Zielerfassungssysteme dieser Einheit konnen ihre Kali-
brierung spontan rekonfigurieren, was ihre Treffsicherheit auf genau die
Entfernung optimiert, die der Bediener in diesem Augenblick bevorzugen
mochte. Dies entspricht einem Trefferwurfmodifikator von -1 auf alle Waf-
fenangriffe, die die Einheit ausfiihrt. Nahkampfangriffe erhalten diesen
Vorteil natiirlich nicht.

Diese Marotte kann nicht mit den anderen Marotten der Kategorie
Verbesserte Zielerfassung kombiniert werden; wenn sie zusammen mit

einem Angriffstyp verwendet wird, der mehrere Ziele in einer Runde tref-
fen kann - beispielsweise wenn die Pilotenspezialfahigkeit Multi-Tasker
oder die Designmarotte Multi-Trac verwendet wird — dann darf der Tref-
ferwurfmodifikator von -1 nur gegen Ziele in einem Entfernungsbereich
angerechnet werden, wéahrend die Angriffe gegen die anderen Ziele, die
sich auBBerhalb des gewdhlten Entfernungsbereichs aufhalten, stattdes-
sen einen Trefferwurfmodifikator von +1 erleiden.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

Kosten: +2 Punkte pro Schadenspunkt, den die Einheit in dem Entfer-
nungsbereich mit dem meisten Schaden verursacht

NEGATIVE DESIGNMAROTTEN

Die Designmarotten, die hier vorgestellt werden, stellen all jene dar, die
nach den Regeln von Alpha Strike als ein Hindernis fiir Einheiten gelten.
Negative Designmarotten, die unten nicht aufgefiihrt sind, haben in Spie-
len nach den Regeln von Alpha Strike keinerlei Spieleffekte.

Beengtes Cockpit

Weil der Raum so knapp ist und es entsprechend auch an Ergonomie
mangelt, erleiden Piloten einer Einheit mit dieser Marotte einen Zielwert-
modifikator von +1 auf alle Kontrollwiirfe. Diese Einschrankung bezieht
sich auch auf Nahkampfangriffe aller Art, so dass auch diese Aktionen ei-
nen Trefferwurfmodifikator von +1 erleiden.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Luft-/Raumjdger, konventio-
neller Jager

Kosten: -2 Punkte

Elektromagnetische Interferenz

In jeder Runde, in der diese Einheit einen Angriff versucht, der nicht aus-
schlieBlich von Artillerie-, Ballistik- oder Raketenwaffen durchgefiihrt wird
(das heilt, nicht ausschlieBlich mit den folgenden Spezialfahigkeiten:
ARTX-#, AK#/#/#, FLK#/#/#, |B#, LSR#/#/#, RR#/#/#/#, KSR#/#, TOR#/#/4#),
dann erleidet die Einheit fiir die Runde die Auswirkungen eines gegneri-
schen Storfelds. Diese Storung gilt nur fiir die Einheit mit dieser Marotte,
wenn sie solche nicht spezialisierten Angriffe durchfiihrt; fur alle anderen
Einheiten zahlt dies nicht als Storfeld.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfsfahr-
zeug, Gefechtsriistung, Luft-/Raumjager, konventioneller Jager, Raum-
boot, Landungsschiff

Kosten: -1 Punkt

Empfindlicher Treibstofftank

Wenn ein Angriff gegen eine Einheit mit dieser Marotte einen Wurf fiir ei-
nen Kritischen Treffer erforderlich macht, muss der Angreifer einen zwei-
ten Wurf mit 2W6 gegen einen Zielwert von 10 ablegen, unabhangig von
allen anderen Auswirkungen des kritischen Effekts. Wenn dieser zweite
Wurf mit 2W6 erfolgreich ist, dann erleidet die Einheit einen katastropha-
len Riss im Treibstofftank und wird zerstort.

Einheitentyp: IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfsfahrzeug, Luft-/
Raumjager, konventioneller Jager, Raumboot, Landungschiff, Sprungs-
chiff, Raumstation, Kriegsschiff

Kosten: -2 Punkte

Exponierte Aktivatoren

Wenn diese Einheit Ziel eines Mechabwehrangriffs wird (siehe Seite 43,
AS), dann erhalt die angreifende Infanterieeinheit einen zusatzlichen Tref-
ferwurfmodifikator von -1 fiir den Angriff. Diese Marotte fiihrt zu keinem
Modifikator fiir Fernkampf-Waffenangriffe.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: -1 Punkt

Exponierte Waffenverbindung
Immer wenn eine Einheit mit dieser Marotte Schaden erleidet, muss der
Angreifer einen speziellen Wurf mit 2W6 machen, und zwar gegen einen




Zielwert von 10. Bei Erfolg erleidet die Einheit die Auswirkungen eines
Kritischen Waffentreffers (siehe Seite 41, AS). Dieser Effekt tritt zusatz-
lich zu allen anderen Auswirkungen des urspriinglichen Angriffs ein
(wie normale Kritische Treffer, Hullenbriiche und Antriebsschadens-
Wiirfe).

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech, Gefechtsfahr-
zeug, Hilfsfahrzeug

Kosten: -2 Punkte

Fehlerhafte Kiihlsysteme

Diese Einheit hat Schwachpunkte in ihren Systemen zur Hitzeverwal-
tung, die im Kampf kompromittiert werden kénnen. Immer wenn die
Einheit von einem Nahkampfangriff getroffen wird oder mehr als 2
Schadenspunkte durch einen einzelnen Waffenangriff erleidet, wiir-
felt der Angreifer mit 2W6. Bei einem Ergebnis von 10+ erhéht die Ein-
heit ihre Hitzeskala automatisch um 1 Punkt. Danach, und fiir den Rest
des Szenarios, kann sich die Einheit normal abkiihlen, wird aber jedes
Mal 1 zusatzlichen Punkt Hitze erzeugen, wenn sie sich in derselben
Runde bewegt und einen Waffenangriff ausfiihrt.

Die Hitzepunkte gelten zusatzlich zu jeder Hitze, die von Waffen,
die Hitze verursachen (Spezialfahigkeit HT#/#/#) oder durch die Ver-
wendung von Uberhitzen-Schaden verursacht wird.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech
Kosten: -3 Punkte

Fehlerhafte Munitionseinspeisung
Diese Marotte darf nur von einer Einheit ausgewahlt werden, die auch
Uber Artilleriewaffen, ballistische Waffen oder Raketenwaffen ver-
fugt — wie es durch die folgenden Spezialfahigkeiten ausgedrtickt ist:
ARTX-#, AK#/#/4#, FLK#/#/4#, |B#, LSR#/#/#, RR#/#/#, KSR#/#, TOR#/#/#
und so weiter. Wenn eine Einheit mit dieser Designmarotte einen Waf-
fenangriff ausfiihrt, der entweder ihre spezifischen Spezialfahigkeiten
der Typen Artillerie, Ballistikwaffen oder Raketen verwendet, oder so-
gar einen normalen Waffenangriff (nicht mit einer Spezialfahigkeit),
dann muss ihr kontrollierender Spieler mit 2W6 wiirfeln. Wenn das
Wurfergebnis eine 4 oder weniger ist, dann kommt es zu einem Fehler
in der Munitionseinspeisung und der Schadenswert der Einheit wird
um die Halfte ihrer groften Artillerie-, Ballistik- oder Raketen-Spezi-
alfahigkeit (aufgerundet) verringert. Eine Einheit mit dieser Marotte
kann nur einen Fehler in der Einspeisung pro Szenario erleiden.
Diese Schadensreduzierung wirkt auf die entsprechenden Spezial-
fahigkeiten der Einheit sowie auf ihren vollen normalen Angriffsscha-
den, fiir alle Entfernungsbereiche, in denen der Einspeisungsfehler re-
levant ware. Wenn beispielsweise eine Einheit mit der Spezialfahigkeit
LSR1/1/2 und einem normalen Angriffswert von 2/2/2 einen Fehler in
der Einspeistung erleidet, dann wird der Schaden um 1/1/1 verringert
(der halbe Schaden der Spezialfahigkeit LSR, aufgerundet). Nicht nur
hat die Einheit jetzt eine modifizierte Spezialfahigkeit von LSR0/0/1,
ihr normaler Angriffswert sinkt ebenfalls auf 1/1/1.
Einheitentyp: alle
Kosten: -1 Punkt

GrofB3es Landungsschiff

Diese Marotte spiegelt ein Landungsschiff wider, das in seinen Aus-
mafen so grof oder sperrig ist, dass es zum Andocken 2 Andockports
erfordert, nicht nur einen wie es normal ist.

Einheitentyp: Landungsschiff

Kosten: -1 Punkt

lllegales Design

Etwas an der Konstruktion der Einheit verst6f3t gegen die normalen
Regeln der Technik, so dass es ein Wunder ist, dass sie es iberhaupt
auf das Schlachtfeld geschafft hat. Und fiir den Anwender wird es
sicherlich von jetzt an nur noch schlimmer werden! Zu Beginn jeder
sechsten Runde des Spiels im Standardmal3stab (oder in jeder Runde

im Raumkampf-Malstab) wiirfelt der kontrollierende Spieler mit 2W6.
Bei einem Ergebnis von 8 oder weniger muss der Spieler auf der Kri-
tischen Treffertabelle der Einheit wiirfeln, mit einem Modifikator von
+2 auf das Ergebnis des Wurfs (selbst wenn die Einheit vollkommen
unbeschadigt ist).

Alle Kritischen Treffer, die auf diese Weise erzielt werden, werden
augenblicklich abgewickelt; wenn der modifizierte Wurf ein Ergebnis
von 12 oder hoher erzielt, dann wird die Einheit zerstort. Wenn au-
Berdem die Reparatur- und Bergungsregeln verwendet werden, dann
rechnet die Einheit mit dieser Marotte einen Zielwertmodifikator von
+4 auf alle Reparatur- und Ersatzwiirfe ein. Bei einem unmodifizierten
Ergebnis von 2 auf dem Reparaturwurf wird die Einheit zerstort. Weil
ihre Entwicklung so radikal ist und sie so unmoglich zu warten sind,
sind Einheiten mit der Marotte lllegales Design immer einzigartige
Maschinen; wenn sie zerstort werden, konnen sie nicht durch eine
identische Einheit ersetzt werden.

Einheitentyp: alle
Kosten: 0 Punkte

Instabilitdt bei atmosphérischem Flug

Diese Luft-/Raumeinheit ist schlecht fiir den Einsatz in der Atmospha-
re konstruiert worden. Als Ergebnis wird der normale Kontrollwurf-
Zielwertmodifikator von +2 fiir Einsatze in der Atmosphare auf +3
erhoht.

Einheitentyp: Luft-/Raumjdger, konventioneller Jager, Raumboot,
Landungsschiff

Kosten: -2 Punkte

Kein Notausstiegssystem

Wenn die Regeln zu Notausstiegen und dem Verlassen von Einheiten
verwendet werden (siehe Seite 91, AS), dann kann der Pilot oder die
Besatzung einer Einheit mit dieser Marotte im Kampf keinen Notaus-
stieg durchfiihren. Die Einheit kann immer noch stillgelegt werden
und der Pilot kann sie danach auf die normale Art und Weise verlas-
sen, doch der automatische Ausstieg um einer bevorstehenden Zer-
storung zu entkommen, ist nicht moglich.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Luft-/Raumjager, konven-
tioneller Jager

Kosten: -2 Punkte

Keine/minimale Arme

Eine Mech-Einheit mit dieser Marotte kann nicht die erweiterten
Klettern-Regeln verwenden (siehe Seite 62, AS). Ebenso wenig kann
sie die Regeln zu Externer Fracht verwenden, die wir friher in diesem
Kapitel vorgestellt haben (siehe Seite 29 - 32).

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: -2 Punkte

Keine Torsodrehung

Ein Mech oder ProtoMech
mit dieser Marotte ist nicht
dazu imstande, seinen Torso
so weit zu drehen wie es den
meisten anderen Einheiten
maoglich ist, weil sie unter
irgendeiner Form von me-
chanischer Einschrankung
leidet. Als Ergebnis ist das
Schussfeld der Einheit deut-
lich eingeschrankter. Wah-
rend das hintere Schussfeld
unverandert bleibt, wenn
es darum geht, Angriffe ge-
gen die Einheit abzuwickeln,
kann die Einheit doch eige-
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ne Angriffe nur innerhalb eines Frontschussfelds ausfiihren, das dem ent-
spricht, das fur GroBe Hilfsfahrzeuge angegeben ist (was effektiv ein nach
vorne ausgerichtetes Schussfeld von 90 Grad darstellt; siehe Seite 35, AS).
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech

Kosten: -2 Punkte

Nicht stromlinienférmig

Eine Luft-/Raumeinheit mit dieser Marotte ist nicht dazu in der Lage, einen
stabilen Flug innerhalb der Atmosphére zu bewerkstelligen. Wenn die Ein-
heit aus welchem Grund auch immer gezwungen wird, in eine planetare
Atmosphare einzudringen, wird sie augenblicklich zerstort.
Einheitentyp: Luft-/Raumjager, Raumboot, Landungsschiff

Kosten: -2 Punkte

Niedrig montierte Arme

Die Arme dieser Mech-Einheit sind effektiv auf Hufthohe montiert, was
beim Zielen einige offensichtliche Probleme erzeugt. Immer wenn die
Einheit einen Waffenangriff austeilt, der blockierendes Gelande passiert
(wie ein Gebaude oder einen Hiigel), das hoher ist als die Halfte der Hohe
der Einheit, dann verursacht der Angriff nur den halben normalen Scha-
denswert auf diese Entfernung (abgerundet, minimal 1 Schadenspunkt).
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: -2 Punkte

Prototyp

Prototypen haben nicht die Redundanzen und die Belastbarkeit, die man
in Produktionsmodellen antrifft. Aus diesem Grund versagen sie unter
Kampfbedingungen weitaus schneller. Immer wenn eine Einheit mit die-
ser Marotte einen Kritischen Treffer erleidet, wirfle einen zusatzlichen Kri-
tischen Treffer gegen die Einheit aus. Beide Effekte gelten.

Einheitentyp: alle

Kosten: -2 Punkte

Schlechte Lebenserhaltungssysteme

Immer wenn eine Einheit mit dieser Marotte ihre Runde mit einem Hit-
zeniveau hoher als 0 beendet, wirfle mit 2W6 und addiere das aktuelle
Hitzeniveau auf das Ergebnis (wenn die Einheit durch Hitze stillgelegt ist,
behandle sie als hatte sie ein Hitzeniveau von 4). Wenn das modifizier-
te Wurfergebnis bei 11 oder mehr liegt, ist der Pilot oder die Besatzung
betaubt und die Einheit wird wie ein Fahrzeug mit dem Effekt Besatzung
betaubt behandelt (siehe Seite 41, AS), und zwar bis zur Endphase der fol-
genden Runde. Wenn die betdubte Einheit eine fliegende Einheit ist, die
Uber der Bodenkarte im Einsatz ist, behandle sie, als wére sie stillgelegt
worden (siehe Seite 61, AS).

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Luft-/Raumjager, konventio-
neller Jager

Kosten: -1 Punkt

Schlechte Leistung

Diese Einheit hat Schwierigkeiten damit, im Kampf Hochstgeschwindig-
keit zu erreichen. Bei Bodeneinheiten macht dies die Einheit etwas leich-
ter zu treffen, weil ihr Zielbewegungsmodifikator um 1 sinkt (bis zu einem
Minimum von 0). Ein BattleMech mit dieser Marotte und einer Bewegung
von 10“ hatte somit einen Zielbewegungsmodifikator von +1 anstatt von
+2. Luft-/Raumeinheiten behandelst du als hatten sie 1 Punkt Schub we-
niger als angegeben, wenn du ihre Bewegung auf allen Radarkarten er-
mittelst. Ein Jadger mit einem Schubwert von 10 wiirde sich somit auf der
Standard-Radarkarte nur 1 Zone weit bewegen anstelle von 2.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech, Gefechtsfahrzeug,
Hilfsfahrzeug, Luft-/Raumjager, konventioneller Jager, Raumboot, Lan-
dungsschiff, Kriegsschiff

Kosten: -3 Punkte

Schlechte Versiegelung

Eine Einheit mit dieser Marotte ist nicht gut gegen lebensfeindliche Um-
gebungen wie Vakuum-Atmosphare oder unter Wasser geschiitzt. Wenn
diese Einheit aus welchem Grund auch immer derartige Umgebungen be-
tritt, erhalten alle erforderlichen Hullenbruch-Wiirfe (wie beispielsweise
fuir Vakuum und Spurenatmosphare; siehe Seite 39, AS) einen Modifikator
von +2 auf das Wirfelergebnis (siehe Seite 92, AS). Gleiches gilt fur alle
Kritischen Trefferwiirfe, die aufgrund von Schaden unter Wasser durchge-
fuhrt werden, wobei modifizierte Ergebnisse von 12 oder héher bedeu-
ten, dass die Einheit von einem katastrophalen Wassereinbruch zerstort
worden ist.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, ProtoMech, Gefechtsfahrzeug,
Hilfsfahrzeug, Gefechtsriistung

Kosten: -2 Punkte

Schlechte Zielerfassung (Kurz)

Diese Einheit erleidet einen Trefferwurfmodifikator von +1 fiir Waffenan-
griffe auf Kurze Entfernung. Dieser Modifikator gilt nicht fiir Nahkampf-
angriffe jedweder Art. Diese Fahigkeit kann nicht mit der Marotte Zieler-
fassung auf Variable Entfernung oder den Marotten Verbesserte Zielerfas-
sung kombiniert werden.

Einheitentyp: alle

Kosten: -2 Punkte

Schlechte Zielerfassung (Mittel)

Diese Einheit erleidet einen Trefferwurfmodifikator von +1 fiir Waffenan-
griffe auf Mittlere Entfernung (was zu einem Gesamtmodifikator von +3
auf Mittlere Entfernung fiihrt). Diese Fahigkeit kann nicht mit der Marotte
Zielerfassung auf Variable Entfernung oder den Marotten Verbesserte Zie-
lerfassung kombiniert werden.

Einheitentyp: alle

Kosten: -3 Punkte

Schlechte Zielerfassung (Weit)

Diese Einheit erleidet einen Trefferwurfmodifikator von +1 fir Waffen-
angriffe auf Weite Entfernung (was zu einem Gesamtmodifikator von +5
auf Mittlere Entfernung fiihrt). Diese Fahigkeit kann nicht mit der Marotte
Zielerfassung auf Variable Entfernung oder den Marotten Verbesserte Zie-
lerfassung kombiniert werden.

Einheitentyp: alle

Kosten: -4 Punkte

Schlecht verarbeitet

Wenn ein Kritischer Treffer gegen eine Einheit mit dieser Marotte erwdrfelt
wird, wird den Wurf wiederholt, wenn das Ergebnis Kein Kritischer Treffer
erzielt wurde. Die Einheit erleidet nur dann keinen Kritischen Treffer, wenn
auch der zweite Wurf das Ergebnis Kein Kritischer Treffer erzielt.
Einheitentyp: alle

Kosten: -1 Punkt

Schwache Beine

Wenn diese Einheit einen Todessprung-Nahkampfangriff ausfiihrt (siehe
Seite 43, AS) muss der kontrollierende Spieler nach Abwicklung des An-
griffs mit 2W6 wirfeln — unabhéangig davon, ob der Angriff erfolgreich ist
oder nicht. Wenn die 2W6 eine 8 oder mehr erreichen, dann erleidet die
Einheit die Auswirkungen eines Kritischen BP-Treffers (siehe Seite 41, AS).
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech

Kosten: -1 Punkt

Schwaches Fahrwerk

Eine Luft-/Raumeinheit mit dieser Marotte kann nicht gut mit harten Lan-
dungen umgehen. Wenn diese Einheit eine Landung versucht (siehe Seite
72-73, AS), aber nur eine Erfolgsspanne von 0 erzielt, erleidet sie Schaden
gleich ihrem GroBenwert, weil das Fahrwerk unter ihr zusammenbricht.




Eine Luft-/Raumeinheit mit zusammengebrochenem Fahrwerk kann
nicht wieder abheben, bis sie repariert worden ist.

Einheitentyp: Luft/Raumjager, konventioneller Jager, Raumboot,
Landungsschiff

Kosten: -1 Punkt

Schwieriger Notausstieg

Wenn die Regeln zum Notausstieg und Verlassen von Einheiten ver-
wendet werden (siehe Seite 91, AS), muss eine Einheit mit der Marot-
te Schwieriger Notausstieg einen Wurf mit 2W6 gegen einen Zielwert
gleich ihrem Fertigkeitswert ablegen, wenn der Pilot einen Notausstieg
machen mochte. Ein Fehlschlag bei diesem Wurf bedeutet, dass der Pi-
lot oder die Besatzung den Ausstieg nicht schafft und im Inneren der
Einheit gefangen ist. Wenn die Einheit zerstort wird, wird der Pilot, dem
der Ausstieg nicht gelingt, zusammen mit der Maschine vernichtet.
Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Luft-/Raumjager, konven-
tioneller Jager

Kosten: -1 Punkt

Schwierig zu steuern

Die Einheit leidet unter einer Mischung aus verwirrenden oder tiber-
holten Kontrollen und schlechter Sensitivitat fur die Kommandos des
Piloten, was zu unbeholfenen und ungenauen Kampfmanaovern fihrt.
Einheiten mit dieser Marotte erleiden einen Zielwert-Modifikator von
+1 auf alle Nahkampfangriffe und alle Kontrollwiirfe, die anfallen.
Einheitentyp: alle

Kosten: -2 Punkt

Schwierig zu warten

Wenn die Reparaturregeln verwendet werden (siehe Seite 168 - 179),
dann erleiden alle Reparatur- und Bergungswiirfe fiir eine Einheit mit
dieser Marotte einen Trefferwurfmodifikator von +1.

Einheitentyp: alle

Kosten: -1 Punkt

Sensorgeister

Die Sensoren der Einheit erzeugen die ganze Zeit falsche Bilder und
irrefihrende Daten. Als Ergebnis erleiden alle Waffenangriffe, die die
Einheit ausfihrt, einen Trefferwurfmodifikator von +1. Dieser Modifi-
kator hat keine Auswirkungen auf Nahkampfangriffe.

Einheitentyp: alle

Kosten: -2 Punkte

Spritschleuder

Auch wenn diese Marotte fiir alle Einheitentypen gelten kann, die
hier aufgelistet sind, so gilt sie nach den Regeln von Alpha Strike nur
furr Luft-/Raumjager, wenn die Regeln zu Weltraum-Luft-/Raumbewe-
gung verwendet werden (siehe Seite 72 - 76). Wenn du die Regel zur
Treibstoffausdauer verwendest, dann verbrennen Luft-/Raumjager
mit dieser Marotte einen zusatzlichen Punkt Brennstoff pro Runde, in
der sie in der Inneren und Mittleren Zone eingesetzt werden. In der
AuBeren Zone und der Peripheriezone steigt dieser zusatzliche Brenn-
stoffbedarf auf 2 Punkte pro Runde.

Einheitentyp: IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfsfahrzeug,
Luft-/Raumjager, konventioneller Jager, Raumboot, Landungsschiff,
Sprungschiff, Raumstation, Kriegsschiff

Kosten: -2 Punkte

Statische Munitionseinspeisung

Eine Einheit mit dieser Marotte kann nicht zwischen alternativen Mu-
nitionsarten wechseln. Wenn also die Regeln fir Alternative Muniti-
onsarten verwendet werden (siehe Seite 76-82, AS) kann die Einheit
nicht zwischen Standardmunition und alternativen Munitionsarten
wechseln.

Wenn ein Spieler eine Einheit mit dieser Marotte kontrolliert und al-
ternative Munitionsarten verwenden mochte, muss die Einheit immer
wahrend des gesamten Szenarios dieselbe Munitionsart verwenden.
Somit muss sie sie ihre Standard-Angriffswerte entsprechend anglei-
chen. Wenn beispielsweise ein Mech mit dieser Marotte Standard-
Schadenswerte von 3/3/3 besitzt, aber eine Spezialfahigkeit LSR1/1/1,
muss sich der Spieler entweder mit Standardmunition zufrieden ge-
ben und das ganze Szenario Schaden von 3/3/3 verursachen oder
eine alternative LSR-Munitionsart auswahlen, die die Einheit das ge-
samte Szenario lang verwendet. Wenn der Spieler beschlief3t, den
Mech mit Rauchraketen anstelle von Standard-Langstreckenraketen
zu beladen, dann verursacht der LSR-Angriff der Einheit keinen Scha-
den. Somit wiirde ein Standardangriff nur einen Schaden von 2/2/2
verursachen, wahrend die Rauchmunition keine Auswirkungen hat.
Einheitentyp: alle
Kosten: -2 Punkte

Ungenaue Waffen

Eine oder mehrere der Waffen dieser Einheit sind weniger treffsicher
als die anderen. Um das abzubilden muss die Einheit immer wenn
sie Erfolg bei einem Waffenangriff hat, aber eine Erfolgsspanne von
1 oder weniger erzielt, den Schaden, den sie austeilt, um den Wert
dieser Marotte verringern (der Schaden kann dabei hochstens auf 0
fallen).

Ungenaue Waffen und Streiftreffer: Wenn die Regeln zu Volltref-
fern und Streiftreffern verwendet werden (siehe Variabler Schaden,
Seite 21 - 22), dann ist der Schaden eines Streiftreffers die Halfte des
Schadens der Einheit, nachdem sie durch diese Marotte modifiziert
worden ist.

Einheitentyp: alle
Kosten: -1 Punkt pro Punkt,Ungenauigkeitsschaden”

Uberdimensioniert

Die Einheit ist so groB, dass sie einfacher zu treffen ist und dass sie
es schwerer hat, effektive Deckung auf dem Schlachtfeld zu finden,
mehr Kollateralschaden verursacht, wenn sie Gebaude passiert und
ein Problem darstellt, wenn es um Transport geht. Diese Marotte kann
nicht mit den Designmarotten KompaktMech oder Niedriges/Schma-
les Profil kombiniert werden. Sie kann auch nicht von Einheiten mit
GroBenklasse 2 oder weniger gewahlt werden.

Angriffe gegen Einheiten mit dieser Marotte rechnen denselben
Trefferwurfmodifikator von -1 ein, der fir Angriffe gegen Einheiten
mit den Spezialfdhigkeiten G, SG und UG verwendet wird. Zusitzlich
fugt sich eine Uberdimensionierte Einheit, wenn die Gebauderegeln
verwendet werden (siehe Seite 83-86, AS) fiir jeweils 2 passierte Zoll
im Inneren eines Gebaudes 1 Schadenspunkt zu, wahrend es dem
Gebaude 2 Schadenspunkte fiir jeden durch derartige Bauten zuriick-
gelegten Zoll zufligt. Wenn du zu guter Letzt die Regeln zum Truppen-
abwurf verwendest (siehe Seite 90-91, AS) steigt der Zielwert fir eine
erfolgreiche Abwurflandung von 5 auf 6.

Einheitentyp: BattleMech, IndustrieMech, Gefechtsfahrzeug, Hilfs-
fahrzeug
Kosten: -3 Punkte

Uberholtes Design

Wenn die Reparaturregeln verwendet werden (siehe Seite 168 - 179),
dann erleiden alle Reparatur- und Bergungswiirfe fiir eine Einheit mit
dieser Marotte einen Zielwert-Modifikator von +2. Wenn auf3erdem
eine Einheit mit dieser Marotte zerstort wird, darf sie nicht durch eine
identische Einheit ersetzt werden.

Einheitentyp: alle

Kosten: -4 Punkte
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Weil sich Alpha Strike weitgehend auf den Kampf auf dem Boden konzen-
triert, reprasentieren die abstrakten Luft-/Raumkampfregeln, die wir im
Grundregelwerk vorgestellt haben, die Verwendung von BattleTech-Luft-/
Raumeinheiten als Unterstiitzungselemente zum Hauptkampf, der sich
auf dem Boden abspielt. Aus diesem Grund reprasentiert das vorgestellte
vereinfachte Spielsystem (das auf der Standard-Radarkarte basiert) nur
den Luftraum unmittelbar Gber und um den Gelandetisch, auf dem der
Rest der Aktion stattfindet.

In diesem Kapitel wird das abstrakte Luft-/Raumkampfsystem erwei-
tert, so dass es sogar noch weiter vom Bodenkampf entfernt stattfindet,
im tiefen Weltall, wo sich grof3e Schiffe wie Sprungschiffe, Raumstationen
und Kriegsschiffe miteinander messen. Da diese Regeln speziell dafiir
ausgelegt sind, kompatibel mit dem System von Alpha Strike zu sein und
sich sogar mit dem Spiel in der Atmosphére tiberschneiden, das du in
den Grundregeln findest, gelten sie als Erweiterung des abstrakten Luft-/
Raumkampfsystems. Sie sind angemessen fiir Alpha-Strike-Spiele der er-
weiterten Stufe.

KONTROLLWURFE
Wie es auch fiir die grundlegenden abstrakten Luft-/Raumkampfregeln
gilt, nimmt die Steuerung eine ausgesprochen wichtige Rolle in der Art
und Weise ein, auf die diese Regeln strukturiert sind. Kontrollwiirfe, spe-
zielle Fertigkeitswirfe, die Luft-/Raumeinheiten ausflihren missen, um
Kollisionen zu vermeiden oder ihre Gegner in Luft-/Raum-Kurvenkdmpfen
auszumanovrieren, sind somit ebenfalls ein entscheidender Teil dieser Re-
gelerweiterung.

Auch hier verwendet der Kontrollwurf den Fertigkeitswert der Luft-/
Raumeinheit als Basis-Zielwert (somit hat eine Luft-/Raumeinheit mit
einem Fertigkeitswert von 4 nicht nur einen Basis-Trefferwert von 4 fir

Waffenangriffe, es wird auch davon ausgegangen, dass sie einen Basis-
Zielwert von 4 fur ihre Kontrollwiirfe besitzt). Wenn eine Einheit einen
Kontrollwurf ablegen muss, muss der kontrollierende Spieler mit 2W6
wiirfeln. Der Wurf ist erfolgreich, wenn der Zielwert inklusive aller Modi-
fikatoren, die aufgrund der Situation anfallen, erreicht oder Ubertroffen
wird. Liegt der Wurf unter dem modifizierten Zielwert des Kontrollwurfs,
dann ist er nicht erfolgreich.

ERWEITERTER
LUFT-/RAUM-AUFBAU

Der abstrakte Luft-/Raum-Aufbau, der in den Grundregeln von Alpha
Strike beschrieben ist, wird um ein neues Element erganzt, und zwar um
die Weltraum-Radarkarte. Diese Karte stellt einen weitaus groBeren Be-
reich des Raumkampfs dar, die entweder Uiber einer Bodenkarte oder tiber
einem stationdren Weltraum-Missionsziel wie einem Hyperraum-Sprung-
punkt oder einer Raumstation zentriert werden kann.

Wenn ein Bodenkampf in der Mitte dieser Karte liegt, muss auch die
normale Radarkarte, wie sie in den abstrakten Luft-/Raumregeln von Al-
pha Strike beschrieben ist, auf dem Spieltisch anwesend sein, da diese den
Kampfbereich in der Atmosphare darstellt, der sich ,iber” dem Boden-
kampf erstreckt, aber,unterhalb” des Raumkampfs, der auf der Weltraum-
Radarkarte stattfindet.

AuBer diesen Karten sollten die Spieler auch mehrere Kopien der Stan-
dard-Radarkarte bereithalten, da diese als zusatzliche weltraumbasierte
Kurvenkampf-Karten verwendet werden.




Wie immer ist die Reihenfolge fiir den Aufbau aller Einheiten — auf
der Weltraum-Radarkarte, der normalen atmospharischen Radarkarte
und der Bodenkarte - dieselbe wie bei einem normalen Bodenszena-
rio. Der Einfachheit halber empfehlen wir, dass die Spieler all ihr Ge-
lande und ihre Bodentruppen fiir eine Karte zu einer Zeit aufstellen,
da ein standiger Wechsel zwischen den Karten wahrend des Aufbaus
sehr verwirrend werden kann.

Fir die Luft-/Raumkarten sollten alle Miniaturen, die verwendet
werden, um Luft-/Raumeinheiten darzustellen, auf der Weltraum-Ra-
darkarte platziert werden, wahrend entweder Duplikate der Miniatu-
ren oder Spielsteine bereit gehalten werden, um sie auf der normalen
atmosphérischen Radarkarte und allen anfallenden Kurvenkampf-
Karten, die im Spiel erschaffen werden kénnten, zu platzieren. Neben
den Regeln, die die Aktivitdten auf der normalen atmosphérischen
Radarkarte regeln, die du in Alpha Strike findest, sind Details, die die
Weltraum-Radarkarte besprechen, unten beschrieben. Die Regeln zu
Kurvenkampf-Karten findest du spater in diesem Kapitel.

DIE WELTRAUM-RADARKARTE

Das Blatt fiir die Weltraum-Radarkarte, die du hinten in diesem Buch
findest, stellt den Weltraum um ein Spielgebiet herum dar. Diese Kar-
te ist in eine Reihe von konzentrischen Ringen eingeteilt, die jeweils
Bereiche in ansteigender Entfernung vom Bodenkampf oder einem
anderen wichtigen Punkt darstellen. Jeder Ring ist wiederum in eine
oder mehrere Zonen eingeteilt, um die Bewegung zu regeln.

Im Gegensatz zur Standard-Radarkarte, die du im Grundregelwerk
von Alpha Strike findest, stellt die Weltraum-Radarkarte so gut wie im-
mer einen Bereich des Weltraums auBBerhalb jeder planetaren Atmo-
sphare dar. Wenn die fragliche Schlacht auf ein Gefecht auf dem Boden
zentriert ist, Uberschneidet sich nur der zentrale Sektor der Weltraum-
Radarkarte (die Zentralzone) mit einer planetaren Atmosphare. Dieser
Sektor wiederum entspricht der Radarkarte im normalen MaRstab fiir
abstrakte Luft-/Raumaktionen, die in Alpha Strike beschrieben ist. Aus
diesem Grund kénnen nur raumféhige Luft-/Raumeinheiten - Luft-/
Raumjager, Raumboote, Landungsschiffe, Sprungschiffe, Kriegsschif-
fe, Raumstationen und Satelliten-Hilfsfahrzeuge - als legale Einheiten
auf der Weltraum-Radarkarte eingesetzt werden.

Eine Kopie der Weltraum-Radarkarte (entweder aus diesem Buch
kopiert oder mit der Hand auf einem Stiick Papier oder einem White-
board entsprechender Grofe) sollte auf oder in der Nahe des Tisches
bereit liegen, auf dem die Hauptschlacht ausgetragen wird, so dass
sich die Spieler problemlos zwischen den verschiedenen Karten hin
und her bewegen kénnen. Wenn ein Bodengefecht der Fokus einer
Schlacht ist, dann sind sowohl die Weltraum-Radarkarte als auch die
Radarkarte im normalen Maf3stab (um alle Luftaktionen tiber der Bo-
denkarte abzudecken) erforderlich.

Wie auch die normale Radarkarte ist auch die Weltraum-Radarkarte
eine Abstraktion, die keinen festen Maf3stab hat; Luft-/Raumbewe-
gung auf dieser Karte wird aus diesem Grund nicht in Zoll gemessen,
sondern zwischen den Zonen und Sektoren dieser Karte, wie es unten
beschrieben ist.

Die Zentralzone

Die Zentralzone der Weltraum-Radarkarte entspricht einem fixen
Punkt, um den herum ein Raumkampf ausgetragen wird. Dies kann
ein Bereich auf der Bodenkarte sein, also auf der Oberflache eines
Planeten, ein schwerkraftméaBig stabiler Punkt, der als Sprungpunkt
eines Sonnensystems verwendet wird oder sogar interplanetarer
Weltraum, der eine frei schwebende Raumstation umgibt. Auch wenn
der Luft-/Raumkampf im Raummalstab ausschlieBlich im Weltraum
stattfindet, sollten die Spieler doch die Richtung auf beiden Karten
festlegen, die dem ,Norden” des Szenarios entspricht. Dies tragt dazu
bei, gemeinsame Referenzpunkte fiir alle Spieler zu finden und sollte
der ,nérdlichen” Richtung auf der niedrigeren Radarkarte und dem

TERMINOLOGIE DES ERWEITERTEN

ABSTRAKTEN LUFT-/RAUMKAMPFES

Es folgen einige zusatzliche Begriffe, die wir im Lauf dieses
Kapitels verwenden.

Weltraum-Radarkarte - Dies ist die wichtigste Karte
zur Verwaltung von Kampf, der ausschlieBlich im Weltraum
stattfindet. Sie ist immer Uber einem Bodengefecht oder
einem stationdren Punkt im Weltraum zentriert. Selbst wenn
sie Uber einem Bodengefecht zentriert ist, befindet sich
die Zentralzone dieser Karte immer Uber einer planetaren
Atmosphare.

Atmosphédrische Radarkarte - Die atmospharische
Radarkarte (auch als die ,normale Radarkarte” bezeichnet)
ist der Begriff, den wir hier fir die Radarkarte verwenden, die
wir in Alpha Strike vorgestellt haben, die zusammen mit den
Regeln fir Luftkampf Uber einem Bodengefecht verwendet
wird. Zwar verwendet sie viele derselben Spielregeln,
doch stellt die atmosphdrische Radarkarte immer einen
Kampfbereich direkt (iber einer Bodenkarte dar. Diese
Karte stellt letztendlich die Zentralzone fiir die Weltraum-
Radarkarte dar, die in einem Szenario verwendet wird, in dem
es auch ein Missionsziel auf dem Boden gibt.

Kurvenkampf-Karte - Kurvenkampf-Karten verwenden
die normalen Radarkarten aus Alpha Strike, um Luft-/Raum-
Kurvenkampfe im Weltraum auszutragen, wenn sie anfallen.
Eine Kurvenkampf-Karte stellt einen einzelnen ,Sektor” auf
der Weltraum-Radarkarte dar, doch ist sie vielleicht nicht
immer im Spiel, da diese Karten nur dann erforderlich sind,
wenn gegnerische Einheiten im gleichen Sektor einen Kampf
beginnen.

Sektor - Ein einzelnes, ungeteiltes Segment der Weltraum-
Radarkarte ist entsprechend dieser Regel als Sektor bekannt.
Auf der Weltraum-Radarkarte werden Sektoren verwendet,
um Luft-/Raumzonen noch weiter einzuteilen.

Zone - Auf der Weltraum-Radarkarte wird jede Zone von
einer konzentrischen kreisformigen Region reprasentiert,
die nach auBBen vom Zentrum der Karte fuhrt und weiter in
Sektoren eingeteilt ist. Die Zonen der Weltraum-Radarkarte
sind eine Abstraktion eines vage kreisformigen Bereichs des
Weltraums, der den Kampfbereich umgibt und entspricht
ungefdhr einem ,Ring” von Zonen auf der normalen
Radarkarte.

Auf der Standard-Radarkarte - sowohl auf der
atmospharischen Radarkarte als auch auf den Kurvenkampf-
Karten - sind Zonen die kleinsten ungeteilten Segmente des
Spielbereichs, entsprechend den Sektoren auf der Weltraum-
Radarkarte. Um Verwirrung zu vermeiden, werden wir die
Spieler in diesen Regeln immer daran erinnert, welche Karte
verwendet wird, wenn wir den Begriff ,Zone” benutzen.

Schlachtfeld auf der Bodenkarte entsprechen, die vielleicht Uber-
schneidungen zur Weltraum-Radarkarte haben.

Fur die Belange der Bewegung im Weltraum-Maf3stab zahlt die
Zentralzone als ein einzelner Sektor.

Die Innere Zone

Die Innere Zone der Weltraum-Radarkarte spiegelt einen grob kreis-
formigen Bereich des Weltraums wider, der an die Zentralzone an-
grenzt, aber direkt auferhalb des unmittelbaren Bereichs der Punkte
um die herum die groBere Raumschlacht ausgetragen wird. Luft-/
Raumeinheiten in diesem Bereich kdnnen schnell auf Ereignisse in
der Zentralzone reagieren.

gl
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I1) und Sektor M7 die Position ,genau stdlich” zur Zent-
ralzone (und somit auch ,genau siidlich” von Sektor 14).
Um abzubilden, dass es auf diesem Maf3stab wesent-
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lich mehr Weltraum zu Uberbriicken gibt, missen Ein-
heiten in den Sektoren der Mittleren Zone proportional

mehr Schub aufwenden, um sich im Kampf zu manév-

ey
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N rieren. Dies ist genauer unter Luft-/Raumbewegung im
Weltraum-MaBstab beschrieben (siehe Seite 72 - 76). Au-
Berdem werden Einheiten, die Gber beschrankten Treib-
stoff verfligen — wie beispielsweise Jager - entdecken,
dass ihre Ausdauer im Kampf durch die Kosten in diesen
Gebieten zu mandvrieren noch weiter eingeschrankt ist
(siehe Brennstoffausdauer, Seite 74).

Die AuBere Zone

Die AuBere Zone reprasentiert die nichste Entfernung
abseits der Zentralzone. Diese Region ist von der Zen-
tralzone aus nur von Einheiten erreichbar, die sowohl
Uber einen hohen Schubwert als auch tiber hohe Brenn-
stoffausdauer verfiigen. Alle der 24 Sektoren, in die diese
Zone eingeteilt ist (nummeriert von A1 bis A24), stellen
einen noch groBeren Bereich des Weltraums dar als ein
entsprechender Sektor in der Mittleren Zone. Dies be-
deutet auch, dass fiir Kampfmanover in diesem Bereich
ein proportional hoherer Schub und héhere Brennstoff-
kosten erforderlich sind, wie es unter Luft-/Raumbewe-
gung im Weltraum-MaBstab und Brennstoffausdauer be-
schrieben ist (siehe Seite 72 - 76).

Die Periphere Zone

Die Periphere Zone reprasentiert die weiteste Entfer-
nung von der Zentralzone, in der Luft-/Raumeinheiten
im Weltraummalstab gerade noch als Teil einer Raum-
schlacht gewertet werden kénnen. Wenn die Zentralzo-
ne Uber einem Gebiet auf der Bodenkarte platziert wird,
stellt diese Zone irgend etwas zwischen der gegeniiber-
liegenden Seite des Planeten bis zur 6rtlichen Mondum-

laufbahn dar. Wenn sich die Zentralzone tiefer im Welt-
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Die Innere Zone ist in sechs Sektoren eingeteilt (nummeriert von 11 bis
16), die verwendet werden, um die Position einer sich bewegenden Ein-
heit im Verhéltnis zur Zentralzone anzugeben. Hier reprasentiert Sektor |1
den Bereich ,genau nérdlich” von der Zentralzone, wahrend Sektor 14 den
Bereich ,genau sudlich” von der Zentralzone darstellt. Im Gegensatz zur
normalen Radarkarte werden diese Sektoren nicht als Teil einer einzelnen
Spielzone behandelt; jede dient als ihr eigener Sektor, wenn es um die
Bewegung im Weltraum-MaRstab geht.

Die Mittlere Zone

Die Mittlere Zone stellt eine mittlere Entfernung von der Zentralzone dar.
Luft-/Raumeinheiten in diesem Bereich sind eine betrachtliche Strecke
vom Zentrum des Schlachtfelds entfernt, doch konnen Elemente, die
ausreichend schnell sind, dennoch auf Ereignisse im Herzen des Kampfes
reagieren.

Diese Zone ist in 12 Sektoren eingeteilt, die von M1 bis M12 numme-
riert sind. Wie in der Inneren Zone représentiert jede eine Sektorposition
im Verhaltnis zur Zentralzone, wobei Sektor M1 die Position ,genau nord-
lich” von der Zentralzone darstellt (und auch ,genau nérdlich” vom Sektor

raum befindet, spiegelt dieser Bereich einen Umkreis
ungefahr gleich der maximalen effektiven Radar- und
Kommunikationsreichweite aller beteiligenden Einhei-
ten in der Zentralzone wider.

Die Periphere Zone ist in 6 libergroBe Sektoren einge-
teilt, die von P1 bis P6 nummeriert sind. Diese Sektoren
entsprechen den Sektoren aus der Inneren Zone, wobei
der Sektor P1,genau nordlich” zur Zentralzone liegt und

der Sektor P4 ,genau sudlich” davon. Diese Sektoren stellen einen wirk-
lich enormen Bereich dar, selbst wenn man sie mit der AuBeren Zone
vergleicht. Aus diesem Grund konnen Kampf und Manéver hier durch
die Radarkarte im Standardmal3stab nicht verniinftig abgebildet werden,
auch wenn sie ansonsten in diesen Regeln zu diesem Zweck verwendet
werden.

Einheiten, die den Regeln zur Brennstoffausdauer unterliegen (sie-
he Seite 74) verbrauchen so gut wie sicher ihren ganzen verbleibenden
Brennstoff, wenn sie sich durch die Sektoren der Peripheren Zone bewe-
gen. Moglicherweise geht ihnen der Brennstoff aus, wahrend sie versu-
chen, aus einem Sektor der Peripheren Zone in einen Sektor der AuBeren
Zone zu gelangen. GroBere Einheiten in diesen Sektoren hingegen kon-
nen Angriffe gegeneinander nur unter Verwendung der Regeln zu Hoch-
geschwindigkeitsangriffen durchfiihren (siehe Seite 86 - 87).




DAS AUFSTELLEN VON LUFT-/RAUMTRUPPEN
AUF DER WELTRAUM-RADARKARTE

Wenn es die Regeln eines Szenarios nicht anders vorschreiben (in-
dem sie verlangen, dass Luft-/Raumeinheiten in bestimmten Zonen
platziert werden) sollten Luft-/Raumtruppen das Spiel entweder in
der AuBeren Zone oder in der Peripheren Zone beginnen, auf der
Weltraum-Radarkarte direkt gegeniiberliegend. Wenn stattdessen
einer der Spieler der Angreifer auf ein festes Missionsziel oder eine
planetare Landezone ist, die durch die Zentralzone abgebildet wird,
darf der verteidigende Spieler stattdessen seine Truppen im Zentral-
sektor und im Inneren Sektor aufstellen, wahrend der Angreifer das
Spiel in den Peripheren Zonen beginnt.

Wenn ein Bodengefecht das Herz der Schlacht darstellt und beide
Seiten bereits Truppen auf der Bodenkarte aufgestellt haben, dann
sollten die Startpositionen beider Parteien auf der Weltraum-Radar-
karte in den Sektoren der Mittleren und AuBeren Zone aufgestellt
werden, die am besten der Aufstellung ihrer Bodentruppen auf der
Bodenkarte entsprechen. Das sollte es leichter machen, die Schlacht
von Anfang an zu visualisieren, da die Truppen beider Seiten am Bo-
den und im Weltraum dartiber zusammenstoRen.

Wie bei der Aufstellung am Boden verwende die Regel Ungleiche
Zahl von Einheiten im Grundregelwerk von Alpha Strike (siehe Seite
27-28, Alpha Strike) zur Aufstellung der Luft-/Raumtruppen, wenn
die Luft-/Raumtruppen eine ungleiche Groe haben.

LUFT-/RAUMSPIEL
NATH DEM

Die Luft-/Raumregeln im Weltraum-MaBstab basieren auf den
Grundregeln aus dem abstrakten Luft-/Raumsystem, das wir im
Grundregelwerk von Alpha Strike vorgestellt haben. Allerdings
wurden die Regeln modifiziert, um den gréferen Ma3-  stab
des Spiels abzubilden, das sich Uber einer planetaren
Atmosphare abspielt. Hier wird der Kampf oft zwi-
schen groBeren Raumschiffen ausgetragen, Uber Be-
reichen des Weltraums, die weitaus groBer sind als
die, die ein Gefecht auf dem Boden abdecken kénnte.
Aufgrund des Maf3stabs und der Fokussierung des
Spiels gelten die folgenden Regeln nur fiir Luft-/Raum-
einheiten, die dazu in der Lage sind, auBerhalb einer
planetaren Atmosphdre eingesetzt zu werden (Einhei-
ten, die tiber die Spezialfahigkeit RAUM verfligen). Selbst
in Situationen, in denen die Zentralzone der Weltraum-
Radarkarte eine Schlacht auf der Bodenebene darstellt, wer-
den alle Einheiten auf der Weltraum-Radarkarte behandelt,
als wiirden sie sich effektiv auf oder Giber der Grenze bewegen,
wo die Atmosphare eines Planeten auf das Vakuum des Weltraums
trifft (bekannt als die Atmospharische Grenzflache oder Weltraum-
Atmosphare-Grenzflache).
Im Weltraum-MaRBstab des Spiels werden auch normale Radar-
karten verwenden, um Aktionen in solchen Sektoren abzubilden, in
denen Einheiten aneinander geraten kdnnten. Diese Standardkarten
werden auf zwei Arten bezeichnet: Kurvenkampf-Karten und atmo-
spharische Radarkarte. Kurvenkampf-Karten werden verwendet,
wenn du im Weltraum Kémpfe zwischen Einheiten austragen willst,
die sich im gleichen Sektor der Weltraum-Karte aufhalten, wahrend
die atmospharische Radarkarte alle Luftschlachten verwaltet, die un-
mittelbar tiber den Bodengefechten ausgetragen werden, die Teil des
Szenarios sind. Weil viele dieser Karten nur dann erforderlich sind, wenn
es zu Kurvenkampfen innerhalb dieser Bedingungen kommt, kann die
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Zahl von normalen Radarkarten, die erforderlich sind, um ein Szenario ab-
zuwickeln, in denen die Weltraum-Radarkarte verwendet wird, variieren.

RUNDENMASSSTAB

Weil die Weltraum-Radarkarte Gefechte abstrahiert, die so hoch tiber den
Bodengefechten ausgetragen werden, dass die schiere Weite des Welt-
raums - und die Geschwindigkeiten, die erforderlich sind, um auf solche
Entfernungen zu kdmpfen — unglaublich gewaltig sind, unterscheidet sich
der relative Zeitmal3stab von Aktionen auf der Weltraum-Radarkarte sig-
nifikant von den Aktionen des Krieges auf — und unmittelbar tiber - dem
Boden. Eine einzelne Runde Luft-/Raumspiel im Weltraum-Maf3stab deckt
somit einen Zeitraum von 6 tatsachlichen Spielrunden ab, die auf (oder
direkt tiber) den Bodengefechten ausgetragen werden.

Um dies in Spielen abzubilden, in denen eine Weltraum-Radarkarte
zusammen mit einer Bodenkarte verwendet wird — oder auch nur einer
normalen ,atmospharischen” Radarkarte, die den Luftkampf unmittelbar
Uiber einem Bodengefecht darstellt — diirfen die Spieler nur zu Beginn je-
der sechsten Runde auf der Bodenkarte (und atmospharischen Radarkar-
te, die unmittelbar mit besagter Bodenkarte interagiert) eine Runde von
Aktionen auf der Weltraum-Radarkarte ausfiihren. Auf diesem MaRstab
werden sogar die Radarkarten, die fir Kurvenkampf-Karten verwendet
werden, nur einmal alle sechs Bodenkampf-Runden abgewickelt; nur die
atmosphérische Radarkarte behélt weiterhin denselben MafBstab wie das
Bodengefecht.

Weil auBerdem die Aktionen von Einheiten im Spiel im Weltraum-Ma@-
stab so weit vom Rest der Geschehnisse entfernt sind, muss ein eigen-
standiger Initiativewurf fur die beteiligten Parteien im Weltraumkampf
gemacht werden. Somit ist es moglich, dass ein Spieler die Initiative fir

seine Truppen im Weltraum

gewinnt, wahrend er die In-
itiative auf der Bodenebene
verliert. (Die normalen Initia-
tiveregeln gelten dann fiir die
Luft-/Raumeinheiten auf der
Weltraum-Radarkarte, um zu
ermitteln, welcher Spieler sei-
ne Luft-/Raumeinheiten zuerst
in dieser Runde bewegt.)

In jeder Runde, in der so-
wohl Aktionen auf der Welt-
raum-Radarkarte als auch auf
den Bodenkarten abgewickelt
werden mussen (das heif3t,
alle sechs Runden auf der Bo-
denkarte), miissen die Spieler
zuerst alle Aktionen auf der
Weltraum-Radarkarte  abwi-
ckeln, ehe sie sich um die Bo-
denkarte und die zugehorige
atmosphdrische  Radarkarte
kiimmern. Danach wird der
Prozess normal weitergefihrt,

STANDARDRUNDEN-
WELTRAUMRUNDEN-
TRACKER

Standardrunde  Weltraumrunde

0 Aufstellung
1 0

2
3
4
5

- O © o o

6*

*Am Ende dieser Runde mach weiter mit
Standardrunde 1.

das heilt, es werden funf wei-

tere Runden auf der Bodenkar-
te und der atmosphdrischen Radarkarte ausgetragen, ehe es zur nachsten
Runde auf der Weltraum-Radarkarte kommt.

Somit darf in einem Spiel, das ein Bodengefecht, eine Luft-/Raum-
schlacht dartiber und auch Aktionen auf der Weltraum-Radarkarte bein-
haltet, der erste Zug (nach der Aufstellung) auf der Weltraum-Radarkarte
nicht durchgefiihrt werden, bis die Spieler die ersten fiinf Runden auf der
atmosphérischen Radarkarte und der Bodenkarte darunter durchgefiihrt
haben. Zu Beginn der sechsten Runde macht dann jeder Spieler einen
Initiativewurf fiir all seine Luft-/Raumeinheiten, die auf der Weltraum-
Radarkarte eingesetzt sind und wickelt alle Aktionen dieser Einheiten ab.
Sobald dies beendet ist, wird ein weiterer Initiativewurf abgelegt, um die

sechste Runde auf der atmospharischen Radarkarte und dem Bodenge-
fecht selbst abzuwickeln.

Um die Verwaltung von Runden im Weltraum-Maf3stab und im Stan-
dardmafstab zu verwalten, verwende den Standardrunden-Weltraum-
runden-Tracker.

LUFT-/RAUMBEWEGUNG IM
WELTRAUM-MASSSTAB

Wie bei den Standard-Luft-/Raumregeln in Alpha Strike ist die Luft-/Raum-
bewegung im Weltraum-Mafstab auf der Weltraum-Radarkarte hochgra-
dig abstrahiert, um die allgemeinen Auswirkungen von Masse, Mandvrier-
fahigkeit und Schub wahrend einer Schlacht im dreidimensionalen Raum
abzubilden. Luft-/Raumeinheiten auf der Weltraum-Radarkarte verfligen
somit Uber ein eingeschranktes Ausmal} an Bewegung zwischen den Re-
gionen, abhéngig von ihrem aktuellen Schubwert und davon, in welcher
Zone des Spiels (Zentralzone, Innere, Mittlere, AuBere oder Periphere
Zone) sie sich im Augenblick befinden. Nur Luft-/Raumeinheiten mit der
Spezialfahigkeit Raumschiff (RAUM) konnen nach diesen Regeln auf der
Weltraum-Radarkarte eingesetzt werden.

BERECHNUNG DER BEWEGUNGSRATE

Um die Weltraum-Bewegungsrate einer Luft-/Raumeinheit zu bestimmen,
beginne mit dem Schubwert der Einheit zu Beginn der Runde, rechne alle
Modifikatoren fiir erlittenen Schaden ein, und ziehe 1 Punkt Schub fiir
jede Bombe ab, die die Einheit transportiert. (Selbst im Weltraum verrin-
gern Bomben die allgemeine Effizienz der Reaktoren einer Einheit und
somit ihre Beweglichkeit.) Solange dies den ,tatsachlichen Schub” der
Einheit nicht auf 0 oder weniger reduziert und nicht definiert worden ist,
dass die Einheit Positionshalteschub verwendet (siehe die Luft-/Raum-
Bewegungsarten-Tabelle), wird der Wert dann wie folgt modifiziert:

¢ Wenn die Einheit ihre Bewegungsphase in Sektoren der Zentralzone
oder Inneren Zone der Weltraum-Radarkarte beginnt, wird der
tatsachliche Schubwert nicht weiter modifiziert.

¢ Wenn die Einheit ihre Bewegungsphase in den Sektoren der Mit-
tleren Zone beginnt, multipliziere ihren tatsachlichen Schubwert mit
0,5, abgerundet, mit einem Minimum von Schub 1.

o Wenn die Einheit ihre Bewegungsphase in den Sektoren der AuBeren
Zone beginnt, multipliziere ihren tatsachlichen Schubwert mit 0,25,
abgerundet, mit einem Minimum von Schub 1.

¢ Wenn die Einheit ihre Bewegungsphase in den Sektoren der Periph-
eren Zone beginnt, multipliziere den tatsdachlichen Schubwert mit
0,1, abgerundet, mit einem Minimum von Schub 1.

Nach diesen Modifikatoren darf eine Einheit, die zu Beginn der Runde
weniger als 10 Punkte tatsachlichen Schub besitzt, sich pro Runde nur 1
Sektor der Weltraum-Radarkarte weit bewegen, in jede beliebige Rich-
tung. Einheiten mit einem einem modifizierten tatsachlichen Schubwert
von 10 oder héher kdnnen sich bis zu 2 Sektoren der Weltraum-Radarkar-
te weit pro Runde bewegen.

LUFT/RAUM-BEWEGUNGSARTEN-TABELLE

Bewegungsart Bewegungscode
Kugelférmig ik
Positionshalteschub ph
Stromlinienférmig Is




POSITIONSHALTESCHUB UND NULLSCHUB

Einheiten mit dem Bewegungscode Positionshalteschub (ph) oder
die aus welchem Grund auch immer auf Schub 0 reduziert worden
sind (beispielsweise durch Schaden oder Brennstoffverlust), durfen
sich auf der Weltraum-Radarkarte tiberhaupt nicht bewegen, es sei
denn, sie unterliegen der Schwerkraft (siehe Schwerkraft, Seite 75).

MINDESTBEWEGUNG

Im Gegensatz zum Spiel auf der Radarkarte, bei dem davon ausge-
gangen wird, dass sich jeglicher Kampf innerhalb einer Schwerkraft
abspielt, mussen sich Einheiten auf der Weltraum-Radarkarte nicht
jede Runde bewegen. Es ist auch nicht erforderlich, Schub auszuge-
ben, es sei denn, sie sind explizit von der Schwerkraft beeinflusst.

STAPELBESCHRANKUNGEN

Alle abstrakten Luft-/Raumzonen und Sektoren — sowohl auf der
normalen Radarkarte als auch auf der Weltraum-Radarkarte - sind
grof3 genug, um eine beliebige Zahl von Luft-/Raumeinheiten aufzu-
nehmen, selbst wenn sie sich auf gegnerischen Seiten befinden. Aus
diesem Grund gibt es keine Stapelbeschrankungen auf der Weltraum-
Radarkarte.

AUSRICHTUNG

Die Ausrichtung wird bei der abstrakten Luft-/Raumbewegung nicht
beachtet, doch ist sie von Relevanz, wenn es um die Abwicklung von
Kurvenkdmpfen geht.

BETRETEN UND VERLASSEN DER ZENTRALZONE
Die Auswirkungen eines Betretens oder Verlassens der Zentralzone auf
der Weltraum-Radarkarte hangt davon ab, ob sich das Szenario liber
einem Bodenkampf oder um eine Position tief im Weltraum abspielt.

Weltraumzentrierte Weltraum-Radarkarten

Wenn sich ein Szenario im Weltraum abspielt (das heif3t, es findet
kein Bodengefecht statt, um das die Weltraum-Radarkarte zentriert
ist), wird die Zentralzone als einzelner Reisesektor behandelt, norma-
lerweise fokussiert um ein Sonderziel wie einen Hyperraum-Sprung-
punkt oder eine Raumstation. Weil diese aus einem Sektor bestehen-
de Zone Uberschneidungspunkte mit allen sechs Sektoren der Inne-
ren Zone besitzt, macht dies die Zentralzone zu einem praktischen
Mittel, um direkt von einem Sektor der Inneren Zone zu einem Sektor
auf der anderen Seite zu wechseln, ohne alle dazwischen liegenden
Sektoren der Inneren Zone zu durchqueren.

Bodenzentrierte Weltraum-Radarkarten

Wenn die Weltraum-Radarkarte um ein Gefecht auf dem Boden zen-
triert ist, wird davon ausgegangen, dass sich jede Luft-/Raumeinheit,
die ihre Bewegung in der Zentralzone auf der Weltraum-Radarkarte
beendet, auch auf der atmospharischen Radarkarte befindet, die die-
ser Zone entspricht. In diesem Fall behandelt die atmospharische Ra-
darkarte — auch als die normale Radarkarte aus dem Grundregelwerk
von Alpha Strike bekannt - ihren AuBeren Ring als die Region unmit-
telbar Gber der Atmosphare des Planeten.

Einheiten, die zu landen versuchen (oder einfach in die Atmospha-
re des Planeten eindringen, um sich an einem Kampf direkt tber
dem Bodengefecht zu beteiligen), tun dies letztlich, indem sie via
die Zentralzone der Weltraum-Radarkarte in die atmosphérische Ra-
darkarte eindringen und sich dann ,nach innen” vom AuBeren Ring
der atmosphadrischen Karte weiterbewegen. Sobald solche Einheiten
eine Zone auf der atmosphiarischen Radarkarte innerhalb des AuRe-
ren Rings betreten, werden sie von der Weltraum-Radarkarte entfernt,
weil davon ausgegangen wird, dass sie vollstandig innerhalb der pla-
netaren Atmosphare eingesetzt sind. Auf diese Weise hat die Einheit

die Weltraum-Radarkarte tiber die Zentralzone verlassen.

Auf der anderen Seite gelten alle Luft-/Raumeinheiten auf der at-
mospharischen Radarkarte, die sich vom Mittleren Ring aus nach au-
Ben bewegen — und somit den AuBeren Ring betreten — so gewertet,
als ob sie hoch genug aufgestiegen sind, um die Weltraum-Radarkar-
te zu betreten.

Einheiten, die Bodenangriffe ausfiihren oder versuchen, auf der
Bodenkarte zu landen (siehe unten) muss eine Fluglinie tGber der Bo-
denkarte zugewiesen werden, die das Gelande reprasentiert, das die
Einheit passiert, wahrend sie Gber das Schlachtfeld fliegt. Diese Flug-
linie muss immer einer geraden Linie folgen. Die Zuweisung dieser
Fluglinie besteht einfach darin, die Miniatur der Luft-/Raumeinheit an
der gewtinschten Kante des Tisches zu platzieren, wobei die Frontsei-
te in eine Richtung zeigt, die tiber mindestens 24 Zoll der Bodenkarte
fihrt. Wenn Miniaturen knapp sind oder bereits verwendet werden,
um die Platzierung der Einheit auf der atmosphérischen Radarkarte
zu verwalten (und der Weltraum-Radarkarte dartiber), dann kann die
Miniatur fir die Runde (oder Runden), in der sie sich auf in der Zent-
ralzone befindet, von der Radarkarte entfernt und durch einen Spiel-
stein abgebildet werden.

Luft-/Raumeinheiten, die das Spielfeld des Bodengefechts verlas-
sen, werden zu Beginn ihrer Bewegung in der Zentralzone der Radar-
karte platziert.

Aufsetzen und Abheben

Wie oben beschrieben verlassen Einheiten, die versuchen, lber die
Zentralzone der Weltraum-Radarkarte auf der planetaren Oberflache
zu landen, effektiv die Weltraum-Radarkarte in dem Augenblick, in
dem sie sich vom AuBeren Ring der atmosphérischen Radarkarte aus
nach innen bewegen. Zu diesem Zeitpunkt werden die landenden
Einheiten dann entsprechend der relevanten Landungsregeln abge-
handelt, die in Alpha Strike beschrieben sind.

Einheiten, die nicht zu einer Landung imstande sind - Sprungschif-
fe, Raumstationen und Kriegsschiffe — diirfen nur in den AuBeren Ring
einer normalen Radarkarte tiber einer Planetenoberfliche eindringen
und bleiben somit immer in der Zentralzone der Weltraum-Radarkar-
te anwesend. Wenn sie gezwungen sind, tiefer in die atmospharische
Radarkarte einzudringen (siehe Schwerkraft, Seite 75), dann werden
diese Einheiten von der Weltraum-Radarkarte entfernt und beim Ein-
tritt in die planetare Atmosphare zerstort.

Jager, Raumboote und Landungsschiffe, die Gber einer Planeteno-
berflache eingesetzt werden, diirfen nach allen entsprechenden Re-
geln aus Alpha Strike (siehe Luft-/Raumeinheiten auf der Bodenkarte,
Seite 70-73, AS) vom Boden abheben. Auch hier gilt dass diese Ein-
heiten sobald sie den AuBeren Ring der atmosphérischen Radarkarte
betreten, auch in der Zentralzone der Weltraum-Radarkarte platziert
werden.

KURVENKAMPFE BEI LUFT-/RAUMGEFECHTEN
Wenn Luft-/Raumeinheiten auf gegnerischen Seiten ihre Runde im
gleichen Sektor auf der Weltraum-Radarkarte beenden, besteht die
Maglichkeit, dass diese Einheiten sich in einen Kurvenkampf verwi-
ckeln. Wenn dies in einem Sektor der Weltraum-Radarkarte stattfin-
det, der nichtin der Peripheren Zone liegt, missen die Luft-/Raumein-
heiten eine besondere Kurvenkampf-Karte aufstellen (oder sich einer
bestehenden anschlieBen) um potentielle Auseinandersetzungen in
diesem Sektor abzuwickeln (siehe Kurvenkampf-Karten, Seite 75 - 76).
Diese Kurvenkampf-Karte dient letztendlich als vergréBerte Ansicht
des Sektors.

Solange die gegnerischen Einheiten sich innerhalb eines Sektors
aufhalten, darf keine dieser Einheiten die Kurvenkampf-Karte verlas-
sen, allerdings diirfen Einheiten, die nicht an dem Kampf teilnehmen,
wie unten beschrieben in eine Kurvenkampf-Karte eindringen und sie
wieder verlassen (siehe Kurvenkampf-Karten, Seite 75 - 76). Wie beim
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normalen abstrakten Luft-’/Raumkampf mussen alle Einheiten, die augen-
blicklich in einen Luft-/Raumkampf verwickelt sind, zunachst ihre Kur-
venkdmpfe beenden, ehe sie die Kurvenkampf-Karte verlassen und einen
Sektor betreten kénnen (siehe Luft-/Raumkampf im Weltraum-MaBstab,
Seite 76 - 82).

Kurvenkampfe in der Peripheren Zone

Weil so viel Weltraum von den Sektoren der Peripheren Zone abgebildet
wird und so viel Schub und Brennstoff notig ist, um relevante Manover
Uber ein derart gro3es Gebiet auszufiihren, diirfen Jager und Raumboote
nicht an Kampfaktionen in der Peripheren Zone der Weltraum-Radarkarte
teilnehmen. Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegs-
schiffe diirfen an Gefechten in der Peripheren Zone teilnehmen, doch
tun sie dies nicht unter Verwendung von Kurvenkampf-Karten. Gefechte
zwischen solchen Einheiten in der Peripheren Zone kénnen nur mit den
Regeln zu Erweiterten Raumraketen-Angriffen und Hochgeschwindigkeits-
Angriffen (siehe Seite 83 und 86 - 87) ausgetragen werden.

Kurvenkampfe in der Zentralzone

Wenn sich die Zentralzone der Weltraum-Radarkarte nicht auf ein Boden-
gefecht konzentriert, dann wird die Zentralzone als einzelner Sektor auf
der Weltraum-Radarkarte behandelt. Alle Kurvenkampfe in diesem Sektor
werden somit unter Verwendung einer normalen Radarkarte abgewickelt,
so wie alle anderen Kurven-Kampfe auf der Weltraum-Radarkarte.

Wenn die Zentralzone der Weltraum-Radarkarte liber einem Boden-
gefecht zentriert ist, dann dient die atmospharische Radarkarte, die auch
den Kampf Uber der Bodenkarte verwaltet, gleichermaf8en als Kurven-
kampf-Karte. Aufgrund ihrer Nahe zum Bodenkampf wickeln alle Luft-/
Raumeinheiten, die miteinander auf der atmospharischen Radarkarte in-
teragieren, alle Aktionen im Rundenmal3stab des Bodengefechts ab und
nicht im Weltraum-MaRBstab.

VERLASSEN DER WELTRAUM-RADARKARTE
Luft-/Raumeinheiten, die sich von der Peripheren Zone der Weltraum-
Radarkarte nach auflen bewegen, werden behandelt als hatten sie sich
vollstandig aus dem Gefecht zuriickgezogen. Solche Elemente werden
aus dem Spiel entfernt und kénnen fiir den Rest des Szenarios das Spiel
nicht mehr betreten.

Einheiten in der Zentralzone der Weltraum-Radarkarte diirfen die Karte
nur dann verlassen, wenn die Karte iber einem Bodengefecht zentriert
ist. In diesem Fall verldsst die Einheit die Weltraum-Radarkarte und betritt
die atmospharische Radarkarte, wo sie entweder zu landen versucht oder
unter den Einfluss von Schwerkraft fallt (siehe Schwerkraft, Seite 75).

Wenn die Weltraum-Radarkarte nicht tiber einem Bodengefecht zent-
riert wird, dann ist die einzige Art, die Karte zu verlassen, eine Bewegung
nach auBBen aus der Peripheriezone heraus.

BRENNSTOFFAUSDAUER (NUR FUR JAGER)

Alle Luft-/Raumeinheiten im Weltraum benétigen Brennstoff, um ihren
Schub auf einer kampftauglichen Rate zu halten. Fiir Positionshalteschub,
Langstrecken-Shuttles, Landungsschiffe und andere groBe Raumschiffe
sind bordeigene Brennstoffreserven normalerweise signifikant genug,
um Tage einer konstanten Beschleunigung aufrechtzuerhalten, weil die
Verbrauchsquote so niedrig ist oder fortschrittliche Brennstoffausdeh-
nungssysteme vorhanden sind. Die relativ kurzen Zeitraume, in denen es
zu Gefechten kommt, leeren die Vorrate solcher Einheiten selten ganz und
somit wird der Brennstoff flr alle Raumboote, Landungsschiffe, Sprungs-
chiffe, Satelliten, Raumstationen und Kriegsschiffe nicht verwaltet.

Luft-/Raumjéger verfiigen allerdings nicht tiber derartige Systeme. Aus
diesem Grund werden solche Einheiten normalerweise nur in unmittelbarer
Néhe zu ihren Landungszonen oder Mutterschiffen eingesetzt. Somit wird
ihr Brennstoff nicht verwaltet, wenn nur das normale abstrakte Luft-/Raum-
system verwendet wird, das du in den Grundregeln von Alpha Strike findest.
Auf dem MaBstab der Weltraum-Radarkarte allerdings sind die gewaltigen
Mengen von Raum und Schub, die erforderlich sind, um mobil zu bleiben,
weitaus fordernder fiir die beschrankten Brennstofftanks eines Jagers.

Um den Brennstoff von Jagereinheiten zu verwalten, die auf der Welt-
raum-Radarkarte eingesetzt sind, wurde eine neue Spezialfahigkeit Brenn-
stoff (BRENN#) in diesem Buch vorgestellt. Der Zahlenwert dieser Spezial-
fahigkeit stellt die Brennstoffvorrate der Einheit bei voller Kapazitat dar
und kann von Jager zu Jager variieren. Wenn eine Jagereinheit nicht tiber
die Spezialféhigkeit BRENN# verfuigt, dann erhalt sie die Spezialfahigkeit
BRENN4. Das bringt dem Jager einen Gesamtvorrat von 4 Brennstoffpunk-
ten, die er fir Bewegung auf der Weltraum-Radarkarte verbrennen kann,
ehe sie der Einheit ausgehen. Zu Beginn eines jeden Szenarios, das die
Weltraum-Radarkarte verwendet, wird immer davon ausgegangen, dass
jeder Jager vollstandig mit Brennstoff betankt ist, wenn die Szenariore-
geln keine anderen Vorgaben machen.

Jeder Jager, der Manover auf der Weltraum-Radarkar-
te ausflihrt, muss Brennstoff ausgeben, und zwar abhan-
gig von der Zone, in der er seine Bewegung auf der Kar-
te beendet. Dieser Brennstoff wird am Ende der Runde
ausgegeben, unabhdngig vom Schubwert der Einheit
und unabhdngig davon, ob das Mandver tatsachlich die
Sektorposition der Einheit auf der Weltraum-Radarkarte
verandert hat.

JAGER-BRENNSTOFFKOSTEN-
TABELLE

Position Brennstoff pro Runde
Zentralzone 0
Innere Zone 0
Mittlere Zone 1
AuBere Zone 3

Periphere Zone 5




Wenn die Position oder Aktion eines Jagers seinen Brennstoff am
Ende einer Runde auf 0 oder weniger verringert, dann ist dem Jager
der Brennstoff ausgegangen. Eine Jagereinheit, der der Brennstoff
ausgegeben ist, kann nicht mehr ldnger Schub ausgeben und be-
ginnt somit abzutreiben. Ein abtreibender Jager bewegt sich auf der
Weltraum-Radarkarte nicht wirklich, es sei denn er steht unter dem
Einfluss von Schwerkraft (siehe Schwerkraft, Seite 75). Ansonsten
bleibt die Einheit in ihrem aktuellen Sektor der Weltraum-Radarkarte
und gilt fiir das Spiel als hétte sie Verheerenden Schaden erlitten. An-
griffe gegen einen Jager, der durch Brennstoffmangel ausgeschaltet
worden ist, erhalten einen Trefferwurfmodifikator von -2.

SCHWERKRAFT

Schwerkraft beeinflusst nur Einheiten, die ihre Runde in der Zentralzo-
ne auf der Weltraum-Radarkarte beenden, wenn diese Zone auch ei-
nem Bodengefecht auf der Oberflache eines Planeten entspricht. Sze-
narien in denen die Weltraum-Radarkarte auf ein weltraumbasiertes
Missionsziel zentriert ist — wie einen Hyperraum-Sprungpunkt oder
eine Raumstation tief im All — werden von Schwerkraftbedingungen
nicht betroffen.

Eine Einheit unter dem Einfluss von Schwerkraft muss mindestens
2 Punkte Schub besitzen, um am Ende jeder Runde, in der die Ein-
heit sich in der Zentralzone der Weltraum-Radarkarte aufhalt, einen
,Sturz” von der Karte zu vermeiden. Wenn die Einheit auf 1 Schub-
punkt oder weniger verringert worden ist oder ansonsten unfahig ist,
in einer Runde, in der ihre Bewegung in der Zentralzone endet, Schub
auszugeben, wird sie am Ende der Runde im Weltraum-Maf3stab von
der Weltraum-Radarkarte entfernt. Die Einheit wird dann in einer
Zone nach Wahl des kontrollierenden Spielers im AuBeren Ring der
atmosphadrischen Radarkarte platziert.

Wenn die Luft-/Raumeinheit, die den AuBeren Ring von der Welt-
raum-Radarkarte aus betreten hat, ein Jager, Raumboot oder Lan-
dungsschiff ist, dann verwendet die Einheit alle normalen abstrakten
Luft-/Raumregeln fiir Einsatze auf der Standard-Radarkarte, inklusive
der Regeln fiir Schubverlust, die du auf Seite 61 in Alpha Strike findest.
Diese Einheiten diirfen sogar eine Notlandung versuchen, wenn die
erweiterten Regeln zu Luft-/Raumeinheiten auf der Bodenkarte im Spiel
sind (siehe Seite 71-73, AS).

Wenn die Luft-/Raumeinheit, die den AuBeren Ring von der Welt-
raum-Radarkarte aus betritt, ein Sprungschiff, eine Raumstation oder
jede andere Art von Einheit ist, die Positionshalteschub verwendet,
dann wird diese automatisch zerstért, wenn sie vom AuBeren Ring
der atmospharischen Radarkarte aus nach innen ,fallt" Weil diese Ein-
heiten hoch in der Atmosphare auseinanderbrechen, hat dies keine
weiteren Auswirkungen.

Wenn die Luft-/Raumeinheit, die vom AuBeren Ring der atmospha-
rischen Radarkarte aus nach innen fallt, ein Kriegsschiff ist, muss sie
augenblicklich einen Kontrollwurf mit einem Modifikator von +10 auf
den Zielwert ablegen. Ein Erfolg bei diesem Wurf erlaubt es dem Schiff,
zuriick auf die Weltraum-Radarkarte zu steigen, wobei sie allerdings
mindestens 4 Schubpunkte besitzen muss. Ansonsten fallt das Schiff
einfach weiter in die Atmosphare, als ware es ein Kugelférmiges Lan-
dungsschiff, das auf einen Schubwert von 0 reduziert worden ist (siehe
Seite 61, AS).Wenn die erweiterte Regeln zu Luft-/Raumeinheiten auf der
Bodenkarte in Verwendung sind, kann das Kriegsschiff keine Landung
versuchen; es wird stattdessen auf den Boden sttirzen, mit Auswirkun-
gen dhnlich zu denen eines abstlirzenden Landungsschiffs.

Wie bei einem Landungsschiff flllt ein Absturz einen Einschlags-
bereich mit extrem dichtem Schutt (siehe Seite 67, AS). Dieser Ein-
schlagsbereich hat allerdings einen Durchmesser von 6 Zoll multipli-
ziert mit dem GroBenwert der Einheit. Das abstiirzende Kriegsschiff
setzt auBerdem den Absturzbereich bei einer 6 oder héher mit 2W6 in
Brand, wobei der Bereich mit Feuer und Rauch gefiillt wird, nach den
entsprechenden Regeln (siehe Seite 100-101, AS).

Ein abstlrzendes Kriegsschiff, das ja niemals fiir den Eintritt in die
Atmosphdre ausgelegt war, ist weitaus schwieriger zu kontrollieren als
ein Landungsschiff. Aus diesem Grund wahlt der Spieler, wenn er be-
stimmen mochte, wo das Schiff auf der Karte genau abstirzt, einen Ein-
schlagspunkt aus wie normal, muss aber einen Kontrollwurf machen,
um ihn auch zu treffen, wobei der gleiche Zielwertmodifikator wie
oben eingerechnet wird. Wenn dieser Wurf erfolgreich ist, dann trifft
das Schiff direkt den designierten Einschlagspunkt. Ansonsten weicht
das Schiff in eine zuféllige Richtung ab (siehe Seite 75, AS) und zwar fiir
eine Anzahl von Zoll gleich der sechsfachen Fehlschlagsspanne.

Alle Einheiten, die von einer Luft-/Raumeinheit transportiert wer-
den, die durch einen Absturz oder ein Auseinanderbrechen in groBer
Hohe zerstort wird, werden dabei automatisch zusammen mit der
fraglichen Luft-/Raumeinheit zerstort.

KURVENKAMPF-KARTEN

Wenn sich gegnerische Luft-/Raumeinheiten in einem Sektor der
Weltraum-Radarkarte treffen, die nicht in der Peripheren Zone liegt,
muss eine Radarkarte im NormalmafBstab - die man unter diesen
Umstanden Kurvenkampf-Karte nennt - aufgestellt werden. Die
Kurvenkampf-Karte dient letztlich als vergroBerter Blick auf den Sek-
tor und wird verwendet, um alle Luft-/Raumeinheiten zu verwalten,
die in dem Sektor im Einsatz sind, sollten sie sich an einem Gefecht
beteiligen. Beachte, dass eine Kurvenkampf-Karte nicht erforderlich
ist, wenn alle Einheiten in einem bestimmten Sektor auf dergleichen
Seite stehen; in Sektoren, in denen keine gegnerischen Einheiten an-
wesend sind — und somit keine Kampfmandver erforderlich sind - ist
keine Kurvenkampf-Karte notwendig.

Nur eine Kurvenkampf-Karte darf pro Sektor in der Weltraum-
Radarkarte erschaffen werden. Wenn neue Einheiten in einen Sektor
eindringen, fiir den bereits andere, miteinander kampfende Einheiten
eine Kurvenkampf-Karte erzeugt haben, dann werden die neuen Ein-
heiten zur bestehenden Karte hinzu addiert.

Die Startposition fiir alle Einheiten, die eine Kurvenkampf-Karte be-
treten — entweder eine Karte, die bereits im Spiel ist oder auch eine,
die erschaffen wird, indem eine Einheit zum ersten Mal in einen von
Gegnern besetzten Sektor eindringt - muss eine Zone im AuBeren
Ring sein, die der Richtung entspricht, in der die eintreffende Einheit
den Sektor betritt. Wenn eine Einheit beispielsweise einen Sektor aus
dem ,Norden” betritt, dann platziert der kontrollierende Spieler die
eintreffende Einheit auf der Kurvenkampf-Karte des Sektors in einer
der drei nérdlichsten Zonen des AuBeren Rings dieser Karte (also in
den Zonen 1, 11 und 12). Die Startpositionen fiir alle verbiindeten Ein-
heiten, die sich bereits auf einer Kurvenkampf-Karte aufhalten, wenn
sie das erste Mal aufgestellt wird, werden immer in der Zentralzone
der Sektorenkarte positioniert. Wenn die Kurvenkampf-Karte bereits
im Spiel ist, bleiben alle Einheiten, die schon auf der Karte sind, wenn
neue Einheiten eintreffen, einfach da, wo sie ohnehin schon sind.

Alle Einheiten, die auf einer Kurvenkampf-Karte platziert werden,
missen dennoch auf der Weltraum-Radarkarte reprasentiert werden,
um nicht den Uberblick tiber ihre Position in der gréBeren Schlacht
zu verlieren. Wenn nicht ausreichend Miniaturen verfligbar sind, dann
konnen Stellvertreter — beispielsweise Zettelchen, Wiirfel oder Spiel-
steine — verwendet werden, um die Einheiten im Spiel abzubilden.
(Um fiir eine gewisse visuelle Konsistenz zu sorgen, empfiehlt es sich
in einem solchen Fall, dass die richtigen Miniaturen auf der Weltraum-
Radarkarte verwendet werden und die Stellvertreter auf den Kurven-
kampf-Karten.)

Rundenmafstab: Auch wenn sie die normale Radarkarte verwen-
den, werden doch alle Kurvenkampf-Karten, die zusammen mit der
Weltraum-Radarkarte im Einsatz sind, mit Runden im Weltraum-Maf3-
stab bespielt. Die einzige Ausnahme ist hierbei die atmosphérische
Radarkarte, die verwendet wird, um die Luftschlacht unmittelbar tiber
dem Bodengefecht abzubilden. Diese Luftkampfkarte wird stattdes-
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sen als eine Erweiterung des Bodenkampfs behandelt und verwendet
dasselbe Verhaltnis von 6 zu 1, das unter den Regeln zum RundenmaBstab
(siehe Seite 72) beschrieben ist.

Bewegung und Jagerbrennstoff: Die Bewegungsraten fiir jede Kurven-
kampf-Karte entsprechen denen, die fiir Bewegung in den entsprechenden
Sektoren der Weltraum-Radarkarte verwendet werden (siehe Luft-’/Raumbe-
wegung im WeltraummalBstab, Seite 72 - 76). Das bedeutet, dass Einheiten,
die sich von einer Zone in eine andere auf der Kurvenkampfkarte bewegen,
langsamer sein werden im Fall von Einheiten, die auf Karten kampfen, die
die duBeren Sektoren der Weltraum-Radarkarte reprasentieren als im Falle
von Sektoren, die ndher an der Zentralzone liegen.

Weil die Rundendauer auBerdem fiir Einheiten auf der Kurvenkampf-
karte dieselbe ist wie flr ihre Gegenstlicke anderswo auf der Weltraum-
Radarkarte, wird Jagerbrennstoff im Kampf in der gleichen Geschwin-
digkeit pro Runde verbraucht, abhangig vom aktuellen Kampfsektor der
Einheit.

Angriffsentfernungen: Wenn sie nicht mit Raumraketen ausgerustet
sind (siehe Erweiterte Raumraketen-Angriffe, Seite 83 - 84) knnen Einhei-
ten einander auf der Kurvenkampf-Karte nicht angreifen, wenn sie sich
nicht in der gleichen Zone aufhalten. Aus diesem Grund ist es moglich
einem Kampf zu entgehen, indem man auf dieser Karte einfach auBBerhalb
der Angriffsreichweite eines Gegners bleibt, selbst wenn die Einheiten auf
der Kurvenkampfkarte Jager oder sogar Schiffe reprasentieren, die sich
ansonsten aktiv auf Kampfentfernung manovrieren.

Verlassen einer Kurvenkampf-Karte: Einheiten dirfen eine Kur-
venkampf-Karte nur verlassen, indem sie entweder alle Gegner in ihrem
Sektor zerstoren (in diesem Fall darf die Kurvenkampf-Karte einfach aus
dem Spiel entfernt werden) oder indem sie sich vom AuBeren Ring der
Kurvenkampf-Karte aus nach auBen mandovrieren. Einheiten, die die Karte
verlassen, indem sie sich vom AuBeren Ring aus nach auBen bewegen,
haben den Sektor vollstandig verlassen und werden somit von der Kur-
venkampf-Karte entfernt.

Jede Einheit, die eine Kurvenkampf-Karte verlasst, indem sie sich aus
ihr herausbewegt, wird automatisch in einen angrenzenden Sektor auf
der Weltraum-Radarkarte versetzt, der ebenfalls der Richtung der Be-
wegung entspricht. Wenn mehr als ein Sektor in Frage kommt, kann der
kontrollierende Spieler den neuen Sektor der Einheit auswahlen. Wenn
beispielsweise eine Einheit eine Kurvenkampf-Karte verlasst, die auf der
Weltraum-Radarkarte Sektor M3 repréasentiert (Mittlere Zone 3), indem
sie sich ,nach Osten” auf den AuBeren Ring zubewegt, wiirde die Einheit
wahrscheinlich A6 (AuBere Zone 6) als neuen Sektor auf der Weltraum-
Radarkarte auswahlen.

Mehrere Kurvenkampf-Karten: In Szenarien, die so grof3 sind, dass
viele Einheiten im Spiel sein kdnnen, ist es moglich, dass die Spieler mehr
als eine Kurvenkampf-Karte benétigen, um Gefechte Giber mehrere Sekto-
ren der Weltraum-Radarkarte auszutragen. Wenn es dazu kommt, verwen-
den alle Luft-/Raumeinheiten auf einer Seite dennoch denselben Initiati-
vewurf, um ihre Handlungsreihenfolge zu bestimmen. Anstatt allerdings
die Aktionen von Einheiten, die tiber mehrere Sektoren verstreut sind, als
eine einzige gewaltige Streitmacht abzuwickeln, mussen alle Aktionen fir
jede aktive Kurvenkampf-Karte nacheinander abgewickelt werden, um
Verwirrung zu vermeiden. Wenn das Verhaltnis von Einheiten, die in einer
Aktion auf einer individuellen Kurvenkampf-Karte beteiligt sind, ungleich
ist, bewegt sich jede Einheit und agiert im Einklang mit den Regeln fiir
ungleiche Einheitenzahlen (siehe Seite 27-28, AS).

Nachdem die Aktionen auf allen Kurvenkampf-Karten im Spiel abge-
wickelt worden sind, diirfen die Spieler alle verbleibenden Aktionen auf
der grof3en Weltraum-Radarkarte abwickeln. (Einheiten, die auf einer der
Kurvenkampf-Karten gehandelt haben, werden so behandelt, als hatten
sie auch bereits auf der Weltraum-Radarkarte gehandelt.) Wenn eine Ein-
heit auf der Weltraum-Radarkarte wéahrend dieses Teils der Runde einen
Sektor betritt, der von einem Gegner besetzt wird, wird sie ganz normal
in der entsprechenden Kurvenkampf-Karte platziert und wird mit Beginn
der nachsten Runde Teil der Kampfsequenz dieser Karte.

Wenn eine Bodenkarte und / oder ihre entsprechende atmospharische
Radarkarte im Spiel sind, und es handelt sich um eine Runde, in der Ak-
tionen auf der Weltraum-Radarkarte abgewickelt werden miissen, dann
durfen Aktionen auf der Boden- und Luftkarte erst dann abgewickelt wer-
den, wenn alle aktiven Kurvenkampf-Karten und die Weltraum-Radarkarte
abgewickelt worden sind.

Kurvenkdmpfe in der Peripheren Zone: Es werden keine Kurven-
kampf-Karten verwendet, um Kampfe in den Sektoren der Peripheren
Zone der Weltraum-Radarkarte auszutragen. Stattdessen mussen alle
hier ausgefiihrten Angriffe unter Verwendung der entsprechenden Spezi-
alaktionen ausgefiihrt werden, wie erweiterte Raumraketen-Angriffe und
Hochgeschwindigkeits-Angriffe.

AuBerdem konnen aufgrund der hohen Brennstoffkosten und grof3en
Reichweite, die benotigt wird, um in diesen Sektoren effektiv zu kdmp-
fen, nur Landungsschiffe, Sprungschiffe, Kriegsschiffe und Raumstationen
an Gefechten in der Peripheren Zone teilnehmen. Jdger und Raumboote,
die in der Peripheren Zone eingesetzt sind, dirfen keine Ziele in Kurven-
kampfe verwickeln, selbst wenn sie sich im gleichen Sektor aufhalten.

LUFT-/RAUMKAMPF IM
WELTRAUM-MASSSTAB

Ausgenommen eine Luft-/Raumeinheit ist gro3 genug, dass sie Uber
mehrere Schussfelder und / oder Angriffsarten verfiigt (was oft nur fir
Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegsschiffe der Fall
ist), darf sie im abstrakten Luft-/Raumkampfsystem nur einen Angriff pro
Runde ausfiihren. Luft-/Raumeinheiten in der Zentralzone der Weltraum-
Radarkarte konnen Luft-Boden-Angriffe ansagen, aber nur, wenn eine Bo-
denkarte im Spiel ist. Luft-/Raumeinheiten, die sich im selben Sektor der
Weltraum-Radarkarte befinden, kénnen auch Luft-/Raumangriffe gegen
gegnerische Luft-/Raumeinheiten ansagen, doch fiir die meisten Einhei-
ten ist dies nur dann moglich, wenn sich die gegnerische Einheit auch in
derselben Zone der Kurvenkampf-Karte aufhalt.

Luft-Boden-Aktionen: Die meisten Luft-Boden-Angriffe, die von Luft-/
Raumeinheiten in diesem MaBstab des Spiels durchgefiihrt werden kon-
nen - Tiefflugangriffe, Zielflugangriffe und Bombenangriffe — sind von
den Regeln in Alpha Strike bereits beschrieben und werden von der Pra-
senz einer Weltraum-Radarkarte nicht weiter beeinflusst. Orbital-Oberfla-
chen-Angriffe, eine neue Option, die fir Einheiten verfugbar ist, die mit
Schiffsklassewaffen ausgeristet sind, sind eine spezielle Aktion, die spater
beschrieben wird. Aus diesem Grund konzentrieren sich die folgenden Re-
geln auf den direkten Kampf zwischen Luft-/Raumeinheiten.

Uberhitzungsschaden: Wenn eine Luft-/Raumeinheit iber einen
Uberhitzungswert verfiigt (UH) muss sie ihre Absicht ansagen, UH-Punkte
zu verwenden, um den Angriffsschaden zu erhéhen. Das Uberhitzen fiir
Luft-/Raumeinheiten folgt denselben Regeln, die wir fiir Bodeneinheiten
in den Standardregeln von Alpha Strike vorgestellt haben (siehe Seite 44,
AS), kdnnen aber nicht verwendet werden, um Luft-Boden-Bombenan-
griffe oder Orbital-Oberflachen-Angriffe zu verbessern.

Andere Spezialaktionen: Weil die Regeln unten davon ausgehen, dass
die verschiedenen Einheiten im Spiel in direktem Luft-/Raumkampf ver-
strickt sind, sind einige spezielle Aktionen fiir ausgewahlte Einheitenty-
pen verfugbar.

ABWICKLUNG VON LUFT-/RAUMANGRIFFEN

Wenn die Einheit nicht daflir ausgerustet ist, einen erweiterten Raumrake-
ten-Angriff durchzufiihren (siehe Seite 83 - 84), ist die einzige Moglichkeit,
auf die zwei Luft-/Raumeinheiten einen Kampf auf der Weltraum-Radar-
karte austragen konnen, wenn die gegnerischen Einheiten ihre Bewe-
gungsphase in derselben Zone derselben Kurvenkampf-Karte beenden.
Zu diesem Zeitpunkt beginnt die Einheit, die ihren Angriff zuerst ansagt,
essentiell einen Kurvenkampf als Angreifer, was diese Regeln angeht.




Ein Luft-/Raum-Kurvenkampf zwingt automatisch beide Einheiten
dazu, sich durch Manoéver einen Vorteil zu erkampfen. Wenn zu die-
sem Zeitpunkt die verteidigende Einheit in einem Luft-/Raumangriff
noch nicht ihren eigenen Angriff angesagt hat, darf sie augenblick-
lich entscheiden, ob sie das Feuer gegen den Angreifer erwidern will
oder ihren Angriff aufsparen mochte, um ein anderes Ziel anzugreifen
(wie eine andere gegnerische Luft-/Raumeinheit, die sich in dersel-
ben Zone befindet). Wenn der Verteidiger den Angriff nicht erwidern
mochte, wenn ein Kurvenkampf begonnen worden ist, kann er sich
nicht entscheiden, den Angreifer spater in derselben Runde anzugrei-
fen.

Luft-/Raum-Kurvenkdampfe enden automatisch, wenn eine der in
den Kurvenkampf verstrickten Einheiten zerstort wird und nicht von
anderen gegnerischen Einheiten angegriffen wird. Andere Moglich-
keiten um einen Kurvenkampf zu beenden findest du unter Beenden
von Luft-/Raum-Kurvenkdmpfen (siehe Seite 83). Eine Einheit, die in ei-
nen Luft-/Raum-Kurvenkampf verstrickt ist, ist nicht dazu in der Lage,
ihre aktuelle Zone auf der Kurvenkampf-Karte zu verlassen, bis der
Kurvenkampf beendet ist.

Die Sequenz zur Abwicklung von Luft-/Raumangriffen folgt
grundsatzlich demselben Prozess, den wir im abstrakten Luft-/Raum-
Kampfsystem in Alpha Strike vorgestellt haben.

Schritt 1: Sichtlinie tiberprifen

Schritt 2: Kurvenkampfkontrolle ermitteln

Schritt 3: Entfernung ermitteln

Schritt 4: Trefferwert ermitteln

Schritt 5: Trefferwurf

Schritt 6: Schaden ermitteln und zuweisen

Schritt 7: Auswirfeln von moglichen Kritischen Treffern

Schritt 1: Sichtlinie liberpriifen
Alle Luft-/Raumeinheiten in derselben Zone auf der Kurvenkampf-
Karte (oder auf der atmospharischen Radarkarte) haben immer Sicht-
linie zueinander, wenn es um den Luft-/Raumkampf geht.
Luft-/Raumeinheiten auf der Weltraum-Radarkarte haben fir
Kampfzwecke immer Sichtlinie zueinander, solange sie sich im glei-
chen oder in aneinander angrenzenden Sektoren befinden. Luft-/
Raumeinheiten, die weiter als einen Sektor auf der Weltraum-Radar-
karte voneinander entfernt sind, sind fir effektiven Kampf zu weit
voneinander entfernt (wenn auch in Realitat die Sensoren der meisten
groBen Raumschiffe die Prasenz solcher Einheiten dennoch wahrneh-
men werden).

Schritt 2: Kurvenkampfkontrolle ermitteln

Wenn zwei Luft-/Raumeinheiten sich in einen Kurvenkampf begeben,
missen die Piloten oder Besatzungen beider Einheiten Kontrollwiirfe
ablegen, um zu bestimmen, wie viel Kontrolle sie tiber den Kurven-
kampf haben. Das Ergebnis dieses Wurfs wird verwendet, um die
jeweiligen Feuerpositionen und Entfernungen der Einheiten zu dem
Zeitpunkt zu ermitteln, zu dem der Angriff stattfindet. Im abstrakten
Luft-/Raumkampf auf der Weltraum-Radarkarte — und allen zugehéri-
gen Kurvenkampf-Karten - verwendet dieser Kontrollwurf den Fertig-
keitswert des Piloten als Basiszielwert (siehe Kontrollwiirfe, Seite 68).

Der zusatzliche Zielwertmodifikator von +2 fiir jede Einheit, die
innerhalb einer Atmosphaére aktiv ist, fallt nur dann an, wenn das Sze-
nario auf ein Gefecht auf dem Boden fokussiert ist und die Einheiten
auf der atmospharischen Radarkarte eingesetzt sind. Selbst in diesem
Fall gilt, dass wenn die Einheiten im Kampf im Zentralzonen-Sektor
der Weltraum-Radarkarte eingesetzt sind, der Planetenoberflache
aber nicht ndher sind als im AuBeren Ring der Standard-Radarkarte
fir diesen Sektor, sie immer noch als ,iber” der Atmosphére gelten
und somit den Modifikator von +2 fiir Gefechte in der Atmosphare
ignorieren.

Im Gegensatz zu den normalen abstrakten Luft-/Raumregeln, die
du in Alpha Strike findest, gehen diese Regeln nicht davon aus, dass
die beteiligten Luft-/Raumeinheiten, die an einem Kurvenkampf teil-
nehmen, Jdger oder Raumboote mit beschrankten Beschussoptionen
sind. Aus diesem Grund gelten die folgenden Regeln fiir das Ergebnis
der Kontrollwiirfe des Kurvenkampfes anstelle der Regeln, die wir im
Grundregelwerk beschrieben haben (siehe Seite 59, AS).

Jager und Raumboote: Nur Jager und Raumboote kdnnen sich
nach diesen Regeln erfolgreich in den ,Windschatten” einer anderen
Einheit begeben. Eine Einheit kommt dann in den Windschatten der
anderen, wenn sie ihren Kontrollwurf schafft, wahrend die andere Ein-
heit ihn nicht schafft. Wenn das passiert, manévriert sich die erfolg-
reiche Einheit in den Windschatten, was ihr einen Trefferwurfmodifi-
kator von -2 auf ihre Angriffswiirfe bringt, wahrend der Gegner, der
die Einheit im Windschatten hat, die Moglichkeit verliert, das Feuer
zu erwidern. Jeder erfolgreiche Angriff gegen eine derart verfolgte
Einheit durch die Einheit im Windschatten wird ermittelt, als sei das
Ziel von hinten angegriffen worden. Es ist nicht moglich, sich in den
Windschatten von Landungsschiffen und Kriegsschiffen zu bewegen
und gleiches gilt fiir Einheiten wie Sprungschiffe, Raumstationen und
Satelliten, die ihre Position halten.
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Landungsschiffe und Kriegsschiffe: Bei Landungsschiffen und Kriegs-
schiffen bedeutet ein erfolgreicher Kontrollwurf durch eine Einheit und
ein Fehlschlag durch die andere Einheit immer noch, dass die erfolgrei-
che Einheit eine ideale Position im Verhaltnis zu ihrem Gegner erzielt hat.
In diesem Fall darf sich die Einheit, die den erfolgreichen Wurf abgelegt
hat, sowohl das Schussfeld auswahlen, das sie verwenden will, um den
Angriff auszuflihren als auch das Schussfeld des Gegners, wenn dieser das
Feuer erwidern mochte. Wenn die Zieleinheit ein Jager oder ein Raum-
boot ist, kann dies auch bedeuten, dass die Zieleinheit vom erfolgreichen
Landungsschiff oder Kriegsschiff weg zeigt. In diesem Fall fallt aber kein
Windschatten-Modifikator an, da Landungsschiffe und Kriegsschiffe zu
groB und behabig sind, um sich effektiv in den Windschatten zu begeben.
(Dennoch wird eine solche Positionierung allgemein dafiir sorgen, dass
solche Jager und Raumboote unfahig sind, das Feuer zu erwidern.)

Positionshaltende Einheiten: Unabhéngig vom Ergebnis des Kont-
rollwurfs wird jeder Luft-/Raum-Einheitentyp mit dem Bewegungscode
Positionshalteschub (ph) behandelt, als hatte er seinen Kontrollwurf fiir
die Positionierung nicht geschafft (nicht aber, wenn es um die Entfernung
geht). Wie bei Landungsschiffen und Kriegsschiffen ist es nicht maglich, in
den Windschatten von positionshaltenden Einheiten zu gelangen. Nicht
nur bieten sie keinen speziellen Windschatten-Modifikator fiir Angriffe
in ihr hinteres Schussfeld, sondern auch keinen Schadensmodifikator fiir
dieses Schussfeld. Somit profitiert die siegreiche Einheit fiir diesen Kont-
rollwurf nur insofern, dass sie entscheiden kann, welche Bewaffnung die
positionshaltende Einheit verwenden kann, um das Feuer zu erwidern.

Alle Einheiten: Wenn beide Einheiten ihren Kontrollwurf nicht schaf-
fen — oder beide Einheiten erfolgreich sind — dann kann keine der beiden
Einheiten den Positionierungsvorteil erzielen, der oben beschriebenist. In
diesen Fallen darf jede Einheit frei entscheiden, welches ihrer Schussfelder
auf die andere Einheit zeigt (beispielsweise wiirden Jager und Raumboote
wahrscheinlich vorziehen, sich von Angesicht zu Angesicht zu begegnen,
wahrend Spieler, die Landungsschiffe und Kriegsschiffe kontrollieren,
stattdessen beschlieBen kénnen, ihren Gegner mit den Waffen des Seiten-
oder Heckschussfelds zu attackieren).

Angriffsentfernungen: Das Ergebnis von allen Kurvenkampf-Kont-
rollwiirfen beeinflusst auch die Entfernung, die fiir alle Waffenangriffe
zwischen den beiden Einheiten verwendet wird. Dies ist genauer unter
Schritt 3 beschrieben.

Mehrere Waffenklassen und Schussfelder: Jager und Raumboot
erhalten normalerweise nur einen Satz von Angriffswerten, was die Be-
waffnung der Standardklasse repréasentiert, die in ihr vorderes Schussfeld
feuert. Landungsschiffe, Kriegsschiffe und andere groBe Luft-/Raumein-
heiten besitzen allerdings oft mehrere Waffenklassen, die tiber mehr als
ein Schussfeld verteilt sind.

Einheiten mit mehreren Waffenklassen und / oder Schussfeldern diir-
fen mehr als einen Angriff pro Runde ausfiihren, doch miissen sie ein
einzelnes ,priméares” Angriffsziel festlegen, wenn sie ihren Kurvenkampf-
Kontrollwurf ablegen. Alle Angriffe, die gegen das primare Ziel durchge-

MAXIMALE ANGRIFFSZAHL FUR
GROSSE RAUMSCHIFFE

Einheitentyp Maximale Angriffe pro Runde
Landungsschiffe 4
Sprungschiffe 4
Satelliten 4
Raumstationen 6
Kriegsschiffe 8

fuhrt werden, miissen angesagt werden, wenn das Ziel bestimmt wird,
wobei jede Waffenklasse pro Schussfeld maximal einmal pro Runde im
Weltraummalstab abgefeuert werden darf. Alle zusatzlichen, nicht zuge-
teilten Angriffe dirfen dann gegen andere ,sekundare” Ziele ausgefiihrt
werden, die der Spieler festlegt.

Die maximale Zahl von Gesamtwaffenangriffen pro Runde, die von
Einheiten durchgefiihrt werden diirfen, die mehrere Angriffe ausfiihren
kénnen, hangt vom Typ der Einheit ab, wie es in der Tabelle Maximale An-
griffszahl fir Gro3e Raumschiffe aufgefiihrt ist. Dies stellt Beschrankungen
der Besatzung, Warmetauscherkapazitaten, Zielladungen und anderen
Kampfbedingungen dar, die einzigartig fiir den Luft-/Raumkampf sind.

Storfeldwerfer: Die Spezialfahigkeit Storfeldwerfer (SFW#) erlaubt es
Einheiten, die Uber dieses Merkmal verfliigen, Hindernisse zu erzeugen,
die Waffenbeschuss behindern kénnen. Die Verwendung der Spezialfa-
higkeit Storfeldwerfer zahlt als einer der maximalen Angriffe der Einheit
pro Runde und erzeugt Trefferwurfmodifikatoren sowohl fiir den Angrei-
fer als fur die das Storfeld einsetzende Einheit selbst, abhangig von der
Zahl der Storfeldwerfer, die die Einheit besitzt (siehe Storfeldwerfer, Seite
89).

Seite A verfiigt tiber zwei Luft-/Raumjédger und ein
Landungsschiff, A1, A2 und ALI. Seite B hat einen Jédger
und zwei Landungsschiffe, B1, BLT und BL2. Alle Einheiten
haben einen Fertigkeitswert von 4. Alle Jdger haben einen
Schubwert von 6, wéhrend die Landungsschiffe einen
Schubwert von 4 besitzen. Das Gefecht findet vollstéindig
auBBerhalb der Atmosphdire statt und von allen beteiligten
Einheiten verfiigt nur BL2 (iber Schiffsklassewaffen — in der
Form von Raumraketen in den seitlichen Schussfeldern
(neben Waffen im Standard-MaBstab).

Die Jdger erhalten allesamt jeweils 1 Angriff pro Runde,
doch die Landungsschiffe diirfen bis zu 4 Angriffe pro
Runde versuchen. Von den Landungsschiffen ist BL2 das
einzige, das dazu imstande ist, 2 Angriffe im gleichen
Schussfeld auszufiihren, dank der Kombination aus
Raumraketen und Standardwaffen, die sich im seitlichen
Schussfeld befinden.

Seite A hat die Initiative fiir diese Runde gewonnen und
beide Seite haben all ihre Einheiten in dieselbe Zone der-
selben Kurvenkampf-Karte mandvriert.

Seite A beginnt die Kampfphase als Initiativegewinner. A1
fiihrt einen Angriff gegen B1 aus. B1 entscheidet sich, das
Feuer zu erwidern.

Sowohl AT als auch BT fiihren Kontrollwtirfe durch.
Beide haben einen Fertigkeitswert von 4, was auch zu
ihrem Zielwert fiir den Wurf wird, um die Kontrolle tiber
den Kurvenkampf zu tibernehmen. A1 wiirfelt 2W6 und
erzielt mit einer 7 einen Erfolg. A1 addiert seinen halben
Schubwert von 6 und erzielt somit einen modifizierten
Kontrollwurfvon 10 (7 + [6 + 2] = 7 + 3 = 10). BT wiirfelt
mit 2W6 und erzielt beim Kontrollwurf ein Ergebnis von
5. Somit addiert auch B1 seinen halben Schubwert von 6,
was einen modifizierten Kontrollwurfvon 8 ergibt (5 + [6 +
2]=5+3=38).




Weil AT und B1 beide erfolgreich sind, kénnen beide
Jdger ihre eigene Ausrichtung im Verhdltnis zur
anderen Einheit bestimmen. Es liberrascht nicht, dass
beide entscheiden, sich frontal auf den Gegner auszu-
richten. Weil Als modifizierter Kontrollwurf allerdings
héher ist als Bls modifizierter Kontrollwurf, darf A1 die
Angriffsentfernung auswdhlen und entscheidet sich fiir
die Kurze Entfernung. Sowohl A1 als auch B1 kénnen
somit unter Verwendung ihrer Kurzen Entfernung und
der entsprechenden Schadenswerte angreifen.

A2 sagt ebenfalls einen Angriff auf BT an. BT hat sich
bereits entschlossen, auf A1 zu feuern, kann also das
Feuer gegen A2 in dieser Runde nicht erwidern.

Dennoch darf der Spieler von B1 wiirfeln, um die
Kontrolle (iber den Kurvenkampf und die Entfernung
gegen A2 zu bestimmen. A2 schafft den Wurf mit
einem Ergebnis von 6, und addiert seinen halben
Schubwert fiir ein modifiziertes Ergebnis von 9 (6 + [6
+ 2] = 6 + 3 =9). Bl ist ebenfalls erfolgreich, aber mit
einem Ergebnis von 11, und erzielt somit einen modifi-
zierten Kontrollwurfvon 14 (11 + [6 ~ 2] = 11 + 3 = 14).
Da beide Jdger erfolgreich sind, darf jeder von ihnen
seine Ausrichtung frei bestimmen; A2 entscheidet
sich natirlich dazu, sich direkt auf B1 auszurichten,
wdhrend B1 auch entscheidet, seine Front in Richtung
des Gegners zu mandvrieren, um ihm nicht das
Heck prdsentieren zu miissen. Weil Bls modifizierter
Kontrollwurf héher ist als der von A2, wdhlit B1 die
Kampfentfernung zwischen und dem Gegner und
entscheidet sich fiir den Extremen Entfernungsbereich.
Das bedeutet, A2 ist schén weit weg, wéhrend sich B1
um A1 kiimmert.

Seite As Landungsschiff ALT entscheidet sich nun, das
Landungsschiff von Seite B, BL1, als ,primdres” Ziel
zu bestimmen. BL1 beschlieB8t, dass es zurtlickfeuern
méchte und legt AL1 ebenfalls als ,primdires” Ziel fest.
ALT erzielt eine 3 und schafft somit seinen Kontrollwurf
nicht, wihrend BL1 eine 8 erzielt und erfolgreich ist.
Weil BL1 erfolgreich war und ALT nicht, darf BL1 die
Ausrichtung fiir beide Seiten auswdhlen. Der Spieler
sagt an, dass er seine frontmontierten Waffen gegen
die Heck-Ausrichtung von AL1 ausrichten méchte. Bei
der Ermittlung der Angriffsentfernung addiert ALT nur
ein Viertel seines Schubwerts auf das Wurfergebnis,
weil es den Kontrollwurf nicht geschafft hat, was zu
einem Gesamtergebnis von 4 flihrt (3 + [4 ~ 4] = 3 +
1 =4). BL1 hingegen darf seinen halben Schubwert
addieren, was zu einem modifizierten Gesamtergebnis
von 10 fiihrt (8 + [4 + 2] = 8 + 2 = 10). Das bedeutet,
dass BL1 auch die Angriffsentfernung auswdhlen darf,
und es entscheidet sich fiir die Kurze Entfernung. ALT
wird immer noch in der Lage sein, auf BL1 zu feuern
— weil es unmoglich ist, in den Windschatten eines
Landungsschiffs zu kommen - doch darf ALT dazu nur
seine heckmontierten Waffen verwenden.

Fatrolling otherwise unquarded worlds is
stock-in-trade for the Periphery Star Guard mercenary force.

Landungsschiff AL1 sagt seine drei verbleibenden
Waffenangriffe noch nicht an, teilweise deshalb, weil
der Spieler von Seite A noch nicht weil3, was das verble-
ibende Landungsschiff von Seite B tun wird. BL1 sagt
die verbleibenden Waffenangriff auch noch nicht an.

Jetzt ist die Kampfphase von Seite B an der Reihe, und
es ist noch eine Einheit (ibrig, die noch keine Angriffe
angesagt hat: Landungsschiff BL2. Jdger B1 hat
wdhrend der Angriffe von Seite A bereits seinen Angriff
gegen Al angesagt und wird somit tibersprungen.
Dasselbe gilt fiir das Landungsschiff BL1, das seine
Absicht erklért hat, auf ALT als primdires Ziel zu feuern.

Landungsschiff BL2 beschlie3t, seine Geschiitze zu
dem Angriff auf A1 hinzuzufiigen und entscheidet
sich fiir einen Angriff gegen dieses Schiff als primdres
Ziel. BL2 legt einen erfolgreichen Kontrollwurf mit
einem Ergebnis von 7 ab und addiert seinen halben
Schubwert, was zu einem Gesamtergebnis von 9 fiihrt.
ALT macht ebenfalls einen erfolgreichen Kurvenkampf-
Wurfvon 7 und addiert seinen halben Schubwert, um
dasselbe modifizierte Ergebnis von 9 zu erzielen.

Weil die beiden Schiffe einen Gleichstand erzielt
haben, diirfen beide Spieler ihre Ausrichtungen
selbststdndig festlegen und alle Gefechte zwischen
den beiden Einheiten werden auf Mittlere Entfernung
ausgetragen. Landungsschiff AL1 beschlieBt, sein
Front-Schussfeld auf BL2 auszurichten und sagt
einen der drei unbenutzten Angriff gegen BL2 als
,Sekunddres” Ziel an. Landungsschiff BL2 méchte den
Vorteil der Reichweite seiner Raumraketen nutzen und
beschliel3t, AL1 stattdessen seine linke Seite zuzuwen-
den. Somit kann BL2 zwei potentielle Angriffe gegen
sein Primdrziel ausfiihren; die Raumraketen werden




angreifen, als wiirden sie auf Kurze Entfernung angreifen,
wdhrend die normalen Waffen im gleichen Schussfeld das
Feuer auf Mittlere Entfernung abwickeln werden.

Schritt 3: Entfernung ermitteln

Wenn beide Einheiten im vorherigen Schritt ihren Kontrollwurf nicht ge-
schafft haben, findet jeder Kampf zwischen den Einheiten in der aktuellen
Runde unter Verwendung des Weiten Entfernungsbereichs statt und die
Spieler fahren mit Schritt 4 fort.

Wenn entweder eine oder beide Einheiten ihren Kontrollwurf geschafft
haben, wird die Halfte des aktuellen Schubwerts der Einheit (abgerundet)
auf das Ergebnis des Kontrollwurfs addiert. Wenn eine Einheit erfolgreich
war und die andere nicht, dann darf die Einheit, die ihren Kontrollwurf
nicht geschafft hat, nur ein Viertel ihres aktuellen Schubwerts (abgerun-
det) auf das Ergebnis des Kontrollwurfs addieren.

Die Einheit mit dem héheren durch Schub modifizierten Kontrollwurf-
Ergebnis darf dann den Entfernungsbereich auswahlen, auf den das Ge-
fecht ausgetragen wird. Wenn beide durch Schub modifizierte Ergebnisse
identisch sind, dann entscheidet die Luft-/Raumeinheit mit der hheren
Erfolgsspanne (ES) aus Schritt 2 den Entfernungsbereich, der fir das Ge-
fecht zwischen den beiden gelten wird. Nur die normalen Entfernungsbe-
reiche durrfen nach diesen Regeln ausgewahlt werden; die verfiigbaren
Entfernungsbereiche sind Kurz, Mittel, Weit und Extrem.

Wenn die durch Schub modifizierten Kontrollwurf-Ergebnisse und ihre
unmodifizierten Erfolgsspannen identisch sind, dann findet der Kampf
automatisch im Mittleren Entfernungsbereich statt.

Schiffsklasse-Waffen: Wenn Schiffsklassewaffen oder Unterschiffsklas-
sewaffen fiir den Angriff verwendet werden - darunter auch Raumraketen
und Unterschiffsklasseraketen — wird der ausgewahlte Entfernungsbe-
reich um 1 Stufe verringert (mit einem Minimum von Kurzer Entfernung),
unabhéngig vom Ergebnis des Kontrollwurfs.

Schritt 4: Trefferwerte ermitteln

Die Luft-/Raum-Trefferwurfmodifikatortabelle (siehe Seite 81) stellt die
Trefferwurfmodifikatoren zur Verfligung, die im abstrakten Luft-/Raum-
kampf verwendet werden, sowohl wenn diese Regeln im Weltraum-MaR3-
stab genutzt werden als auch fiir die Regeln fir Luftgefechte aus Alpha
Strike. Wenn ein Luft-/Raumangriff ausgefiihrt wird, dann ist der Fertig-
keitswert der angreifenden Einheit der Basis-Trefferwert, wobei alle rele-
vanten Modifikatoren eingerechnet werden, um Bedingungen wie Entfer-
nung, Schaden an der angreifenden Luft-/Raumeinheit, atmosphérische
Effekte und so weiter abzubilden. Luft-/Raumangriffe miissen normaler-
weise die Bewegung des Ziels oder das Geldnde nicht beachten, doch
werden einige Ausnahmen — wie Angriffe von gelandeten Landungsschif-
fen oder Angriffe gegen treibende Luft-/Raumeinheiten - in der Tabelle
aufgefihrt.

Schiffsklassewaffen und Standardwaffen: Einige groBere Luft-/
Raumeinheiten kdnnen in einem Schussfeld bis zu drei breite Waffenka-
tegorien besitzen. Diese Klassen sind Schiffsklassewaffen (worunter alle
Schiffsklassewaffen und Unterschiffsklassewaffen fallen, die keine Rake-
ten sind), Raumraketen (worunter alle Raumraketen und Unterschiffsklas-
seraketen fallen) und Standardwaffen. Wahrend der Kampfphase diirfen
Einheiten mit mehr als einer Waffenklasse im selben Schussfeld entschei-
den, so viele Angriffe in derselben Runde auszufiihren, wie sie Waffenklas-
sen im entsprechenden Schussfeld besitzen.

Jede Waffenklasse, die in einem solchen Fall abgefeuert wird, erfor-
dert ihren eigenen Trefferwurf. Denk daran, dass Schiffsklassewaffen und
Raumraketen zuséatzliche Modifikatoren fiir Angriffe auf kleinere Einheiten
und Feuer auf Einheiten mit der Spezialfahigkeit Punktverteidigung (PV#)
einrechnen mussen, aber von den verringerten Entfernungsbereichen
wie oben erwahnt profitieren.

Schritt 5: Trefferwurf

Wirf 2W6 fir jede Einheit und vergleiche das Ergebnis mit dem modifizier-
ten Trefferwert, den du im vorherigen Schritt festgelegt hast. Wenn der
Wiirfelwurf den modifizierten Trefferwert erreicht oder Gbertrifft, dann ist
der Angriff erfolgreich. Ansonsten schlagt der Angriff fehl.

Schritt 6: Schaden ermitteln und zuweisen

Wenn ein Angriff erfolgreich ist, wird der Schaden unmittelbar zugeteilt,
doch der Effekt des Schadens tritt erst in der Endphase in Kraft. Ehe der
Schaden zugeteilt werden kann, muss erst einmal die Angriffsrichtung
und die Menge des Schadens ermittelt werden.

Angriffsrichtung: Nach diesen Regeln wird die Richtung, aus der eine
Luft-/Raumeinheit angegriffen wird, wahrend Schritt 2: Kurvenkampfkont-
rolle ermitteln bestimmt.

Ausmaf des Schadens: Wie bei Bodeneinheiten entspricht der Basis-
schaden, der von erfolgreichen Luft-/Raumwaffenangriffen verursacht
wird, dem Schadenswert der angreifenden Einheit im entsprechenden
Entfernungsbereich. Denk daran, das Luft-/Raumeinheiten Uber vier
Entfernungsbereiche verfiigen, nicht nur Gber drei. Bei Zielen auf Kurze
Entfernung ist der Basisschaden der Schaden, der unter dem K-Wert der
angreifenden Einheit aufgelistet ist. Bei einem Ziel auf Mittlere Entfernung
wird der M-Wert verwendet. Bei einem Ziel auf Weite Entfernung gilt der
W-Wert. Bei Zielen auf Extreme Entfernung wird der E-Schadenswert ver-
wendet. Alle Waffenklassen, die nach diesen erweiterten abstrakten Luft-/
Raumkampfregeln verwendet werden (darunter Schiffsklassewaffen, Un-
terschiffsklassewaffen, Raumraketen, Unterschiffsklasseraketen und Stan-
dardwaffen), verwenden hierbei die gleichen Regelmechanismen.

Schaden am Heck: Erhohe den Schaden fiir alle erfolgreichen Angriffe,
die das Ziel im Heck treffen, um 1 Punkt. Dies gilt fur alle Ziele, die keine
positionshaltenden Luft-/Raumeinheiten sind (Bewegungscode ph).

Uberhitzungsschaden: Luft-/Raumeinheiten, die eine Hitzeskala ver-
wenden, konnen ihren Zielen zusatzlichen Schaden zufligen, wobei sie
dabei liberhitzen, genau wie Mechs. Die Entscheidung, Uberhitzen zu ver-
wenden, um zusatzliches Schadenspotential zu erhalten, muss getroffen
werden, wenn der Angriff angesagt wird, aber ehe er abgewickelt wird
(siehe Uberhitzen, Seite 44, AS).

Spezialfahigkeitsschaden: Luft-/Raumeinheiten verwenden im abs-
trakten Luft-/Raumkampf keine Spezialfahigkeiten, die den Schaden mo-
difizieren.

Hitze-Spezialfahigkeit: Luft-/Raumeinheiten durfen die Hitze-Spezi-
alfahigkeit im abstrakten Luft-/Raumkampf nicht verwenden.

Schritt 7: Auswiirfeln von méglichen Kritischen Treffern

Wie in den Alpha-Strike-Standardregeln erfordert jeglicher Schaden ge-
gen eine Luft-/Raumeinheit, der Strukturkreise abstreicht, einen Wurf
auf der Kritische-Luft-/Raum-Treffer-Tabelle, wobei die Spalte verwendet
wird, die dem Luft-/Raumeinheitentyp entspricht, der den Schaden erlit-
ten hat (siehe Seite 81).

Schadensgrenzwerte: Zusatzlich mussen Luft-/Raumeinheiten auf
der Kritische-Luft-/Raum-Treffer-Tabelle wirfeln, wenn der Schaden eines
einzelnen Angriffs den Schadensgrenzwert der Einheit Ubersteigt, selbst
wenn der Schaden keine Strukturkreise beschadigt. Wenn der ,Schadens-
grenzwert” einer Einheit nicht auf ihrer Karte erscheint, dann entspricht
der Wert der Anfangspanzerung der Einheit, geteilt durch 3 und aufge-
rundet. Schaden, der einer Luft-/Raumeinheit im Verlauf des Szenarios
zugefiligt wird, hat keinen Effekt auf den Schadensgrenzwert.




LUFT-/RAUM-TREFFERWURFMODIFIKATORTABELLE

ENTFERNUNGSMODIFIKATOREN WAFFENMODIFIKATOREN

Entfernung Modifikator Waffenklasse Modifikator
Kurz +0 Schiffsklassewaffen auBer Raketen (SKW oder +5
Mittel +2 RV5-5K)

Weit +4 Unterschiffsklassewaffen auer Raketen (USKW oder RVS-USK) +3
Extrem +6 Raumraketen oder Unterschiffsklasseraketen(RAK oder RVS-RR) +0

Standardwaffen +0

UNTERSCHIEDLICHE MODIFIKATOREN

UNTERSCHIEDLICHE MODIFIKATOREN

Bedingung Modifikator Bedingung Modifikator

Erweiterter Raumraketen-Angriff Angreifer ist ein Hilfsfahrzeug / ein Satellit mit:
gegen Ziele im gleichen Sektor +0 Verbessertem Feuerleitsystem (VFLS) +0

gegen Ziele in angrenzendem Sektor +2 Basis-Feuerleitsystem (BFLS) +1

Luft-Boden-Angriffe mit Schiffsklassewaffen/ Unterschiffsklassewaffen
Angriff aus der Zentralzon

(Atmospharische Karte) H
Angriff aus einer anderen Zone 3
(Atmospharische Karte)
Orbital-Oberflachen-Angriff +3
Bodenziel wurde von einem verbiin- -
deten Zielerfassungssystem markiert
Angreifer ist eine Drohne +1
Angreifer befindet sich in einem Mari- 1
ne-K3-Netzwerk (im gleichen Sektor)
Angreifer tiberhitzt nivJ;:I;tZue:a
Angreifer befindet sich im o

Windschatten des Ziels

Keine Spezialfahigkeit VFLS oder BFLS +2

Feuerleitsystem des Angreifers ist o
beschadigt (pro Treffer)

Hochgeschwindigkeits-Angriff +8
Punktverteidigung (PV#) gegen
Raumraketen/Unterschiffsklasseraketen
Punktverteidigungsschaden (1 Punkt) +1
Automatischer
Fehlschlag

+SFW-Spe-
Storfeldwerfer in Verwendung (SFW#)  zialféhigkeit
(maximal +4)

Punktverteidigungsschaden (2+ Punkte)

Sekundares Ziel +1
Ziel hat sich mit Enterhaken am 4
Angreifer befestigt

Ziel hat verheerenden Schaden erlitten / treibt -2

Ferngesteuerte Raketen

(FERN + RR/RVS-RR) -1

MODIFIKATOREN FUR KAMPF

IN DER ATMOSPHARE

ALLGEMEINE MODIFIKATOREN
Modifikator
Kampf in der Atmosphare +2

Bedingung

Angreifer ist ein gelan-

detes Landungsschiff -2
ZIELTYP-MODIFIKATOR
Zieltyp Modifikator
FI_ieggnde Luft-/Raum- 2t

einheit

Fliegendes Landungs- D)

schiff

Fliegender Senkrecht-

starter oder Bodenef- +1

fektfahrzeug

Raumboot -1

LUFT-BODEN-ANGRIFFS-

MODIFIKATOREN

Angreifer Modifikator

Flachenbombardement +3
Sturzflugbombardement  +2
Tiefflugangriff +4
Zielflugangriff +2

Anmerkungen: Waffenklassen-Modifikatoren gelten nur beim Angriff gegen Einheitentypen, die keine Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen und
Kriegsschiff sind. (Storfeldwerfer-Modifikatoren gelten sowohl fiir die Einheit, die die Storfeldwerfer verwendet, als auch fiir den Angreifer.) Atmospharische
Kampfmodifikatoren gelten nur dann, wenn sowohl die angreifende Einheit als auch ihr Ziel sich im oder unter der Weltraum-Atmosphare-Grenzflache befinden.

*Windschatten-Modifikatoren gelten nur fiir Jager und Raumboote.

**Kritische Feuerleitsystem-Treffer konnen mehrere Male anfallen.

tDieser Modifikator gilt nur, wenn der Angreifer keine fliegende Luft-/Raumeinheit ist. Fliegende Luft-/Raumeinheiten beinhalten auch Hilfsflachenflugzeuge, konven-

tionelle Jager, Raumboote und Landungsschiffe.

2Wé6 Luft-/Raumeinheit* Landungsschiff** Sprungschifft WAFFENKLASSEN-TABELLE

2 Treil?stofftreffer Andockarmtreffer Schleusentreffer W6 Waffenklassen-Treffer

3 Feuerleitsystemtreffer Dockkragentreffer Docktreffer ; Standardwaff

4 Reaktortreffer Kein Kritischer Treffer  Feuerleitsystemtreffer > g andardwaﬁen

5 Waffentreffer Feuerleitsystemtreffer ~ Kein Kritischer Treffer Stimr"ffal(rl wa enff 8

6 Kein Kritischer Treffer Waffentreffer Waffentreffer 3 chifskassewatien auler
Raumraketen

7 Kein Kritischer Treffer Schubdisentreffer Waffentreffer .
Schiffsklassewaffen aulRer

8 Kein Kritischer Treffer Waffentreffer Schubdiisentreffer 4 Raumraketen

9 Waffentreffer Schleusentreffer Kein Kritischer Treffer 5 Raumraketen

10 Reaktortreffer Kein Kritischer Treffer KF-Antriebstreffer 6 Raumraketen

11 Feuerleﬂsystem?effer Reaktortreffer Reaktortreffer Anmerkung: Die Zufillige Waffenklassen-

12 Besatzung getotet Besatzungstreffer Besatzungstreffer

*Umfasst Hilfsflachenflugzeuge, Luftschiffe und konventionelle Jager.

**Umfasst Raumboote.

Tabelle wird nur dann verwendet, wenn das Ziel
tiber mehrere Waffenklassen in einem einzelnen

Schussfeld besitzt.

t Umfasst Kriegsschiffe, Raumstationen und Satelliten-Hilfsfahrzeuge.
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Auswirkungen Kritischen Luft-/Raumtreffern

Hier beschrieben sind die Auswirkungen aller Arten von Kritischen Tref-
fern, die in der entsprechenden Kritischen-Treffer-Tabelle beschrieben
sind.

Andockarmtreffer: Diese Einheit kann nicht mehr von einem Sprungs-
chiffin ein anderes System mitgenommen werden. Dieser Kritische Treffer
hat im normalen Spiel von Alpha Strike keine Auswirkungen.

Besatzung getotet: Die Besatzung der Einheit wird getotet. Die Einheit
gilt als zerstort.

Besatzungstreffer: Bei allen Landungsschiff-Einheiten und Satelliten-
Hilfsfahrzeugen, fuhrt der erste Kritische Besatzungstreffer zu einem
Trefferwurfmodifikator von +2 auf alle Waffenangriffe und Kontrollwiirfe,
welche die Luft-/Raumeinheit fiir den Rest des Szenarios ablegen muss.
Der zweite Besatzungstreffer totet die Besatzung und die Einheit gilt als
zerstort.

Bei Sprungschiffen, Raumstationen und Kriegsschiff-Einheiten bringt
jeder Kritische Besatzungtreffer einen Trefferwurfmodifikator von +2 auf
alle Waffenangriffe und Kontrollwiirfe, die die Luft-/Raumeinheit fiir den
Rest des Szenarios ablegen muss. Wenn die Einheit 4 oder mehr Kritische
Besatzungstreffer erleidet, dann ist die Einheit getotet und die Einheit gilt
als zerstort.

Dockkragentreffer: Die Einheit kann sich nicht mehr an ein Sprungs-
chiff andocken. Raumboot-Einheiten kdnnen diesen Effekt ignorieren, da
sie keine Dockkragen besitzen; sie werden von Raumboot-Hangars ge-
startet oder aufgenommen.

Docktreffer: Dieser Treffer verringert die Landungsschiff-Transport-
kapazitat der Einheit (ausgedriickt durch die Spezialfahigkeit LT#) um 1.
Wenn die Einheit nicht Gber die Spezialfahigkeit LT# verfugt oder wenn
der Schadenseffekt die Dockkapazitat der Einheit auf O reduziert, dann
kann die Einheit nicht mehr mit Landungsschiffen andocken.

Feuerleitsystemtreffer: Ein Mechanismus und / oder Sensoren, die die
Waffen der Einheit kontrollieren, wurden beschadigt. Jeder Feuerleitsys-
temtreffer bringt einen kumulativen Trefferwurfmodifikator von +2 fir
alle folgenden Waffenangriffe durch die beschadigte Einheit.

Kein Kritischer Treffer: Der Treffer verursacht keinen Kritischen Effekt.

KF-Antriebstreffer: Diese Einheit hat Schaden an ihrem KF-Antrieb er-
litten (soweit einer vorhanden ist). Sprungschiffe konnen eine Zahl von
KF-Antriebstreffern gleich dem Groenwert der Einheit erleiden; Kriegs-
schiffe konnen eine Zahl von KF-Antriebstreffern gleich dem doppelten
GroBBenwert der Einheit erleiden. Sobald ein Sprungschiff oder Kriegs-
schiff mehr KF-Antriebstreffer eingesteckt hat, als es aushalten kann, kann
die Einheit keinen Hyperraumsprung mehr durchfiihren. Ansonsten hat
dieser Kritische Treffer im Spiel keine Auswirkungen.

Schleusentreffer: Alle Schleusen in einem zufallig ermittelten Fracht-
raum werden beschadigt und funktionieren nicht mehr. Einheiten konnen
diesen Frachtraum nicht mehr verlassen oder betreten.

Reaktortreffer (Luft-/Raumjager, Konventionelle Jager und Hilfs-
flichenflugzeuge): Das Energieversorgungssystem der Einheit wird
beschadigt. Bei Jagern und Hilfsflaichenflugzeugen verringert der erste
Reaktortreffer den Schubwert der Einheit um die Halfte (abgerundet,
Mindestschubverlust 1). Ein zweiter Kritischer Reaktortreffer verringert
den Schub der Einheit auf 0 und fiihrt zu einem Absturz, wenn die Einheit
sich in der Atmosphére oder unter dem Einfluss von Schwerkraft befindet.
Luft-/Raumeinheiten, die sich bereits auf dem Boden oder im Weltraum
auBerhalb der Auswirkungen von Schwerkraft befinden, werden stillge-
legt und gelten fiir alle Spielbelange als zerstort.

Reaktortreffer (Landungsschiffe, Kriegsschiffe und Raumboote):
Bei Raumbooten, Landungsschiffen und Kriegsschiffen verringert der
erste Kritische Reaktortreffer den Schub der Einheit um 25% (echt gerun-
det, Mindestschubverlust 1). Der zweite Treffer verringert den Schub der
Einheit um 50% des urspriinglichen Schubwerts (auch hier echt gerundet
und mit einem Mindestschubverlust von 1). Der dritte Kritische Reaktor-
treffer verringert den Schub der Einheit auf 0 und fiihrt zu einem Absturz,

wenn sich die Einheit unter dem Einfluss von Schwerkraft befindet. Luft-/
Raumeinheiten, die sich bereits auf dem Boden oder auBerhalb der Aus-
wirkungen von Schwerkraft befinden, werden stillgelegt und gelten als
zerstort.

Reaktortreffer (Sprungschiffe, Satelliten-Hilfsfahrzeuge und
Raumstationen): Bei Sprungschiffen, Satelliten und Raumstationen ha-
ben Kritische Reaktortreffer keinen merklichen Effekt, da diese Einheiten
ohnehin schon einen Schubwert von 0 besitzen. Nichtsdestotrotz muss
jeder Treffer verwaltet werden; wie bei allen anderen Luft-/Raumeinhei-
ten konnen diese Einheiten 3 Reaktortreffer hinnehmen, bis die Einheit
stillgelegt wird und fiir alle Spielbelange als zerstort gilt.

Schubdiisentreffer: Die Einheit verliert 1 Schubpunkt. Wenn die Ein-
heit auf 0 Schubpunkte verringert wird, wéahrend sie sich in der Atmo-
sphare oder unter dem Einfluss von Schwerkraft befindet, dann stiirzt sie
ab und wird zerstért. Wenn sich die Einheit im Weltraum und somit au-
Berhalb der Auswirkungen von Schwerkraft befindet, wenn sie auf Schub
0 reduziert wird, wird sie behandelt als hatte sie Verheerenden Schaden
erleidet und treibt ab. Eine Luft-/Raumeinheit darf nur einen Kritischen
Schubdusentreffer erleiden; weitere Kritische Treffer dieser Art auf die
gleiche Einheit werden als Kein Kritischer Treffer behandelt.

Treibstofftreffer: Der Treibstofftank der Einheit wird getroffen. Befin-
det sich die Einheit in der Atmosphare oder unter den Auswirkungen von
Schwerkraft, dann stiirzt sie ab und gilt als zerstort. Wenn die Einheit sich
im Weltraum aufhalt und Brennstoff verwaltet (siehe Brennstoffausdauer,
Seite 75), dann verringere ihren Brennstoffwert um 4 Punkte (Minimum 0).

Waffentreffer: Dieser Treffer stellt die Zerstorung einiger Waffen in der
betroffenen Einheit dar. Alle Schadenswerte — inklusive der fir Spezialfa-
higkeiten mit Schadenswerten (wie AK, ARTX, FLK, GST, HT, IB, KSR, LSR,
und TOR) werden um 1 verringert (Minimum 0) wenn die Einheit nur einen
Satz von Angriffswerten in einem einzelnen Schussfeld besitzt.

Bei Luft-/Raumeinheiten mit mehreren Angriffen und Schussfeldern
(wie beispielsweise Landungschiffen und Kriegsschiffen) verringert ein
Kritischer Waffentreffer den Schadenswert auf alle Entfernungen um 25
Prozent fiir eine zuféllig ermittelte Waffenklasse in dem Schussfeld, das
auf den Angreifer ausgerichtet ist. Bezliglich dieser Regel kann eine Ein-
heit bis zu drei unterschiedliche Waffenklassen haben: Standardwaffen,
Schiffsklassewaffen (auler Raketen) und Raumraketen-Waffen. Wenn eine
Einheit nur eine Waffenklasse in dem Schussfeld hat, dann erleidet diese
Klasse den schadensreduzierenden Effekt. Wenn zwei Klassen anwesend
sind (wie beispielsweise Schiffsklassewaffen und Raumraketen), verwen-
de einen 1W6, um die Waffenklasse zu bestimmen, die den Schaden erlei-
den wird, wobei du die Zuféllige Waffenklassen-Tabelle verwendest und
alle Ergebnisse neu wiirfelst, die nicht gelten. Runde alle modifizierten
gebrochenen Schadenswerte ab, bis zu einem Minimum von Schaden 0.

BIE LUFT-/RAUMKAMPF-
ENDPHASE IM
WELTRAUM-MASSSTAB

Die Luft-/Raumkampf-Endphase der Runde im Weltraum-Mal3stab folgt
denselben Grundregeln, die wir fiir den abstrakten Luft-/Raumkampf im
Standard-Maf3stab beschrieben haben (siehe Seite 60-61, AS). Abgesehen
vom Beenden von Luft-/Raum-Kurvenkampfen (siehe unten) kénnen diese
Aktionen — wie andere Aktionen in der Endphase - gleichzeitig abgeschlos-
sen werden und nicht in irgendeiner Form von Initiative-Reihenfolge.

Nachdem alle Endphasen-Aktionen fiir die Luft-/Raum-Runde im Welt-
raum-MaBstab durchgefiihrt worden sind, missen Spieler die nachste
entsprechende Runde des Szenarios beginnen, entsprechend der Regeln
zum RundenmaBstab (siehe Seite 72).




BEENDEN VON LUFT-/RAUM-KURVENKAMPFEN
Wahrend der Endphase einer Runde konnen die Spieler, die Einhei-
ten kontrollieren, die an Luft-/Raum-Kurvenkdmpfen beteiligt sind,
sich entscheiden, den Kampf in der nachsten Runde fortzufiihren
oder den Kurvenkampf abzubrechen. Jedes Ende eines Luft-/Raum-
Kurvenkampfs muss fiir sich abgewickelt werden, wobei der Initiative-
gewinner der Runde die Reihenfolge der Kurvenkampfe entscheidet,
die er fir seine Luft-/Raumeinheiten abwickeln mochte.

Wenn beide Spieler entscheiden, den Kurvenkampf fortzufiihren,
dann miussen die Luft-/Raumeinheiten im Kurvenkampf wéhrend
der Bewegungsphase der nachsten Runde in der selben Zone der
Kurvenkampf-Karte bleiben. Wenn beide Spieler entscheiden, den
Kurvenkampf zu beenden, dann |6sen sich die Einheiten voneinander
und konnen sich frei bewegen (solange sie nicht immer noch in einen
Kurvenkampf mit anderen gegnerischen Einheiten verstrickt sind).

Wenn ein Spieler beschlieBt, den Kurvenkampf fortfiihren zu wol-
len und der andere mochte ihn beenden, dann missen beide Spieler
den Kurvenkampf-Kontrollwurf wiederholen, der in Schritt 2 der Luft-/
Raumkampfregeln beschrieben ist (sieche Seite 77) um herauszufin-
den, ob der Kurvenkampf weitergeht. Sollte es zu einem Gleichstand
kommen, dann entscheidet die Einheit mit der hoheren unmodifizier-
ten Erfolgsspanne, ob der Kurvenkampf fortgefiihrt wird. Sollte die
unmodifizierte Erfolgsspanne ebenfalls ein Gleichstand sein, dann
entscheidet der Spieler, der die Einheit mit dem héheren Schubwert
kontrolliert (wenn dieser ebenfalls gleich ist, dann muss der Kontroll-
wurf wiederholt werden, bis es einen Gewinner gibt). Wenn beide Sei-
ten ihren Kontrollwurf nicht schaffen, dann bricht der Kurvenkampf
automatisch ab, als hatten sich beide Spieler darauf geeinigt, den Kur-
venkampf zu beenden.

Nur wenn eine Einheit keine verbleibenden Kurvenkampfe aus-
zutragen hat, kann sie sich wahrend der nachsten Bewegungsphase
in eine andere Zone der Kurvenkampf-Karte bewegen (siehe Luft-/
Raum-Bewegung im Weltraum-MaBstab, Seite 72 - 76).

LUFT-/RAUMSCHADEN
Wie bei den normalen abstrakten Luft-/Raumkampfregeln hat jeder
Schaden, der gegen eine Luft-/Raumeinheit im Spiel nach Weltraum-
MaBstab verursacht wird, seinen Effekt wahrend der Endphase der
Weltraum-Runde, wenn dies nicht von einer Spezialfahigkeit explizit
anders beschrieben ist. Das gilt auch fir alle Auswirkungen von Kri-
tischen Treffern. Alle Luft-/Raumeinheiten, die zerstort worden sind,
mussen zu diesem Zeitpunkt aus dem Spiel entfernt werden.

Fur alle Luft-/Raumeinheiten, die auf der atmospharischen Radar-
karte eingesetzt sind, gelten alle anderen Regeln zu Schadenseffekten
wie auf Seite 61 von Alpha Strike beschrieben.

Schubverlust und Luft-/Raum-Stilllegung

Im Spiel im MafBstab der Weltraum-Radarkarte gelten Einheiten, die
auf einen Schub von 0 reduziert oder aus welchem Grund auch im-
mer stillgelegt worden sind, als treibend und unschadlich gemacht,
doch fallen sie nur dann, wenn sie unter dem Einfluss von Schwerkraft
stehen (siehe Schwerkraft, Seite 75). Wenn sie nicht unter dem Einfluss
von Schwerkraft stehen, dann verlassen treibende Einheiten auf der
Weltraum-Radarkarte (oder auf einer der Kurvenkampf-Karten) nicht
ihren aktuellen Sektor, es sei denn, sie kdnnen wieder Schub ausge-
ben. Angriffe gegen Luft-/Raumeinheiten, die verheerenden Schaden
erlitten haben oder aufgrund von Schubverlust oder Stilllegung trei-
ben, erhalten einen Trefferwurfmodifikator von -2.

SPEZIALAKTIONEN

Die folgenden Spezialaktionen kénnen von Einheiten ausgefiihrt
werden, die nach diesen Regeln eingesetzt sind. Die meisten sind
auf bestimmte Einheitentypen, Merkmale und Spielbedingungen be-
schrankt.

ERWEITERTE RAUMRAKETEN-ANGRIFFE

Dank der Selbstlenk-Systeme, die in ihre Konstruktion eingebaut sind,
bieten Raumraketen alternative Abschussmoglichkeiten, wie Funk-
peilabschuss und vorprogrammierte Lenkung, die es ihnen effektiv
erlauben, Ziele im Weltraum auBerhalb der normalen Kampfentfer-
nungen anzugreifen. Zwar sind diese Angriffsmethoden aufgrund der
groBeren Entfernungen und Raketenflugzeiten weniger treffsicher,
doch geben sie Schiffen, die mit Raumraketen ausgeristet sind, die
Méoglichkeit, Ziele anzugreifen, ohne sie direkt in einen Kurvenkampf
zu verwickeln.

Einheiten-Voraussetzungen

Nur Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegsschif-
fe, die tiber Raumraketen verfligen (reprasentiert durch die Spezial-
fahigkeit RR) diirfen nach diesen Regeln Erweiterte Raumraketen-
Angriffe durchfiihren. Alle anderen Luft-/Raumeinheiten, die mit
Raumraketen ausgeristet sind, diirfen keine Erweiterten Raumrake-
ten-Angriffe durchfiihren. Auch wenn eine Einheit, die einen Erwei-
terten Raumraketen-Angriff ausflihren mochte, dies aus jedem Sektor
der Weltraum-Radarkarte tun kann - dazu gehéren auch alle Kurven-
kampf-Karten — missen sich solche Einheiten doch auBerhalb einer
planetaren Atmosphare aufhalten.

Den Angriff ansagen

Erweiterte Raumraketen-Angriffe miissen wahrend der Kampfpha-
se der Einheit angesagt werden. Eine Einheit, die einen Erweiterten
Raumraketen-Angriff ansagt, darf sich zu dem Zeitpunkt, an dem
sie den Angriff ansagt, nicht in einem normalen Luft-/Raum-Kurven-
kampf befinden und sie darf in ihrer eigenen Initiative keine andere
Luft-/Raumeinheit in einen Kurvenkampf verstricken. (Die Einheit darf
allerdings von einer gegnerischen Einheit in einen Kurvenkampf ver-
strickt werden, nachdem sie ihren Erweiterten Raumraketen-Angriff
ausgefihrt hat.)

Ein Erweiterter Raumraketen-Angriff darf nur mit den Raumrake-
ten-Waffen eines einzelnen Schussfelds der angreifenden Einheit
durchgefiihrt werden. Das designierte Ziel muss sich im gleichen
Sektor der Weltraum-Radarkarte befinden wie der Angreifer oder ei-
nem Sektor, der direkt daran angrenzt. Das Ziel muss eine Einheit von
Landungsschiff-GroRRe oder dariiber sein (das heiflt, es kommen nur
Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen oder Kriegsschiffe in
Frage) und darf sich nicht innerhalb der planetaren Atmosphare oder
auf einer Planetenoberflache befinden.

Wenn der Angreifer in einer Runde in einen Luft-/Raumkampf ver-
wickelt wird, in der er bereits einen Erweiterten Raumraketen-Angriff
angesagt hat, dann zéhlt der Erweiterte Raumraketen-Angriff als ein
verbrauchter Waffenangriff der Einheit (sieche Maximale Angriffszahl
fir GroBe Raumschiffe, Seite 78). Eine Einheit, die in einer Runde, in
der sie bereits einen Erweiterten Raumraketen-Angriff durchgefiihrt
hat, in einen Kurvenkampf verstrickt wird, darf nicht das Feuer mit
den Raumraketen des Schussfelds erwidern, das fiir den Angriff ver-
wendet worden ist.
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Periphere Zone: Wenn der Erweiterte Raumraketen-Angriff in der Peri-
pheren Zone durchgefiihrt werden soll, dann muss sich das Ziel entweder
im gleichen Sektor der Peripheren Zone oder in einem Sektor der AuBeren
Zone, der unmittelbar daran angrenzt, aufhalten. Erweiterte Raumrake-
ten-Angriffe konnen nicht von einem Sektor der Peripheren Zone gegen
ein Ziel in einem anderen Sektor der Peripheren Zone durchgefiihrt wer-
den.

Kurvenkampf-Kontrollwiirfe

Weil sie auBerhalb eines aktiven Kurvenkampfs durchgefiihrt werden,
werden keine Kurvenkampf-Kontrollwiirfe durchgefiihrt, weder vom An-
greifer noch vom Ziel eines Erweiterten Raumraketen-Angriffs.

Abwicklung des Angriffs
Ein Erweiterter Raumraketen-Angriff wird in derselben Runde abgewickelt,
in der er abgefeuert worden ist. Der Basis-Trefferwert ist genauso hoch wie
bei einem normalen Raumraketen-Angriff, aber mit einem automatischen
Entfernungsangriffsmodifikator fiir Extreme Entfernung. Es fallt ein zusatzli-
cher Trefferwurfmodifikator von +2 an, wenn sich das Ziel nicht im gleichen
Sektor der Weltraum-Radarkarte aufhélt wie der Angreifer.

Alle zusatzlichen Trefferwurfmodifikatoren fiir Punktverteidigung des
Ziels, Feuerleitsystemschaden des Angreifers und dhnliche Kampfbedin-
gungen gelten auf die normale Weise.

Schaden
Raumraketen, die erfolgreich ein Ziel treffen, verursachen den Schadens-
wert der Raketen auf Extreme Entfernung. Der Schaden wird wéahrend der
Endphase der Runde verursacht, in der sie abgefeuert wird, nicht wahrend
der normalen Kampfphase, um die zusatzliche Zeit abzubilden, die die Ra-
keten vom Moment des Abfeuerns bis zum Einschlag ins Ziel benétigen.
Die Ausrichtung die verwendet wird, wenn du den Schaden eines Er-
weiterten Raumraketen-Angriffs abwickelst, wird zuféllig ermittelt, indem
du mit TW6 wirfelt und die Abweichrichtungen verwendest, die du auf
den Artillerie-Flacheneffektschablonen in Alpha Strike findest. Diese Wir-
fe behandeln ein Ergebnis von 1 als einen Treffer gegen da Front-Schuss-
feld des Ziels, wobei ein Ergebnis von 4 einen Treffer ins Heck des Ziels
bedeutet.

ORBITAL-OBERFLACHEN-KAMPF

Von den Einheiten, die mit der Weltraum-Radarkarte interagieren kdnnen,
konnen nur Jager, Raumboote, Landungsschiffe
und Kriegsschiffe versuchen, Bodenziele anzu-
greifen (auch wenn sie das unter Umstanden Ge-
genbeschuss aussetzt).

Fiir Jager, Raumboote und Landungschiffe sind
die Regeln fiir Luft-Boden-Angriffe — und natur-
lich andersherum - bereits in den Grundregeln
von Alpha Strike beschrieben (siehe Seite 55-58,
AS). Diese Regeln decken Tiefflugangriffe, Zielflu-
gangriffe und Bombenangriffe durch diese Luft-/
Raumeinheiten gegen Bodenziele ab. Bei all die-
sen Angriffsarten missen die Einheiten auf der
normalen Radarkarte Uber dem Bodengefecht
eingesetzt sein.

Bei Landungsschiffen mit Schiffsklassewaffen
und Unterschiffsklassewaffen (ausgedriickt durch
die Spezialféhigkeiten SKW, USKW und RR) bietet
Alpha Strike auBerdem Regeln zum Angriff auf Bo-
denziele mit diesen Waffen nach den erweiterten
Regeln (siehe Seite 86-87, AS). Dies beschreibt
Angriffe mit Schiffsklassewaffen und Unterschiffs-
klassewaffen, die sowohl innerhalb des Gefechts
in der Atmosphare ausgetragen werden, die vom
Grof3teil der normalen Radarkarte abgebildet
werden, als auch im Weltraum der nahen Umlauf-

bahn, der durch den AuBere Ring der Standard-Radarkarte représentiert
wird. Kriegsschiffe hingegen diirfen Bodenziele ausschliefSlich aus der
nahen Umlaufbahn angreifen und dirfen dies nur mit ihren Schiffsklas-
sewaffen tun (und nicht mit den Standardwaffen). WieLandungsschiffe
miissen sich auch die Kriegsschiffe auf dem AuBeren Ring der Standard-
Radarkarte aufhalten und missen sich entsprechend Giber dem Bodenge-
fecht befinden um als in der nahen Umlaufbahn zu gelten. Auf der Welt-
raum-Radarkarte wird diese Position auch durch die Zentralzone tiber der
Planetenoberflache abgebildet.

Eine Luft-/Raumeinheit, die in einen Kurvenkampf verstrickt ist, kann
keine Orbital-Oberflaichen-Angriffe ausflihren. Wenn sie in einer Welt-
raum-Runde in einen Luft-/Raumkampf verstrickt wird, nachdem sie in
dieser Runde bereits einen Orbital-Oberflaichen-Angriff ausgefiihrt hat,
kann die Einheit das Feuer mit den Waffenschussfeldern, die sie fiir den
Orbital-Oberflachen-Angriff verwendet hat, nicht erwidern.

Abwicklung von Orbital-Oberflachen-Beschuss

Kriegsschiffe und Landungsschiffe im AuBeren Ring der Standard-Radar-
karte wickeln Orbital-Oberflachen-Beschuss ab, wie es in Alpha Strike nach
den Regeln fiir Luft-Boden-Angriffe fiir Schiffsklassewaffen und Unter-
schiffsklassewaffen beschrieben ist (siehe Seite 86-87, AS), allerdings mit
den folgenden Modifikationen.

o Kriegsschiffe und Landungsschiffe dirfen Orbital-Oberflachen-
Angriffe nur wahrend der Waffenangriffsphase der Runde im
Weltraum-Maf3stab ausfiihren. (Landungsschiffe, die in niedrigerer
Flughdhe eingesetzt sind, diirfen auf die normale Art und Weise
Angriffe mit Schiffsklassewaffen und Unterschiffsklassewaffen
durchfiihren.)

o Kriegsschiffe und Landungsschiffe diirfen Orbital-Oberflachen-Ang-
riffe nur mit allen Schiffsklassewaffen (SKW), Unterschiffsklassewaffen
(USKW) und Raumraketen (RR) durchfiihren, die aus einem einzel-
nen Schussfeld abgefeuert werden. Falls die Einheit beispielsweise
ein Kriegsschiff ist, das Gber sowohl Schiffsklassewaffen als auch
Raumraketen im gleichen Schussfeld verfiigt, kann sie zwei Angriffe
in dieser Runde durchfiihren - einen mit den Schiffsklassewaffen
und einen weiteren mit den Raumraketen. Jeder dieser Angriffe
darf gegen einen eigenen Zielpunkt auf der Bodenkarte ausgefiihrt
werden.

Striking Serpents, Mitglieder des 2. Schwertes des Lichts,
biindeln ifre Shilone-Luft-/Raumjdger in eine enge Angriffsformation.




¢ Der Modifikator fur Angriffe in der Atmosphare gilt nicht far
Orbital-Oberflachen-Angriffe; ein Orbital-Oberflaichen-Angriff
wird immer als Luft-Boden-Angriff aus einer Zone des Auferen
Rings behandelt und rechnet somit einen Modifikator von +3
ein.

¢ Orbital-Oberflaichen-Beschuss zielt allerdings immer auf einen
stationaren Einschlagspunkt, nicht auf eine Einheit, somit gelten
keine Modifikatoren fiir kleine Ziele. Nichtsdestotrotz diirfen
verbiindete ZES verwendet werden, um die Zielerfassung zu
verbessern.

e Wenn du einen Orbital-Oberflachen-Angriff ausfiihrst, dann
trifft der gesamte Schaden von Schiffsklassewaffen und Unter-
schiffsklassewaffen, die keine Raketen sind, in der Kampfphase
derselben Runde am Einschlagspunkt ein, in der sie abgefeuert
worden sind (das heif3t, der ersten Bodengefecht-Kampfphase,
die der Weltraum-Runde entspricht). Raumraketen und Unter-
schiffsklasseraketen treffen TW6-1 Runden spater wahrend der
Kampfphase des Bodengefechts an ihrem Einschlagspunkt ein.
Diese Verzogerung darf der Angreifer im Geheimen auswahlen.

» Der Flachenbereich, der von einem Orbital-Oberflachen-Angriff
betroffen ist, hangt vom Volumen des Beschusses ab, das er-
zeugt werden kann. Fiir jeweils 50 Punkte Gesamtschaden, die
durch einen einzelnen Orbital-Oberflachen-Angriff verursacht
werden konnen (wobei Raketen und alle Nicht-Raketenwaffen
als jeweils eigene Angriffs gewertet werden) darf der Angreifer
einen eigenen Einschlagpunkt auf der Bodenkarte auswahlen.
Die Einschlagpunkte dirfen nicht weiter als 6 Zoll auseinander
liegen. Wenn keine unterschiedlichen Einschlagpunkte aus-
gewahlt werden, dann konzentriert sich der gesamte Schaden
auf demselben Einschlagpunkt.

o Wie nach den Regeln aus Alpha Strike wird in jedem individuellen
Einschlagbereich allen Einheiten, Gebauden und allem Geldande
der gesamte Schaden zugefiigt, und zwar in einem Umbkreis von
4 Zoll um den Einschlagpunkt. Alle Einheiten, Gebdude und alle
Gelédnde, die zwischen 4 und 6 Zoll vom Einschlagpunkt entfernt
sind, erleiden die Halfte des Schadens (abgerundet).

Oberflachen-Orbital-Gegenbeschuss

Um den Gegenbeschuss von auf der Oberflache stationierten Schiffs-
klassewaffen und Unterschiffsklassewaffen gegen einen Angreifer in
der Umlaufbahn abzuwickeln, verwende die Regeln fiir Schiffsklasse-
waffen und Unterschiffsklassewaffen zum Angriff auf fliegende Ziele,
die du in Alpha Strike findest (siehe Seite 86, AS). Denk daran dass alle
Ziele in der Umlaufbahn automatisch behandelt werden als wiirden
sie sich auf dem AuBeren Ring der atmosphérischen Radarkarte auf-
halten.

WELTRAUMBOMBER

Die folgenden alternativen Arten von Bombenmunition erweitern die
alternativen Optionen, die wir bereits in den erweiterten Regeln fiir
Alpha Strike beschrieben haben (siehe Seite 78-79, AS). Weil sie spe-
ziell fuir Luft-/Raumeinsétze entworfen worden sind, kénnen alle drei
dieser Munitionsarten nutzlich fiir Spiele auf der Weltraum-Radarkar-
te sein. Aus diesem Grund werden Einheiten, die mit diesen Waffen
ausgestattet sind, auch als ,Weltraumbomber” bezeichnet.

Von den drei Weltraumbomben-Munitionsarten, die wir hier vor-
stellen, wurden die Luft-Luft-Arrow-1V-Raketen (LLA) bereits von den
Regeln in Alpha Strike abgedeckt. Die folgenden Zusatzregeln haben
keinen Einfluss auf ihre Verwendung im atmospharischen Spiel, doch
stattdessen sind sie dazu gedacht, sie auch im Weltraumkampf ein-
setzbar zu machen.

Es ist wichtig zu erwdhnen, dass alle drei dieser Spezialbomben im
Vergleich zu den normalen Bomben, die fiir bombenfahige Einheiten
verfuigbar sind, Uberdimensioniert sind. Um das abzubilden, zahlt je-
des Exemplar dieser alternativen Bombenarten als eine bestimmte

Anzahl von Standardbomben wenn es darum geht, Bewegungsbe-
rechnungen und dergleichen vorzunehmen. Jede Bombe kann aller-
dings dennoch nur ein einziges Mal eingesetzt werden, also wiirde
sich ein Jager, der zwei Schiffsabwehrraketen mit sich fiihrt, zwar be-
wegen als triige er 12 Standardbomben, doch kénnte er dennoch nur
2 Angriffe mit diesen Munitionsarten ausfiihren.

Wenn es bei den Regeln fiir den spezifischen Bombentyp nicht
anders angegeben ist (siehe unten), dann funktionieren Weltraum-
bomben im Kampf letztlich im Einklang mit den Regeln fiir Raumra-
keten egal ob sie im direkten Luft-/Raumkampf oder fiir Oberflachen-
Orbital-Angriffe verwendet werden. Wenn die Einheit, die diese Waf-
fen verwendet, kein Landungsschiff, Sprungschiff, Raumstation oder
Kriegsschiff ist, dann kann sie die Weltraumbomben auch nicht ein-
setzen, um Erweiterte Raumraketen-Angriffe auszufiihren.

Luft-Luft-Arrow-Rakete

Jede Luft-Luft-Arrow-Rakete (LLA) zahlt als 5 normale Bomben, wenn
es darum geht, die Bewegungsrate zu berechnen. Die Waffe erleidet
einen Trefferwurfmodifikator von +3 bei Angriffen, die im Inneren
Ring oder der Zentralzone der atmospharischen Radarkarte ausge-
fihrt werden. In jeder anderen Hinsicht greifen diese Munitionsarten
Ziele unter Verwendung der Modifikatoren und Entfernungsbereiche
von Unterschiffsklasseraketen an, inklusive einer Verringerung von al-
len Entfernungsbereichen im Luft-/Raumkampf um 1 (mit einem Mi-
nimum von Kurzer Entfernung). Eine einzelne LLA-Rakete fligt einem
beliebigen Ziel 2 Schadenspunkte zu.

Schiffsabwehrraketen

Jede Schiffsabwehrrakete (SA) zahlt als 6 normale Bomben, wenn es
darum geht, die Bewegungsrate zu berechnen. Die Waffe kann nicht
aus dem Inneren Ring oder der Zentralzone der atmospharischen Ra-
darkarte abgefeuert werden. In jeder anderen Hinsicht greifen diese
Raketen Ziele unter Verwendung der Modifikatoren und Entfernungs-
bereiche von Raumraketen an, inklusive einer Verringerung von allen
Entfernungsbereichen im Luft-/Raumkampf um 1 (mit einem Mini-
mum von Kurzer Entfernung). Eine einzelne Schiffsabwehrrakete fugt
einem beliebigen Ziel 3 Schadenspunkte zu.

Schiffsabwehr-EloKa-Rakete

Schiffsabwehr-EloKa-Raketen (SAEK) sind Vorrichtungen, die darauf
ausgelegt sind, die Zieleinheit unter den Einfluss einer starken elekt-
ronischen Interferenz zu stellen. Jede SAEK-Rakete zahlt als 6 norma-
le Bomben, wenn es darum geht, die Bewegungsrate zu berechnen.
Wie Schiffsabwehr-Raketen konnen diese Gefechtskopfe nicht aus
dem Inneren Ring oder der Zentralzone auf der atmosphérischen
Radarkarte abgefeuert werden. Sie erleiden auRerdem einen Treffer-
wurfmodifikator von +4, wenn sie verwendet werden, um Ziele an-
zugreifen, die keine Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen
oder Kriegsschiffe sind. SAEK-Raketen greifen Ziele in jeder anderen
Hinsicht unter Verwendung der Modifikatoren und Entfernungsberei-
che von Raumraketen an, inklusive einer Verringerung von allen Ent-
fernungsbereichen im Luft-/Raumkampf um 1 (mit einem Minimum
von Kurzer Entfernung).

Eine SAEK-Rakete fligt dem Ziel keinerlei physischen Schaden zu.
Stattdessen erleidet das Ziel auf alle Angriffe einen Trefferwurfmodi-
fikator von +4, und zwar bis zur Endphase der Weltraum-Runde nach
dem Angriff. Wenn das Ziel ein Marine-K3-System besitzt (Spezialfa-
higkeit MK3), dann wird dieses System wahrend der Wirkungsdauer
des Effekts ebenfalls unschadlich gemacht.

ENTERAKTIONEN

So wie es auch auBerordentlich groen Einheiten auf dem Boden
passieren kann (siehe Seite 98-99, AS) kénnen auch grofe Einheiten
im Weltraum - insbesondere Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raum-
stationen und Kriegsschiffe — Ziel von Enteraktionen werden, die ei-
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nen Versuch darstellen, solche Einheiten einzunehmen anstatt sie direkt
zu zerstoren. Eine Enteraktion im Weltraum durchzufiihren ist allerdings
weitaus geféahrlicher als am Boden.

Der Prozess einer Enteraktion im abstrakten Raumkampf folgt densel-
ben Regeln, die wir fiir andere grof3e Schiffe vorgestellt haben, allerdings
mit den folgenden Modifikatoren.

Infanterietransporter-Einheiten

Nur Raumboote und Landungsschiffe sind als passende Infanterietrans-
porter ausgerustet, um eine Enteraktion im Weltraum durchzufiihren. Alle
anderen Luft-/Raumeinheiten sind entweder zu gro oder zu behabig, um
die notwendigen Manover durchzufiihren um das Ziel mit einem Enterha-
ken zu versehen.

Enterhaken

Ein Versuch, den Enterhaken zu befestigen, kann erst dann unternommen
werden, wenn die Zieleinheit und der Infanterietransporter sich in dersel-
ben Zone auf der Kurvenkampf-Karte aufhalten. Enterhaken konnen nicht
befestigt werden, solange sich die Einheiten innerhalb der planetaren At-
mosphaére aufhalten.

Anstelle des normalen Enterhaken-Angriffs, den wir in Alpha Strike be-
schrieben haben, wird ein Enterhaken-Angriff im Weltraum als modifizier-
te Version des normalen Luft-/Raumkampfs durchgefiihrt (siehe Schritt
2: Kurvenkampf-Kontrolle ermitteln, Seite 77). In diesem Fall muss eine
Einheit, die versucht, einen Enterhaken zu befestigen, einen zusatzlichen
Zielwertmodifikator von +4 auf den Kurvenkampf-Kontrollwurf anrech-
nen. Wenn der Kontrollwurf der Einheit, die den Enterhaken befesti-
gen mochte, gelingt, und der Wurf des Gegners miss-
lingt, dann hat die Infanterietransporter-Einheit sich
erfolgreich in die Position und Entfernung mandvriert,
die erforderlich ist, um sich am Ziel zu befestigen. An-
sonsten schlagt der Versuch, den Enterhaken zu befesti-
gen, fehl und die Positionen und Entfernungen der beiden
Einheiten werden ermittelt wie nach den normalen Regeln
fiir einen Kurvenkampf.

Eine Infanterietransporter-Einheit, die versucht, einen En-
terhaken an ihrem Ziel zu befestigen, kann in einer Run-
de, in der sie den Versuch unternimmt, keine Waffen
auf das Ziel abfeuern, unabhangig davon, ob der
Versuch erfolgreich war oder nicht. Das Ziel eines
Enterhaken-Angriffs unterliegt allerdings keinen
derartigen Beschrankungen. Tatsachlich erhdlt
das Ziel, wenn der Enterhaken-Angriff erfolg-
reich war, sogar einen zusétzlichen Trefferwurf-
modifikator von -4 fur alle Waffenangriffe gegen
die Einheit, die den Enterhaken befestigt hat.

Den Enterhaken halten und l6sen: Sobald ein Enterhaken-Angriff
erfolgreich durchgefiihrt worden ist, kann die Einheit, die mit dem Enter-
haken angegriffen hat, ihn wahrend der Endphase jeder Weltraum-Runde
|6sen. Wenn die Einheit den Enterhaken nicht [6sen méchte, dann muss
die Einheit jede Runde den Enterhaken-Wurf wiederholen, solange das
Ziel Manoéver mit Ausnahme von Positionshalteschub ausfiihren kann.
Dieser Versuch, den Enterhaken zu halten, erleidet einen Modifikator von
+2 anstelle der +4 des urspriinglichen Angriffswurfs.

Die Abwicklung eines Entergefechts

Nach einem erfolgreichen Enterhaken-Angriff folgt der Ablauf einer Enter-
aktion im Weltraum demselben Ablauf wie ein Enterversuch gegen jede
andere auB3erordentlich grof3e Einheit (siehe dazu Seite 99, AS).

HOCHGESCHWINDIGKEITSANGRIFFE
Aufgrund der gewaltigen Weiten des Weltraums in den Sektoren der Pe-
ripheren Zone der Weltraum-Radarkarte sind Einheiten auf beiden Seiten
eines Luft-/Raumgefechts normalerweise auBerordentlich weit voneinan-
der entfernt und bewegen sich mit gewaltiger Beschleunigung, um sich



sich in einem Gefecht, auf das Gefecht zu oder aus dem Gefecht her-
aus zu bewegen. Aus diesem Grund sind Kampfe in diesen Regionen
eine fliichtige Angelegenheit, wenig mehr als ein schneller Austausch
von Beschuss zwischen Schiffen, die sich einander kaum genug an-
nahern, um das Ziel richtig anzuvisieren. Ein Hochgeschwindigkeits-
angriff wird nach denselben Regeln abgewickelt, die fiir einen Erwei-
terten Raumraketen-Angriff beschrieben wurden (siehe Seite 83 - 84),
jedoch mit den folgenden Modifikatoren:

¢ Ein Hochgeschwindigkeitsangriff kann mit jeder Form von
Schiffsklassewaffen oder Schiffsklasseraketen durchgefihrt
werden, aber nur dann, wenn die Einheit fiir diese Waffenklassen
Uber Schaden im Extremen Entfernungsbereich verfiigt.

¢ Ein Hochgeschwindigkeitsangriff kann nur von einer Einheit in
den Sektoren der Peripheren Zone durchgefiihrt werden und
kann nur gegen Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen
oder Kriegsschiffe durchgefiihrt werden, die sich im gleichen
Sektor der Peripheren Zone aufhalten.

¢ Ein Hochgeschwindigkeitsangriff kann nicht von Einheiten
durchgefiihrt werden, die einen Schubwert von 0 besitzen oder
Positionshalteschub verwenden.

e Der Trefferwurfmodifikator fiir einen Hochgeschwindig-
keitsangriff liegt bei +8. Er kann nicht mit Modifikatoren fiir
Spezialfahigkeiten wie Marine-K* oder Ferngesteuerte Raketen
kombiniert werden.

¢ Die Spezialfahigkeiten Punktverteidigung und Storfeldwerfer
haben keine Auswirkungen auf Hochgeschwindigkeitsangriffe.

¢ Nach einem erfolgreichen Hochgeschwindigkeitsangriff erhohe
den Schaden um 1 Punkt fir jeden Punkt, um den der Schub des
Angreifers den Schub des Ziels tibersteigt; wenn der Schubwert
des Ziels hoher ist, verringere den Schaden um 2 Punkte fiir
jeden Punkt Differenz. Der minimale Schaden, der von einem
erfolgreichen Hochgeschwindigkeitsangriff verursacht wird, ist
immer 1 Punkt.

ANDOCKEN / ABDOCKEN

Landungsschiff-Einheiten im gleichen Sektor der Weltraum-Radarkar-
te wie eine verblindete Einheit, die mit Dockkragen ausgestattet ist
(Spezialfahigkeit LT#) konnen versuchen, an diese verbiindeten Ein-
heiten anzudocken, solange die Einheit noch freie Dockkragen ver-
fugbar hat. Das Andocken erlaubt es dem Landungsschiff, mit dem
Muttersprungschiff durch den Hyperraum zu reisen oder Fracht und
Passagiere im Weltraum auszutauschen.

Andocken

Um ein Andockmandver durchzufiihren, muss die verbiindete Einheit
mindestens 3 Runden in Folge im gleichen Sektor der Weltraum-Ra-
darkarte verbringen. Wahrend dieser Zeit darf sich keine der beiden
Einheiten aus dem Sektor entfernen oder einen Kurvenkampf begin-
nen. Wenn eine der beiden Einheiten in einen Kurvenkampf verwi-
ckelt wird, dann werden beide Einheiten behandelt, als wiirden sie
Positionshalteschub verwenden, bis sie das Andockmanéver abge-
schlossen oder abgebrochen haben. (Ein abgebrochener Andockver-
such muss wieder ganz von vorne begonnen werden.)

Am Ende der 3 Runden muss der kontrollierende Spieler des Lan-
dungsschiffs einen Andock-Kontrollwurf ablegen, wobei er die Mo-
difikatoren verwendet, die in der Andock-Kontrollwurf-Tabelle auf-
gelistet sind. Modifikatoren, die unter Landungsschiff-Bedingungen
aufgefiihrt sind, gelten fiir das Landungsschiff, das die Andockaktion
versucht, wahrend die Modifikatoren unter Mutterschiff-Einheit fiir
das Schiff oder die Raumstation gelten, an die sich das Landungsschiff
andocken mochte. Wenn der Wurf erfolgreich ist, dann haben es die
Einheiten geschafft, sicher aneinander anzudocken. Wenn der Wurf
misslingt, dann erleidet jedes Schiff einen Schaden von 1W6 und es
konnte keine Verbindung etabliert werden.

ANDOCK-KONTROLLWURF-MODIFIKATOREN

Landungsschiff-Bedingungen

Treibend/Verheerender Schaden +4
Andockkragentreffer Andocken unmdglich
In Kurvenkampf verwickelt +2

Lasst sich mehr Zeit -1 pro Weltraum-Runde

Schubdisentreffer +1 pro Treffer
Einheitengrofe 1 -1
Einheitengrof3e 3 +2

Mutterschiff-Bedingungen
Keine Andockkragen Andocken unmdoglich
Treibend/Verheerender Schaden +4

In Kurvenkampf verwickelt +2

Auswirkungen eines Andockens: Ein angedocktes Landungs-
schiff kann nicht mehr langer mandvrieren oder einen Kurvenkampf
beginnen. Wenn das Landungsschiff erfolgreich angedockt hat, wah-
rend es in einen Kurvenkampf verwickelt war, muss das Mutterschiff
alle Kontrollwiirfe des Kurvenkampfs fiir das Landungsschiff durch-
fiihren, wobei es seinen eigenen Fertigkeitswert, Schubwert und alle
anderen passenden Modifikatoren verwendet.

Angriffe gegen angedockte Einheiten: Der Angreifer gegen ein
angedocktes Landungsschiff ibertragt seinen Kurvenkampf automa-
tisch auf das Mutterschiff des Landungsschiffes, wiirfelt aber jedes
Mal mit 1W6, wenn er einen erfolgreichen Angriffswurf gegen das
Schiff durchfiihrt. Wenn das Ergebnis des TW6 eine 5 oder 6 ist, dann
erleidet das angedockte Landungsschiff den Schaden anstelle des
Mutterschiffs. (Wenn mehr als ein Landungsschiff an ein Mutterschiff
angedockt ist, das auf diese Weise angegriffen wird, dann ermittle
das betroffene Landungsschiff zuféllig.) Der Schaden gegen das an-
gedockte Landungsschiff wird immer gegen die Front-Ausrichtung
verursacht.

Mandvrieren im angedockten Zustand: Wenn eine Einheit,
an die ein Landungsschiff angedockt ist, versucht sich auf der
Weltraum-Radarkarte zu bewegen, dann muss das Mutterschiff einen
Kontrollwurf ablegen, wobei sein aktueller Schubwert zusammen
mit allen anderen entsprechenden Modifikatoren auf den Zielwert
addiert wird. Wenn dieser Wurf misslingt, dann wird fiir jeden Punkt,
um den der Wurf misslungen ist, ein angedocktes Landungsschiff
vom Mutterschiff losgerissen. Jedes Landungsschiff, das sich auf
diese Weise losgerissen hat, erleidet TW6 Schadenspunkte sowie
einen automatischen Kritischen Treffer am Dockkragen, wahrend das
Mutterschiff 1W6 Schadenspunkte erleidet und seine Dockkapazitaten
um 1 verringert.

Angriffe von angedockten Einheiten: Ein Mutterschiff, das
in einen Kurvenkampf verstrickt ist, wahrend Landungsschiffe
angedockt haben, darf in jeder Runde einen Angriff mit dem Front-
Schussfeld des Landungsschiffs als freien Bonusangriff durchfiihren.
Wenn ein Landungsschiff verwendet wird, um auf diese Weise die
Feuerkraft zu vergroBern, dann muss der kontrollierende Spieler des
Mutterschiffs den Fertigkeitswert des Landungsschiffs verwenden,
um den Waffenangriff durchzufiihren, auch wenn dennoch der
Fertigkeitswert und Schub des Mutterschiffs verwendet wird, wenn
es um das Durchfiihren von Kurvenkampf-Kontrollwirfen geht.
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Abdocken

Das Abdocken von einem Mutterschiff ist im Vergleich zum Andocken
ein wahres Kinderspiel. Es ist kein Wurf erforderlich, um das Landungs-
schiff von einem verbilindeten Mutterschiff abzudocken, es sei denn, das
Landungsschiff hat im Augenblick keinen Schub zur Verfiigung. Der kont-
rollierende Spieler des Landungsschiffs muss einfach wahrend der Bewe-
gungsphase des Mutterschiffs seine Absicht ansagen, sich abzudocken
und der Prozess wird ohne Schwierigkeiten in der Endphase derselben
Runde durchgefiihrt.

Wenn ein abdockendes Landungsschiff keinen Schub zur Verfligung
hat, dann ist ein Kontrollwurf erforderlich, um abzudocken, wobei der
Fertigkeitswert des Mutterschiffs verwendet wird und ein Zielwertmodifi-
kator von +4 anfallt, weil das Landungsschiff in so schlechtem Zustand ist.
Wenn dieser Wurf misslingt, dann werden die Einheiten immer noch von-
einander getrennt, aber beide erleiden 1W6 Schadenspunkte. AuBerdem
muss das Mutterschiff seine Dockkragen-Kapazitaten um 1 verringern, da
sich das Landungsschiff losreif3t.

HYPERRAUM-SPRUNGE

Hyperraum-Spriinge sind nur fiir Einheiten maglich, die mit einem funk-
tionierenden Kearny-Fuchida-Hyperraumantrieb ausgestattet sind (was
durch die Spezialfahigkeit KF reprasentiert wird). Eine mit KF ausgestatte-
te Einheit, die unter einem zerstorten KF-Antrieb leidet (siehe Auswirkun-
gen von Kritischen Luft-/Raumtreffern, Seite 82), kann keine Hyperraum-
Spriinge durchfiihren.

Hyperraum-Spriinge werden normalerweise durchgefiihrt, um ein
sprungfahiges Schiff von einem Sternensystem in ein anderes zu trans-
portieren, doch manche Einheiten haben sie auch schon fir Spriinge
innerhalb eines Systems verwendet. KF-Spriinge sind anfallig fir die
Schwerkraft, so dass sie zunehmend geféahrlicher werden, je néher man
an einen Gravitationskorper kommt, wie an einen Planeten, Mond oder
Stern. Aus diesem Grund trifft der meiste Sprungschiff-Verkehr in sicherer
Entfernung deutlich Gber oder unter dem 6rtlichen Stern und abseits der
Orbitalebene der Planeten ein. Diese sicheren Punkte sind als die Zenith-
und Nadir-Standardsprungpunkte eines Sonnensystems bekannt, doch
gravitativ neutrale Punkte — als Nicht-Standardsprungpunkte oder Pira-
tenpunkte bekannt - sind oft ebenfalls in Systemen anzutreffen, weil es
Interaktionen von allen solaren und planetaren Koérpern gibt.

Wahrend eines Sprungvorgangs werden machtige Energien entfesselt,
die auBerordentlich destruktiv fur nahe Einheiten sind, besonders wenn
diese ebenfalls mit einem KF-Antrieb ausgerustet sind. Dieser Umstand
kann den Angriff auf eine mit KF-Antrieb ausgerustete Einheit zu einer ge-
fahrlichen Situation fiir alle Beteiligten machen. Das bedeutet auch, dass
ein KF-Antrieb eine Woche oder langer an Aufladezeit benétigt, ehe er
wieder verwendet werden kann, doch kdnnen Lithium-Fusionsbatterien
(LF) derartig ausgerusteten Schiffen die Fahigkeit verleihen, zwei Spriinge
auszufiihren, ehe sie wieder neu aufgeladen werden missen.

Hineinspringen

Wenn eine KF-fahige Einheit wahrend eines Szenarios hineinspringt,
dann kann sie flir den Rest des Szenarios nicht wieder hinausspringen,
es sei denn sie ist mit Lithium-Fusionsbatterien ausgestattet (ausgedriickt
durch die Spezialfahigkeit LF). Um einen Sprung in das Szenario hinein ab-
zubilden, muss der kontrollierende Spieler der hineinspringenden Einheit
den Zielsektor fir die Ankunft seines Szenarios auf der Weltraum-Radar-
karte ansagen, und zwar in der Endphase der Weltraum-Runde vor ihrer
Ankunft. In der Endphase der folgenden Weltraum-Runde muss dann ein
spezieller Kontrollwurf (auch als Sprungwurf bekannt) abgelegt werden.
Bei Erfolg materialisiert sich das sprungfahige Schiff augenblicklich und
sicher in dem anvisierten Sektor der Weltraum-Radarkarte. Wenn der Sek-
tor zu diesem Zeitpunkt von gegnerischen Einheit besetzt ist, dann taucht
das Schiff in der Zentralzone der Kurvenkampf-Karte dieses Sektors auf
und wird dabei unter Umstdnden die Einheiten in der Zone beschadigen
(siehe Sprungschaden gegen nahe Einheiten zur Rechten).

Hinausspringen

Wenn eine Einheit wahrend eines Szenarios hinausspringt, dann wird
davon ausgegangen, dass sie sich zurlickgezogen hat und wird aus dem
Spiel entfernt, wenn sie nicht einen Sprung innerhalb des Systems aus-
fuhrt (siehe unten). Alle Einheiten, die an eine Einheit, die hinausgesprun-
gen ist, angedockt sind oder von ihr transportiert werden, werden eben-
falls aus dem Spiel entfernt.

Spriinge innerhalb des Systems

KF-Spriinge innerhalb eines Systems sind besondere, kurze Spriinge, die
oft nur von Kriegsschiffen durchgefiihrt werden, die sowohl mit einem KF-
Antrieb als auch einer Lithium-Fusionsbatterie ausgeristet sind. Um einen
Sprung innerhalb des Systems abzubilden, muss der Spieler zunachst den
Zielsektor auf der Weltraum-Radarkarte bestimmen, auf die gleiche Weise
wie es beim Hineinspringen zuvor beschrieben ist. Fiir die Belange dieser
Regeln muss der Zielsprungpunkt sich auf der Weltraum-Radarkarte be-
finden, auf der auch das Szenario stattfindet.

Sobald der Zielsprungpunkt ausgewahlt worden ist, muss die Einheit
einen erfolgreichen Sprungwurf ablegen, um aus ihrem aktuellen Sektor
hinauszuspringen, wobei alle relevanten Modifikatoren anfallen, die unter
Der Sprungwurf beschrieben sind (siehe unten). Wenn das Herausspringen
erfolgreich ist, dann bewegt der Spieler das springende Schiff in den Ziel-
sektor auf der Weltraum-Radarkarte und muss einen zweiten Sprungwurf
ablegen, damit es auch sicher an seinem Ziel ankommt. All das geschieht
in derselben Endphase.

Wenn beide Wiirfe erfolgreich sind, dann bewegt sich die springende
Einheit sicher von ihrem Herkunftssektor zu ihrem Ziel, ohne dass es zu
einem Zwischenfall kommt (es kann dennoch zu Schaden gegen nahe
Einheiten kommen, siehe unten). Wenn der Wurf zum Hinausspringen al-
lerdings misslingt, dann verldsst die Einheit niemals ihren Startsektor und
erleidet alle normalen Auswirkungen eines Sprungfehlers. Wenn der Wurf
zum Hineinspringen misslingt, dann kommt die Einheit zwar in ihrem Ziel-
sektor an, aber mit all den Schadenseffekten eines missgliickten Sprungs.

Der Sprungwurf

Der Sprungwurf ist ein besonderer Kontrollwurf, der abgelegt wird, wenn
eine KF-fahige Einheit einen Hyperraum-Sprung durchfihrt. Dieser Wurf
rechnet alle relevanten Modifikatoren aus der Sprungwurf-Modifikatorta-
belle ein, wobei alle Positionen ermittelt werden, egal ob die Einheit hinaus-
springt oder hineinspringt. Eine Einheit, die ihren Kontrollwurf nicht schafft,
schafft es nicht zu springen und erleidet 1W6 Schadenspunkt an der Front.
AuBerdem darf sie fiir den Rest des Szenarios keinen weiteren Hyperraum-
Sprung durchfiihren, es sei denn, sie verfligt Uber eine funktionierende
Lithium-Fusionsbatterie und ihr KF-Antrieb ist noch funktionsfahig. AuBBer-
dem erleidet die springende Einheit durch den misslungenen Sprung eine
Zahl von Kritischen Treffern gleich der Fehlschlagsspanne des Wurfs.

SPRUNGWURF-MODIFIKATORTABELLE
Bedingung Modifikator
Sprungversuch innerhalb eines Systems +4
Pro Kritischem KF-Antriebstreffer +1
Springende Einheit hat sich diese Runde bewegt +1
Weltraumkarte ist (iber der Bodenkarte zentriert

Sektor in der Peripheren Zone +2

Sektor auBerhalb der Peripheren Zone +4
Weltraumkarte ist nicht iiber der Bodenkarte zentriert

Sektor der Zentralzone oder aus der Inneren Zone +0

Sektor aus der Mittleren oder Peripheren Zone +2




Sprungschaden gegen nahe Einheiten

Einheiten in derselben Zone auf einer Kurvenkampf-Karte werden
durch die gewaltigen Energien Schaden erleiden, die bei dem Prozess
entstehen, wenn eine KF-fahige Einheit einen Hyperraum-Sprung in
diese Zone durchfiihrt, es sei denn, sie schaffen einen Kontrollwurf,
wenn der Sprung stattfindet. Ein zusatzlicher Modifikator von +2 fallt
fur diesen Kontrollwurf an, wenn die Einheit in der Runde, in der es zu
dem Sprung kommt, in einen aktiven Kurvenkampf verstrickt ist, um
abzubilden, dass die Aufmerksamkeit des Piloten oder der Besatzung
auf die Schlacht konzentriert ist, wahrend Einheiten, die nur tiber Po-
sitionshalteschub verfligen (Bewegungscode ph) zusatzlich zu allen
anderen Modifikatoren einen Modifikator von +4 einrechnen mussen.

Einheiten, die an eine Luft-/Raumeinheit angedockt sind oder von
ihr transportiert werden, die diesen Kontrollwurf ablegen muss, ver-
wenden das Wurfergebnis ihres Transportmittels, um den Erfolg zu
bestimmen.

Wenn dieser Kontrollwurf erfolgreich ist, dann erleidet die nahe
Einheit keinerlei Schaden durch den Sprung. Ansonsten erleidet die
Luft-/Raumeinheit (und alle Einheiten, die zu diesem Zeitpunkt an sie
angedockt sind oder von ihr transportiert werden) einen Schaden von
1W6. Jeder Schaden durch diesen Effekt wird der Frontausrichtung
der Einheit zugefugt.

Wenn die Einheit, die beschadigt wird, einen eigenen KF-Antrieb
besitzt, erleidet sie einen weiteren TW6 Schaden, weil es zu katastro-
phalen Interaktionen zwischen dem Sprungantrieb und dem des na-
hen Schiffes kommt. Nicht nur dass, sowohl die beschadigte Einheit
als auch die springende Einheit erleiden TW6 Kritische Treffer direkt
an ihrem KF-Antrieb.

ZUSATZLICHE
SPEZIALFAHIGKEITEN

Auch wenn die meisten Spezialfahigkeiten fir Luft-/Raumeinheiten in
den Seiten des Grundregelwerks von Alpha Strike beschrieben sind, so
stellen die folgenden zusatzlichen Spezialfahigkeiten Merkmale dar,
die Effekte erganzen, die fir das Spiel im Weltraum-MaRstab relevant
sind. Wie bei den anderen Spezialfahigkeiten bieten die meisten hier
vorgestellten den Einheiten zusatzliche Vorteile, doch einige andere
kénnen auch Handicaps und Einschrankungen darstellen. Wenn eine
Spezialfahigkeit den Basisregeln des Spiels widerspricht, dann geht
die Spezialfahigkeit vor.

Einheiten konnen mehrere Spezialfahigkeiten besitzen. Wenn sich
zwei oder mehr Spezialfahigkeiten widersprechen, findest du in der
detaillierten Beschreibung der Fahigkeiten genauere Hinweise.

Die unten beschriebenen Spezialféhigkeiten schildern Fahigkeiten,
die im Alpha-Strike-Spiel auf der erweiterten Stufe anwendbar sind.
Diese Fahigkeiten gelten zusatzlich zu denen, die wir bereits in den
Einfuhrungs- und Standardregeln von Alpha Strike vorgestellt haben.

BESCHREIBUNGEN DER SPEZIALFAHIGKEITEN

Diese Fahigkeiten sind nach ihrem Namen sortiert aufgelistet, wobei
die verbreitete Abkiirzung in Klammern angegeben ist. Spezialfahig-
keiten, hinter denen ein Nummernzeichen steht (#) geben an, dass sie
einen variablen Effekt haben, der von der verwendeten Zahl abhangt.
Wenn mehrere Zahlen, von Schragstrichen getrennt, bei der Abkir-
zung einer Spezialfahigkeit aufgelistet sind, dann bedeuten diese
Werte, dass es sich um eine Fahigkeit handelt, die Schaden im Kurzen,
Mittlere, Weiten und Extremen Entfernungsbereich verursacht.

Ferngesteuerte Raketen (FERN)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit rechnen einen Trefferwurfmo-
difikator von -1 fir alle Angriffe mit Raumraketen ein. Dazu gehoren

auch Angriffe, die die Regeln fiir Erweiterte Raumraketen-Angriffe
und Hochgeschwindigkeitsangriffe verwenden.

Kearny-Fuchida-Antrieb (KF)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann Hyperraum-Spriinge
durchfiihren (siehe Hyperraum-Spriinge, Seite 88 - 89).

Nur Atmosphére (ATMO)

Eine Luft-/Raumeinheit mit dieser Spezialfahigkeit verwendet ein
Luftstrahltriebwerk oder eine ahnliche strukturelle Konstruktion und
kann aus diesem Grund nicht auBBerhalb einer planetaren Atmospha-
re eingesetzt werden. Dazu gehért auch der AuBere Ring einer atmo-
spharischen Radarkarte.

Landungsschiff-Transporter (LT#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann die angegebene Anzahl
von Landungsschiff-Einheiten andocken lassen (siehe Andocken/Ab-
docken, Seite 87 - 88). Ein Kritischer Docktreffer gegen die Einheit mit
dieser Spezialfahigkeit reduziert seine Dockkapazitat um 1, bis zu ei-
nem Minimum von 0.

Lithium-Fusionsbatterie (LF)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist dazu in der Lage, eine La-
dung fiir einen zweiten Hyperraum-Sprung zu speichern, der durch-
gefiihrt werden kann, unmittelbar nachdem der erste Sprung ausge-
fihrt worden ist (siehe Hyperraum-Spriinge, Seite 88 - 89). Ohne diese
Spezialfahigkeit kann eine mit KF-Antrieb ausgestattete Einheit nur
einen Sprung pro Szenario versuchen.

Marine-K3 (MK3)

Bis zu sechs verbiindete Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit konnen
in einem K3-Netzwerk verbunden werden, solange sie sich allesamt
im gleichen Sektor der Weltraum-Radarkarte aufhalten. Solange sich
mindestens zwei Mitglieder des gleichen MK3-Netzwerks in der glei-
chen Zone aufhalten, erhalten diese Einheiten einen Trefferwurfmodi-
fikator von -1 auf alle Waffenangriffe. Ein Marine-K? ist immun gegen
Storsender, nicht aber gegen Schiffsabwehr-EloKa-Raketen (siehe
Weltraumbomber, Seite 85).

Raumschiff (RAUM)

Um in einem Sektor auf der Weltraum-Radarkarte eingesetzt werden
zu kénnen (oder im AuBeren Ring der atmospharischen Radarkarte),
muss eine Einheit diese Spezialféhigkeit besitzen, die die Lebenser-
haltungssysteme, Schubdiisen und all die andere Ausriistung verkor-
pert, die erforderlich ist, um auerhalb einer planetaren Atmosphare
eingesetzt werden zu konnen. Luft-/Raumjager, Raumboote, Lan-
dungsschiffe, Sprungschiffe, Satelliten, Raumstationen und Kriegs-
schiffe verfligen automatisch tber diese Spezialfahigkeit.

Storfeldwerfer (SFW#)

Diese Spezialfahigkeit erlaubt es einer Einheit, Wolken von irritieren-
dem Stormaterial zu erschaffen, die darauf ausgelegt sind, Waffen-
beschuss zu behindern. Im abstrakten Luft-/Raumspiel im Weltraum-
MaBstab kann diese Spezialfahigkeit, wenn sie verwendet wird, einen
Trefferwurfmodifikator von +1 auf alle Waffenangriffe gegen (und
von) der mit SFW ausgeriisteten Einheit erzeugen, und zwar pro Punkt
der Storfeldwerfer, die durch diese Spezialfahigkeit angegeben ist (bis
zu einem Maximum von +4) . Wenn beispielsweise eine Einheit die
Spezialfahigkeit SFW3 besitzt, dann erleiden Angriffe gegen sie einen
Trefferwurfmodifikator von +3, wenn die Einheit beschlief3t, ihre Stor-
felder zu verwenden. Eine Einheit mit der Spezialfahigkeit SFW6 kann
allerdings nicht mehr einen Trefferwurfmodifikator von +4 erzeugen.
Immer wenn eine Einheit ihre Storfeldwerfer verwendet, reduziert das
die verfigbaren Angriffe der Einheit fiir diese Runde um 1.
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Da sich Alpha Strike auf mehrere Abstraktionen verlasst, um fiir seine
vereinfachte Form des BattleTech-Spiels zu sorgen, bietet der folgen-
de Abschnitt keine Méglichkeit, Einheiten fir Alpha Strike aus dem
Nichts zu erschaffen. Stattdessen fiihrt das Kapitel aus, wie Spieler die
detaillierten Spielwerte, die man in den zahlreichen Hardware-Hand-
blichern findet (siehe Seite 157, AS), in das Format von Alpha Strike
konvertieren kdnnen.

KONVERTIERUNG VON
BATTLETECH-EINHEI!TEN
NATH ALPHA STRIKE

Die Féhigkeiten fiir alle Einheiten in Alpha Strike werden von ihren
BattleTech-Spielwerten abgeleitet, die du in den verschiedenen Hard-
ware-Handbtichern findest kannst, die sowohl im Druck als auch im
elektronischen Format verfligbar sind. Spieler mit Zugriff auf die Re-
gelbuicher TechManual und Tactical Operations — die beide Teil der Re-
gellinie Total Warfare sind - konnen auBerdem das Material in diesen
Quellenbiichern verwenden, um ihre eigenen mal3geschneiderten
Einheiten zu erschaffen, die dann mithilfe des hier vorgestellten Ab-
laufs fr das Spiel nach Alpha Strike konvertiert werden kdnnen.

KONVERTIERUNGSPROZESS

Das Konvertieren einer BattleTech-Einheit in ihr Alpha-Strike-Aquiva-
lent folgt einem Prozess mit elf Schritten, den wir unten genauer be-
schrieben haben.

. Einheitentyp bestimmen

. Gewicht / GroBenklasse bestimmen

. Bewegung und Antriebsarten konvertieren

. Panzerung konvertieren

. Struktur konvertieren

. Waffen konvertieren

. Hitze konvertieren

. Endgliltige Schadenswerte ermitteln

. Uberhitzungswert berechnen (nur fiir Mechs und Luft-/
Raumjager)

10. Spezialausriistung in Spezialfahigkeiten konvertieren

11. Einheitenrolle definieren

OWoONOULDS WN =

EINHEITENTYP BESTIMMEN

Mechs, ProtoMechs, Gefechtsfahrzeuge, Hilfsfahrzeuge, Luft-/Raum-
einheiten und Mobile Bauten sind allesamt als individuelle Einheiten
nach Alpha Strike konvertiert worden. Gefechtsriistungs-Infante-
rieeinheiten werden in Alpha Strike als Gruppen konvertiert, die als
Trupps oder Strahlen bezeichnet werden (deren Anzahl abhangig
von der Fraktion schwanken kann). Konventionelle Infanterieeinhei-
ten werden als Zug (oder als Entsprechung eines Zugs) nach Alpha
Strike konvertiert. Die genauen Einheitentypen, die in Alpha Strike
verfligbar sind, werden auf der Alpha-Strike-Einheitentypen-Tabelle
aufgelistet. Dieser Code, der verwendet wird, um schnell die allgemei-
ne Klassifizierung der Einheit zu bestimmen, taucht in Alpha Strike auf
der Einheitenkarte im Feld Typ (TP) auf.

GEWICHT / GROSSENKLASSE BESTIMMEN

Die GroBenklasse einer Einheit in Alpha Strike hilft dabei, ihre Ge-
wichtsklasse im Spiel zu definieren, was die Sichtlinie der Einheit, ihre
Kapazitat flr externe Fracht, ihren Schaden im Nahkampf und andere
Effekte im Spiel beeinflussen kann. Wenn du eine Einheit von Battle-
Tech nach Alpha Strike konvertierst, sind der Typ der Einheit und ihr
Gewicht (in Tonnen) die wichtigsten Mittel, um ihre GroBenklasse zu

ALPHA-STRIKE-EINHEITENTYPEN-TABELLE
Einheitentyp TP-Code
Bodeneinheiten

BattleMech BM
IndustrieMech IM
ProtoMech PM
Gefechtsfahrzeuge GF
Hilfsfahrzeug* HF
Mobile Bauten MB
Gefechtsriistungs-Infanterie GR
Konventionelle Infanterie Kl
Luft-/Raumeinheiten
Luft-/Raumjéager LJ
Konventioneller Jager KJ
Raumboot RB
Landungsschiff (Kugelférmig) LK
Landungsschiff (Stromlinienformig) LS
Sprungschiff SS
Kriegsschiff KS
Raumstation RS

*Luftschiffe, Flachenflugzeuge und Satelliten gelten als Luft-/Raumeinheiten

und nicht als Bodeneinheiten. Dennoch haben sie die Klassifizierung HF.
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ermitteln, die dann im Feld GréBe (GR) auf der Datenkarte fir Alpha
Strike angegeben ist.

Um die Gewichtsklasse einer individuellen Einheit zu bestimmen,
schlag einfach den Typ der Einheit — darunter auch ihre Antriebsart,
wo das erforderlich ist — und ihre Masse in Tonnen in der Alpha-Strike-
GroBenklassen-Tabelle nach.

Ein BattleMech oder IndustrieMech beispielsweise, der 45 Tonnen
wiegt, wirde in die Kategorie ,Mechs (alle Arten)” fallen, wobei seine
Masse ihn in als Teil der mittleren Gewichtsklasse ausweist (die von 40
bis 59 Tonnen reicht). Das verleiht der Einheit eine Gréenklasse von 2.

AuBerordentlich groBle Einheiten

Bestimmte Einheiten erhalten, wenn sie auf der Bodenkarte einge-
setzt werden, die Spezialfahigkeiten G, SG oder UG, weil sie so liber-
dimensioniert sind. Wenn ihnen diese besondere Spezialfahigkeit zu-
gewiesen werden muss, ist dies durch eine entsprechende Fuf3note in
der Alpha-Strike-Gré3enklassen-Tabelle angegeben.

BEWEGUNG (BP) UND
ANTRIEBSARTEN KONVERTIEREN

Wenn es unten nicht anders aufgefiihrt ist, erhalten alle Bodeneinhei-
ten in Alpha Strike 2 Zoll Bewegung fir jeden Gehen- oder Reisege-
schwindigkeits-BP, den ihre BattleTech-Version besitzt. Somit wiirde
ein BattleMech des Modells BGS-4T Barghest mit seinen 4 Gehen-BP
in Alpha Strike eine Bewegung von 8” erhalten (4 Gehen-BP x 2 Zoll =
8 Zoll), wahrend ein Pegasus-Schwebespahpanzer mit seiner Reisege-
schwindigkeit von 8 BP in Alpha Strike eine Bewegung von 16” erhalt
(8 Reisegeschwindigkeits-BP x 2 Zoll = 16 Zoll).

Luft-/Raumeinheiten (dazu gehoren konventionelle Jager, Luft-/
Raumjager, Luftschiff- und Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeuge, Lan-
dungsschiffe und Kriegsschiffe) verwenden Schubpunkte anstelle

BATTLETECH-
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Hilfsfahrzeuge (alle Arten) Luft-/Raumjager und Konventionelle Jager
Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse
Alle Arten Unter 5 Tonnen 1 Leicht Unter 50 1
Bodeneffektfahrzeug 5-80 2 Mittelschwer 50-74 2
Bodeneffektfahrzeug 80,5 - 240 3 Schwer 75 und dariber 3
Flachenflugzeug 5-100 2 Raumboote und Landungsschiffe (alle Arten)
Flachenflugzeug 100:5= 200 3 Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse
Kettenfahrzeug 5-100 2 Klein Unter 2.500 1
Ke“e.”fahrzeug (RO = Mittelgrof3 2.500 - 9.999 2+* 2%%
L0 ASETiE ey =30 2 GroR 10.000 und daritiber 3t
Luftkissenfahrzeug 50,5-100 3 X X
. Sprungschiffe und Raumstationen

Luftschiff 5-300 2
Luftschiff 300,5 - 600 3% Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse
Luftschiff 600,5 — 900 4% Klein Unter 100.000 1
Luftschiff 900,5 - 1.000 5+ Mittelgrof3 100.000 - 299.999 2
Marineschiff 5_300 ) Grof 300.000 und dariiber 3
Marineschiff 300,5 - 6.000 3 Kriegsschiffe
Marineschiff 6.000,5 - 30.000 4xx Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse
Marineschiff 30.000,5 - 100.000 5t Klein Unter 500.000 1
Radfahrzeug 5-80 2 MittelgroR 500.000 - 799.999 2
Radfahrzeug 80,5-160 3 Grof 800.000 - 1.199.999 3
Satellit 5-100 2 Sehr Gro 1.200.000 und dariiber 4
Satellit 100,5 - 300 3 Andere Einheitenarten
Selilaziilizale >-300 2 Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse
Schienenfahrzeug 300,5 - 600 3 - -

Konventionelle Infanterie N/A 1
Senkrechtstarter 5-30 2 .. .

Gefechtsriistungs-Infanterie N/A 1
Senkrechtstarter 30,5 -60 3 .

Mobile Bauten N/A 5t

Mechs (alle Arten), ProtoMechs, Gewichtsfahrzeuge
Einheitentyp Gewicht (inTonnen)  GroBenklasse *Diese Einheiten erhalten automatisch die Spezialfahigkeit G, wenn sie auf der Boden-
Leicht Unter 40 1 karte eingesetzt werden.
Mittelschwer 40-59 2 **DBieze Eli(nheitgn erhalten a:tomatisch die Spezialfahigkeit SG, wenn sie auf der
odenkarte eingesetzt werden.

Sch 60-79 . L. . . gLl e 0 .
._C wer 3 tDiese Einheiten erhalten automatisch die Spezialfahigkeit UG, wenn sie auf der
Uberschwer ?0 =100 4 Bodenkarte eingesetzt werden.
Extrem schwer Uber 100 4*

von Bewegungspunkten. Wie schon Bodeneinheiten verwenden sie ihre
Reisegeschwindigkeit - die als ihr Normalschub-Wert bekannt ist - wenn
sie von den BattleTech-Regeln nach Alpha Strike konvertiert werden sollen.
Im Gegensatz zu Bodeneinheiten wird dieser Wert bei der Konvertierung
nicht multipliziert, sondern wird einfach als Schub nach Alpha Strike tiber-
tragen. Ein Luft-/Raumjager CSR-12D Corsair mit seinem Normalschub
von 8 beispielsweise, wiirde in Alpha Strike einen Schubwert von ebenfalls
8 erhalten.

Der Zahlenwert fiir die Bewegung einer Einheit muss auf der Daten-
karte der Einheit im Feld Bewegung notiert werden, zusammen mit ihrer
Antriebsart (oder, in einigen Fallen, Antriebsarten), die sie im Spiel ver-
wendet.

Antriebsarten

Die meisten Einheiten verwenden eine Antriebsart, die von ihrem Ein-
heitentyp definiert wird, die auch entsprechend auf der Datenkarte ver-
zeichnet werden muss. Die Antriebsarten, die in Alpha Strike verwendet
werden, sind in der Alpha-Strike-Antriebsartentabelle zusammengefasst.
Bei den meisten Einheiten ist die Haupt-Antriebsart deutlich bei den Batt-
leTech-Spielwerten der Einheit angegeben, was einen einzelnen Bewe-
gungscode erlaubt. Der Barghest beispielsweise, der oben beschrieben ist,
wiirde keinen Bewegungscode erhalten, weil er einfach ein BattleMech
ohne besondere Art der Fortbewegung ist und nur Uber die normale
Bodenbewegung verfiigt. Der Pegasus-Schwebepanzer hingegen wiirde
einen Bewegungscode von | erhalten, was anzeigt, dass die Antriebsart
des Fahrzeugs ein Luftkissen ist.




Zusatzliche Regeln fir Abhandlung von besonderen Bewegungs-
bedingungen und Auswirkungen - beispielsweise Einheiten die Gber
mehr als eine Antriebsart verfligen oder die Ausrlistung verwenden,
die ihre Bewegung verandern kann, wie MASC und Turbolader - sind
weiter unten beschrieben.

Konvertierung von Sprungbewegung

Zahlreiche Bodeneinheiten verfiigen tiber Sprungdiisen, die es ihnen
erlauben, schwieriges Geldnde zu tiberwinden, ohne dass sie es um-
gehen missen. Im Falle von Mechs, ProtoMechs und Fahrzeugen, die
Uber Springen-BP gleich ihrer Gehen-BP oder Reisegeschwindigkeits-
BP verfligen, addieren einfach einen Sprung-Bewegungscode (,s”)
zu ihrem Bewegungswert. (Fir Infanterieeinheiten — darunter auch
Gefechtsriistungen - siehe die Regeln zur Infanteriebewegungs-Kon-
vertierung, unten).

Ein PNT-10K Panther beispielsweise, der Gber 4 Gehen-BP und 4
Springen-BP in BattleTech verfligt, wiirde diese Fahigkeiten in Alpha
Strike in einen Bewegungswert von 8"“s konvertieren (4 BP x 2 Zoll =
8 Zoll; der Sprung-Bewegungscode wird addiert, weil Gehen- und
Springen-BP identisch sind).

Wenn die sprungfahige Einheit allerdings einen von ihrer Gehen-
oder Reisegeschwindigkeits-BP abweichenden Wert fiir Springen-BP
besitzt, dann mussen beide Bewegungsoptionen Teil des Bewe-
gungswerts der Einheit sein, getrennt von einem Schragstrich. In
diesem Format wird der Bewegungswert, der die Bodenbewegung
angibt, immer zuerst aufgelistet (links vom Schrégstrich), gefolgt von
den Springen-BP auf der rechten Seite. Dieser Doppelbewegungs-
Spielwert wird auf diese Weise verwaltet egal ob die Springen-BP ho-
her oder niedriger sind als die Gehen-BP der Einheit.

Der JR7-D Jenner beispielsweise ist ein BattleMech, der lber 7
Gehen-BP verfligt, aber nur Giber 5 Springen-BP. Wird der Mech nach
Alpha Strike konvertiert, wird seine normale Bodenbewegung in einen
Wert von 14” Uibertragen (7 Gehen-BP x 2 Zoll = 14 Zoll), doch muss
die Einheit auch vermerken, dass sie liber eine Sprungbewegung von
10" verfligt (5 Springen-BP x 2 Zoll = 10 Zoll). Auf der Einheitenkarte
wird dies als ein Bewegungswert von 14“/10“s verzeichnet.

Infanteriebewegungs-Konvertierung

Auch wenn jede Infanterieeinheit eine Gruppe von Soldaten in Kor-
perristungen, mit Waffen und Bewegungsausristung darstellt, ver-
mischen diese Soldaten doch auf der Einheitenebene niemals unter-
schiedliche Rustungen und Bewegungsausriistung, um leichter fir
taktische Einheit und einfachere Einsatze zu sorgen. Wenn du also den
Bewegungswert einer Infanterieeinheit ermitteln willst, werden alle
Soldaten in der Einheit behandelt, als seien sie mit derselben Bauwei-
se und Art von Ristung, Reittier und so weiter ausgestattet.

Anstatt die Gehen- oder Reisegeschwindigkeits-BP als Basis zu ver-
wenden, benutzen Infanterieeinheiten den schnellsten ihrer verfiig-
baren Boden-, Sprung- oder Flug-Bewegungswerte (Senkrechtstar-
ter-Bewegung), um ihren Bewegungswert in Alpha Strike zu ermitteln.
Im Gegensatz zu anderen sprungféhigen Einheiten geben Infante-
rieeinheiten keine eigenstandigen Bewegungswerte fiir Boden- und
Sprungbewegung an. Beachte, dass bei Infanterie jede Einheit, die
Uber eine Boden-Antriebsart aufler Motorisiert, Panzergrenadier,
Senkrechtstarter oder Sprung verfligt, als FuBsoldaten behandelt
wird - selbst wenn die Einheit mit Gefechtsriistungen ausgestattet ist.

Beispielsweise hat ein Trupp von Kobold-Gefechtsriistungstruppen
in BattleTech einen Bewegungswert von 1 BP und 3 Springen-BP.
Wenn der Trupp nach Alpha Strike konvertiert wird, wird dies als eine
Sprung-Bewegung von 6 Zoll (6“s) umgesetzt, weil die Springen-BP
der Einheit den hoheren der beiden Bewegungswerte darstellen.

Bewegungseinschrankende Ausriistung: Wenn die Gefechtsrus-
tungen mit einem Abwerfbaren Waffentornister (AWT) oder Abwerf-
baren Raketentornister ausgerustet sind, ignoriere den Einfluss dieser
Ausrustung auf den Bewegungswert der Gefechtsriistungen, wenn

ANTRIEBSARTEN-TABELLE

Antriebsart Bewegungscode
Mechs, ProtoMechs, Gefechtsriistung
Boden Keiner
Sprung S
UME u
QuadVee (Kettenfahrzeug) qk
QuadVee (Radfahrzeug) qr
Fahrzeuge (Gefechtsfahrzeuge und Hilfsfahrzeug)
Bodeneffektfahrzeug b
Flachenflugzeug Is
Kettenfahrzeug k
Luftschiff lu
Luftkissenfahrzeug |
Rad r
Rad (Zweirad) r(z)
Rad (Einrad) r(e)
Satellit ph
Schienenfahrzeug sf
Schiff (Oberflache) w
Schiff (Untersee) u
Senkrechtstarter sr
Luft-/Raumeinheiten
Jager (alle) Is
Kriegsschiff Keiner
Landungsschiff (kugelférmig) Ik
Landungsschiff (stromlinienformig) Is
Raumboot (kugelformig) 1k
Raumboot (stromlinienférmig) Is
Raumstation ph
Sprungschiff ph
Konventionelle Infanterie
Fuf3 f
Sprung S
Motorisiert m
Panzergrenadier (Kette) k
|

Panzergrenadier (Luftkissenfahrzeug)
Panzergrenadier (Rad) r
Panzergrenadier (Senkrechtstarter) sr

du die schnellste Bewegungsart der Einheit ermitteln willst. Somit
wirde ein Trupp von uberschweren Nephilim-Gefechtsriistungen in
einer ,Fangteam"-Konfiguration ihre normale BattleTech-Bewegung
von 2 BP in einen Bewegungswert von 4 Zoll in Alpha Strike Ubertra-
gen, auch wenn die in Abwerfbaren Waffentornistern transportierten
Mech-Taser, die die Einheit mit sich flihrt, sie normalerweise auf halbe
Geschwindigkeit reduzieren wiirden.
Unterwasser-Manoversysteme: Wenn die Infanterieeinheit zu
Untersee-Bewegung imstande ist — entweder weil es sich um eine Ge-
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fechtsriistung mit UME-Systemen handelt oder weil es eine konventionel-
le Infanterieeinheit ist, die fir Tauch- oder Froschmann-Missionen ausge-
ristet ist — muss sie sowohl ihren normalen Bewegungswert als auch ih-
ren Bewegungswert im Wasser notieren, geteilt durch einen Schragstrich.
Bodenbasierte Einheiten mit einer zusatzlichen Unterwasser-Bewegungs-
moglichkeit bezeichnen dies nach den BattleTech-Regeln normalerweise
als UME-Bewegung. Diese Bewegung wird nach Alpha Strike in einem
Verhaltnis von 2 Zoll pro 1 BP Ubertragen, genau wie bei allen anderen
Antriebsarten aus BattleTech.

Jede Infanterieeinheit, die iber Unterwasser-Mandverausriistung ver-
fugt, besitzt auch automatisch die Spezialfahigkeit UME. Beispielsweise
hat eine konventionelle Kampfschwimmertruppe nach den Regeln von
BattleTech eine Bodenbewegung von 1 BP und 2 UME-BP. Wenn die Einheit
nach Alpha Strike konvertiert wird, dann erhalt sie einen Bewegungswert
von 2“f/4"u. Ein Strahl von Amphibienristungen des Modells Sea Fox hin-
gegen - Bodenbewegung von 3 BP und 3 UME-BP nach BattleTech - erhalt
in Alpha Strike einen Bewegungswert von 6“f/6"u.

MASC und Turbolader
Einheiten, die mit Myomerakzelerator-Signalcodierung (oder MASC) oder ei-
nem Turbolader an ihrem Reaktor ausgestattet sind, erhalten in Alpha Strike
einen zusatzlichen Bewegungsschub, um diese Ausrlistung abzubilden.
Wenn eine Einheit eines von diesen beiden Systemen besitzt, mul-
tipliziere ihren Bodenbewegungswert mit 1,25 und runde echt auf die
nachste ganze Zahl. Wenn die Einheit sogar tiber beide Systeme verfiigt,
multipliziere ihre BP mit 1,5 und runde sie echt auf die ndchste ganze Zahl.
Sprungbewegung: Weder ein MASC noch Turbolader haben Einfluss
auf die Sprung-Bewegungswerte einer Einheit.
Senkrechtstarter-Bewegung: MASC und Turbolader haben keinerlei
Auswirkungen auf den Senkrechtstarter-Bewegungswert einer Einheit
(wenn einer vorhanden ist), doch ein Senkrechtstarter-Fahrzeug, das mit
Senkrechtstarter-Zusatzdiisen ausgerustet ist, behandelt diese Ausris-
tung wie einen Turbolader und multipliziert ihren Bewegungswert in Al-
pha Strike mit 1,25 und rundet echt auf die néchste ganze Zahl.
Wasser- und Unterseebewegung: MASC und Turbolader haben kei-
nen Effekt auf UME-Ausriistung und beeinflussen die Unterwasserbewe-

Dieser Dervish, der fiir seine ungewdhnliche Umgebung entwickelt worden ist, kann
leicht die Oberhand gegen seine Gegner gewinnen, die nicht fir den Kampf unter
Wasser geeignet sind.

gung der Einheit nicht, es sei denn, sie ist explizit als Wasser- oder Un-
terwasserfahrzeug konstruiert. Im Falle solcher Marinefahrzeuge (dazu
gehoren Gefechts- und Hilfsfahrzeuge) profitieren die Wasserbewegungs-
arten der Einheit nur von einem Turbolader des Reaktors. Marinefahrzeu-
ge mit einem Turbolader erhalten den normalen Bewegungsmodifikator
von 1,25, echt gerundet.

Mobile Bauten

Mobile Bauten verwenden immer ihren maximalen BP-Wert, um ihren Be-
wegungswert in Alpha Strike zu ermitteln. Wie bei allen anderen Einheiten-
typen entspricht jeder BP von Mobilen Bauten 2 Zoll Bewegung in Alpha
Strike. Im Gegensatz zu den meisten BattleTech-Einheiten haben Mobile
Bauten haufig gebrochene BP. Um das abzubilden, missen du die Bewe-
gungswerte, die entstehen, wenn Mobile Bauten nach Alpha Strike kon-
vertiert werden, nicht gerundet werden. Was Bewegungscodes angeht
verwenden Mobile Bodenbauten immer die Antriebsart Kette (k), wéh-
rend fliegende Mobile Bauten immer Senkrechtstarter-Bewegung nutzen
(sr). Mobile Wasserbauten verwenden entweder Wasser-Bewegung (w)
oder Unterwasser-Bewegung (u), abhangig von ihren Fahigkeiten.

Permanente Bewegungsabziige

Falls eine Einheit unter einem BP-Abzug leidet (weil sie beispielsweise ge-
hartete modulare Panzerung tragt oder einen BattleMech-Schild), dann
verwende die modifizierten Gehen- oder Reisegeschwindigkeits-BP, wenn
du die Einheit nach Alpha Strike konvertieren willst. Denk daran, dass die-
ser BP-Abzug eingerechnet wird, ehe der Bewegungswert der Einheit kon-
vertiert wird, aber nach allen anderen Modifikatoren, die die Bewegung
verbessern, wie MASC, Turbolader und Senkrechtstarter-Zusatzdiisen. Um
den Uberblick zu erleichtern, haben wir diese Formen von bewegungsre-
duzierender Ausriistung unten genauer beschrieben.

Gehaértete Panzerung: Gehartete Panzerung verringert die BattleTech-
Bodenbewegung einer Einheit um 1 BP. Dies wird eingerechnet, nachdem
die Modifikatoren fir MASC, Turbolader und so weiter eingerechnet wor-
den sind.

BattleMech-Schilde: Mechs, die einen Grof3en oder Mittelgroen
BattleMech-Schild mit sich fiihren, verringern ihre BattleTech-Bodenbe-
wegung um 1 BP. Dies wird nach der Einrechnung von MASC, Turboladern
und dergleichen durchgefiihrt.

Beispielsweise wiirde der SGS-TH-002 Sasquatch normalerweise einen
Bewegungswert von 5 Gehen-BP erhalten, abhédngig von seinem Gewicht
und seiner ReaktorgroRe, doch sein GroBer Schild verringert die Gehen-
BP auf 4. Wenn die Einheit also nach Alpha Strike konvertiert wird, erhalt
sie eine Bewegung von 8 Zoll (4 BP x 2 Zoll = 8 Zoll).

Positionshalteschub
Nach den Regeln von BattleTech erhalten Einheiten mit Positionshalte-
schub einen Schubwert von 0,2 Schub fir jeweils 0,10 G, die ihre Reakto-
ren erzeugen kdnnen. Wie bei allen Luft-/Raumeinheiten wird dies in eine
gleiche Zahl von Alpha-Strike-Bewegungspunkten tbertragen, ohne dass
gerundet werden miisste.

Unabhéngig von ihrem Bewegungswert erhélt eine Einheit mit Positi-
onshaltereaktoren den Bewegungscode fiir Positionshalteschub von (ph).

Unterwasser-Manovereinheiten (UME)

Wie bei Infanterie missen bodenbasierte Einheiten mit Unterwasser-
Manéverausriistung (UME) sowohl ihre Bodenbewegung als auch ihre
Unterseebewegung zusammen auf der Datenkarte der Einheit angeben,
mit zwei unterschiedlichen Werten, getrennt durch einen Schragstrich.
Der Bewegungswert links vom Schragstrich gibt die primare Bodenbewe-
gung der Einheit an und erhalt einen entsprechenden Bewegungscode
fir den Einheitentyp. Der Wert rechts neben dem Schrégstrich gibt die
Unterseebewegung der Einheit an und wird immer mit dem Bewegungs-
code Untersee (u) gekennzeichnet. Eine Bodeneinheit, die auch tiber eine
Unterwasser-Mandvereinheit verfiigt, erhalt auBerdem die Spezialféhig-
keit UME.




Beispielsweise ist der AQS-3 Aquagladius ein BattleMech, der fiir
seine Bodenbewegung lber 6 Gehen-BP verfiigt, keine Sprungdiisen
besitzt, dafiir aber 5 UME-BP einsetzen kann. Wenn diese Einheit nach
Alpha Strike konvertiert wird, missen diese beiden Bewegungswerte
angegeben werden. Beide werden in einem Verhaltnis von 2 Zoll zu 1
BP umgewandelt, wie bei allen anderen Nicht-Luft-/Raumeinheiten.
Dies verleiht dem Aquagladius in Alpha Strike einen Bewegungswert
von 12“/10"u.

PANZERUNG KONVERTIEREN
Der Panzerungswert einer Einheit in Alpha Strike wird abhangig von
der Gesamtzahl der Panzerungspunkte ermittelt, die sie besitzt. Diese
Zahl wird in den Hardware-Handblichern fur die meisten BattleTech-
Einheiten als ,Panzerungsfaktor” aufgelistet — dieser stellt einfach die
Summe aller Panzerungswerte, die du in den verschiedenen Treffer-
zonen der Einheit findest. Bei Einheiten, die keinen Panzerungsfaktor
angegeben haben, miissen die Spieler ihn manuell berechnen, indem
sie die Panzerungswerte fiir alle BattleTech-Panzerungs-Trefferzonen
der Einheit addieren.

Denk daran, dass die Panzerungswerte einer Einheit nicht mit ihrer
Inneren Struktur verwechselt werden diirfen, da diese das ,Skelett”
der Einheit darstellen.

Ermitteln des Basis-Panzerungsfaktors

Bei allen Nicht-Infanterieeinheiten muss der Panzerungsfaktor, der fiir
die Konvertierung nach Alpha Strike verwendet wird, der einer einzel-
nen Einheit sein (beispielsweise ein Mech, ein ProtoMech, ein Fahr-
zeug, Jager oder Raumschiff). Ein aufgeristeter Condor-Schwebe-
panzer beispielsweise — der in BattleTech Gber 31 Panzerungspunkte
an der Front, jeweils 21 Panzerungspunkte an der linken und rechten
Seite, 14 Panzerungspunkte im Heck und 20 Panzerungspunkte am
Geschutzturm verfugt — hatte einen Panzerungsfaktor von 107 (er
wird ermittelt, indem alle flinf Trefferzonen addiert werden).

Bei Gefechtsriistungs-Infanterieeinheiten entspricht der Panze-
rungsfaktor, der fur die Konvertierung verwendet wird, allen Panze-
rungswerten aller Soldaten, aus denen der Gefechtsriistungs-Trupp
oder Strahl besteht (nicht aber unter Einbeziehung des ,+1% der in
den Spielwerten des Anzugs angegeben ist und der fiir den Soldaten
selbst steht). Beispielsweise hétte ein Trupp von 4 Mann ausgeristet
mit Void-Gefechtsrlstungen - die in BattleTech jeweils Gber einen
Panzerungswert von,5+1 verfligen - einen Panzerungsfaktor von 20
(4 Soldaten x 5 Panzerung pro Soldaten = 20).

Bei konventionellen Infanterieeinheiten hangt der Basis-Panze-
rungsfaktor der Einheit von Antriebsart der Einheit und ihrer getrage-
nen Koérperpanzerung ab. Als Ergebnis ist der Panzerungs-Umwand-
lungsprozess fiir solche Einheiten spater beschrieben.

Modifikationen in Sonderféllen: Einige besondere Einheitenty-
pen und Panzerungstypen konnen den BattleTech-Panzerungsfaktor
einer Einheit noch weiter modifizieren, ehe er richtig in den Panze-
rungswert von Alpha Strike umgewandelt werden kann. Achte darauf,
die folgenden zusétzlichen Regeln in diesem Teil des Konvertierungs-
prozesses miteinzubeziehen, um fiir diese Variablen Rechnung zu
tragen.

Konvertierung des Basis-Panzerungsfaktor in Alpha-
Strike-Panzerung
Der folgende Prozess wandelt den Panzerungsfaktor aus BattleTech,
den wir oben bestimmt haben, in einen Alpha-Strike-Panzerungswert
um. Dies gilt fuir alle Einheitentypen auBBer konventioneller Infanterie
und Einheiten die Schiffsklasse-Panzerung verwenden. Fiir konventi-
onelle Infanterie und Einheiten mit Schiffsklasse-Panzerung findest
du die Sonderregeln weiter unten.

Um den Panzerungwert einer Einheit in Alpha Strike zu bestimmen,
teile den BattleTech-Panzerungsfaktor durch 30 und runde das Ergeb-
nis echt. Im Fall der oben aufgelisteten Beispiele hatte der aufgerus-

tete Condor-Panzer somit in Alpha Strike einen Panzerungwert von 4
(Panzerungsfaktor 107 + 30 = 3,57, echt gerundet auf 4), wahrend die
Void-Gefechtsriistungstrippe in Alpha Strike einen Panzerungswert
von 1 besitzt (Panzerungsfaktor 20 + 30 = 0,67, echt gerundet auf 1).

Einige besondere Einheiten- und Panzerungstypen kénnen den
Panzerungswert einer Einheit in Alpha Strike weiter modifizieren, wie
unten beschrieben, aber wenn der endgiiltige Panzerungswert erst
einmal ermittelt ist, wird er auf der Karte der Einheit mit einer entspre-
chenden Zahl von Kreisen angegeben (die sich auf der Einheitenkarte
neben dem Buchstaben ,P” fiir Panzerung befinden). Eine Einheit, die
in Alpha Strike 4 Punkte Panzerung besitzt, hatte somit 4 weil3e Kreise
auf der Karte.

Schadensgrenzwerte fiir Luft-/Raumeinheiten
Luft-/Raumeinheiten - Jager, Raumboote, Landungsschiffe, Sprungs-
chiffe, Raumstationen und Kriegsschiffe - erhalten in Alpha Strike nicht
nur einen Schadensgrenzwert, sondern auch einen besonderen Wert,
der als der Schadensgrenzwert der Einheit bezeichnet wird. Dieser
Schadensgrenzwert entspricht dem Alpha-Strike-Panzerungswert der
Einheit geteilt durch 3 und dann durch die Zahl der Schussfelder ge-
teilt (1 bei Luft-/Raumjagern, 4 bei anderen) aufgerundet.

Ein Luft-/Raumjager Rusalka beispielsweise, der in Alpha Strike ei-
nen Panzerungswert von 7 hat, wiirde einen Schadensgrenzwert von
3 erhalten (7 + 3 + 1 =2,33, aufgerundet auf 3). Ein Landungsschiff der
Merlin-Klasse hingegeben, das in Alpha Strike tiber einen Panzerungs-
wert von 29 besitzt, hatte ebenfalls einen Schadensgrenzwert von 3
(29 + 3 + 4 =2,42, aufgerundet auf 3).

Konvertierung von Schiffsklasse-Panzerung

Einheiten, die Schiffsklasse-Panzerung in ihren BattleTech-Spielwer-
ten auffiihren, sind Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegsschif-
fe. Diese besonderen Einheiten ignorieren die normalen Regeln zur
Riistungskonvertierung und nehmen stattdessen den Schiffsklasse-
Panzerungsfaktor der Einheit — die Summe aller Schiffsklasse-Panze-
rungspunkte an allen Ausrichtungen - und multiplizieren das Ergeb-
nis mit 0,33, echt gerundet. Dieser Wert wird der endgiiltige Panze-
rungswert der Einheit in den Regeln von Alpha Strike.

Somit hatte ein schwerer Kreuzer der Klasse Agamemnon — der tiber
57 Punkte Schiffsklasse-Panzerung am Bug, 55 Punkte Schiffsklasse-
Panzerung an jeder vorderen Seite, 52 Schiffsklasse-Panzerungspunk-
te an jeder hinteren Seite und 53 Schiffsklasse-Panzerungspunkte am
Heck verfugt — in BattleTech einen Schiffsklasse-Panzerungsfaktor von
324. Dies wiirde 107 Panzerungspunkten in Alpha Strike entsprechen
(324 x 0,33 = 106,92, echt gerundet auf 107).

Beachte, dass eine Luft-/Raumeinheit, die Schiffsklasse-Panzerung
verwendet, weiter den Regeln fiir Schadensgrenzwerte fir Luft-/
Raumeinheiten unterliegt. Somit hatte der Agamemnon-Kreuzer aus
dem Beispiel oben einen Schadensgrenzwert von 36 (107 + 3 = 35,67,
aufgerundet auf 36).

Konvertierung von Konventioneller Infanterie
Weil der Grof3teil der Infanterie nicht wie die schwereren Einheiten im
Spiel von BattleTech gepanzert ist, hat sie nicht direkt einen ,Panze-
rungsfaktor”. Stattdessen hangt der Panzerungswert, den eine Kon-
ventionelle Infanterieeinheit in Alpha Strike besitzt, vor allem von der
Zahl von Soldaten in der Einheit ab, weiter modifiziert wenn diese
Soldaten beritten sind, (also von tatsdachlichen Reittieren getragen
werden), Panzergrenadiere sind (die auf halbwegs tranportfahigen,
aber hochgradig mobilen Fahrzeugen unterwegs sind) oder tber-
durchschnittlich starke Korperpanzerung tragen. Die folgenden Re-
geln spiegeln den Einfluss dieser besonderen Bedingungen auf die
Konvertierung einer Einheit wider.

Um den Umstand abzubilden, dass bessere Korperpanzerung
oder die Anwesenheit von Reittieren gro3ere schadensabsorbieren-
de Auswirkungen haben, verwenden die meisten konventionellen
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Infanterieeinheiten im Spiel von BattleTech einen ,Schadensdivisor”. Die
meisten berittenen Infanterieeinheiten oder andere konventionelle In-
fanteriearten, bei denen die Soldaten mit Uberlegener Kérperpanzerung
ausgestattet sind, haben normalerweise einen Schadensdivisor von tber
1, was einen gréBeren Widerstand gegen Schaden darstellt. Einige andere
Infanterieeinheiten haben allerdings auch Schadensdivisoren, die unter
1 liegen.

Wenn in den BattleTech-Spielwerten einer Infanterieeinheit kein Scha-
densdivisor angegeben ist, dann kannst du davon ausgehen, dass die
Einheit einen Schadensdivisor von 1 besitzt. Wenn die Einheit aus Panzer-
grenadieren besteht — was bedeutet, dass sie keine berittene Infanterie-
einheit ist und liber eine der Antriebsarten mit den Bewegungscodes k, |,
1, st, u, oder w verfiigt — muss ihren Schadensdivisor mit 2 multiplizieren.
Das bedeutet, dass eine Panzergrenadiereeinheit, die ansonsten liber kei-
ne spezielle Panzerung und keine Reittiere verfugt, einen Schadensdivisor
von 0,5 besitzt, wahrend die gleiche Infanterieeinheit, die mit einem Basis-
Schadensdivisor von 2 ausgestattet ist, einen modifizierten Schadensdivi-
sorvon 1 hatte 2 +2=1).

Wenn der endgliltige Schadensdivisor einer Einheit bekannt ist, teile
die Zahl 15 durch diesen Schadensdivisor. Dann teile die Gesamtzahl von
Soldaten in dem Infanteriezug durch das Ergebnis und runde es echt. So
erhadltst du den Panzerungswert der Einheit in Alpha Strike.

Eine Standard-Infanterieeinheit bestehend aus 28 Soldaten beispiels-
weise, mit einem normalen Schadensdivisor von 1, hdtte nach den Regeln
von Alpha Strike einen Panzerungswert von 2 (15 + 1 [Schadensdivisor] =
15; 28 [Soldaten] + 15 = 1,87, echt gerundet auf 2). Ein anderer Infanterie-
zug hingegen, gleich groB aber beritten und mit einem Schadensdivisor
von 2, der nach Alpha Strike konvertiert wird, hat einen Panzerungswert
von 4 (15 + 2 [Schadensdivisor] = 7,5; 28 [Soldaten] + 7,5 = 3,73, echt ge-
rundet auf 4). Wenn ein dritter Infanteriezug - eine Einheit von Luftkissen-
Panzergrenadieren mit einem Schadensdivisor von 3 - nach Alpha Strike
konvertiert wird, dann erhalt die Einheit einen Panzerungswert von 3 (3
[Schadensdivisor] + 2 [Panzergrenadiere] = 1,5; 15 + 1,5 [Modifizierter Di-
visor] = 10; 28 [Soldaten] + 10 = 2,8; echt gerundet auf 3).

Besondere Panzerungsarten

Nicht alle Arten von Panzerung sind gleichermafBen wirksam. Auch wenn
die meisten Nicht-Infanterieeinheiten normalerweise militarische Stan-
dardpanzerung verwenden, so sind einige Einheiten - vor allem Industrie-
Mechs und Hilfsfahrzeuge - daftir bekannt, Giber schwachere Formen von
Schutzmaterial zu verfligen, die entweder als ,Kommerzielle Panzerung”
bezeichnet werden oder Uber einen Schutzpanzerwert (SPW) von weni-
ger als 10 verfiigen. AuBerdem haben einige hochmoderne Einheiten ver-
besserte oder spezialisierte Formen von Panzerung, die groere Vorziige
bieten als die Standard-Panzerung. Diese verschiedenen Panzerungsarten
(und SPW-Werte) sind in den Eintrdgen der Einheit in den Hardware-Hand-
biichern deutlich gekennzeichnet, wenn sie relevant sind.

Die folgenden Regeln beschreiben die Verwendung der besonderen
Panzerungsarten und ihren Einfluss auf den Ablauf der Panzerungskon-
vertierung. Diese Regeln sind darauf ausgelegt, direkt mit den Standardre-
geln zu funktionieren (siehe Konvertierung von Basis-Panzerungsfaktoren
in Alpha-Strike-Panzerung, Seite 95), wenn es nicht anders angegeben ist.

Konventionelle Infanterieeinheiten verwenden keine Modifikatoren fiir
die Panzerungsarten, die hier beschrieben sind; stattdessen verwenden
sie ihre eigene Methode zur Konvertierung von Panzerung, wie auf der
dieser Seite beschrieben.

Anti-Penetrative Ablationspanzerung: Wenn eine Einheit tiber Anti-
Penetrative Ablationspanzerung verfiugt, nimm keine Modifikation an
ihrem BattleTech-Panzerungsfaktor vor, ehe du ihn in den Alpha-Strike-
Panzerungswert konvertierst. Die Einheit erhdlt auerdem die Spezialfa-
higkeit Anti-Penetrative Ablationspanzerung (ABP), solange ihre gesamte
Panzerung aus dieser Art besteht.

Aufprallresistente Panzerung: Wenn eine Einheit Gber Aufprallresis-
tente Panzerung verfligt, modifiziere ihren BattleTech-Panzerungsfaktor
nicht, ehe du ihn in den Panzerungswert fiir Alpha Strike konvertierst. Die

Einheit erhalt auBerdem die Spezialfahigkeit Aufprallresistente Panze-
rung (ARP), solange die gesamte Panzerung aus diesem Panzerungstyp
besteht.

Ballistikverstarkte Panzerung: Wenn eine Einheit Gber Ballistikver-
starkte Panzerung verfuigt, nimm keine Modifikation an ihrem BattleTech-
Panzerungsfaktor vor, ehe du ihn in den Alpha-Strike-Panzerungswert
konvertierst. Die Einheit erhélt auRerdem die Spezialfahigkeit Ballistikver-
starkte Panzerung (BVP), solange ihre gesamte Panzerung aus dieser Art
besteht.

Ferrolamellar-Panzerung: Wenn eine Einheit Gber Ferrolamellar-Pan-
zerung verfligt, multipliziere ihren BattleTech-Panzerungsfaktor mit 1,2
und runde auf, ehe du ihn in den Panzerungswert fiir Alpha Strike kon-
vertierst. Nicht nur das, solange die gesamte Panzerung der Einheit aus
Ferrolamellar-Panzerung besteht, erhélt sie automatisch die Spezialféhig-
keit Resistent gegen Kritische Treffer (RGK).

Gehartete Panzerung: Wenn eine Einheit Gber Gehéartete Panzerung
verfligt, multipliziere ihren BattleTech-Panzerungsfaktor mit 2 ehe du ihn
in den Panzerungswert fiir Alpha Strike konvertierst. Solange au3erdem
die gesamte Panzerung der Einheit gehartet ist, erhalt sie automatisch die
Spezialfahigkeit Resistent gegen Kritische Treffer (RGK).

Hitzeableitende Panzerung: Wenn eine Einheit iber Hitzeableitende
Panzerung verfligt, modifiziere ihren BattleTech-Panzerungsfaktor nicht,
ehe duihn in den Panzerungswert fiir Alpha Strike konvertierst. Die Einheit
erhalt auBerdem die Spezialfahigkeit Feuerfest (FF) solange die gesamte
Panzerung aus diesem Panzerungstyp besteht.

Kommerzielle Panzerung: Wenn eine Einheit Kommerzielle Panze-
rung verwendet, teile ihren BattleTech-Panzerungsfaktor durch 2 und run-
de echt, ehe du ihn in den Panzerungswert fur Alpha Strike konvertierst,
was abbildet, dass diese Panzerungsart effektiv einen SPW von 5 besitzt
(siehe unten). AuBerdem erhélt diese Einheit, wie andere Einheiten mit
einem SPW von unter 10, automatisch die Spezialfahigkeit SPW, wenn ihre
gesamte Panzerung aus Kommerzieller Panzerung besteht (oder ansons-
ten einen SPW von unter 10 hat).

Modulare Panzerung: Wenn eine Einheit (iber Modulare Panzerung
verfuigt, dann addiert jede installierte Tonne 10 Punkte auf den BattleTech-
Panzerungsfaktor der Einheit, ehe du ihn in den Panzerungswert fiir Alpha
Strike konvertierst.

Panzerung mit SPW 1-9: Wenn eine Einheit Panzerung verwendet, de-
ren Schutzpanzerwert bei unter 10 liegt (mit Ausnahme von Kommerziel-
ler Panzerung, die bereits oben beschrieben ist), dann multipliziere den
BattleTech-Panzerungsfaktor der Einheit mit einem Zehntel ihres SPW-
Werts. Eine Einheit beispielsweise, die eine Panzerung mit einem SPW
von 7 hat, wiirde ihren BattleTech-Panzerungsfaktor mit 0,7 multiplizieren
(SPW 7 = 10 = 0,7). Runde den modifizierten Panzerungsfaktor normal,
ehe du ihn in den Panzerungswert fiir Alpha Strike konvertierst.

Einheiten mit einem SPW von weniger als 10 erhalten im Spiel mit Al-
pha Strike automatisch die Spezialfahigkeit SPW, wenn ihre gesamte Pan-
zerung einen SPW von unter 10 hat.

Reaktive Panzerung: Wenn eine Einheit tiber Reaktive Panzerung ver-
fligt, erhalt sie automatisch die Spezialfahigkeit Reaktive Panzerung (RPA),
solange ihre gesamte Panzerung reaktiv ist. Der Panzerungsfaktor wird
nicht vor der Konvertierung zu Alpha Strike verandert.

Reflektive Panzerung: Wenn eine Einheit Giber Reflektive Panzerung
verfugt, erhalt sie automatisch die Spezialfahigkeit Reflektive Panzerung
(RFA), solange ihre gesamte Panzerung reflektiv ist.

Flickwerk-Panzerung: Flickwerk-Panzerung ist eine ungewodhnliche
Panzerungsform, in der die Einheit Gber mehrere verschiedene Panze-
rungstypen verfiigt. Um den BattleTech-Panzerungsfaktor zu bestimmen,
ist es erforderlich, die Panzerungstypen zusammenzufassen und ihre
entsprechenden Multiplikatoren (soweit welche anfallen) anzuwenden,
ehe du die endgliltige Summe ermittelst. Hat beispielsweise eine Mech-
Einheit Gehértete Panzerung am Torso, aber Reflektive Panzerung an den
Armen und Standardpanzerung an Beinen und Kopf, dann verdoppelst
du den Panzerungswert des Torsos (um die Gehartete Panzerung abzubil-
den) und nimmst die Gesamtzahl von Panzerungspunkten an den Armen




mit wie sie sind (fur die Reflektive Panzerung).
Die Werte werden dann zur Gesamtzahl von
Standard-Panzerungspunkten (die somit nicht
modifiziert werden), die den Kopf und die Bei-
ne der Einheit bedecken, addiert. Somit erhalt
man den abschlieBenden Panzerungsfaktor,
der dann in den Panzerungswert fiir Alpha
Strike konvertiert werden kann.

Flickwerk-Panzerung bietet keine der oben
erwahnten Spezialfahigkeiten fiir die besonde-
ren Panzerungstypen, selbst wenn diese in der
Mischung vorhanden sind.

Mobile Bauten
Im Spiel von BattleTech werden Mobile Bauten
als gewaltige, bewegliche Gebaude behandelt,
die aus verbundenen sechseckigen Abschnit-
ten bestehen, deren GroRe den Hexfeldern ent-
spricht, die auf den Standard-Gelandekarten
dieses Spiels verwendet werden. In Alpha Strike
wird jedes dieser Hexfelder in dreidimensio-
nale Segmente Ubertragen, die jeweils 2 Zoll
breit und 2 Zoll lang sind und so hoch wie die
Miniatur des Mobilen Baus Uber dem Gelande
aufragt. Wenn du solche Einheiten nach Alpha
Strike konvertierst, dann wird die Panzerung,
die jedem Hexfeld des Gebaudes in Alpha Strike
zugewiesen wird, als Basis-Panzerungsfaktor
fir den entsprechenden wiirfelformigen Ab-
schnitt der Alpha-Strike-Miniatur verwendet.
Dieser Panzerungsfaktor wird dann pro Sekti-
on in den Panzerungswert von Alpha Strike kon-
vertiert (das heif3t, ein Mobile Gebéaude, das in
BattleTech 3 Hexfelder groB ist, wiirde die Panzerung fiir jedes seiner
3 Hexfelder in 3 wiirfelformige, ungeféhr gleichgro3e und gleich po-
sitionierte Abschnitte in der Alpha-Strike-Miniatur, die sie verkorpert,
Ubertragen).

STRUKTUR KONVERTIEREN

Die Berechnung der Struktur, die eine Einheit in Alpha Strike besitzt,
hangt vor allem von ihrem Einheitentyp ab. Die folgenden Abschnit-
te beschreiben den Ablauf fiir die verschiedenen Einheitentypen. Die
Strukturwerte fiir jede Einheit, sobald sie erst einmal ermittelt worden
sind, werden als graue Kreise auf der Karte der Einheit abgebildet, ne-
ben dem Buchstaben S (fiir,,Struktur”).

Mech-Einheiten
Der Strukturwert, den ein Mech in Alpha Strike besitzt, hangt vom Ge-
wicht des Mechs (in Tonnen) ab sowie von der Art des verwendeten
Reaktors. Weil groBere Reaktoren einen Mech verwundbarer gegen
Kritischen Schaden und Zerstérung machen, erhalten Mechs, die sol-
che Reaktor verwenden, niedrigere Strukturwerte als andere Mechs.
Um den Strukturwert eines Mechs in Alpha Strike zu ermitteln,
schlag in der Struktur-Konvertierungstabelle fir Mech-Einheiten nach
und Uberpriife das Gewicht der Einheit (in Tonnen) zusammen mit
dem Typ und der Technologiebasis des verwendeten Reaktors. Ein
BattleMech mit 45 Tonnen beispielsweise, der einen leichten Fusions-
reaktor aus der Inneren Sphére verwendet, hatte in Alpha Strike einen
Strukturwert von 2.

ProtoMechs

Wie Infanterieeinheiten haben ProtoMechs in Alpha Strike einen festen
Strukturwert, unabhangig vom Gewicht der Einheit. Beachte dass nach
diesem Konvertierungssystem ProtoMechs jetzt individuell behandelt
werden und nicht mehr als Teil eines Strahls von fiinf Einheiten.

Gefechtsfahrzeuge

Nach den Konstruktionsregeln aus BattleTech erhalten alle Gefechts-
fahrzeuge - unabhédngig von ihrer Antriebsart — 1 Punkt Innerer
Struktur (pro Trefferzone) fiir jeweils 10 Tonnen Fahrzeuggewicht
(aufgerundet). Das bedeutet, dass ein Manteuffel-Kampfpanzer von
70 Tonnen Gewicht 7 Punkte Interne Struktur in der Front, beiden Sei-
ten, im Heck und im Geschiitzturm besitzt - insgesamt also 35 Punkte
Interne Struktur.

Um den Strukturwert eines Gefechtsfahrzeugs fiir Alpha Strike zu
finden, teile die Summe aller Internen Strukturwerte des Fahrzeugs
durch 10 und runde das Ergebnis auf die nachste ganze Zahl auf. So-
mit wiirde der bereits erwahnte Manteuffel-Kampfpanzer in Alpha
Strike einen Strukturwert von 4 Punkten erhalten (35 Punkte =+ 10 =
3,5, aufgerundet auf 4).

Luft-/Raumeinheiten
Fir Luft-/Raumjager und konventionelle Jager, Luftschiff-Hilfsfahr-
zeuge, Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeuge, Raumboote und Landungs-
schiffe ist der Strukturwert der Luft-/Raumeinheit die Halfte ihrer
Strukturellen Integritat (SI), aufgerundet auf die nachste ganze Zahl.
Somit wiirde ein Luft-/Raumjager des Modells Chaeronea, der in
BattleTech eine Strukturelle Integritat von 11 besitzt, in Alpha Strike 6
Strukturpunkte erhalten (11 + 2 = 5,5, aufgerundet auf 6).
Sprungschiffe, Satelliten und Raumstationen: Wenn die Luft-/
Raumeinheit ein Sprungschiff, Satelliten-Hilfsfahrzeug oder eine
Raumstation ist, dann erhalt sie einen Strukturwert von 1.
Kriegsschiffe: Der Strukturwert eines Kriegsschiffs entspricht ihrer
Strukturellen Integritat (SI) in BattleTech. Somit hatte ein Schlacht-
kreuzer der Mjolnir-Klasse, mit seiner Strukturellen Integritdt von 140
in BattleTech, in Alpha Strike einen Strukturwert von 140.
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STRUKTUR-KONVERTIERUNGSTABELLE FUR MECH-EINHEITEN

Standard-Mech
Reaktortyp 0 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 95 100
Technologiebasis: Innere Sphdre
Kompakter Reaktor 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 7 7 7 8 8 9 10 10 10
Standard-Fusionsreaktor* 1 1 2 2 3 3 3 4 4 5 5 5 6 6 6 7 7 8 8
Grofer Fusionsreaktor™* 1 1 1 2 2 2 2 3 3 4 4 4 4 5 5 5 6 6 6
Leichter Fusionsreaktor 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 5
XL-Fusionsreaktor+ 1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4
GroBRer XL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4
XXL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3
GroRer XXL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3
Technologiebasis: Clan
Standard-Fusionreaktor* 1 1 2 2 3 3 3 4 4 5 5 5 6 6 6 7 7 8 8
XL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 5
GroBRer XL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4
XXL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4
GroRer XXL-Fusionsreaktor 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3
Superschwerer Mech Gewicht (in Tonnen)
Reaktortyp 105 110 115 120 125 130 135 140 145 150 155 160 165 170 175 180 185 190 195 200

Technologiebasis: Innere Sphdre
Kompakter Reaktor 11

—_
—
—_
N
—_
N

13 13 14 14

15 15 16 16 17 17 18 18 19 19 20 20

Standard-Fusionsreaktor* 8 8 9 9 0 10 10 11 1 1 12 12 13 13 13 14 14 14 15 15
GroRer Fusionsreaktor™* 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9 9 10 10 10 11 1 1 11 12 12
Leichter Fusionsreaktor 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8 8 8 9 9 9 9 10 10 10
XL-Fusionsreaktor+ 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8 8 8 8 9
Grofer XL-Fusionsreaktor 4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 7 7 7 7 7 8
XXL-Fusionsreaktor 3 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 6 6 6 6
GroBer XXL-Fusionsreaktor 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5
Technologiebasis: Clan

Standard-Fusionreaktor* 8 8 9 9 0 10 10 11 1 1 12 12 13 13 13 14 14 14 15 15
XL-Fusionsreaktor 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8 8 8 9 9 9 9 10 10 10
Grofer XL-Fusionsreaktor 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8 8 8 8 9
XXL-Fusionsreaktor 4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 7 7 7 7 7 8
GroBer XXL-Fusionsreaktor 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 7 7

*Beinhaltet auch: Gefechtsfahrzeugs-Kernspaltungsreaktor, Gefechtsfahrzeug-Brennstoffzellen und Verbrennungsmotoren.

**Beinhaltet auch: GroRe Verbrennungsmotoren tBeinhaltet auch: GroBe Leichte Fusionsreaktoren.

Infanterieeinheiten Bodeneffektfahrzeuge, Kettenfahrzeuge, Luftkissenfahrzeuge,

Die Strukturwerte, die Infantrieeinheiten in Alpha Strike erhalten, sind
gleichermaBen unabhéangig von ihrer Zusammenstellung, ihrem Gewicht
oder Zahl der Soldaten, die ihnen zugewiesen worden sind. Fiir Gefechts-
ristungs-Einheiten liegt der Strukturwert in Alpha Strike bei 2, bei konven-
tioneller Infanterie liegt der Strukturwert bei nur 1.

Hilfsfahrzeuge

Der Strukturwert, den ein Hilfsfahrzeug in Alpha Strike erhélt, hangt von

seiner Antriebsart ab und wird weiter durch das Gewicht beeinflusst.
Luftschiffe, Flachenflugzeuge und Satelliten: Diese Hilfsfahrzeuge

verwenden Strukturelle Integritat, die nach den Regeln fiir Luft-/Raumein-

heiten (siehe Seite 97) in einen Strukturwert fiir Alpha Strike umgewandelt

werden.

Radfahrzeuge und Senkrechtstarter: Hilfsfahrzeugen, die die Antriebs-
arten Bodeneffektfahrzeug, Kettenfahrzeug, Luftkissenfahrzeug, Radfahr-
zeug oder Senkrechtstarter verwenden, ermitteln die Summe ihre Inter-
nen Strukturwerte auf die gleiche Art wie Gefechtsfahrzeuge (1 Punkt pro
Trefferzone fiir jeweils 10 Tonnen Gewicht der Einheit, aufgerundet). Teile
diese Summe durch 10 und runde das Ergebnis auf die nachste ganze Zahl
auf, um den Strukturwert der Einheit in Alpha Strike zu erhalten.
Schienenfahrzeuge: Bei Hilfsfahrzeugen, die die Antriebsart Schie-
nenfahrzeuge verwenden, ermittle die Summe der Internen Struktur-
werte der Einheit mit der gleichen Methode, die du fiir Kampffahrzeuge
verwendest (1 Punkt pro Trefferzone fiir jeweils 10 Tonnen Gewicht der
Einheit, aufgerundet). Teile diese Summe durch 10, wenn das Gewicht der
Einheit bei 300 Tonnen oder weniger liegt, und runde das Ergebnis auf




die ndchste ganze Zahl auf, um den Strukturwert der Einheit fiir Alpha
Strike zu ermitteln.

Wenn das Gewicht der Schieneneinheit bei mehr als 300 Tonnen
liegt, teile die Interne Gesamtstruktur durch 15 und runde das Ergebnis
auf, um den endgultigen Strukturwert fiir Alpha Strike zu erhalten.

Marineeinheiten: Bei Hilfsfahrzeugen mit der Antriebsart Wasser
(oder Untersee) gilt der gleiche Ablauf wie oben fiir Schienenfahrzeu-
ge beschrieben, bei dem die Interne Gesamtstruktur der Einheit durch
einen Wert geteilt, der vom Gesamtgewicht der Einheit (in Tonnen)
abhéngt, und dann aufgerundet wird:

Bei Marineeinheiten die 300 Tonnen und darunter wiegen, ist die
Struktur in Alpha Strike gleich der Summe ihrer Internen Struktur-
punkte geteilt durch 10.

Bei Marineeinheiten, die zwischen 300,5 und 500 Tonnen wiegen,
teile die Internen Strukturpunkte durch 15.

Bei Marineeinheiten, die zwischen 500,5 und 6.000 Tonnen wiegen,
teile die Internen Strukturpunkte durch 20.

Bei Marineeinheiten, die zwischen 6.000,5 und 12.000 Tonnen wie-
gen, teile die Internen Strukturpunkte durch 25.

Bei Marineeinheiten, die zwischen 12.000,5 und 30.000 Tonnen
wiegen, teile die Internen Strukturpunkte durch 30.

Bei Marineeinheiten, die mehr als 30.000 Tonnen wiegen, teile die
Internen Strukturpunkte durch 35.

Mobile Bauten

Bei Mobilen Bauten entsprechen die Strukturwerte in Alpha Strike
dem Konstruktionsfaktor (KF), den die Einheit in BattleTech hat, geteilt
durch 30. Runde diese Zahl auf die nachste ganze Zahl auf. Wie Pan-
zerung gelten die Strukturwerte fiir ein Mobiles Gebaude fiir jeden
Abschnitt, nicht fur die gesamte Einheit.

Spezielle Strukturtypen

Einige Einheiten - insbesondere Mechs — kénnen Uber spezialisier-
te Strukturtypen verfiigen, die ihre Alpha-Strike-Strukturwerte noch
weiter modifizieren. Diese besonderen Strukturtypen sind unten be-
schrieben.

Interne Kompositstruktur: Interne Kompositstruktur ist weniger
haltbar als die meisten anderen Internen Strukturformen fiir Mechs.
Wenn du die Strukturwerte einer Einheit ermitteln willst, die diese Art
von Struktur verwendet, multipliziere den endgiiltigen Wert mit 0,5
und runde das Ergebnis auf die nachste ganze Zahl auf.

Verstarkte Interne Strukur: Verstarkte Interne Struktur ist weitaus
belastbarer als andere Arten von Struktur. Wenn du den Strukturwert
einer Einheit mit dieser Art von Interner Struktur fuir Alpha Strike ermit-
telst, multipliziere das Endergebnis mit 2.

WAFFEN KONVERTIEREN

Die folgenden Regeln beschreiben, wie du die Bewaffnung einer
Einheit fur Alpha Strike konvertieren kannst. Viele der Waffen und
anderen Komponenten, die im normalen BattleTech verwendet wer-
den, haben variable Effekte auf dem Schlachtfeld. Weil Alpha Strike
versucht, all diese Effekte selbst unter seinen vereinfachten Regeln
zusammenzufassen, kann der Prozess dieser Schadenskonvertierung
ein bisschen kompliziert werden. Aus diesem Grund sollten sich Spie-
ler griindlich mit den Konvertierungsregeln vertraut machen, die wir
unten beschreiben - und mit all den zusatzlichen Bedingungen, die
bei der Konvertierung fiir ihre Einheit relevant sind — bevor sie sich in
diesen Prozess stiirzen.

Allgemeine Konvertierungsregeln

In den Regeln von Alpha Strike besteht der Standard-Angriffswert ei-
ner Einheit aus der Kombination der meisten — wenn nicht allen - Waf-
fen die sie mit sich fiihrt. Zwar sind einige Spezialangriffe, wie die die
mit Artillerie- und Nahkampfwaffen durchgefiihrt werden, von den

Regeln abgedeckt, die bestimmen, welche Spezialfahigkeit verwen-
det werden missen, doch der Rest féllt unter die Regeln, wie wir sie
hier vorstellen.

Alle Waffen einer Einheit konnen in ihrem Eintrag im Hardware-
Handbuch unter der Uberschrift Waffen und Ausriistung gefunden
werden. Dieser Part des Eintrags listet nicht nur die Zahl und Art der
Waffen auf, die die Einheit mit sich fiihrt, sondern auch die Position je-
der Waffe im Chassis der Einheit und die Munition der Waffen (soweit
notwendig). Ausriistung zur Verbesserung von Waffen oder Einheiten
(wie ein Artemis-Feuerleitsystem und Dreifachmyomere) sind eben-
falls in diesem Teil des Eintrags der Einheit aufgelistet.

Auf der grundlegendsten Ebene ist die Ermittlung der Angriffs-
werte fiir eine Einheit in Alpha Strike in allen Entfernungsbereichen
einfach nur die Kombination von allen entsprechenden konvertierten
Alpha-Strike-Schadenswerten fiir die Waffen, die in ihrem Eintrag im
Hardware-Handbuch aufgelistet sind. Wenn die Summe in einem Ent-
fernungsbereiche groBer als 0 ist, aber geringer als 0,5, dann erhalt
die Einheit eine Schadensbezeichnung von 0%, also entsprechend der
Regeln fir Minimalschaden (siehe Seite 18). Ansonsten runde alle
Schadenswerte auf die nachste ganze Zahl.

Anpassung fiir Hitze: Bei Mech- und Jagereinheiten mussen die
ermittelten Schadenswerte hier unter Umstéanden fiir ihre Hitzever-
waltung modifiziert werden. Diese Regeln findest du unter Hitze kon-
vertieren (siehe Seite 115 - 116).

Allgemeine Beschrankungen der Schussfelder

Wenn es nicht anders angegeben ist (nach den Regeln, die unten be-
schrieben sind), dann sind alle Waffen und Ausriistungsgegenstande,
die in die Angriffswerte einer Einheit in Alpha Strike eingerechnet wer-
den, diejenigen, die darauf ausgelegt sind, in das vordere Schussfeld
zu feuern, sowie alle Geschutztiirme, die auf der Einheit montiert sind.

Bei Mech- und ProtoMech-Einheiten wird bei allen Waffen, die nicht
spezifisch mit einem Riicken-Schussfeld aufgelistet sind (was durch
ein,(R)” unter ihrer Position gekennzeichnet ist) davon ausgegangen,
dass sie ins vordere Schussfeld feuern. Wenn die Einheit allerdings in
ihrem Ruicken-Schussfeld mehr Schaden verursachen kann als in der
Front, dann verwende die in den Ruicken feuernden Waffen anstelle
der nach vorne feuernden Waffen, wenn du die Basis-Angriffswerte
ermittelst.

Bei Fahrzeug-Einheiten werden alle Waffen, die in der Front und
den Seiten der Einheit montiert sind, sowie ihre Geschiitztiirme - in-
klusive aller Waffen, die auf Drehbolzen-Aufhangungen oder Seiten-
stummel-Geschutztiirmen montiert worden sind - als nach vorne feu-
ernde Waffen behandelt und zu den Basis-Angriffswerten der Einheit
addiert.

Bei Luft-/Raumjagern und konventionellen Jagern werden alle
Waffen, die im Bug und den Tragflachen der Einheit installiert worden
sind (auch hier nur, wenn sie nicht explizit als nach hinten feuernd
gekennzeichnet sind) zu den Basis-Angriffswerten der Einheit addiert.
Bomben zdhlen nicht als Teil dieser Schadenswerte.

Bei Infanterieeinheiten — sowohl konventionellen Infanterieeinhei-
ten als auch Gefechtsriistungen — wird davon ausgegangen, dass alle
Waffen nach vorne ausgerichtet sind.

Bei allen anderen Einheitentypen - insbesondere Raumbooten,
Landungsschiffen, Sprungschiffen, Kriegsschiffen, Mobilen Bauten
und sogar GroBen, Sehr GroBen und UbergroBen Hilfsfahrzeugen,
mussen stattdessen mehrere Schussfelder berechnet werden. Diese
Ausnahmen sind weiter unten genauer beschrieben.

Riickenwaffen: Vergiss nicht, dass Mechs, ProtoMechs und Jage-
reinheiten, die mit nach hinten feuernden Waffen ausgeristet sind,
eine besondere Spezialfahigkeit erhalten konnen, um dieses Merkmal
abzubilden. Die Regeln fiir diese Fahigkeit werden unter Spezielle Ein-
heitenfdhigkeiten (siehe Seite 116 - 133) beschrieben.
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Geschiitztiirme: Wenn eine Einheit Giber in Geschiitztirmen mon-
tierte Waffen verfugt (hier allerdings ohne Waffen auf Drehbolzen und in
Seitenstummel-Geschitztiirmen), miissen alle Waffen aufaddiert werden,
die in dem Geschltzturm montiert sind, um den Angriffswert des Ge-
schiitzturms zu ermitteln (entsprechend der Spezialféhigkeit Geschutz-
turm (GST), siehe Seite 123). Vergiss nicht, dass alle in Geschitztiirmen
montierten Waffen, die aulBerdem ihre eigenen Spezialfahigkeiten besit-
zen (beispielsweise AK, FLK, IB, LSR und so weiter), ebenfalls zu dem Turm
addiert werden missen.

Besonders grof3e Einheiten — wie Mobile Bauten und tbergrofe Hilfs-
fahrzeuge - konnen tiber mehrere Geschiitztiirme verfligen. Die Regeln
zur Konvertierung von Schadenswerten fiir solche Einheiten sind unter
den entsprechenden Uberschriften beschrieben.

Beispielsweise zeigen die Spielwerte, die fiir einen Mad
Cat Mk Il angegeben sind (ein Clan-BattleMech, den
du im Hardware-Handbuch: 3067 findest) dass der Mech
2 Gaussgeschiitze, 4 Mittelschwere ER-Laser und 2
LSR-10-Raketenwerfer besitzt (letztere sind nicht durch
ein Artemis-Feuerleitsystem verbessert). lhre gesamte
Feuerkraft besteht aus Clantechnologie, somit wird
die Tabelle fiir Clans-Standardwaffen verwendet.
Dort ist zu entnehmen, dass der Schaden auf Kurze
Entfernung fiir jedes Gaussgeschiitze bei 1,245 Punkten
liegt, wéihrend jeder Mittelschwere ER-Laser auf Kurze
Entfernung 0,7 Schadenspunkte verursacht und jeder
LSR-10-Raketenwerfer 0,6 Schadenspunkte im Kurzen
Entfernungsbereich liefert. Wenn man diese Werte
addiert, ist zu erkennen, dass der Mad Cat Mk Il auf Kurze
Entfernung 7 Schadenspunkte verursacht ([1,245 x 2
Gaussgeschiitze] + [0,7 x 4 Mittelschwere ER-Laser] + [0,6
x 2 LSR-10] = 6,49, aufgerundet auf 7).

Auf Mittlere Entfernung verursachen die Gaussgeschditze
des Mad Cat Mk Il in Alpha Strike jeweils 1,5
Schadenspunkte,wdhrend die Mittelschweren ER-Laser
unverdndert 0,7 Schadenspunkte pro Stiick verursachen
und die LSR-10 immer noch jeweils 0,6 Schadenspunkte
einbringen. Addiert fiihrt das zu einem Angriffswert auf
Mittlere Entfernung von 7 ([1,5 x 2 Gaussgeschtitze] + [0,7 x
4 Mittelschwere ER-Laser] + [0,6 x 2 LSR-10] = 7).

Auf Weite Entfernung verursachen die Clan-
Gaussgeschiitze nach wie vor 1,5 Schadenspunkte pro
Waffe, doch verursachen die Mittelschweren ER-Laser
keinen Schaden, da ihre Reichweite nicht mehr ausreicht.
Fiir die LSR-10 gilt dies allerdings nicht, und sie verursa-
chen auch in diesem Entfernungsbereich einen Schaden
von 0,6. Somit betrdgt der Schadenswert auf Weite
Entfernung 5 ([1,5 x 2 Gaussgeschlitze] + [0,6 x 2 LSR-10] =
4,2, aufgerundet auf 5).

Dies gibt dem Mech also, ehe andere Faktoren mit ein-
bezogen werden — wie die Hitzebewdltigungs-Kapazitdten
des Mad Cat Mk Il — in Alpha Strike einen Schadenswert
von 7/7/5.

Alpha-Strike-Waffenkonvertierungstabellen

Die Alpha-Strike-Waffenkonvertierungstabellen, die du in diesem Kapitel
findest, listen alle Waffen und Ausriistungsteile auf, die im Kampf Scha-
den in den entsprechenden Entfernungsbereichen Kurz, Mittel, Weit und
Extrem verursachen konnen. Diese Tabellen liefern auch Informationen
darlber, wie viel Hitze diese Waffensysteme verursachen (fiir die Regeln
Hitze konvertieren, Seite 115 - 116), ob sie mit einem Feuerleitcomputer
kompatibel sind (was auch den Schaden modifizieren kann) und welche
schadensverursachenden Spezialfahigkeiten verwendet werden, wenn
die Waffen installiert sind (sieche Schadenswerte von Einheiten-Spezialfd-
higkeiten, Seite 116).

Wenn du Einheiten aus einem BattleTech-Hardware-Handbuch konver-
tieren willst, sollten die Technologiebasis und der Einheitentyp der kon-
vertierten Einheiten beachtet werden, damit du auch die richtige Tabelle
verwendest. Einheiten, die mit einer Clans-Technologiebasis gebaut wer-
den, mussen immer die Tabellen fiir Clanwaffen verwenden. Einheiten mit
derTechnologiebasis Innere Sphére (oder Primitiv) missen immer die ent-
sprechenden Tabellen fiir Waffen aus der Inneren Sphéare benutzen. Wenn
eine Einheit mit einer ,gemischten” Technologiebasis gebaut worden ist,
dann wird die grundlegende Technologiebasis der Einheit entweder als
Innere Sphére oder Clan gekennzeichnet sein und Gegenstande aus der
anderen Technologiebasis werden mit einem Buchstabencode markiert
(Cfar Clan, IS far Innere Sphare).

Die Artillerie- und Schiffsklassewaffentabellen sind eine besondere
Ausnahme, da sie tiber eine kleinere Auswahl von Waffen verfiigen, von
denen viele liber die Technologiebasen hinweg identisch sind. Bei Einhei-
ten, die solche Waffen besitzen, werden diese Tabellen unabhangig von
der Technologiebasis der Einheit verwendet, wobei alle technologisch
beschrankten Gegenstande fiir die entsprechende Basis gekennzeichnet
werden.

Diese Tabellen liefern ,rohe” Schadenswerte auf jeder Waffenentfer-
nung, die weiter durch Ausristung modifiziert werden kdnnen, die die
fragliche Einheit mit sich flihrt — wie Feuerleitcomputer und beschrankte
Munitionsversorgung. Andere Faktoren, wie die Hitzeverwaltung der Ein-
heit, konnen ihre Schadenswerte ebenfalls entsprechend modifizieren.
Die Variationen, die im Konvertierungsprozess fiir Alpha Strike vorkom-
men, sind weiter unten ausgefihrt.

Besondere Anmerkung: Die Waffenkonvertierungstabellen, die wir
in diesem Kapitel vorstellen, beinhalten auch nitzliche Hinweis, die an-
geben, wann die Anwesenheit der Waffe eine Spezialfahigkeit moglich
macht. Eine Einheit beispielsweise, die einen Flammer mit sich fuhrt, wird
vielleicht feststellen, dass sie sich fiir die Spezialfahigkeit Hitze (HT#/#/#)
qualifiziert. Die genauen Details ob und wie eine Einheiten-Spezialfahig-
keit méglich ist, findest du unter der Beschreibung dieser Spezialfahigkeit
spdter in diesem Kapitel.

Munition

Die Schadenswerte fiir eine ballistische Waffe oder eine Raketenwaffe, die
nicht Uber mindestens 10 Schuss verfiigt, missen mit 0,75 multipliziert
werden, mit den folgenden zusatzlichen Bedingungen.

Ultra-Autokanonen: Falls die Waffe eine Ultra-Autokanone ist, dann
gilt der Multiplikator von 0,75, wenn die Einheit weniger als 20 Schuss
Munition mit sich fuhrt.

Multi-Autokanonen: Falls die Waffe eine Multi-Autokanone ist, dann
gilt der Multiplikator von 0,75, wenn die Einheit weniger als 60 Schuss Mu-
nition mit sich fuhrt.

Multiraketenwerfer (MRWs): Verwende bei Multiraketenwerfern
(MRW) den Durchschnittswert aller Munitionsarten der Waffe (addiere die
beiden Munitionswerte, teile das Ergebnis durch 2 und runde ab) um zu
bestimmen, wie viele Schuss die Waffe zur Verfligung hat.

Rakwerfer: Modifiziere den Schaden fiir Rakwerfer nicht (der Umstand,
dass die Waffe nur einmal abgefeuert werden kann, ist in den Konvertie-
rungstabellen bereits bedacht).




Andere einschiissige Raketenwaffen: Alle Raketenwerfer, die als
+Einschissig” (ES) marktiert sind, mussen ihren Schadenswert mit 0,1
multiplizieren.

Gefechtsriistungswaffen: Fiir Gefechtsriistungseinheiten gilt der
Multiplikator von 0,75 nur fiir Raketenwerfer, nicht fir ballistische
Waffen oder Energiewaffen egal welcher Art.

Artilleriewaffen

Wenn du die Angriffswerte fiir die Bewaffnung einer Einheit addierst,
werden Artilleriewaffen als Einheiten-Spezialfahigkeit behandelt. So-
mit wird ihr Schadenswert nicht auf die Standard-Angriffswerte der
Einheit addiert. Die einzige wichtige Ausnahme ist hier, wenn eine
Luft-/Raumeinheit eine Artilleriekanone installiert (Thumper-Kanone,
Sniper-Kanone oder Long-Tom-Kanone), da diese Waffen im Luft-Luft-
Kampf mehr wie riesige Autokanonen funktionieren.

Nahkampfwaffen

Einige Mech-Einheiten verfligen tiber Ausriistung, die im Nahkampf
verwendet werden kann, wie beispielsweise Schwerter, Beile, Lanzen
und sogar Industrieausriistung wie Kettensagen und Pfahlrammen.
Der Schaden, der von diesen Waffen verursacht wird, wird allerdings
nicht in die Angriffswerte einer Einheit eingerechnet, sondern wird
stattdessen als die Spezialfahigkeit Nahkampfwaffe (NKW) behandelt.
Um herauszufinden, welche Waffen in diese Kategorie fallen, schlage
die Beschreibung der Fahigkeit auf Seite 127 nach.

Feuerleitcomputer
Jede Einheit, die Uber einen Feuerleitcomputer in ihren Spielwerten
verfligt, hat automatisch einen Effekt auf die Schadenswerte fiir alle
Waffen, die mit dem Feuerleitcomputer verbunden sind. Die mit ei-
nem Feuerleitcomputer verbundenen Waffen sind alle, die die Einheit
mit sich flihrt und die mit einem Feuerleitcomputern kompatibel sind
(was durch ein,J” in der Spalte FLC gekennzeichnet ist).

Wenn eine Einheit einen Feuerleitcomputer besitzt, multipliziere
den Schadenswert fiir alle Waffen, die kompatibel sind, mit einem
Wert von 1,10.

Ein Rifleman mandvert einen Tempest aus und wird mit
einem leichten Ziel belohnt.

Raketenwerfer (KSR, LSR, MRW, MSR)

In der Standard-Konvertierungstabellen wirst du sehen, dass mehrere
Raketenwaffen iber mehr als einen Schadenswert in jedem Entfer-
nungsbereich verfligen. Das spiegelt den Schaden der Waffe wider,
wenn sie mit der besonderen Feuerleitausriistung ausgestattet ist, die
als Artemis-Feuerleitsystem (fir KSR-, LSR- und MRW-Raketenwerfer)
oder Apollo-Feuerleitsystem (fiir MSR-Raketenwerfer) bekannt ist. Bei
den Eintragen von Einheiten in Hardware-Handblichern findest du
solche Feuerleitsysteme entweder als Teil der Waffenbezeichnung
(beispielsweise LSR-15 mit Artemis IV) oder sie sind unmittelbar hinter
den Waffen aufgelistet, die sie modifizieren.

Wenn ein Raketenwerfer nicht Giber eine Form von Artemis- oder
Apollo-Feuerleitsystem verfiigt, dann muss der Schadenswert ganz
links fur die Entfernungsbereiche der Waffe verwendet werden. Wenn
der Raketenwerfer mit einem Artemis-IV- oder Apollo-System ausge-
stattet ist, dann wird stattdessen der zweite Wert verwendet.

Bei Clan-Raketenwerfern, die Zugriff auf eine nochmals bessere
Version von Artemis-Feuerleitsystemen haben (das Artemis V) wird
ein dritter Wert verwendet, wenn die Raketenwerfer diese Ausruistung
verwenden kénnen.

Andere Waffen und Ausriistung

Es kann sein, dass andere Gegenstdnde in den Eintrdgen einer Ein-
heit im Hardware-Handbuch auftauchen, die du in keiner dieser
Tabellen findest. Die Spieler werden vermutlich erkennen, dass die
meisten dieser Gegenstdande besondere Ausriistung darstellen, die
keinen Schaden verursachen, wie Aktive Sonden und Stérsender.
Die Auswirkungen dieser Gegenstande, wenn sie Gberhaupt welche
besitzen, sind im Abschnitt Uber Einheiten-Spezialfahigkeiten auf
Seite 116-133 beschrieben. Gegenstande, die du nicht in den Waffen-
Konvertierungstabellen findest und die auch an anderer Stelle in die-
sen Konvertierungsregeln nicht angesprochen werden, haben keine
Auswirkungen im Spiel von Alpha Strike und werden somit ignoriert.

Raumboote, Landungsschiffe und Sprungschiffe

Raumboote, Landungsschiffe und Sprungschiffe haben vier Schuss-
felder: Bug, Linke Seite, Rechte Seite, Heck. Die Schadenswerte fir je-
des Schussfeld miissen einzeln berechnet werden. Wenn du Einheiten
aus BattleTech nach Alpha Strike Gbertrdgst, dann gelten die Regeln in
diesem Abschnitt wie beschrieben, auler mit folgenden Ausnahmen:

Kugelférmige Raumboote und Landungsschiffe sowie
Sprungschiffe: In Alpha Strike besteht das Bug-Schussfeld fiir kugel-
formige Raumboote, kugelférmige Landungsschiffe und Sprungschif-
fe aus dem Schaden fir das Bug-Schussfeld der Einheit in BattleTech
sowie die Halfte des Schadens der Schussfelder Linke Vorderseite und
Rechte Vorderseite. Die Seiten-Schussfelder dieser Einheiten kombi-
nieren dann die Halfte der entsprechenden Vorderseiten und Hinter-
seiten. Zuletzt besteht das Heck-Schussfeld fiir diese Einheiten aus ih-
ren Heckwaffen und der Halfte ihrer Linken und Rechten Hinterseite.

Stromlinienformige Raumboote und Landungsschiffe: Nach
den Regeln von Alpha Strike bleiben die Schussfelder Bug, Linke Trag-
flache, Rechte Tragflache und Heck fiir stromlinienférmige Raumboo-
te und stromlinienférmige Landungsschiffe weitgehend unverandert.
Falls die Einheit allerdings tGber nach hinten feuernde Tragflaichenwaf-
fen verfugt, werden diese als Teil ihres Heck-Schussfelds behandelt
und nicht als Teil der Tragflachen-Schussfelder.

Schiffsklasse- und Unterschiffsklassewaffen: Zusatzlich zu den
oben erwahnten kombinierten Schussfeldern konnen Landungsschif-
fe und Sprungschiffe bis zu vier Angriffsarten in jedem Schussfeld be-
sitzen: Schiffsklassewaffen (SKW), Unterschiffsklassewaffen (USKW),
Raumraketen und Unterschiffsklasseraketen (RR) sowie Standardwaf-
fen. Der Schaden fur jede dieser Waffenarten muss einzeln fiir jedes
Schussfeld aufaddiert werden, wie es oben beschrieben ist. Diese
Waffenklassen behalten dann in den endgliltigen Spielwerten diese
Unterteilung.
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Punktverteidigungswaffen: Waffen, die in den Standardwaffen-Kon-
vertierungstabellen spezifisch als Punktverteidigungswaffen markiert
sind, addieren ihren Schadenswert zu allen entsprechenden Schadens-
wertberechnungen einer Luft-/Raumeinheit, doch ihre Prasenz verleiht
der Einheit auBerdem die Spezialfahigkeit Punktverteidigung (PV#) (sieche
Seite 128).

Gefechtsriistungs-Infanterie

Gefechtsriistungs-Infanterie besteht aus mehreren Soldaten in Gefechts-
anziigen. Wenn du die Schadenswerte fiir diese Einheiten ermitteln willst,
fangst du an indem du alle relevanten Schadenswerte fiir die Waffen und
Ausristungsteile eines einzelnen Gefechtsanzugs, wie du sie in den Waf-
fenkonvertierungs-Tabellen findest, aufaddierst. (Denk daran dass einige
Waffen, die von Gefechtsriistungen verwendet werden - wie Leichte Laser
und Maschinengewehre - auch in den Standard-Waffentabellen auftau-
chen konnen.)

Wenn die Schadenswerte fiir einen einzelnen Gefechtsanzug aufad-
diert sind, multipliziere diesen Schaden mit dem Truppenfaktor-Wert,
der der Gro3e des Trupps auf der Infanterie-Truppenfaktortabelle (rechts)
entspricht. Beachte dass Gefechtsriistungs-Einheiten ihren Truppenfaktor
um +0,5 erhohen. Somit wirde ein Standard-Gefechtsriistungstrupp von
4 oder 5 Soldaten aus der Inneren Sphéare oder den Clans den Schadens-
wert pro Anzug mit einem Truppenfaktor von 3,5 multiplizieren, wéahrend
ein ComStar-Trupp von 6 Mann einen Truppenfaktor von 4,5 verwendet.

Gefechtsriistungs-Infanterieabwehrwaffen: Wenn Infanterieab-
wehrwaffen bei der Beschreibung einer Gefechtsriistungs-Einheit in ei-
nem Hardware-Handbuch aufgelistet sind, dann bezieht sich das auf klei-
ne Waffen, die addiert werden konnen, um effektiveren Schaden gegen
konventionelle Infanterieeinheiten verursachen zu kénnen. Was diese
Regeln angeht, erhélt ein Anzug den Schadenswert fiir jede Infanterieab-
wehrwaffen-Aufhangung, die in seine Konstruktion eingebaut worden ist,
plus 1 wenn sie mindestens uber einen ,Panzerhandschuh”-Manipulator
verfuigt. Der Schadenswert fiir Infanterieabwehrwaffen wird pro Anzug
eingerechnet und wird somit entsprechend mit dem Truppenfaktor mul-
tipliziert.

Gefechtsriistungs-Vibroklauen-Manipulator: Addiere 0,1 Punkt zu
Gesamtschadenswert, den eine Gefechtsriistungs-Einheit auf Kurze Ent-
fernung verursacht, wenn die individuellen Anziige mit einem Vibroklau-
en-Manipulator jedweder Art ausgestattet sind. Wenn die Anziige mit 2
Vibroklauen-Manipulatoren ausgeriistet sind, erhéhe den Gesamtscha-
den der Einheit auf Kurze Entfernung um 0,2 Punkte. Dieser Schadensmo-
difikator wird eingerechnet, nachdem die Anzlige mit ihrem entsprechen-
den Truppenfaktor multipliziert worden sind und sind somit die gleichen
unabhdngig von der Gesamtzahl der Soldaten in der Einheit.

Konventionelle Infanterie

Im BattleTech-Spiel sind konventionelle Infanterieeinheiten in Bezug auf
ihren Schadenswert bereits abstrahiert, was bedeutet, dass ihre Scha-
denswerte in Alpha Strike anders berechnet werden miissen als bei an-
deren Einheiten. Wenn du die Spielwerte einer konventionellen Infante-
rieeinheit im Hardware-Handbuch liest, ist der Schaden als Maximalstufe
pro Zahl von aktiven Soldaten angegeben, beginnend mit dem Schaden-
spotential der Einheit bei voller Starke und von dort aus absteigend fiir
kleinere Zug- und TruppengroBen (die Zahl der Soldaten ist in Klammern
angegeben).

Beispielsweise listet eine Standard-Clan-FuBinfanterieeinheit — die bei
voller GréB3e aus 25 Soldaten besteht - ihren vollen Schadenswert als 12
(25 - 24)" auf, was bedeutet, dass die Einheit bis zu 12 Punkte Schaden im
BattleTech-MalBstab verursacht, solange sie aus 24 bis 25 (iberlebenden
Soldaten besteht. Die gleichen Daten zeigen auch, dass die Einheit, wenn
sie auf nur 12 tiberlebende Soldaten reduziert wurde, nur noch einen Ma-
ximalschaden von 6 Punkten verursacht — der Eintrag zeigt,6 (13 — 12)"“.

Alpha Strike verwendet einen groben Durchschnittsschaden pro Ein-
heit, wenn du die Angriffsfahigkeiten einer konventionellen Infanterie-
einheit ermittelst. Aus diesem Grund verwendest du den Basisschaden,

den die Infanterieeinheit in Battle Tech mit einer,,durchschnittlichen” Zahl
von Soldaten verursacht. Diesen ermittelst du, indem du die maximale
TruppengroBe der Einheit nimmst und ihn in der Infanterie-Truppenfak-
tortabelle nachschldgst. Der ,Truppenfaktor”, den du so mit dieser Tabelle
erhdltst, gibt die Zahl von Soldaten an, die verwendet werden sollte, um
den Schadenswert der Einheit fiir die Konvertierung zu erhalten. Eine In-
fanterieeinheit beispielsweise, die aus 28 Soldaten besteht, hatte einen
Truppenfaktor von 17 und wiirde somit ihren Schaden fiir Alpha Strike
nach dem Schadenswert ermitteln, den sie mit einer Truppenstarke von
17 Mann verursachen wiirde.

Sobald der BattleTech-Schadenswert fiir eine Infanterieeinheit einer
bestimmten GroBe ermittelt worden ist, teile diesen Schadenswert durch
10. Wenn das Ergebnis bei unter 0,5 liegt, aber gréBer als 0 ist, dann erhalt
die Einheit in Alpha Strike einen Schadenswert von 0* (was anzeigt, dass
die Einheit Minimalschaden verursacht; sieche Minimalschaden, Seite 18).
Ansonsten runde den Schadenswert der Einheit auf die nachste ganze
Zahl auf. Das Ergebnis ist der Schadenswert der Einheit in Alpha Strike.

Die Entfernung, auf die eine konventionelle Infanterieeinheit Angriffe
ausfihren darf, muss als nachstes bestimmt werden. Diese ist ebenfalls
im Hardware-Handbuch-Eintrag aufgelistet, als Reihe von BattleTech-Mo-
difikatoren, gefolgt von der ent-
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Rechte Seite und Heck) sowie 1 zusatzliches Schussfeld pro Geschiitz-
turm. Berechne den Schaden fiir jedes dieser Schussfelder wie unten
beschrieben:

Front-Schussfeld: Addiere den gesamten Schaden fiir alle Front-
waffen der Einheit.

Linkes / Rechtes Seiten-Schussfeld: Kombiniere die Schadens-
werte fir alle Waffen, die in den entsprechenden Vorderseiten und
Hinterseiten montiert sind, um den Schaden fiir ein Seiten-Schussfeld
zu erhalten.

Heck-Schussfeld: Das Heck-Schussfeld fiir diese Einheiten kombi-
niert den gesamten Waffenschaden fiir alle im Heck montierten Waffen.

Geschiitztiirme: Jeder Geschitzturm, der auf einem auBerordent-
lich gro8en Hilfsfahrzeug montiert ist, addiert seine Waffen separat.
Im Gegensatz zu Einheiten in Standardgré8e mit Geschiitzturm wer-
den diese Waffen nicht auf die Standard-Angriffswerte eines Schuss-
felds addiert.

Mobile Bauten

In Alpha Strike erhalten Mobile Bauten vier Schussfelder: Front, Lin-
ke Seite, Rechte Seite und Heck - plus bis zu ein Geschitzturm pro
Ausrichtung, also ein Maximum von insgesamt 8 Schussfeldern. Wenn
du also ein Mobiles Gebaude nach Alpha Strike konvertierst, muss
zunéachst das Front-Schussfeld definiert werden. Danach werden alle
nicht in Geschiitztirmen montierten Waffen in dieser Ausrichtung
kombiniert, um den Basis-Schadenswert der Einheit fir das Front-
Schussfeld zu definieren. Dazu gehéren alle Waffen aus allen Sektoren
entlang der vorderen Kante des Mobilen Gebaudes - im Gegensatz zu
Panzerungs- und Strukturwerten werden Waffen nicht abschnittweise
verteilt.

Sobald das Front-Schussfeld ermittelt worden ist, missen alle an-
deren Schussfelder entsprechend addiert werden, bis alle nicht in
Geschutztiirmen installierten Waffen ihren entsprechenden Schuss-
feldern zugeteilt worden sind.

Schiffsklassewaffen und Unterschiffsklassewaffen: Einige Mobi-
le Bauten konnen sogar Schiffsklasse- oder Unterschiffsklassewaffen
(dazu gehoren auch Raumraketen und Unterschiffsklasseraketen) in
ihrer Bewaffnung haben. Wenn das der Fall ist, dann muss die Einheit
diese Waffen einzeln im jeweiligen Schussfeld fir sich addieren, un-
abhangig von den Standardwaffen, die sie ansonsten mit sich fiihrt.
Diese Schiffsklasse- und Unterschiffsklassewaffen erhalten ihre eige-
nen Schadenswerte pro Schussfeld, nicht kombiniert mit den ande-
ren Waffentypen, genau wie man es bei der Konvertierung von Lan-
dungsschiffen und Kriegsschiffen macht.

Geschiitztiirme von Mobilen Bauten

Wie oben beschrieben werden auch die Geschutzturm-Waffen auf
einem Mobilen Gebaude nach ihrer Ausrichtung differenziert, wobei
alle Geschutzturm-Waffen, die am nachsten zur AuBenkante an einer
Ausrichtung liegen, in eine einzelne Spezialfahigkeit Geschitzturm
(GST) fur die entsprechende Ausrichtung in Alpha Strike kombiniert
werden. Wenn ein Geschitzturm an einer Position installiert ist, der
in zwei unterschiedliche Schussfelder fallt, dann mussen die Waffen
entweder einer Ausrichtung oder der anderen zugeteilt werden. Im
Gegensatz zu den meisten anderen mit Geschutztlirmen ausgeris-
teten Einheiten werden die Schadenswerte des Geschiitzturms eines
Mobilen Gebaudes nicht mit dem Rest des Basisschadens der Ausrich-
tung der Einheit kombiniert; sie werden im Spiel als vollstandig eigen-
standiges Schussfeld behandelt.

Satelliten und Raumstationen

Satelliten- und Raumstation-Einheiten besitzen insgesamt sechs
Schussfelder (Front, Linke Vorderseite, Rechte Vorderseite, Linke Hin-
terseite, Rechte Hinterseite und Heck) und mitissen ihren Schaden ftir
jede Ausrichtung einzeln berechnen. Zwar sind Satelliten zu klein fiir
alles, was keine Standardwaffen sind, aber daftir durfen Raumsta-
tionen bis zu vier Angriffsarten pro Schussfeld besitzen: Schiffsklas-
sewaffen (SKW), Unterschiffsklassewaffen (USKW), Raumraketen /
Unterschiffsklasseraketen (RR) und Standardwaffen. Die Alpha-Strike-
Konvertierungstabellen fiir Schiffsklasse- und Unterschiffsklassewaf-
fen (siehe Seite 114) beschreiben alle Waffen, die keine Standardwaf-
fen sind und unterscheiden zwischen den Angriffstypen SKW, USKW
oder RR, denen diese Waffen angehoren konnen. Alle zusatzlichen
Waffen, die du nicht in dieser Tabelle findest, sind in den Standard-
Waffentabellen beschrieben.

Wenn eine Einheit mehrere Schadenstypen pro Schussfeld besitzt,
dann missen die Schadenswerte abhdngig von ihrem Typ einzeln
addiert werden und missen diese Einteilung in ihren endgiiltigen
Spielwerten behalten. Somit wiirde eine Raumstation, die in der
Front-Ausrichtung sowohl mit Standardwaffen als auch mit Raumra-
keten ausgerustet ist, 2 unterschiedliche Angriffswerte fiir das Front-
Schussfeld erhalten; einen fiir die Standardwaffen und einen fir die
Raumraketen.

Punktverteidigungswaffen: Waffen, die in den Standardwaffen-
Konvertierungstabellen spezifisch als Punktverteidigungswaffen
markiert sind, addieren ihren Schadenswert zu allen entsprechenden
Schadenswertberechnungen einer Luft-/Raumeinheit, doch ihre Pra-
senz verleiht der Einheit auBerdem die Spezialfahigkeit Punktverteidi-
gung (PV#) (siehe Seite 128).

Kriegsschiffe

Nach den Regeln von BattleTech verfiigen Kriegsschiffe Gber acht
Schussfelder und berechnen den Schaden einzeln fiir jedes Schuss-
feld. Im Regelsystem von Alpha Strike werden diese Schussfelder in 4
Schussfelder zusammengelegt, wobei beide Vorderseiten zusammen-
gelegt und mit dem Bug kombiniert werden, wahrend die Hintersei-
ten mit der jeweiligen ,Breitseite” zusammengelegt werden, um ein
,Seiten-Schussfeld” flir Alpha Strike zu erzeugen. (Das ,Heck”-Schuss-
felds eines Kriegsschiffs bleibt unverandert.)

AuBerdem durfen Kriegsschiffe bis zu vier Angriffsarten pro
Schussfeld besitzen: Schiffsklassewaffen (SKW), Unterschiffsklasse-
waffen (USKW), Raumraketen/Unterschiffsklasseraketen (RR) und
Standardwaffen. Wie bei Sprungschiffen mussen die Angriffswerte
fur diese Waffenarten einzeln fiir jedes Schussfeld aufaddiert werden
und behalten diese Einteilung auch in den abschlieBenden Spielwer-
ten der Einheit.

Punktverteidigungswaffen: Waffen, die in den Standardwaffen-
Konvertierungstabellen spezifisch als Punktverteidigungswaffen
markiert sind, addieren ihren Schadenswert zu allen entsprechenden
Schadenswertberechnungen einer Luft-/Raumeinheit, doch ihre Pra-
senz verleiht der Einheit auBerdem die Spezialfahigkeit Punktverteidi-
gung (PV#) (siehe Seite 128).
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ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
STANDARDWAFFEN DER INNEREN SPHARE
Mafe  Wame Kw  Witel  Wet  btem AC Awmetungen
Direktfeuer-Ballistikwaffen

Thumper-Artilleriekanone 5 0,375 0,5 — — N  ART-TK
Sniper-Artilleriekanone 10 0,83 1 — — N  ART-SK
Long-Tom-Artilleriekanone 20 1,32 3 3 — N  ART-LTK
Autokanone/2 1 0,132 0,2 0,2 0,2 J AK
Autokanone/5 1 0,375 0,5 0,5 — J  AK
Autokanone/10 3 1 1 — — J  AK
Autokanone/20 7 2 2 — — J  AK
Fltissiggeschtitz (nur mit Korrosiver Munition) 0 0,4 — — — N
Gaussgeschlitz, Leicht 1 0,6 08 08 0,8 J
Gaussgeschitz 1 1,245 1,5 1,5 — J
Gaussgeschlitz, Schwer 2 1,65 2 1 — J
Gaussgeschiitz, Verbessertes Schweres 2 1,65 2,2 2,2 — J
Gaussgeschiitz, MagShot 1 0,2 0,2 — — J
Gaussgeschlitz, Silver Bullet 1 0,784 0,945 0,945 — J FLAK
Geschlitz, Leicht 1 03 03 — — J
Geschitz, Mittelschwer 2 0,552 0,6 — — J
Geschlitz, Schwer 4 0,747 09 09 — J
Hochgeschwindigkeitsautokanone/2 1 0,15 0,2 0,2 0,2 J Flak
Hochgeschwindigkeitsautokanone/5 3 0,5 0,5 0,5 0,5 J  Flak
Hochgeschwindigkeitsautokanone /10 7 1 1 1 1 J  Flak
LB-X/2-Autokanone 1 0,069 0,105 0,105 0,105 J  FLAK
LB-X/5-Autokanone 1 0,236 0,315 0,315 — J FLAK
LB-X/10-Autokanone 2 0,63 0,63 0,63 — J FLAK
LB-X/20-Autokanone 6 1,26 1,26 — — J FLAK
Leichte Autokanone/2 1 0,2 0,2 0,2 — J  AK
Leichte Autokanone/5 1 0,5 0,5 — — J AK
Maschinengewehr, Leicht 0 0,1 0,1 — — N  Punktverteidigung
Maschinengewehr 0 0,2 — — — N Punktverteidigung
Maschinengewehr, Schwer 0 03 — — — N  Punktverteidigung
Multi-Autokanone/2 6 0,8 0,8 0,8 — J
Multi-Autokanone/5 6 2 2 — — J
Nagel-/Nietenpistole 0 0,05 — — — N
Ultra-Autokanone/2 2 0,225 0,3 0,3 03 J
Ultra-Autokanone/5 2 0,623 0,75 0,75 — J
Ultra-Autokanone/10 8 1,5 1,5 1,5 — J
Ultra-Autokanone/20 16 3 3 — — J
Primitive Prototypen-AK/2 1 0,132 0,2 0,2 0,2 N AK
Primitive Prototypen-AK/5 1 0,375 0,5 0,5 — N AK
Primitive Prototypen-AK/10 3 1 1 = = N AK
Primitive Prototypen-AK/20 7 2 2 = = N AK




ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
STANDARDWAFFEN DER INNEREN SPHARE (FORTSETZUNG)

Prototypen-LB-X/10-Autokanone

Prototypen-LB-X/10-Autokanone (3030)

Prototypen-Gaussgeschiitz

Prototypen-Gaussgeschiitz (3038)

Prototypen-Ultra-Autokanone/5
Direktfeuer-Energiewaffen

Bindrlaser-Kanone

Bombast-Laser

ER-Laser, Leicht

ER-Laser, Mittelschwer

ER-Laser, Schwer

ER-Laser, Leicht, mit
Laser-Impulsmodul

ER-Laser, Mittelschwer, mit Laser-Impulsmodul
ER-Laser, Schwer, mit Laser-Impulsmodul
Flammer

Flammer (Fahrzeug)

Flammer, schwer

Flammer, ER-

Geschwindigkeitsverstellbarer Impulslaser, Leicht
Geschwindigkeitsverstellbarer Impulslaser, Mittelschwer
Geschwindigkeitsverstellbarer Impulslaser, Schwer
Impulslaser, Leicht

Impulslaser, Mittelschwer
Impulslaser, Schwer

Laser, Leicht

Laser, Mittelschwer

Laser, Schwer

Laser, Leicht, mit Laser-Impulsmodul
Laser, Mittelschwer, mit Laser-Impulsmodul
Laser, Schwer, mit Laser-Impulsmodul
Plasma-Geschiitz

PPK, Leicht

PPK

PPK, Schwer

PPK, ER

PPK, Kurzlauf

PPK, leicht, mit Kondensator

2

N = = N
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ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
STANDARDWAFFEN DER INNEREN SPHARE (FORTSETZUNG)

PPK mit Kondensator 10 0,563 0,75 0,75 — J Punktverteidigung
PPK, schwer, mit Kondensator 15 0,75 1 1 — J
PPK, ER, mit Kondensator 15 0,75 0,75 0,75 — J
PPK, Kurzlauf, mit Kondensator 10 0,75 0,5 — — J Punktverteidigung
Primitiver Prototypen-Laser, Leicht 2 03 — — — N Punktverteidigung
Primitiver Prototypen-Laser, Mittelschwer 5 0,5 0,5 — — N
Primitiver Prototypen-Laser, Schwer 12 0,8 0,8 — — N
Primitive Prototypen-PPK 15 0,75 1 1 = N
Prototypen-ER-Laser, schwer 18 0,76 0,76 0,76 — J
Prototypen-Impulslaser, Mittelschwer (3031) 7 0,66 0,66 — — J
Prototypen-Impulslaser, Leicht 4 0,315 — — — N REL
Prototypen-Impulslaser, Mittelschwer 7 0,63 0,63 — — N  REL
Prototypen-Impulslaser, Schwer 13 0,945 0,945 — — N REL, Punktverteidigung
RISC-Hochgeschwindigkeitslaser 24 2 2 2 2 J
Uberarbeiteter Laser, Leicht 5 0,4 — — — Y  UAL, Punktverteidigung
Uberarbeiteter Laser, Mittelschwer 7 0,6 0,6 — — J UAL
Uberarbeiteter Laser, Schwer 10 0,9 0,9 — — J  UAL
X-Impulslaser, Leicht 3 0,33 0,33 — — J Punktverteidigung
X-Impulslaser, Mittelschwer 6 0,66 0,66 — — J
X-Impulslaser, Schwer 14 0,99 0,99 — — J

Raketenwaffen
KSR-2* 2 0,2/0,4 0,2/0,4 — — N KSR
KSR-4* 3 0,6/0,6 0,6/0,6 — — N KSR
KSR-6* 4 0,8/1 0,8/1 — — N KSR
Blitz-KSR-2* 2 0,4 0,4 — — N
Blitz-KSR-4* 3 0,8 0,8 — — N
Blitz-KSR-6* 4 1,2 12 — — N
LSR-5* 2 0,15/0,2 0,3/0,4 0,3/0,4 — N LSR, Indirekter Beschuss
LSR-10* 4 0,3/04 0,6/0,8 0,6/0,8 — N  LSR, Indirekter Beschuss
LSR-15%* 5 0,45/0,6 0,9/1,2 0,9/1,2 — N  LSR, Indirekter Beschuss
LSR-20* 6 0,6/0,8 1,2/1,6 1,2/1,6 — N  LSR, Indirekter Beschuss
Extrem-LSR-5* 3 0,1 0,3 0,3 0,3 N  Indirekter Beschuss
Extrem-LSR-10* 6 0,15 0,6 0,6 0,6 N Indirekter Beschuss
Extrem-LSR-15* 8 0,25 0,9 09 0,9 N  Indirekter Beschuss
Extrem-LSR-20* 12 0,3 1,2 1,2 1,2 N Indirekter Beschuss




ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
STANDARDWAFFEN DER INNEREN SPHARE (FORTSETZUNG)

Verbesserter LSR-5* 2 0,225/0,3 0,3/0,4 0,3/04 N  LSR, Indirekter Beschuss
Verbesserter LSR-10* 4 0,45/0,6 0,6/0,8 0,6/0,8 N LSR, Indirekter Beschuss
Verbesserter LSR-15* 5 0,675/0,9 0,9/1,2 0,9/1,2 N  LSR, Indirekter Beschuss
Verbesserter LSR-20* 6 0,9/1,2 1,2/1,6 1,2/1,6 N LSR, Indirekter Beschuss
Mech-Morser-1 1 0,085 0,17 0,17 N Indirekter Beschuss
Mech-Mérser-2 2 0,085 0,17 0,17 N Indirekter Beschuss
Mech-Morser-4 5 0,255 0,51 0,51 N Indirekter Beschuss
Mech-Mérser-8 10 0,425 0,85 0,85 N Indirekter Beschuss
MRW-3* 2 0,4/0,4 0,3/0,3 0,2/0,2 N LSR, KSR, Indirekter Beschuss
MRW-5* 3 0,6/0,8 0,45/0,6 0,3/0,4 N LSR, KSR, Indirekter Beschuss
MRW-7* 4 0,8/1,2 0,6/0,9 0,4/0,6 N LSR, KSR, Indirekter Beschuss
MRW-9* 5 1,0/1,4 0,75/1,05 0,5/0,7 N LSR, KSR, Indirekter Beschuss
MSR-10* 5 0,57/0,6  0,57/0,6 — N

MSR-20* 6 1,14/1,2 1,14/1,2 — N

MSR-30* 10 1,71/1,8 1,71/1,8 = N

MSR-40* 12 2,28/2,4 2,28/2,4 — N

Rakwerfer-10 3 0,06 0,06 0,06 N

Rakwerfer-15 4 0,09 0,09 — N

Rakwerfer-20 5 0,12 0,12 — N

Thunderbolt-5 3 0,29 0,5 0,5 N Indirekter Beschuss
Thunderbolt-10 5 0,58 1 1 N Indirekter Beschuss
Thunderbolt-15 7 0,87 1,5 1,5 N Indirekter Beschuss
Thunderbolt-20 8 1,16 2 2 N Indirekter Beschuss
Primitiver Prototypen-KSR-2 2 0,2 0,2 — N KSR

Primitiver Prototypen-KSR-4 3 0,4 0,4 — N KSR

Primitiver Prototypen-KSR-6 4 0,6 0,6 — N KSR

Primitiver Prototypen-LSR-5 2 0,15 0,3 0,3 N  LSR, Indirekter Beschuss
Primitiver Prototypen-LSR-10 4 0,3 0,6 0,6 N  LSR, Indirekter Beschuss
Primitiver Prototypen-LSR-15 5 0,45 0,9 0,9 N  LSR, Indirekter Beschuss
Primitiver Prototypen-LSR-20 6 0,6 1,2 1,2 N LSR, Indirekter Beschuss
Prototyp-Rakwerfer-10 3 0,06 0,06 0,06 N

Prototyp-Rakwerfer-15 4 0,09 0,09 — N

Prototyp-Rakwerfer-20 5 0,12 0,12 — N
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Anmerkungen:
Artilleriekanonen: Der Schadenswert, der in dieser Tabelle fiir die Thumper-, Sniper- und Long-Tom-Artilleriekanonen aufgelistet ist, gilt nur, wenn sie von Luft-/
Raumeinheiten verwendet werden. Bodeneinheiten mit diesen Waffen verwenden stattdessen die Artillerietabelle.

Schaden fiir KSR, MRW und LSR: Der Wert links neben dem Schragstrich gibt den Schaden der Waffe an, wenn sie ohne Artemis-FLS eingesetzt wird; der Wert rechts
neben dem Schrégstrich ist der Schaden der Waffe, wenn sie mit einem Artemis-IV-Feuerleitsystem verwendet wird (inklusive Prototypen-Artemis). KSR, MRW und

LSR, die die durch Artemis verbesserten Schadenswerte verwenden, kdnnen diese Werte nicht fiir ihre LSR- oder KSR-Spezialfahigkeit nutzen.

Schadenswert mit 0,10.

Schaden fiir MSR: Der Wert links neben dem Schragstrich gibt den Schaden der Waffe an, wenn sie ohne das Apollo-Feuerleitsystem eingesetzt wird; der Wert rechts
neben dem Schrégstrich ist der Schaden der Waffe, wenn sie mit dem Apollo-Feuerleitsystem verwendet wird.
Einschiissige Waffen: Waffen, die mit einem Sternchen (*) markiert sind, sind als einschiissige Waffen verfiigbar. Einschiissige Waffen multiplizieren ihren

Torpedos: Torpedowerfer (LST und KST) stellen eine alternative Form der normalen LSR- und KSR-Raketenwerfer dar. LST und KST erhalten die gleichen Schadenswerte
wie eine vergleichbare LSR- oder KSR-Waffe und kénnen auch die Artemis-Schadenswerte verwenden, doch sind sie in keiner anderen Raketenform verfiigbar (wie
MRW, MSR, Blitz-KSR, Verbesserte LSR oder Extrem-LSR). Torpedoschadenswerte werden nur fiir die Spezialféhigkeit Torpedo (TOR) verwendet und werden nicht mit
anderen Waffen zum normalen Schadenswert auf kurz, mittel oder lang hinzuaddiert.
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ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
STANDARDWAFFEN CLANS

Direktfeuer-Ballistikwaffen

LB-X/2-Autokanone 1 0,069 0,105 0,105 0,105 J Flak
LB-X/5-Autokanone 1 0,236 0,315 0,315 — J  Flak
LB-X/10-Autokanone 2 0,63 0,63 0,63 — J  Flak
LB-X/20-Autokanone 6 1,26 1,26 — — J  Flak
Fliissiggeschitz (nur mit Korrosiver Munition) 0 04 — — — J
Infanterieabwehr-Gaussgeschiitz 1 03 03 — — J
Gaussgeschutz 1 1,245 1,5 1,5 — J
Maschinengewehr, Leicht 0 0,1 0,1 — — N Punktverteidigung
Maschinengewehr 0 0,2 — — — N  Punktverteidigung
Maschinengewehr, Schwer 0 03 — — — N Punktverteidigung
Multi-Autokanone/2 6 0,8 0,8 0,8 0,38 J
Multi-Autokanone/5 6 2 2 2 — J
Nagelpistole/Nietenpistole 0 0,05 — — — N
ProtoMech-Autokanone/2 1 0,2 0,2 0,2 — J  AK
ProtoMech-Autokanone/4 1 04 04 — — J  AK
ProtoMech-Autokanone/8 2 0,8 08 — — J  AK
Rotations-Gaussgeschiitz (RGG) 20 4 1,328 1,2 1,2 — J Flak
Rotations-Gaussgeschiitz (RGG) 30 6 1,992 1,8 1,8 — J Flak
Rotations-Gaussgeschiitz (RGG) 40 8 2,656 24 24 — J Flak
Ultra-Autokanone/2 2 0,249 0.3 03 03 J
Ultra-Autokanone/5 2 0,75 0,75 0,75 — J
Ultra-Autokanone/10 6 1,5 1,5 1,5 — J
Ultra-Autokanone/20 14 3 3 — — J
Verbesserte Autokanone/2 1 0,132 0,2 0,2 0,2 J  AK
Verbesserte Autokanone/5 1 0,375 0,5 0,5 — J  AK
Verbesserte Autokanone/10 3 1 1 — — J  AK
Verbesserte Autokanone/20 7 2 2 — — J  AK
Verbessertes Gaussgeschiitz 1 1,245 1,5 1,5 — J
Prototypen-LB-X/2-Autokanone 1 0,069 0,105 0,105 0,105 J  Flak
Prototypen-LB-X/5-Autokanone 1 0,236 03 0,3 — J  Flak
Prototypen-LB-X/20-Autokanone 6 1,26 1,26 — — J  Flak
Prototypen-Ultra-Autokanone/2 2 0,225 03 0,3 03 J
Prototypen-Ultra-Autokanone/10 8 1,5 1,5 1,5 — J
Prototypen-Ultra-Autokanone/20 16 3 3 — = J




ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE

STANDARDWAFFEN CLANS (FORTSETZUNG)

Direktfeuer-Energiewaffen
Chemischer Laser, Leicht
Chemischer Laser, Mittelschwer
Chemischer Laser, Schwer
ER-Laser, Mikro

ER-Laser, Leicht

ER-Laser, Mittelschwer
ER-Laser, Schwer
ER-Impulslaser, Leicht
ER-Impulslaser, Mittelschwer
ER-Impulslaser, Schwer

ER-PPK

ER-PPK mit Kondensator
Flammer

Flammer (Fahrzeug)
Impulslaser, Mikro

Impulslaser, Leicht

Impulslaser, Mittelschwer
Impulslaser, Schwer
Plasmakanone
Prototypen-ER-Laser, Leicht
Prototypen-ER-Laser, Mittelschwer
Ultra-Laser, Leicht

Ultra-Laser, Mittelschwer
Ultra-Laser, Schwer

Ultra-PPK

Verbesserte PPK

Verbesserter Impulslaser, Schwer
Verbesserter Laser, Schwer

Verbesserter Ultra-Laser, Leicht

Verbesserter Ultra-Laser,
Mittelschwer

Verbesserter Ultra-Laser, Schwer

Raketenwaffen

Blitz-KSR-2*
Blitz-KSR-4*
Blitz-KSR-6*
Blitz-LSR-5*
Blitz-LSR-10*
Blitz-LSR-15*
Blitz-LSR-20*
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03
0,5
08
0,2
0,5
0,7

0,525
0,735
1,05
1,5

0,2
0,2
0,33
0,33
0,77
1,1

0,3
0,5
0,57
0,95
1,52
1,2
0,75
0,99
0,8
0,6

1,6

0,4
038
1,2
0,5

1,5

0,5
0,38

0,5
0,7

0,525
0,735
1,05
1,5

0,33
0,77
1,1

0,3
0,5

0,95
1,52
1,2

0,99
0,8

1,6

04
0,38
1,2
0,5

1,5

1,05
1,5

0,5

1,5

zZ Z2 Z2 2 Z2 Z2 Z

Punktverteidigung

Punktverteidigung
Punktverteidigung

Hitze, Punktverteidigung
Hitze, Punktverteidigung

Punktverteidigung

Hitze
Punktverteidigung

Punktverteidigung
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ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
STANDARDWAFFEN CLANS (FORTSETZUNG)

Blitz-LSR (ProtoMech, pro Rohr)* 1 0,1 0,1 0,1 — N

KSR-2* 2 0,2/0,4/0,42  0,2/0,4/0,42 — — N KSR

KSR-4* 3 0,6/0,8/0,84  0,6/0,8/0,84 — — N KSR

KSR-6* 4 0,8/1/1,05 0,8/1/1,05 — — N KSR

LSR-5* 2 0,3/0,4/0,42 0,3/0,4/0,42 0,3/0,4/0,42 — N  LSR, Indirekter Beschuss
LSR-10* 4 0,6/0,8/0,84  0,6/0,8/0,84 0,6/0,8/0,84 — N  LSR, Indirekter Beschuss
LSR-15* 5 0,9/1,2/1,26  0,9/1,2/1,26 0,9/1,2/1,26 — N LSR, Indirekter Beschuss
LSR-20* 6 1,2/1,6/1,68 1,2/1,6/1,68 1,2/1,6/1,68 — N  LSR, Indirekter Beschuss
Mech-Morser-1 1 0,085 0,17 0,17 — N  Indirekter Beschuss
Mech-Moérser-2 2 0,085 0,17 0,17 — N Indirekter Beschuss
Mech-Morser-4 5 0,255 0,51 0,51 — N  Indirekter Beschuss
Mech-Moérser-8 10 0,425 0,85 0,85 — N Indirekter Beschuss
Prototyp-Blitz-KSR-4 3 0,84 0,84 — — N

Prototyp-Blitz-KSR-6 4 1,26 1,26 — — N

Salven-Raketenwerfer 0 0,45 0,3 — — N VTAKRAK

TakRak-3 2 0,6 0,4 0,2 0,2 N

TakRak-6 4 1,5 1 0,5 0,5 N

TakRak-9 6 2,1 14 0,7 0,7 N

TakRak-12 8 3 2 1 1 N

Verbesserter KSR-2 2 0,2/0,4 0,2/0,4 — — N

Verbesserter KSR-4 3 0,6/0,6 0,6/0,6 — — N

Verbesserter KSR-6 4 0,8/1 0,8/1 — — N

Verbesserter LSR-5 2 0,15/0,2 0,3/0,4 0,3/0,4 — N  Indirekter Beschuss
Verbesserter LSR-10 4 0,3/0,4 0,6/0,8 0,6/0,8 — N  Indirekter Beschuss
Verbesserter LSR-15 5 0,45/0,6 0,9/1,2 0,9/1,2 — N  Indirekter Beschuss
Verbesserter LSR-20 6 0,6/0,8 1,2/1,6 1,2/1,6 — N  Indirekter Beschuss
Verbessertes TAKRAK-3 2 0,9 0,6 0,3 0,3 N VTAKRAK
Verbessertes TAKRAK-6 4 1,8 1,2 0,6 0,6 N  VTAKRAK
Verbessertes TAKRAK-9 6 2,7 1,8 0,9 0,9 N VTAKRAK
Verbessertes TAKRAK-12 8 3,6 2,4 1,2 1,2 N  VTAKRAK

Anmerkungen:

Schaden fiir KSR und LSR: Der Wert links neben dem Schrégstrich gibt den Schaden der Waffe an, wenn sie ohne Artemis-FLS eingesetzt wird; der Wert rechts neben
dem Schragstrich ist der Schaden der Waffe, wenn sie mit einem Artemis-IV-Feuerleitsystem verwendet wird (inklusive Prototypen-Artemis). Der dritte aufgefiihrte
Wert (wenn es einen gibt) gibt den Schaden der Waffe an, wenn sie mit einem Artemis-V-Feuerleitsystem verwendet wird. KSR und LSR, die die durch Artemis
verbesserten Schadenswerte verwenden, kdnnen diese Werte nicht fiir ihre LSR- oder KSR-Spezialféhigkeit nutzen.

Einschiissige Waffen: Waffen, die mit einem Sternchen (*) markiert sind, sind als einschiissige Waffen verfiigbar. Einschiissige Waffen multiplizieren ihren
Schadenswert mit 0,10.

Torpedos: Torpedowerfer (LST und KST) stellen eine alternative Form der normalen LSR- und KSR-Raketenwerfer dar. LST und KST erhalten die gleichen Schadenswerte
wie eine vergleichbare LSR- oder KSR-Waffe und konnen auch die Artemis-Schadenswerte verwenden, doch sind sie in keiner anderen Raketenform verfiigbar (wie
MRW, MSR, Blitz-KSR, Verbesserte LSR oder Extrem-LSR). Torpedoschadenswerte werden nur fiir die Spezialféhigkeit Torpedo (TOR) verwendet und werden nicht mit
anderen Waffen zum normalen Schadenswert auf kurz, mittel oder lang hinzuaddiert.




Artilleriewaffen
Primitiver Prototypen-Long-Tom 20 1020” 5/2 ART-LT EINCEITUNG]
Prototyp-Arrow-IV 10 272" 3(2) ART-AIS
Arrow IV (Innere Sphare) 10 272" 3(2) ART-AIS >—
Arrow IV (Clan) 10 306" 3(2) ART-AC
Thumper 6 714" 2 ART-T TAKTISCHERTANHANG!
Sniper 10 612" 3 ART-S [URMIEHISTAKE
Long Tom 20 1020" 5/2 ART-LT E
Marschflugkorper/50 50 1700” 8 ART-MF5
Marschflugkorper/70 70 3060" 11/2 ART-MF7 NBSTRAKTER
Marschflugkorper/90 90 4080” 16/6 ART-MF9 RAUMKRMEE
Marschflugkérper/120 120 5100" 22/14 ART-MF12
Gefechtsriistungs-Rohrartillerie N/A 68" 2 ART-GR
Artilleriekanonen
Thumper-Kanone 5 28" 1 ART-TK
Sniper-Kanone 10 24" 2 ART-SK
Long-Tom-Kanone 20 40" 3 ART-LTK
Anmerkungen:
Artilleriekanonen: Artilleriekanonen, die in einer Luft-/Raumeinheit eingebaut sind, verwenden die entsprechenden Entfernungs- und
Schadenswerte, die du in der Standard-Waffenkonvertierungstabelle — Innere Sphare findest.
Gefechtsriistungs-Rohrartillerie: In Alpha Strike verursacht Gefechtsriistungs-Artillerie den gleichen Schaden unabhéngig von der
TruppgroRe; ein Artillerieangriff von einem Gefechtsriistungstrupp geht immer davon aus, dass alle Soldaten zusammen feuern.
Artillerieschaden: Schadenswerte mit einem Schragstrich geben den Schaden an, der vom Einschlagspunkt bis zum halben Effektra-
dius verursacht wird (links vom Schrégstrich) und von der Mitte des Radius bis zum Rand der Schablone (rechts vom Schrdgstrich).
Schadenswerte in Klammern werden von Luft-/Raumeinheiten verwendet.
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_ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE _
ZUSATZLICHE GFEFECHTSRUSTUNGSWAFFEN INNERE SPHARE

Direktfeuer-Ballistikwaffen

,Firedrake”-Unterstltzungsnadler 0,1 — — —
,David” Leichtes Gaussgeschiitz 0,1 0,1 — —
,King David” Leichtes Gaussgeschiitz 0,1 0,1 — —
,Grand Mauler” Gaussgeschutz 0,1 0,1 — —
MagShot-Gaussgeschiitz 0,2 0,2 — —
Tsunami-Gaussgeschiitz 0,1 0,1 — —
Mikrogranatwerfer 0,1 — — —
Granatwerfer 0,1 — — —
Leichter Morser 0,249 — — —
Schwerer Morser 0,276 — — —
Leichtes Ruickstof3freies Geschiitz 0,2 0,2 — —
Mittelschweres Riickstof3freies
Geschiitz 03 03 o o
Schweres RiickstofBfreies Geschiitz 0,3 0,3 — —
Infanterieabwehrwaffen-Aufhangung 0,05 — — —

Direktfeuer-Energiewaffen
Flammer 0,2 — — — Hitze
Schwerer Flammer 0,4 04 — — Hitze
Tragbares Plasmageschiitz 0,2 0,2 — —
Unterstutzungs-PPK 0,2 0,2 — —
Leichter Geschwindigkeitsverstellbarer Impulslaser 0,575 0,315 — —
Mittelschwerer Geschwindigkeitsverstellbarer Impulslaser 1,035 0,525 — —

Raketenwaffen
KSR-1* 0,2 0,2 — —
KSR-2* 0,2 0,2 — —
KSR-3* 04 04 — —
KSR-4* 0,6 0,6 — —
KSR-5* 0,6 0,6 — —
KSR-6* 0,8 08 — —
LSR-1* 0,05 0,1 0,1 — Indirekter Beschuss
LSR-2* 0,05 0,1 0,1 — Indirekter Beschuss
LSR-3* 0,1 0,2 0,2 — Indirekter Beschuss
LSR-4* 0,15 0,3 0,3 — Indirekter Beschuss
LSR-5% 0,15 0,3 0,3 — Indirekter Beschuss
MSR-1* 0,095 0,095 — —
MSR-2* 0,095 0,095 — —
MSR-3* 0,19 0,19 — —
MSR-4* 0,285 0,285 — —
MSR-5% 0,285 0,285 — —
Rakwerfer-1 0,01 0,01 — —
Rakwerfer-2 0,01 0,01 — —
Rakwerfer-3 0,19 0,19 — —
Rakwerfer-4 0,29 0,29 — —
Rakwerfer-5 0,29 0,29 — —

Anmerkungen:

Andere Waffen: Alle anderen Waffen und Ausriistungsgegenstinde, die du an einer Gefechtsriistungseinheit finden kannst, entsprechen ihrem Standard-Aquivalent.

Einschiissige Waffen: Waffen, die mit einem Sternchen (*) markiert sind, sind als einschiissige Waffen verfiigbar. Einschiissige Waffen multiplizieren ihren
Schadenswert mit 0,10.

Infanterieabwehrwaffen: Gefechtsriistungseinheiten wenden den Schadenswert fiir Infanterieabwehrwaffen einmal pro Aufhdngung am Anzug selbst an, plus 1
wenn der Anzug mindestens einen Panzerhandschuh-Manipulator besitzt.




ALPHA-STRIKE-WAFFENKONVERTIERUNGSTABELLE
ZUSATZLICHE GFEFECHTSRUSTUNGSWAFFEN CLANS

Direktfeuer-Ballistikwaffen

Gefechtsriistungs-LB-X-Autokanone 0,315 0,315 — —
“Bearhunter” Superschwere Autokanone 0,3 — — —
Schwerer Granatwerfer 0,1 — — —
Leichtes Ruckstof3freies Geschiitz 0,2 0,2 — —
Mittelschweres RickstoRfreies Geschiitz 0,3 0,3 — —
Schweres Ruckstof3freies Geschiitz 0,3 0,3 — —
Infanterieabwehrwaffe 0,05 — — —

Direktfeuer-Energiewaffen

Flammer 0,2 — — — Hitze

Schwerer Flammer 0,4 0,4 — — Hitze
Unterstuitzungs-PPK 0,2 0,2 — —

Leichter ER-Impulslaser 0,525 0,525 — —

Mittelschwerer ER-Impulslaser 0,735 0,735 — —

Raketenwaffen

KSR-1* 0,2 0,2 — —

KSR-2* 0,2 0,2 — —

KSR-3* 0,4 0,4 — _

KSR-4* 0,6 0,6 — —

KSR-5* 0,6 0,6 — —

KSR-6* 0,8 0,8 — —

LSR-1* 0,1 0,1 0,1 — Indirekter Beschuss
LSR-2* 0,1 0,1 0,1 — Indirekter Beschuss
LSR-3* 0,2 0,2 0,2 — Indirekter Beschuss
LSR-4* 0,3 0,3 0,3 — Indirekter Beschuss
LSR-5% 0,3 03 0,3 — Indirekter Beschuss
Verbesserte KSR-1* 0,2 0,2 — —

Verbesserte KSR-2* 04 04 — —

Verbesserte KSR-3* 0,4 0,4 — —

Verbesserte KSR-4* 0,6 0,6 — —

Verbesserte KSR-5* 0,6 0,6 — —

Verbesserte KSR-6* 0,8 0,8 — —

Anmerkungen:

Andere Waffen: Alle anderen Waffen und Ausriistungsgegenstande, die du an einer Gefechtsriistungseinheit finden kannst, entsprechen ihrem Standard-Aquivalent.

Einschiissige Waffen: Waffen, die mit einem Sternchen (*) markiert sind, sind als einschiissige Waffen verfiighar. Einschiissige Waffen multiplizieren ihren
Schadenswert mit 0,10.

Infanterieabwehrwaffen: Gefechtsriistungseinheiten wenden den Schadenswert fiir Infanterieabwehrwaffen einmal pro Aufhdngung am Anzug selbst an, plus 1
wenn der Anzug mindestens einen Panzerhandschuh-Manipulator besitzt.
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ALPHA-STRIKE-SCHIFFSKLASSE- UND UNTERSCHIFFSKLASSEWAFFEN-
KONVERTIERUNGSTABELLE

Schiffsklasse-Ballistikwaffen

Marine-Autokanone/10 (MAK/10) 30 10 10 10 — SKW
Marine-Autokanone/20 (MAK/20) 60 20 20 20 — SKW
Marine-Autokanone/25 (MAK/25) 85 25 25 — SKW
Marine-Autokanone/30 (MAK/30) 100 30 30 30 — SKW
Marine-Autokanone/35 (MAK/35) 120 35 35 — — SKW
Marine-Autokanone/40 (MAK/40) 135 40 40 — — SKW
Marine-Gaussgeschiitz, Leicht 9 15 15 15 15 SKW
Marine-Gaussgeschiitz, Mittelschwer 15 25 25 25 25 SKW
Marine-Gaussgeschiitz, Schwer 18 30 30 30 30 SKW
Massenbeschleuniger, Leicht 30 54 54 54 — SKW
Massenbeschleuniger, Mittelschwer 60 90 90 90 — SKW
Massenbeschleuniger, Schwer 920 126 126 126 — SKW
Schiffsklasse-Energiewaffen
Marine-Laser 35 (ML35) 52 3,5 3,5 3,5 — SKW
Marine-Laser 45 (ML45) 70 4,5 4,5 4,5 4,5 SKW
Marine-Laser 55 (ML55) 85 5,5 5,5 5,5 5,5 SKW
Marine-PPK, Leicht 105 7 7 7 — SKW
Marine-PPK, Mittelschwer 135 9 9 9 9 SKW
Marine-PPK, Schwer 225 15 15 15 15 SKW
Unterschiffsklasse-Ballistikwaffen
Unterschiffsklassekanone, Leicht 12 2 2 2 — USKW
Unterschiffsklassekanone, Mittelschwer 30 5 5 — — USWK
Unterschiffsklassekanone, Schwer 42 7 7 — — USKW
Unterschiffsklasse-Laserwaffen
Unterschiffsklasse-Laser/1 (USL/1) 24 1 1 1 — USWK
Unterschiffsklasse-Laser/2 (USL/2) 28 2 2 — — USKW
Unterschiffsklasse-Laser/3 (USL/3) 32 3 3 — — USKW
Raumraketen und Unterschiffsklasseraketen
Schwertwal 20 4 4 4 4 RR
WeiBer Hai 15 3 3 3 3 RR
Barrakuda 10 2 2 2 2 RR
AR-10-Werfer 15 3 3 3 3 RR
Kraken-T 50 10 10 10 10 RR, FERN
Schwertwal-T 20 4 4 4 4 RR, FERN
Weier-Hai-T 15 3 3 3 3 RR, FERN
Barrakuda-T 10 2 2 2 2 RR, FERN
Piranha 9 3 3 3 — RR
Stachelrochen 12 3,5 3,5 — — RR
Schwertfisch 15 4,5 — — — RR
Mantarochen 21 5 — — — RR




HITZE KONVERTIEREN

Nur Einheiten, die Hitze verwalten, missen diesem nachsten Schritt
folgen. Der folgende Abschnitt gilt also nur fiir Mechs, Luft-/Raumja-
ger, Raumboote, Landungsschiffe, Sprungschiffe, Satelliten-Hilfsfahr-
zeuge, Raumstationen und Kriegsschiffe.

In dieser Phase kdnnen die Schadenswerte der Einheit angepasst
werden, abhangig von der Hitze, die ihre Waffen und Ausristungsteile
in einer BattleTech-Runde erzeugen im Vergleich zur Abwdrme, die sie
ableiten konnen. Einheiten, die mehr Feuerkraft besitzen, als ihre War-
metauscher bewadltigen kdnnen, verringern als Folge ihr maximales
Schadenspotential, doch erhalten sie dafiir auch einen Uberhitzen-
Wert, den sie verwenden kénnen, um im Notfall mehr Feuerkraft zu
erzeugen.

Fir den Anfang musst du die maximale Hitze ermitteln, die die Ein-
heit erzeugt. Dies ist die Hitze, die verursacht wird, wenn alle Waffen
abgefeuert werden, inklusive aller Defensivwaffen wie Raketenab-
wehrsysteme und den besonderen Hitzeregeln, die wir weiter unten
beschreiben. Mech-Einheiten mussen auerdem die maximale Hit-
ze einrechnen, die fiir die Bewegungsart entsteht, die bei ihnen am
meisten Hitze erzeugt. Diese zusatzliche Bewegungshitze liegt bei +2,
wenn die Einheit ein BattleMech ohne Sprungdusen ist, oder +1 pro 2
Zoll Sprungbewegung, wenn die Einheit ein BattleMech oder Indus-
trieMech ist, der tiber Sprungdusen verfligt (bis zu einem Minimum
von +3 Hitze fir solche springenden Einheiten). Keine der anderen
Einheiten, die Hitze verwalten, die von diesen Regeln beschrieben
sind, addieren Hitze fiir ihre Bewegung (dies gilt auch fur Industrie-
Mechs, die keine Sprungdiisen bewegen).

Als nachstes ermittle, wie viel Hitze die Einheit ableiten kann, in-
dem du alle Hitzemodifikatoren addierst, die du in der Hitzeablei-
tungs-Tabelle findest. Beachte, dass die Hitzemodifikatoren fir War-
metauscher und Kuhlmittelkapseln fiir jeden Warmetauscher oder
jede Kapsel eingerechnet werden, die die Einheit besitzt, wahrend die
Hitzemodifikatoren fiir andere Spezialausriistung wie das Teilschwin-
gen-System, das Radikale Warmetauscher-System und das RISC-Not-
fallkihlsystem nur einmal eingerechnet werden durfen.

Eine Einheit beispielsweise, die Gber 10 Doppel-Warmetauscher
und eine Kuhlkapsel verfligt hétte eine Hitzeableitungs-Rate von -21
([10 Doppel-Warmetauscher x -2] — 1 [Kihlkapsel] =-21).

Waffen mit Weiter Entfernung: Der oben beschriebene Prozess gilt
fur alle Einheiten, die Hitze fur Angriffe erzeugen, die auf Kurzer und
Mittlerer Entfernung verursacht werden. Wenn die Einheit Schaden
auf Weite Entfernung (oder besser) verursachen kann, berechne einen
zweiten Maximalen Hitzewert fiir den Angriff auf Weite Entfernung,
aber zéhl dazu keine Waffen, die nur auf Kurze Entfernung Schaden
verursachen aber nicht auf Weite Entfernung. Diese Maximalhitze
auf Weite Entfernung reprasentiert die Fahigkeit des Piloten oder der
Besatzung, ihre Hitze besser zu verwalten, wenn sie weiter entfernte
Ziele angreift.

HITZEABLEITUNGSTABELLE

Ausriistung Hitzemodifikator
Warmetauscher, Standard oder Kompakt -1*
Warmetauscher, Doppel oder Laser 2%
KuhImittelkapsel —1**
Teilschwingen -3
Radikales Warmetauschersystem (RWS) -1
RISC-Notfallkiihlsystem (NKS) -1
*Multipliziere diesen Wert mit der Zahl der Warmetauscher, die die Einheit
besitzt.

**Multipliziere diesen Wert mit der Zahl der Kiihmittelkapsel, die die Einheit
besitzt.

Es muss keine zweite Hitzeableitungs-Rate fiir diesen Schadenswert
auf Weite Entfernung berechnet werden; die Hitzeableitungs-Syste-
me der Einheit funktionieren auf die gleiche Art, egal auf welche Ent-
fernung die Einheit angreift.

Uberhitzen ermitteln: Eine Einheit wird tberhitzen, wenn ihre
maximale Hitze in einem bestimmten Entfernungsbereich die gesam-
te Hitze-Ableitung um 4 oder mehr Punkte libersteigt. In diesem Fall
mussen die Schadenswerte der Einheit in dem Entfernungsbereich
modifiziert werden, um die Uberschissige Hitze einzubeziehen. Fiir
Einheiten, die die Fahigkeit besitzen, mehrere Waffenangriffe im glei-
chen Schussfeld abzufeuern (beispielsweise Kriegsschiffe und Lan-
dungsschiffe mit Standardwaffen, Schiffsklasse- oder Unterschiffs-
klassewaffen und Raumraketen), muss der durch Hitze modifizierte
Schaden fiir jede Waffenklasse einzeln berechnet werden.

Hitzemodifizierter Schaden: Der hitzemodifizierte Schaden fiir
eine Einheit wird ermittelt, indem du die Formel fiir Hitzemodifizierten
Schaden verwendest, die du die hier findest, und muss fiir jeden Ent-
fernungsbereich berechnet werden, in dem die Einheit Schaden ver-
ursachen kann. In dieser Formel wird der Gesamtschadenswert fiir die
Einheit in jedem Entfernungsbereich mit der Gesamt-Hitzeableitung
multipliziert. Dieser Wert wird dann durch die maximale Hitze der
Einheit (minus 4) geteilt. Dieser endgultige Wert wird auf die nachste
Zehnerstelle aufgerundet, um den hitzemodifizierten Gesamtscha-
den der Einheit auf diese Entfernung zu bestimmen. Denk daran, eine
etwaige Differenz in der Hitze bei Langstreckenwaffen einzubeziehen,
wenn du den hitzemodifizierten Schaden auf Weite und Extreme Ent-
fernung berechnest. Wenn die erzeugte Hitze der Einheit auf Weite
Entfernung nicht die Hitze-Ableitung um 4 oder mehr Punkte tiber-
steigt, dann ist bei der Bewaffnung auf Weite und Extreme Entfernung
keine Schadensmodifikation fur Hitze erforderlich.

FORMEL FUR HITZEMODIFIZIERTEN SCHADEN

Hitzemodifizierter Schaden* =
(Basisschaden* x Gesamthitzeableitung)
+ (maximale erzeugte Hitze - 4)

*Schaden in jedem Entfernungsbereich, einzeln
berechnen

Hitzeregeln fiir Spezialfélle
Die folgenden zusétzlichen Regeln fiir Spezialfélle gelten zur Berech-
nung der Hitze.

Raketenabwehrsysteme: Addiere 1 Punkt auf die erzeugte Hitze
der Einheit fiir jedes Raketenabwehrsystem, 5 Punkte fiir jedes Clan-
Laserraketenabwehrsystem und 7 Punkte fiir jedes Laser-Raketenab-
wehrsystem aus der Inneren Sphare, das in den Spielwerten der Ein-
heit angegeben ist.

Nach hinten feuernde Waffen: Rechne Hitze fiir Waffen, die ins
Heck der Einheit feuern, nicht ein, es sei denn, die Einheit verfuigt tiber
tiberhaupt keine nach vorne feuernden Waffen oder ist eine Einheit,
die dazu imstande ist, Angriffe in mehrere Schussfelder auszufiihren
(wie Landungsschiffe, Raumstationen oder Kriegsschiffe). Wenn die
nach vorne feuernden Waffen der Einheit weniger Schaden verursa-
chen als die nach hinten feuernden Waffen, zéhl die Hitze fiir die nach
hinten feuernden Waffen anstelle der Hitze fiir die nach vorne feuern-
den Waffen.

Rakwerfer und Einschiissige Raketenwaffen: Die Hitze, die von
Rakwerfern oder einschiissigen Raketenwaffen jedweder Art verur-
sacht wird, wird nicht miteinberechnet.

Tarnkappenpanzerung: Wenn die Einheit Gber Tarnkappenpanze-
rung verfiigt, addiere 10 Punkte auf die Hitze, die sie verursacht.
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XXL-Reaktor: Wenn der Eintrag der Einheit im Hardware-Handbuch
zeigt, dass sie einen XXL-Reaktor verwendet, dann verdopple ihre Bewe-
gungshitze.

Verbesserte Sprungdiisen: Wenn der Eintrag der Einheit im Hardware-
Handbuch zeigt, dass sie Verbesserte Sprungdiisen verwendet, verringere
die Hitze ihrer Sprungbewegung auf die Halfte (bis zu einem Minimum
von +3 Hitze flir Spriinge).

ENDGULTIGE SCHADENSWERTE ERMITTELN

Bei Standard- und Unterschiffsklassewaffen (inklusive Unterschiffsklasser-
aketen) runde die Summe, nachdem du alle Schadenswerte addiert hast,
auf die nachste ganze Zahl auf, um den Basis-Schadenswert in jedem Ent-
fernungsbereich zu erhalten. Bei Schaden durch Spezialfahigkeiten (bei-
spielsweise Schaden durch AK, FLK, IB, KSR und LSR) runde die Summe
fur den Schaden der Spezialféhigkeit in jedem Entfernungsbereich echt.
Wenn die Schadenswerte der Einheit bereits fiir Hitze modifiziert worden
sind, verwende diese hitzemodifizierten Schadenswerte.

Schiffsklassewaffen: Schiffsklassewaffen und Raumraketen werden
gruppenweise addiert und verzeichnet (ein Wert fir Schiffsklassewaffen,
die keine Raketen sind, und ein weiterer fir Raumraketen). Runde die end-
glltig Summe fiir jede dieser Waffenklassen auf.

Minimalschaden: Wie es bei den allgemeinen Konvertierungsregeln
fur Waffen angegeben ist (siehe Seite 99), erhalten alle Waffenbereiche,
die mehr als 0 Punkte Schaden verursachen, aber weniger als 0,5 (vor dem
Runden) die Eigenschaft Minimalschaden (0%) in diesem Entfernungsbe-
reich.

Uberhitzungswert berechnen
Nur Mechs und Jager diirfen nach den Regeln von Alpha Strike willentlich
iberhitzen. Somit erhalten nur diese Einheiten einen Uberhitzen-Wert,
wenn der Schaden der Einheit wie oben beschrieben fiir Hitze modifiziert
worden ist. Um den Uberhitzen-Wert einer Einheit in Alpha Strike zu ermit-
teln, vergleiche ihren maximalen Schaden auf mittlere Distanz bevor und
nachdem dieser Wert fiir Hitze gemaR dieser Regeln modifiziert worden
ist. . Wenn die Einheit auf Mittler Entfernung gar keinen Schaden verursa-
chen kann, verwende stattdessen den Kurzen Entfernungsbereich.

Die Differenz zwischen diesen Schadenswerten wird der Uberhitzen-
Wert der Einheit. Wenn diese Dif‘ferenz%ei mebhr als 4 Punkten liegt, dann

erhilt die Einheit einen Uberhitzeén-Wert von 4.

Langstreckenwaffen: Wenn derselbe Vergleich auch eine Differenz
zwischen dem Schadenswert, den die Einheit auf Weite Entfernung verur-
sacht, und dem hitzemodifizierten Schaden auf Weite Entfernung ergibt,
dann erhilt die Einheit die Spezialfahigkeit Weites Uberhitzen (WUH), die
es ihr erlaubt, Uberhitzen-Schaden im Weiten Entfernungsbereich zu ver-
ursachen.

KONVERTIERUNG VON SPEZIALAUSRUSTUNG IN

SPEZIALFAHIGKEITEN

Viele Ausriistungsgegenstande in BattleTech sind in Alpha Strike als Spe-
zialfahigkeiten umgesetzt. Die Einheiten-Spezialfahigkeiten, die unten
beschrieben sind, beschreiben die wichtigsten Merkmale dieser Spezial-
fahigkeiten und die Voraussetzungen, die eine Einheit erfiillen muss, um
diese Vorteile zu genieBen. Beachte, dass einige Ausriistungsgegenstan-
de mehrere Spezialfahigkeiten verleihen kdnnen, wahrend manche Ein-
heiten-Spezialfahigkeiten mehrere Ausriistungsgegenstande erfordern
kénnen, um ,aktiviert” zu werden.

E!NHE!TEN-
SPEZIALFAHIGKEITEN

Die Einheiten-Spezialfahigkeiten, die in Alpha Strike und in diesem Buch
beschrieben sind, findest du auch wahrend des Konvertierungsprozesses,
abhangig von den besonderen Merkmalen der Einheit. Die Regeln zur
Verwendung dieser Komponenten und Merkmale im Spiel findest du so-
wohl im Grundregelwerk als auch in diesem Companion. Der Einfachheit
halber listet die Alpha-Strike-Tabelle fir Einheiten-Spezialfahigkeiten, die
du hier findest, sie dennoch nicht nur alle auf, zusammen mit ihren offi-
ziellen Codes fiir Datenkarten, sondern auch die Seite und Quelle, wo du
solche Spielregeln findest.

Um bereits verdffentlichte Einheiten auf Alpha-Strike-Wertekarten zu
Ubertragen, bieten die Regeln auf den folgenden Seiten die Vorausset-
zungen, die eine Einheit erfiillen muss, um eine oder mehrere dieser Spe-
zialfahigkeiten zu erhalten. Du findest hier auch - wo erforderlich - die
Méoglichkeiten um ,die Liicken zu fullen” wenn es um Spezialfahigkeiten
geht, die zusatzliche Informationen bendtigen, wie Schadenswerte und
spezifische Waffentypen.

Schadenswerte fiir Einheiten-Spezialfahigkeiten

Als grundsatzliche Regel gilt, dass die Angriffswerte fiir Einheiten-Spe-
zialfahigkeiten, die Schaden verursachen, wie AK#/#/#, KSR#/#/# und
LSR#/#/#, berechnet werden, indem du die spezifischen Schadenswerte
alle entsprechenden beteiligten Waffen aufaddierst und das Ergebnis echt
rundest. Dies wird ahnlich wie die normalen Angriffswerte einer Einheit
berechnet, nur dass die Werte nur den Schaden fiir Waffen beinhalten, die
von dieser Fahigkeit beschrieben werden. Die Einheiten-Spezialfahigkeit,
die fiir ein bestimmtes Waffensystem gilt, ist in der entsprechenden Kon-
vertierungstabelle angegeben.

Denk daran, dass, wenn es nicht spezifisch anders angegeben ist, alle
Waffen, die von den Spezialfahigkeiten einer Einheit abgebildet werden,
bereits als Teil der normalen Angriffswerte der Einheit gelten; sie werden
nicht zusatzlich addiert. Eine Einheit beispielsweise, die bereits einen
normalen Angriffswert von 4/4/2 besitzt, kann auch Uber eine Spezialfa-
higkeit AK1/1/1 verfligen und eine Spezialfahigkeit KSR2/2. Die Waffen,
die diese Spezialfahigkeiten beschreiben, sind allerdings auch bereits ein
Teil des normalen Angriffs der Einheit. lhre Auflistung soll vor allem dazu
dienen, zu beschreiben, welcher Anteil des Gesamtschadens der Einheit
von ihren Autokanonen und KSR verursacht wird. Sie kdnnen spéter mo-
difiziert werden, wenn spezielle Munitionssorten und Panzerungsarten
verwendet werden.



Aktive Bluthund-Sonde (BH)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit einer fortschrittlicheren
Version der Aktiven Beagle-Sonde ausgerustet.

Konvertierung: Eine Einheit, die in ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar eine Aktive Bluthund-Sonde auflistet, erhalt diese Spe-
zialfahigkeit. Wie bei der normalen Aktiven Sonde (SON) verleiht das
Vorhandensein der Bluthund-Sonde der Einheit in Alpha Strike auch
die Spezialfihigkeit Spaher (SPA) .

Aktive Sonde (SON)

Eine Einheit mit dieser Fahigkeit ist mit einer fortschrittlichen Akti-
ven Sonde ausgeriistet, die ihr einen erweiterten Uberblick tiber das
Schlachtfeld verleiht.

Konvertierung: Eine Einheit, die mit einer Aktiven Beagle-Sonde
oder einer normalen Aktiven Clan-Sonde ausgestattet ist (oder ihren
entsprechenden Prototypen) erhélt diese Spezialfahigkeit. Eine Ein-
heit mit dieser Eigenschaft erhalt auBerdem automatisch die Spezi-
alfahigkeit Spaher (SPA).

Amphibisch (AMP)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist eine Bodeneinheit, die dazu
imstande ist, sich auch im Wasser zu bewegen.

Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die
Einheit ein nicht fiirs Wasser ausgelegtes Hilfs- oder Gefechtsfahrzeug
sein, das mit der Rumpfmodifikation Amphibisch ausgestattet ist.
Hilfsfahrzeuge werden eine solche Modifikation in den Anmerkungen
der Einheit angeben, wéahrend Gefechtsfahrzeuge den Umbau in der
Ausrustungsliste der Einheit auffihren. Marinefahrzeuge, Untersee-
boote und andere Einheiten, die zur Bewegung im Wasser imstande
sind (wie Mechs mit UME-Ausriistung), fiihren diese Spezialfahigkeit
nicht auf.

Anhédngerkupplung (AHK)

Eine Fahrzeug-Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist dazu in der Lage,

andere Rad- oder Ketteneinheiten und Anhanger abzuschleppen.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn ihr

Eintrag im Hardware-Handbuch unter den Designmarotten oder An-

merkungen eine Anhangerkupplung auflistet oder wenn sie explizit

die Rumpf- und Steuermodifikation ,Zugmaschine” besitzt.

Anti-Penetrative Ablationspanzerung (ABP)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Uber spezialisierte
Panzerung, die darauf ausgelegt ist, die Auswirkungen von panzer-
brechender Munition zu minimieren.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit wird jeder Einheit verliehen,
die in allen Kérperzonen mit Anti-Penetrativer Ablationspanzerung
ausgeristet ist. Im Eintrag im Hardware-Handbuch wird dieser Panze-
rungstyp im gleichen Bereich wie der Panzerungsfaktor aufgefiihrt.

Artillerie (ART-X#)
Eine Einheit mit dieser Fahigkeit verfiigt tber eine (oder mehrere) Ar-
tilleriewaffensysteme.

Konvertierung: Eine Einheit, die mit einer Artilleriewaffe ausge-
rustet ist (dazu gehoren Artilleriekanonen und Gefechtsriistungs-
Rohrartillerie) erhalt diese Spezialfahigkeit. Die genaue Auflistung in
den Spielwerten der Einheit ersetzt das, X" durch eine Abkuirzung fiir
den verwendeten Waffentyp, und das # bezeichnet die Anzahl dieser
Waffen, die die Einheit besitzt. Siehe die Alpha-Strike-Waffenkonver-
tierungstabelle Artilleriewaffen auf Seite 111 fiir die genauen Waffen-
codes.

Aufprallresistente Panzerung (ARP)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Uber spezialisierte
Panzerung, die darauf ausgelegt ist, die Auswirkungen von Nah-
kampfangriffen zu verringern.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit wird jeder Einheit verliehen,
die in allen Kérperzonen mit Aufprallresistenter Panzerung ausgerus-
tet ist. Im Eintrag im Hardware-Handbuch wird dieser Panzerungstyp
im gleichen Bereich wie der Panzerungsfaktor aufgefiihrt.

Autokanone (AK#/#/#)

Diese Spezialfahigkeit beschreibt den Schaden, den die leichten und
Standard-Autokanonenwaffen der Einheit verursachen und bringt
eine Fahigkeit mit sich, alternative Munitionsarten fiir Autokanonen
zu verwenden.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie leichte oder Standard-Autokanonen mit sich fiihrt, die auf Mittlere
Entfernung 1 Schadenspunkt oder mehr verursachen kénnen, nach
der Hitze-Modifikation und vor der Rundung der endgiltigen Scha-
denswerte. Um den Schadenswert flr diese Féhigkeit zu erhalten, ad-
diere den Schaden aller leichten und Standard-Autokanonen, die die
Einheit besitzt (in der Waffen-Konvertierungstabele durch alle Waffen
ausgedriickt, die die Anmerkung,AK” haben) und runde alle Summen
echt. Verzeichne die Spezialfahigkeit als AK#/#/#, wobei das # der end-
glltige Schadenswert fir den Entfernungsbereich darstellt.

Ballistikverstarkte Panzerung (BVP)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfigt Uber spezialisierte
Panzerung, die darauf ausgelegt ist, die Auswirkungen von ballisti-
schen Waffen zu minimieren.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit wird jeder Einheit verliehen,
die in allen Kérperzonen mit Ballistikverstarkter Panzerung ausgeris-
tet ist. Im Eintrag im Hardware-Handbuch wird dieser Panzerungstyp
im gleichen Bereich wie der Panzerungsfaktor aufgefiihrt.

Basis-Feuerleitsystem (BFLS)

Diese Fahigkeit zeigt an, dass eine Einheit mit einem rudimentéaren
Feuerleitsystem ausgestattet worden ist. Diese haben normalerweise
nicht den Standard von modernen Gefechtsversionen, doch liefern sie
zivilen, kommerziellen oder industriellen Einheiten ein Mindestmal
an Zielerfassung.

Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die
Einheit ein IndustrieMech oder Hilfsfahrzeug sein, das explizit mit
einem Basis-Feuerleitsystem ausgeriistet ist. (Dies ist in den Anmer-
kungen der Einheit oder im Waffen- und Ausriistungsinventar aufge-
fuhrt.)

BattleMech-HarJel (BHJ)
Diese Einheiten-Spezialfahigkeit gibt an, dass der Mech mit der Har-
Jel-Rumpfversiegelungstechnologie ausgeristet ist.

Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die
Einheit ein Mech sein, der mit BattleMech-HarJel-Systemen im Zen-
tralen, Linken und Rechten Torso ausgeriistet ist.

BattleMech-HarJel Il und Ill (BHJ2, BHJ3)
Diese Einheiten-Spezialfahigkeit gibt an, dass der Mech mit der ver-
besserten HarJel-Rumpfversiegelungstechnologie ausgeristet ist, die
zu einfachen Reparaturen der Panzerung imstande ist.
Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die
Einheit ein Mech sein, der mit BattleMech-Reparatursystem HarJel Il
oder lll im Zentralen, Linken und Rechten Torso ausgeriistet ist. Wenn
die Einheit iber das HarJel-ll-Reparatursystem verfiigt, erhalt sie die
Spezialfahigkeit BHJ2. Wenn die Einheit Gber das HarJel-lll-Reparatur-
system verfiigt, erhélt sie die Spezialfahigkeit BHJ3.

BattleMech-Schild (SCHD)

Ein Mech mit dieser Spezialfahigkeit tragt einen gepanzerten Schild,
der zusatzlichen Schutz gegen Waffenbeschuss und Nahkampfangrif-
fe bietet.
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EINHEITEN-SPEZIALFAHIGKEITSTABELLE FUR ALPHA STRIKE

Aktive Bluthund-Sonde
Aktive Sonde
Amphibisch
Anhangerkupplung

Anti-Penetrative
Ablationspanzerung

Artillerie

Aufprallresistente
Panzerung

Autokanone

Ballistikverstarkte
Panzerung

Basis-Feuerleitsystem
BattleMech-HarJel
BattleMech-HarJel Il und I1l
BattleMech-Schild
Besatzung

Bimodaler FlugMech
Bombe

CASE

CASE Il

Direktneurales
Kontrollinterface

Dreifachmyomere
Dreifachmyomer-
Implantate

Drohne

Drohnentrager-
Kontrollsystem
Elektromagnetische
Biindelstrahl-Impulswaffen
Elektronisches
NOVA-Kompositkriegsfiihrungssystem
Engel-Storsender
Energie

Erweiterter
Gefechtsriistungs-Transport

Erweiterter
Taktischer Analysecomputer

Erweitertes
RISC-Punktverteidigungssystem

Fahrzeugtransporter
Fallschirmjager

Ferngesteuerte Raketen

Fernsensorenverteiler

BH
SON
AMP
AHK
ABP

ARTX-#**
ARP
AK#/#/#
BVP
BFLS
BHJ
BHJ2, BHJ3
SCHD
BES#
BFM(#f)
BOMB#
CASE
CASEIl
DN
DM
DMIM
DRO
DKS#

EMBSI#, EMBSI-
E#

NOVA

ESTOR
ENE

EGRT

ETACH#

VRAS

FTM#, FTS#,
FTU#

FJ
FERN
FSVi#

Siehe Seite 104, AS
Siehe Seite 104, AS
Siehe Seite 45, AS

Siehe Seite 117

Siehe Seite 117

Siehe Seite 104-105, AS

Siehe Seite 177

Siehe Seite 105, AS

Siehe Seite 177

Siehe Seite 46, AS
Siehe Seite 46, AS
Siehe Seite 177
Siehe Seite 46, AS
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 120
Siehe Seite 46, AS
Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 120

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 120

Siehe Seite 105, AS

Siehe Seite 105, AS

Siehe Seite 121

Siehe Seite 121

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 121

Siehe Seite 121

Siehe Seite 109, AS

Siehe Seite 105, AS
Siehe Seite 121

Siehe Seite 106, AS

Feuerfest
Feuerwehr
Flak
Flugdeck
FlugMech
Fracht

Frachttransport,
Kilotonnen

Frachttransport, Tonnen
Gebirgsjager
Gefechtsriistungstransport
Gelandewagen

Gepanzerte
Antriebssysteme

Gepanzerte Komponenten
Geschutzturm

Gewdhnliche
Antriebe oder
Brennstoffzellen-Reaktor

Gleiter-ProtoMech
Grof3e Einheit

Hitze
Hubschrauberlandeplatz
Hyperpuls-Generator
Indirekter Beschuss

Industrielle
Dreifachmyomere

Infanterietransporter
K3-Systeme
Hochleistungs-K3-Meister
Hochleistungs-K3-Diener
K3-Diener
K3-Fernsensorverteiler
K3-Meistercomputer
K3-Notfallmeister
Verbesserter
K3-Computer
Landungsschiff-Transporter
Langstreckenrakete
Leichte Aktive Sonde
Leichter Stérsender

Leichtes
Zielerfassungssystem

FF
FW
FLK#/#/#
FD
FLUM (#b/#f)
FRA#

FTK#

FTT#
GJ
GRT
GLW

GA

GK
GST#/#/#

GEA, BZR

GLT
G
HT#/#/#
HLP
HPG
IB#

I-DM

IT#

HL-K3M#
HL-K3D
K3D
K3FS
K3M#
K3NM#

K3V

LT#
LSR#/#/#
LSON
LSTOR

LZES

Siehe Seite 46, AS
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 46, AS
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 122

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 106, AS

Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 46, AS

Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 123
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 47, AS
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 124

Siehe Seite 124

Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 51, AS
Siehe Seite 51, AS
Siehe Seite 51, AS
Siehe Seite 51, AS
Siehe Seite 51, AS

Siehe Seite 51, AS

Siehe Seite 51, AS

Siehe Seite 125
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 106, AS

Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 107, AS




EINHEITEN-SPEZIALFAHIGKEITSTABELLE FUR ALPHA STRIKE (FORT.)

Lithium-Fusionsbatterie
Luft-/Raumtransporter
Magnetklammersystem
Magnetschwebebahn
Marine-K3
Mechabwehr-Infanterie

Mechtransporter

Mimetisches
Panzerungssystem

Minenleger
Minenraumer

Mobile Feldbasis
Mobiles Feldlazarett
Mobiles Hauptquartier

Nach hinten
feuernde Waffen

Nahkampfwaffe
Narc-Raketenboje

Nur Atmosphare

Omni

Pionier

Pontonleger
ProtoMech-Transporter
Prototyp-CASE
Prototyp-Dreifachmyomere
Punktverteidigung
QuadVee

Radikales
Warmetauscher-System

Raketenabwehrsystem
Raumboottransporter
Raumrakete

Raumschiff
Raumverteidigungssystem
Reaktive Panzerung
Reflektive Panzerung

Resistent
gegen Kritische Treffer

RISC-Notfallkiihlsystem
Roboterdrohne
Sage

Schienen

LF
LRT#
MKS, UKS
MAG
MK3
MA
MT#

MPS, LMPS

MIL#

MIR

MFB
MASH#
MHQ#

HECK

NKW
KNARC, SNARC
ATMO
OMNI
PIO
PON
PT#
CASEP
DMX
PV#
Qv

RWS

RAS
RBT#
RR#/#/#/#
RAUM
RVS-X#/#/#/#**
RPA
RFA

RGK

NKS

RBT

SAG
SCHIE

Siehe Seite 126
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 126
Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 128
Siehe Seite 47, AS

Siehe Seite 106, AS

Siehe Seite 47f, AS

Siehe Seite 106, AS
Siehe Seite 106f, AS
Siehe Seite 127
Siehe Seite 127

Siehe Seite 107, AS

Siehe Seite 127

Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 107, AS
Siehe Seite 128
Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 107, AS
Siehe Seite 107, AS
Siehe Seite 107, AS
Siehe Seite 128
Siehe Seite 128
Siehe Seite 107, AS

Siehe Seite 128

Siehe Seite 129

Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 107, AS
Siehe Seite 108, AS
Siehe Seite 129
Siehe Seite 108, AS
Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 130
Siehe Seite 130
Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 108, AS

Schiffsklassewaffen
Schleudersitz

Schleuse

Schitzengraben-/
Schanzenpionier

Schutzpanzerwert
Sehr Grof3e Einheit
Spaher

Sprengfalle
Strandbuggy
Storfeldwerfer
Storsender
Suchscheinwerfer
Tarnkappenpanzerung
Taser

Torpedo
Uberarbeitete Laser
UbergroRe Einheit
Ultrakurzstart
Umweltversiegelung

Unterschiffsklassewaffen

Unterwasser-
Manovereinheit
Variable Zielerfassung
Verbessertes
Feuerleitsystem
Verbesserte
Narc-Raketenboje
Verbessertes

Taktisches Raketensystem
Viraler RISC-Blocker
Virtual-Reality-
Pilotenmodul
Wachhund-
Kompositsystem
Weites Uberhitzen
Weltraumoperations-
anpassung
WVS-Blocker

WVS-
Drohnenkontrollsystem
Zielerfassungssystem

SKW
SCHLEU
S#

SSP

SPW
SG
SPA
SF
SB
SFW#
STOR
SUCH
TARN
BTAS#, GTAS#
TOR#/#/#
UAL
UG
UKS
SIEG
USKW

UME
VZE

VFLS

VNARC

VTAKRAK
KBLO, ZBLO

VR

WACH
WUH
WOA

BLOCK
WVKS

ZES

Siehe Seite 108, AS
Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 108, AS

Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 131
Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 48, AS
Siehe Seite 132
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 109, AS
Siehe Seite 109, AS

Siehe Seite 109, AS

Siehe Seite 48, AS

Siehe Seite 109, AS

Siehe Seite 48, AS

Siehe Seite 109, AS

Siehe Seite 132

Siehe Seite 133

Siehe Seite 133

Siehe Seite 48, AS

Siehe Seite 48, AS

Siehe Seite 109, AS

Siehe Seite 133

Siehe Seite 133

Siehe Seite 109, AS

*Codes mit einer Raute (#) stehen fiir einen Zahlenwert, der sich von Einheit zu Einheit unterscheiden kann.
**Diese Codes kdnnen sich abhdngig vom verwendeten Waffensystem unterscheiden (mehr Informationen findest du in den Regeln zum jeweiligen Gegenstand).
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Konvertierung: Wenn die Einheit ein Mech ist, der mit einem Schild
(beliebiger GroBe) ausgeristet ist, dann erhalt sie diese Spezialfahigkeit.

Besatzung (BES#)
Diese Einheit hat eine betrachtliche Zahl von Besatzungsmitgliedern, die
verwendet werden kdnnen, um gegen Entertrupps vorzugehen.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit ist nur fiir Mobile Bauten, Lan-
dungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen, Satelliten und alle Hilfsfahr-
zeuge mit den Spezialfahigkeiten G, SG und UG relevant. Um den Zahlen-
wert der Spezialféhigkeit zu erhalten, brauchst du die Gesamtbesatzungs-
zahl der Einheit: das heift, die Anzahl von Besatzungsmitgliedern, die das
Fahrzeug auflistet, die nicht explizit als Marinesoldaten oder Passagiere
ausgezeichnet sind. (Dies ist normalerweise als einzelne Textzeile in den
Spielwerten der Einheit im Hardware-Handbuch aufgelistet).

Wenn die Einheit ein Landungsschiff, Satelliten-Hilfsfahrzeug oder ein
anderes Hilfsfahrzeug mit der Spezialfahigkeit G ist, teile diese Besat-
zungszahl durch 60. Wenn die Einheit ein Hilfsfahrzeug mit der Spezialfa-
higkeit SGist, teile die Besatzungszahl durch 90. Wenn die Einheit ein Mo-
biles Gebaude, ein Sprungschiff, eine Raumstation, ein Kriegsschiff oder
Hilfsfahrzeug mit der Spezialfahigkeit UG ist, teile die Besatzung durch
120. In allen Féllen wird das Ergebnis echt gerundet. Wenn das gerundete
Ergebnis bei 1 oder mehr liegt, dann erhélt die Einheit die Spezialfahigkeit
BES mit diesem Wert.

Bimodaler FlugMech (BFM(#f))
Ein Mech mit dieser Fahigkeit wurde dafiir umgebaut, sich von einem
BattleMech zu einem Luft-/Raumjager umzuwandeln und wieder zurlck.
Konvertierung: Wenn eine Mech-Einheit in ihrem Eintrag im Hardware-
Handbuch Normalschub- und Héchstschub-Werte neben ihrer normalen
Gehen-, Rennen- und Springen-BP besitzt, aber keine LuftMech-Reisege-
schwindigkeits- oder FlugMech-Hoéchstgeschwindigkeits-BP, dann han-
delt es sich um einen Bimodalen FlugMech, der diese Spezialfahigkeit er-
halten muss. Der Nummernwert (in Klammern, gefolgt von dem Buchsta-
ben ,f*) entspricht dem Normalschub der Einheit. Der FlugMech SHD-X2
Shadow Hawk beispielsweise, mit seinem Normalschub von 4, wiirde die
Spezialfahigkeit BFM(4f) erhalten.

Bombe (BOMB#)
Eine Einheit mit dieser Fahigkeit ist dafiir ausgerustet, im Kampf Bomben
zu transportieren und abzuwerfen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
ein konventioneller Jager oder ein Luft-/Raumjager ist, ein FlugMech mit
internen Bombenhangars oder ein Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeug, ein
Senkrechtstarter oder eine Gefechtsriistung, die mit externen Waffenauf-
h@ngungen oder Bombengestellen ausgestattet ist. Der Zahlenwert, der
dieser Spezialfahigkeit zugeteilt wird, hdngt von der Art der Einheit ab. Bei
Luft-/Raumjagern und konventionellen Jagern ist dieser Zahlenwert iden-
tisch zur GroBe der Einheit. Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeuge, FlugMechs
und Senkrechtstarter-Einheiten erhalten einen Wert gleich der Zahl von
internen Bombenhangars oder externen Waffenaufhangungen, die die
Einheit besitzt, geteilt durch 5 und aufgerundet.

Gefechtsriistungs-Einheiten erhalten 1 BOMB-Punkt fiir jeweils 5 Bom-
benaufhangungen, die die Einheit besitzt, echt gerundet. Beachte, dass
dies den gesamten Trupp als einzelne Einheit behandelt, wenn also jedes
Mitglied eines Trupps von 4 Soldaten eine Bombenaufhangung mit sich
fuhrt, dann erhalt die Einheit die Spezialfahigkeit BOMB1 ([4 Soldaten x 1
Bombenaufhangung pro Soldaten] + 5 = 0,8, aufgerundet auf 1).

CASE (CASE)

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit verfligen tiber Ausriistung, die dar-

auf ausgelegt ist, sie vor internen Munitionsexplosionen zu beschiitzen.
Konvertierung: Jede Nicht-Infanterieeinheit, die mit der Technologie-

basis Clan gebaut ist und Munition oder Gaussgeschiitze transportiert,

erhalt auch die Spezialfahigkeit CASE. Alle Nicht-Infanterieeinheiten, die

mit der Technologiebasis Innere Sphéare gebaut worden sind, erhalten die
Spezialfahigkeit CASE nur dann, wenn die Einheit CASE in ihrem Waffen-
und Ausristungsinventar auflistet. Infanterieeinheiten dirfen diese Spe-
zialfahigkeit niemals erhalten.

CASE Il (CASEII)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit verfligen tiber verbesserte Ausris-
tung zur Explosionsableitung.

Konvertierung: Eine Nicht-Infanterieeinheit erhalt die Spezialfahigkeit
CASEIl nur dann, wenn die Einheit CASE Il in ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar auflistet. Infanterieeinheiten diirfen diese Spezialfahigkeit
niemals erhalten.

Direktneurales Kontrollinterface (DN)

Diese Einheit verfligt Uber ein Cockpit-Kontrollsystem, das darauf ausge-
legt ist, zusammen mit Direktneuralen Interface-Implantaten zu funktio-
nieren.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit wird jeder Einheit verliehen, die
Uber die Cockpitmodifikation Direktneurales Interface verfiigt (DNI). Die-
ses Merkmal ist in den Anmerkungen der Einheit im Hardware-Handbuch
beschrieben.

Dreifachmyomere (DM)
Mech-Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind mit verbesserter Drei-
fachmyomer-Muskulatur in Produktionsqualitat ausgeristet.
Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
normale Dreifachmyomere (DM) in ihrem Waffen- und Ausriistungsin-
ventar auflistet. Wenn die Einheit mit Industriellen Dreifachmyomeren
ausgeristet ist, verwende stattdessen die Spezialfahigkeit I-DM. Wenn die
Einheit mit Prototyp-Dreifachmyomeren ausgestattet ist, verwende die
Spezialfahigkeit DMX.

Dreifachmyomer-Implantate (DMIM)

Infanterie mit dieser Spezialfahigkeit wurde mit Dreifachmyomer-Implan-
taten ausgeristet. Die meisten Spieleffekte sind zwar unter Verbesserte
Krieger beschrieben (siehe Seite 26 - 27), doch sind diese Einheiten auch
anfallig fur die Auswirkungen von Anti-Dreifachmyomermunition (siehe
Seite 33).

Konvertierung: Nur konventionelle Infanterieeinheiten erhalten diese
Spezialfahigkeit und das auch nur dann, wenn die Soldaten mit Dreifach-
myomer-Implantaten verbessert worden sind. Dies ist in den Anmerkun-
gen fur die Einheit im Hardware-Handbuch angegeben.

Drohne (DRO)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist fiir Fernsteuerung ausgelegt
und hat somit normalerweise keinen eigenen Piloten und keine eigene
Besatzung.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn in der
Beschreibung des Cockpits oder in den Waffen- und Ausristungsdaten
angegeben ist, dass sie Uber ein Drohnenbetriebssystem verfiigt.

Drohnentrager-Kontrollsystem (DKS#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit einem spezialisierten Kom-
munikationssystem ausgestattet, das es ihr erlaubt, ferngesteuerte Droh-
nen zu bedienen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mit einem Drohnentrager-Kontrollsystem oder einer Drohnen-Fernsteu-
erungskommandokonsole ausgerdistet ist. Diese Einheit ist auf der Einhei-
tenkarte flr Alpha Strike als DKS# verzeichnet, wobei das # die Zahl von
Drohnen beschreibt, die die Einheit kontrollieren kann (entsprechend der
Anmerkungen der Einheit im Hardware-Handbuch). Eine Einheit, die mit
einer Drohnen-Fernsteuerungskommandokonsole ausgeristet ist, erhalt
die Spezialféhigkeit DKS1, da dieses System nur eine einzige Drohne auf
einmal kontrollieren kann.




Elektromagnetische Biindelstrahl-Impulswaffen (EMBSI#,
EMBSI-E#)

Eine Einheit mit dieser Spezialféhigkeit fihrt Elektromagnetische
Bundelstrahl-Impulswaffen mit sich. Diese funktionieren ziemlich
dhnlich wie eine Energieversion des Tasers.

Konvertierung: Eine Einheit erhélt die Spezialfahigkeit EMBSI#,
wenn sie sie eine oder mehrere EMBSI-Kanonen in ihrem Waffen- und
Ausristungsinventar auflistet. Wenn die Einheit mit einschissigen
EMBSI-Waffen ausgeristet ist, erhdlt sie die Spezialfahigkeit EMBSI-
E#. Der Zahlenwert dieser Spezialfahigkeit entspricht der Anzahl von
EMBSI-Waffen (egal welchen Typs), die die Einheit mit sich fiihrt.

Elektronisches Nova-Kompositkriegsfiihrungssystem (NOVA)
Das experimentelle Elektronische Nova-Kompositkriegsfiihrungssys-
tem ist eine Kombination aus einer aktiven Sonde, einem Stoérsender
und einem eingeschrankten K3-System und wurde im Zeitalter des
Jihads eingefiihrt. Sein weiteres Bestehen ist nach wie vor ein streng
gehiitetes Geheimnis unter den Clans.

Konvertierung: Eine Einheit erhlt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
ein Nova-Kompositkriegsfiihrungssystem im Waffen- und Ausriistungs-
inventar im Hardware-Handbuch auflistet. Der Besitz dieser Fahigkeit
verleiht der Einheit auch die Spezialfihigkeiten SON und STOR.

Energie (ENE)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist nicht auf munitionsabhan-
gige Bewaffnung oder Brennstoff angewiesen und verfuigt tiber kei-
nerlei Komponenten, die unter extremen Bedingungen explodieren
konnten.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit wird allen Nicht-Infanterie-
einheiten zugewiesen, die keine explosiven Komponenten besitzen.
Explosive Komponenten, die verhindern, dass Einheiten diese Fahig-
keit erhalten kénnen, sind alle Waffen, die Munition verwenden (in-
klusive Artilleriewaffen, Autokanonen, Gaussgeschiitze, einige Flam-
mer, chemische Laser, Plasmawaffen und Raketenwerfer), Verbesserte
Schwere Laser, Sprengkapseln, Splitterkapseln und Mechkapseln,
Treibstofftanks, Sprengfallen und Kuihimittelkapseln jeder Art.

Engel-Storsender (ESTOR)
Eine Einheit mit dieser Fahigkeit verfiigt Giber einen fortschrittlicheren
Storsender der Engel-Klasse.

Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die
Einheit mit einem Engel-Storsender ausgertistet werden.

Erweiterter Gefechtsriistungstransport (EGRT)
Gefechtsriistungseinheiten mit dieser Spezialfahigkeit erhalten die
Moglichkeit, sich fir den Transport auf das Schlachtfeld selbst an
Nicht-Omni-Einheiten anzuhdangen.

Konversion: Nur Gefechtsriistungseinheiten, die mit Magnetklam-
mern ausgestattet sind, erhalten diese Spezialfahigkeit.

Erweiterter Taktischer Analysecomputer (ETAC#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit einem speziellen Kom-
mandocomputer ausgestattet, der darauf ausgelegt ist, Roboterdroh-
nen und ferngesteuerte Drohnen zu koordinieren.

Konvertierung: Um diese Fahigkeit zu erhalten, muss die Einheit in
ihren Anmerkungen oder im Ausriistungsinventar einen Erweiterten
Taktischen Analysecomputer erwdhnen. Der Zahlenwert dieser Fahig-
keit entspricht dem, der bei den Spielwerten der Einheit mit angege-
ben ist. Wenn eine Einheit beispielsweise bei ihren Anmerkungen auf-
listet ,Erweiterter Taktischer Analysecomputer (bis zu 20 Drohnen)’,
dann erhilt ihr Aquivalent in Alpha Strike die Spezialfahigkeit ETAC20.

Erweitertes RISC-Punktverteidigungssystem (VRAS)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Giber ein hochmoder-
nes neues Raketenabwehrsystem, das sich sogar ausdehnen kann,
um nahe stehende Einheiten vor eintreffenden Raketenangriffen zu
beschitzen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber mindestens ein Erweitertes RISC-Punktverteidigungssystem im
Waffen- und Ausriistungsinventar verfigt.

Fahrzeugtransporter (FTX#)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit hat Frachtraum fiir den Trans-
port von Fahrzeugen abgestellt. Im Gegensatz zu den meisten ande-
ren Transporthangars sind Fahrzeug-Transporthangars allerdings in
drei GréBenklassen eingeteilt: Mittelschwer, Schwer und Uberschwer.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mit Raumboot-Hangars jeder Art ausgeristet ist, doch kann sie mehr
als eine Spezialfahigkeit erhalten, wenn sie Giber Hangars verschiede-
ner GroBe verfugt. Mittelschwere Fahrzeughangars werden durch die
Spezialfahigkeit FTM# ausgedriickt und sind im Eintrag der Einheit im
Hardware-Handbuch als Fahrzeughangars aufgelistet (oder einfach
als ,Fahrzeuge (Leicht)’, gefolgt von einer Anzahl von zugehérigen
Schleusen). Schwere Fahrzeughangars entsprechen der Spezialfahig-
keit FTS# und werden im Eintrag der Einheit im Hardware-Handbuch
als Schwere Fahrzeughangars beschrieben (oder einfach als,Fahrzeu-
ge (Schwer)’, gefolgt von der Anzahl von zugehorigen Schleusen).
Uberschwere Fahrzeughangars, die in Alpha Strike der Spezialfahigkeit
FTU# entsprechen, sind im Eintrag der Einheit im Hardware-Handbuch
als Uberschwere Fahrzeughangars beschrieben (oder als ,Fahrzeuge
(Uberschwer), gefolgt von der zugehérigen Anzahl von Schleusen).
Wie bei anderen Transporthangars wird auch die Spezialfahigkeit
Fahrzeugtransporter als FTX#S# notiert, wobei das ,X“ durch den
entsprechenden Code fiir die Gewichtsklasse ersetzt wird, wie oben
beschrieben. Die erste Nummer ist die Anzahl der tatséchlichen Trans-
porthangars / die Zahl von Fahrzeugen dieser Gewichtsklasse, die die
Einheit transportieren kann, wahrend die zweite Zahl die Anzahl von
Schleusen angibt, die diesen Fahrzeughangars zugeteilt worden sind.
Beispielsweise listet die aufgeriistete Version des Landungsschiffs der
Triumph-Klasse ,Fahrzeuge (24 Schwere)” auf, gefolgt von 1 Schleu-
se” sowie ,Fahrzeuge (12 Leichte)” gefolgt von ,1 Schleuse” in ihrem
Eintrag im Hardware-Handbuch auf. Dies wiirde in Alpha Strike zwei
Spezialfahigkeiten entsprechen: FTS2451 fir die schweren Fahrzeuge
und FTM12S1 fiir die leichten Fahrzeuge.

Fallschirmjager (FSJ)

Infanterieeinheiten mit dieser Fahigkeit sind dafiir ausgerustet, sich
von fliegenden Einheiten wie Senkrechtstartern, schwebenden Lan-
dungsschiffen und Flugzeugen aus der Luft in die Kampfzone abwer-
fen zu lassen.

Konvertierung: Nur Infanterieeinheiten (inklusive Gefechtsris-
tungen) kénnen diese Spezialféhigkeit erhalten. Gefechtsriistungs-
Einheiten erhalten diese Fahigkeit, wenn sie einen Abwurfschirm in
ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar auflisten. Konventionelle In-
fanterieeinheiten erhalten diese Spezialfahigkeit, wenn sie Fallschirm-
jager-Ausristung in den Anmerkungen der Einheit erwahnen.

Ferngesteuerte Raketen (FERN)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verwendet eine verbesserte
Form von Raumraketen-Werfer, der nach dem Abschuss von der Be-
satzung des Schiffes gelenkt werden kann.

Konvertierung: Eine Einheit mit Raumraketen (der Spezialfahig-
keit RR) erhalt diese Fahigkeit, wenn ihre Raumraketen ferngesteu-
ert sind. Ferngesteuerte Raketen werden durch das Suffix ,-T* (fur
Teleoperation) hinter dem Namen des Raumraketenwerfers markiert
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und sind in der Alpha-Strike-Schiffsklasse- und Unterschiffsklassewaffen-
Konvertierungstabelle durch den Code ,FERN” in den Anmerkungen des
Gegenstands gekennzeichnet.

Fernsensorenverteiler (FSV#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit transportiert einen oder mehrere
Sensorenverteiler, die verwendet werden kénnen, um ihre Aufklarungsfa-
higkeiten zu verbessern, als Beobachter fiir Indirekten Beschuss und Artil-
lerie zu dienen oder Versteckte Einheiten aufzuspuren.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mindestens einen Fernsensorenverteiler in ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar besitzt. Der Zahlenwert fiir diese Fahigkeit entspricht der
Anzahl von Verteilern, die in der Einheit installiert sind.

Feuerfest (FF)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind weniger anféllig fiir Schaden
durch Feuer und Waffen, die Hitze verursachen.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn sie in
allen Trefferzonen mit Feuerfester Panzerung oder Hitzeableitender Pan-
zerung ausgerlstet ist. Im Eintrag der Einheit im Hardware-Handbuch ist
dieser Panzerungstyp im gleichen Bereich wie der Panzerungsfaktor an-
gegeben.

Feuerwehr (FW)
Infanterieeinheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind dafiir ausgeristet,
Feuer zu bekampfen oder einzudammen.

Konvertierung: Infanterieeinheiten, die mit der Spezialfahigkeit Feu-
erwehr entworfen worden sind, sind als solche eindeutig in den Anmer-
kungen der Einheit markiert. Wenn die Einheit diese Beschreibung hat,
erhalt sie diese Spezialfahigkeit.

Flak (FLK #/#/#)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit verfiigen Gber Waffen, die etwas ef-
fektiver im Einsatz gegen fliegende Einheiten sind.

Konvertierung: Waffen, die sich fiir diese Spezialfahigkeit qualifizieren,
sind durch das Wort ,Flak” in der Anmerkungen-Spalte der entsprechen-
den Alpha-Strike-Waffenkonvertierungstabellen gekennzeichnet. Um die
endgliltigen Schadenswerte fiir diese Fahigkeit zu ermitteln, addiere den
Schaden fiir alle Flakwaffen der Einheit und runde alle Summen echt. No-
tiere diese Fahigkeit als FLK#/#/#, wobei das # der endgiiltige Schadens-
wert fiir den jeweiligen Entfernungsbereich ist.

Flugdeck (FD)
Fluddecks, die man nur auf Sehr Groen Luft-/Raumtransporteinheiten
findet, die auf der Planetenoberflache im Einsatz sind — wie Marine-Flug-
zeugtrager oder Mobile Bauten, die fiir eine ahnliche Rolle konstruiert
worden sind - sind letztendlich mobile Landebahnen auf denen Flugzeu-
ge landen und abheben kénnen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mindestens ein Flugdeck im Waffen- und Ausriistungsinventar oder in
den Anmerkungen der Einheit aufgelistet hat.

FlugMech (FLUM(#b/#f))

Ein Mech mit dieser Spezialfahigkeit wurde dafiir konstruiert, sich von ei-
nem BattleMech-Modus in einen Luft-/Raumjager-Modus umzuwandeln
und wieder zurlick, mit einem zusatzlichen ,LuftMech”-Hybridmodus fiir
Einsatze in niedriger Flughdhe.

Konvertierung: Wenn eine Mech-Einheit neben ihren normalen Ge-
hen-, Rennen- und Springen-BP Ulber einen Normalschubwert und einen
Maximalschubwert verfiigt und zudem LuftMech-Reisegeschwindigkeits-
BP und Héchstgeschwindigkeits-BP in ihrem Eintrag im Hardware-Hand-
buch aufgelistet hat, dann handelt es sich um einen normalen FlugMech,
der diese Spezialfahigkeit erhalten muss. Der erste Zahlenwert in Klam-

mern (der vor dem Buchstaben,b”) liegt bei 2 Zoll fiir jeden BP LuftMech-
Reisgeschwindigkeit, die die Einheit besitzt. Der zweite Zahlenwert (ge-
folgt von dem Buchstaben ,f“) entspricht dem Normalschub-Wert der
Einheit. Beispielsweise wiirde der FlugMech PHX-HK1 Phoenix Hawk mit
seiner LuftMech-Reisegeschwindigkeit von 15 BP und seinem Normal-
schub von 5 die Spezialfahigkeit FLUM(30"b/5f).

Fracht (FRA#)

Diese Spezialfahigkeit gibt das Gewicht von Infanterieeinheiten an, die
von Einheiten transportiert werden kénnen, die tiber die Spezialfahigkeit
Frachttransport (FTK# oder FTT#) verflgt.

Konvertierung: Nur Infanterie-Einheitenarten (inklusive Gefechts-
ristungen) diirfen diese Spezialfahigkeit erhalten. Bei konventionellen
Infanterieeinheiten entspricht der Wert dieser Spezialfahigkeit dem Trans-
portgewicht der Einheit (in Tonnen). Bei Gefechtsriistungs-Einheiten jeder
GroBe entspricht der Wert dieser Spezialfahigkeit der Zahl von Soldaten
im Trupp. Beispielsweise hat eine konventionelle schwere Infanterieein-
heit aus dem Haus Steiner, die 6 Tonnen wiegt, die Spezialfahigkeit FRA6,
wahrend ein Strahl Golem-Gefechtsriistungen aus dem Clan Hollenross,
der aus 5 Soldaten besteht, die Spezialfahigkeit FRA5 erhalt.

Frachttransport - Kilotonnen (FTK#)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit hat einen internen Allzwecktrans-
portraum fiir mindestens 1000 Tonnen Fracht.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Transporthangars fir mindestens 1000 Tonnen Fracht besitzt, die nicht
speziell fur Luft-/Raumeinheiten, Fahrzeuge, Infanterie, Mechs, Proto-
Mechs, Raumboote oder Landungsschiffe ausgelegt sind. Der Wert, der
dieser Fahigkeit zugeteilt wird, entspricht der Zahl von Tonnen des unspe-
zifischen Frachtraums der Einheit, geteilt durch 1000. Dies kann als Dezi-
malwert ausgedriickt werden.

Wenn die Transporteinheit ein Raumschiff beliebiger Art ist (beispiels-
weise ein Landungsschiff, eine Raumstation, ein Sprungschiff oder Kriegs-
schiff), dann muss die Benennung der Spezialfahigkeit auch die Zahl der
Schleusen beinhalten, die dem Frachtraum zugeteilt worden sind, genau
wie bei einer Einheit, die Jager ausschleusen kann (siehe Luft-/Raumtrans-
porter, Seite 125). Beispielsweise ware ein Frachtraum von 1515 Tonnen
in einem Landungsschiff der Aesir-Klasse — der auch 2 Schleusen zuge-
teilt bekommen hat - auf der Datenkarte der Einheit fiir Alpha Strike als
FTK1,515-S2 aufgelistet.

Frachttransport - Tonnen (FTT#)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit hat einen internen Allzwecktrans-
portraum von unter 1000 Tonnen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
weniger als 1000 Tonnen Transportraum besitzt, der nicht explizit Luft-/
Raumeinheiten, Fahrzeugen, Infanterie, Mechs, ProtoMechs, Raumboo-
ten oder Landungsschiffen zugeteilt worden ist. Der Zahlenwert dieser
Spezialfahigkeit entspricht der Zahl von Tonnen, die dem unspezifischen
Frachtraum der Einheit zugeteilt worden ist. Diese Zahl kann als Dezimal-
wert ausgedriickt werden.

Wenn die Transporteinheit ein Raumschiff beliebiger Art ist (beispiels-
weise ein Raumboot, Landungsschiff, Satellit, eine Raumstation, ein
Sprungschiff oder Kriegsschiff), dann muss die Benennung der Spezialfa-
higkeit auch die Zahl der Schleusen beinhalten, die dem Frachtraum zu-
geteilt worden sind, genau wie bei einer Einheit, die Jager ausschleusen
kann (siehe Luft-/Raumtransporter, Seite 125). Beispielsweise ware ein
Frachtraum von 72 Tonnen in einem Landungsschiff der Union-Klasse —
der auch 1 Schleuse zugeteilt bekommen hat - auf der Datenkarte der
Einheit fir Alpha Strike als FTT72-S1 aufgelistet, ein Tyr-Schiitzenpanzer
allerdings, der einen Frachtraum von 5 Tonnen hat, verzeichnet diesen
einfach nur als FTT5.




Gebirgsjager (GJ)

Infanterieeinheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind dafuir ausgerustet
und ausgebildet, Gber unwegsames Geldnde zu klettern und sich in
der Kalte der oberen Hohenlagen zurechtzufinden.

Konvertierung: Eine konventionelle Infanterieeinheit erhélt diese
Spezialfahigkeit, wenn sie in ihren Anmerkungen auflistet, dass sie
mit Bergsteigerausriistung ausgestattet ist und Immun gegen Diinne
Atmospharen ist.

Gefechtsriistungstransport (GRT)

Eine Gefechtsriistungseinheit mit dieser Spezialfahigkeit kann extern
von OmniMechs und anderen Omni-fahigen Einheiten transportiert
werden.

Konvertierung: Diese Spezialféhigkeit ist nur fur Gefechtsris-
tungs-Einheiten verfligbar. Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten,
muss die Einheit dazu imstande sein, die Regeln zum Gefechtsris-
tungstransport zu verwenden, was bedeutet, dass sie sowohl huma-
noid (zweibeinig) sein muss als auch die erforderlichen Manipulato-
ren besitzen muss. Die Fahigkeit ist somit verfiigbar, wenn der Eintrag
im Hardware-Handbuch ein,Ja” unter Transport angibt.

Wenn du einen derartigen Eintrag im Hardware-Handbuch nicht
finden kannst, dann erhalt eine Gefechtsriistungs-Einheit diese Spe-
zialfahigkeit, wenn sie eine Leichte Servoriistung oder eine Leichte
Gefechtsriistung ist, die 2 Panzerhandschuhe, 2 Basis-Manipulatoren
oder 1 Klaue besitzt, oder wenn sie eine Mittelschwere oder Schwere
Gefechtsriistung ist, die 2 Basis-Manipulatoren oder 1 Kampfklaue be-
sitzt. Gefechtsriistungs-Einheiten, die eine vierbeinige Konfiguration
verwenden oder aus Uberschweren Gefechtsriistungen bestehen,
dirfen diese Spezialfahigkeit nicht erhalten.

Gelandewagen (GLW)
Diese Spezialfahigkeit zeigt an, dass ein nicht-militarisches Fahrzeug
fuir die Verwendung abseits vorbereiteten Geldndes (also StrafRen und
gepflasterte Oberflachen) modifiziert wurde.

Konvertierung: Ein bodengestitztes Hilfsfahrzeug erhélt diese
Spezialfahigkeit nur, wenn sein Eintrag im Hardware-Handbuch an-
deutet, dass es die Rumpfmodifikation Gelandefahrzeug besitzt.

Gepanzerte Antriebssysteme (GA)

Eine Fahrzeugeinheit mit dieser Spezialfahigkeit hat ihre verwund-
baren Antriebssysteme verstarkt, um sie zusatzlich vor Schaden zu
schiitzen.

Konvertierung: Nur Gefechts- und Hilfsfahrzeuge, die ein Gepan-
zertes Antriebssystem in ihrem Ausriistungsinventar auflisten, diirfen
diese Spezialfahigkeit erhalten. Diese Fahigkeit ist fiir andere Einhei-
tentypen nicht verfigbar.

Gepanzerte Komponenten (GK)
Eine Einheit mit Gepanzerten Komponenten hat einen oder mehrere
Teil ihres Chassis, der internen Ausriistung oder Bewaffnung verstar-
ken lassen, um fiir zusatzliche Belastbarkeit im Kampf zu sorgen.
Konvertierung: Wenn die Spielwerte einer Einheit angeben, dass
sie Uber gepanzerte Komponenten verfiigt (normalerweise durch
das Wort ,Gepanzert” in Klammern hinter der Auflistung des Gegen-
stands), dann erhalt sie diese Spezialfahigkeit.

Geschiitzturm (GST#/#/#)

Einheiten, die mit dieser Spezialfahigkeit ausgeristet sind, haben
eine oder mehrere Waffen in Geschitztiirmen platziert, die ihnen ein
Schussfeld von 360 Grad verleihen.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
ihre Konstruktion Uber einen oder mehrere Geschutztirme verfiigt,
darunter auch Mech-Geschiitztiirme. Wenn die Einheit mehrere Ge-
schitztirme besitzt, aber nicht einem Einheitentyp angehort, der
mehrere Schussfelder besitzen kann (wie ein Fahrzeug in Standard-

groBe), dann muss sie alle Geschiitzturm-Waffenangriffswerte in einer
Geschuzturm-Spezialfahigkeit kombinieren. GroBere Einheiten — dar-
unter Hilfsfahrzeuge von Groéenklasse 3 und dartiber, sowie Mobile
Bauten, diirfen mehr als einen Geschiitzturm haben.

Wenn Waffen, die sich fiir andere Spezialfahigkeiten qualifizieren

- wie AK, FLK, IB und so weiter — auBerdem in einem Geschitzturm in-
stalliert sind, dann missen auch die Werte berechnet werden, die nur
die Geschutzturm-Versionen dieser Waffen abdecken und entspre-
chend zur GST-Spezialfahigkeit der Einheit addiert werden. Beispiels-
weise verfiigt der Schwere Behemoth-Panzer tiber ausreichend Auto-
kanonen, KSR und LSR, um eine Einheiten-Spezialfahigkeit fur diese
Waffensysteme zu erfordern, doch befinden sich nur die Autokano-
nen und KSR im Geschtzturm des Fahrzeugs. Diese Waffen werden
in die Spezialféhigkeiten AK2/2/0 und KSR2/2 umgewandelt, und da
beide vollstandig im Geschiitzturm des Panzers untergebracht sind,
fuhrt dies zu einer Geschiitzturm-Spezialfahigkeit, die auf der Karte
des Behemoth als,GST (4/4/0, KSR2/2, AK2/2/0)" notiert wird.
Gewohnliche Antriebe oder Brennstoffzellenreaktor
(GEA, BZR)
Diese Spezialfahigkeit beschreibt, dass diese Einheit von einem Reak-
tor angetrieben ist, der kein Fusionsreaktor ist. Somit ist er von Brenn-
stoff und / oder Atmosphare abhangig, damit die Einheit verniinftig
funktionieren kann.

Konvertierung: Wenn eine Einheit erwahnt, dass sie von einer
Dampfmaschine oder einem Verbrennungsmotor angetrieben wird,
erhalt sie die Spezialfahigkeit GEA. Wenn die Einheit von einem
Brennstoffzellenreaktor angetrieben wird, erhilt sie die Spezialfahig-
keit BZR.

Gleiter-ProtoMech (GLT)

Diese Spezialféahigkeit gibt an, dass ein ProtoMech als Gleiter-Proto-
Mech konstruiert worden ist, was ihm zusatzliche Bewegungsoptio-
nen offenbart.

Konvertierung: Ein ProtoMech, der als Gleiter gebaut worden ist,
listet Bodeneffekt-Reisegeschwindigkeits- und Hochstgeschwindig-
keits-BP zusatzlich zu den normalen Gehen-BP und Rennen-BP in
ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch auf. Wenn du solche Einheiten
nach Alpha Strike konvertierst, musst du nicht nur die GLT-Spezialfa-
higkeit notieren, der ProtoMech erhdlt auch zwei Bewegungswerte,
geteilt durch einen Schragstrich. Der erste (links vom Schragstrich) ist
die Bodenbewegung der Einheit, die 2 Zoll fir jeweils 1 BP Gehen-
Bewegung betragt. Der zweite Wert (rechts neben dem Schragstrich)
ist die Bodeneffektbewegung der Einheit, die 2 Zoll fiir jeweils 1 BP
Bodeneffekt-Reisegeschwindigkeit entspricht, die die Einheit besitzt.
Hinter dieser steht ein Bodeneffekt-Bewegungscode (b). Somit hat ein
Svartalfa-Gleiter-ProtoMech, mit seinen Gehen-BP von 1 und seinen
Bodeneffekt-Reisegeschwindigkeits-BP von 4, in Alpha Strike eine Be-
wegung von 2“/8"b.

GroBe Einheit (G)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist physisch groBer als die
meisten anderen Einheiten im Spiel.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn es
sich um einen Mech handelt, der Gber 100 Tonnen wiegt, ein Hilfsfahr-
zeug jeder Art mit einer Alpha-Strike-GroBenklasse von 3, ein Raum-
boot beliebiger GroRe oder ein Landungsschiff mit einer Alpha-Strike-
GroRenklasse von 1.

Hitze (HT#/#/#)
Einheiten mit dieser Fahigkeit sind mit irgendeiner Form von Brand-
waffen ausgerustet.

Konvertierung: Einheiten erhalten diese Spezialfahigkeit nur
dann, wenn sie Waffen mit sich fiihren, die dazu in der Lage sind, Hit-
ze bei einer gegnerischen Einheit zu verursachen. Waffen, die dazu in
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der Lage sind, haben die Bemerkung Hitze bei ihrem Eintrag in der Kon-
vertierungstabelle, sind aber auBerdem in der Tabelle Hitze-Erzeugende
Waffen aufgefiihrt. Um den Zahlenwert fiir diese Fahigkeit zu erhalten,
schlage in dieser Tabelle nach und addiere alle Hitzewerte fiir die Waffen
der Einheit, die Hitze erzeugen, und das in jedem Entfernungsbereich.
Wenn das Ergebnis in einem Entfernungsbereich bei 5 oder héher liegt,
dann erhélt die Einheit die Spezialfahigkeit HT#. Wenn das Gesamtergeb-
nis zwischen 5 und 10 liegt, dann hat die Spezialfahigkeit in diesem Ent-
fernungsbereich einen Wert von 1. Liegt das Gesamtergebnis bei 11 oder
mehr, dann erhalt die Einheit die Fahigkeit auf 2. Wenn du konventionelle
Infanterie konvertierst, die die Fahigkeit hat, Hitze zu verursachen - was in
den Anmerkungen fiir solche Einheiten angegeben ist — dann erhalt die
HT-Spezialfahigkeit der Einheit einen Wert gleich ihrem Schadenswert auf
Kurze Entfernung (bis zu einem Maximum von 2 Punkten).

Hubschrauberlandeplatz (HLP)
Hubschrauberlandepldtze sind deutlich kleinere Flugdecks, die darauf
ausgelegt sind, von Flugzeugen mit Senkrechtstarter-Fahigkeit verwen-
det zu werden.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber mindestens einen Hubschrauberlandeplatz in ihrem Waffen- und
Ausruistungsinventar oder in ihren Anmerkungen verfiigt.

Hyperpuls-Generator (HPG)

Hyperpuls-Generatoren erlauben interstellare Kommunikation zwischen
Sternensystemen, die bis zu flinfzig Lichtjahre auseinander liegen. Zwar
hat dieser Gegenstand keine direkten Auswirkungen auf das Spiel von
Alpha Strike, doch kénnen sie Einheiten zugeteilt werden, die einem stra-
tegischen Kommando zugeteilt worden sind - wie der Kommandokom-
panie einer erobernden Armee.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
eine beliebige Form von Hyperpuls-Generator in ihrem Ausriistungsin-
ventar oder den Anmerkungen auffiihrt (dazu gehdren Mobile HPG und
Mobile Boden-HPG).

Indirekter Beschuss (IB#)

Diese Spezialfahigkeit gibt an, dass die Einheit dazu in der Lage ist, An-
griffe auszufiihren, ohne dass sie dazu eine Sichtlinie zu ihrem Ziel haben
muss. Dies ist besonders verbreitet bei Einheiten, die mit LSR-Waffen aus-
gerustet sind.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mit Nicht-Artilleriewaffen ausgerustet ist, die indirekt abgefeuert werden
konnen. Waffen, die dazu imstande sind, auf diese Weise indirekt anzu-
greifen, haben die Anmerkung Indirekter Beschuss in ihrem Eintrag in
der Konvertierungstabelle. Dazu gehéren die meisten LSR, MRW, Thun-
derbolt-Raketenwerfer oder Mech-Morser. Diese Fahigkeit erhalt einen
Zahlenwert entsprechend dem Angriffswert auf Weite Entfernung, den all
diese Waffen kombiniert haben, echt gerundet. (Wenn der Angriffswert
fur Indirekten Beschuss der Einheit nach der Modifikation durch Hitze und
vor dem endgliltigen Runden groBer als 0 ist, aber weniger als 0,5, dann
erhalt die Einheit die Spezialfahigkeit IB0*, was bedeutet, dass es sich um
einen Indirekten Angriff handelt, der auch der Mindestschadensregel
unterliegt, siehe Seite 18). Fliegende Einheiten — dazu gehéren alle Luft-/
Raumeinheiten, Luftschiffe und Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeuge - diirfen
diese Spezialfahigkeit nicht erhalten, unabhédngig von der Bewaffnung,
die sie verwenden.

Industrielle Dreifachmyomere (I-DM)
Eine Mech-Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Gber industrielle
Dreifachmyomer-Muskulatur.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber Industrielle Dreifachmyomere in ihrem Waffen- und Ausriistungsin-
ventar verfugt.

Infanterietransporter (IT#)
Diese Spezialfahigkeit bezeichnet eine Einheit, die internen Frachtraum
fur den Transport von Infanterieeinheiten ausgewiesen hat.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Infanterie (oder Infanterie-Transporthangars jedweder Art, seien es kon-
ventionelle Infanteriehangars oder Gefechtsriistungs-Hangars) in ihrem
Waffen- und Ausriistungsinventar hat. Diese Fahigkeit wird als IT# notiert,
wobei der Zahlenwert die Gesamtlastkapazitat darstellt, die fur Infanterie
abgestellt worden ist (in Tonnen). Im Gegensatz zu den meisten anderen
Arten von Transporthangars werden Schleusen fir Infanteriehangars
nicht verzeichnet.

K3-Systeme

Fur Einheiten in Alpha Strike sind einige Kommando-Kontroll-Kommu-
nikationssysteme (K®) verfiigbar. Im Spiel folgen sie zwar allesamt den
gleichen Prinzipien, doch erfordern die verschiedenen Systeme unter-
schiedliche Bezeichnungen auf der Datenkarte der Einheit, wie unten be-
schrieben, und werden im Waffen- und Ausriistungsinventar der Einheit
im Hardware-Handbuch erwahnt.

HITZE-ERZEUGENDE WAFFEN

Flammer* 2/0/0
Flammer (Fahrzeug) 2/0/0
Schwerer Flammer* 4/0/0

ER-Flammer 2/2/0
Plasmageschiitz 3/3/0
Plasmakanone 7/7/7

*Beinhaltet Gefechtsriistungs-Versionen




Hochleistungs-K3-Diener (HL-K3D#): Eine Einheit erhalt diese
Spezialfahigkeit, wenn sie mindestens Uber einen Hochleistungs-K>-
Diener in ihrem Inventar verfiigt. Der Zahlenwert fir diese Spezial-
fahigkeit gibt an, wie viele Systeme in der Einheit montiert worden
sind, wird aber nur verwendet, wenn die Einheit 2 oder mehr solcher
Systeme mit sich fiihrt. Wenn eine Einheit nur einen Hochleistungs-K3-
Diener besitzt, erhilt sie die Spezialfahigkeit HL-K3D, ohne Nummern-
wert.

Hochleistungs-K3-Master (HL-K3M#): Eine Einheit erhélt diese
Spezialfahigkeit, wenn sie mindestens Uber einen Hochleistungs-K>-
Master in ihrem Inventar verfligt. Der Zahlenwert fiir diese Spezial-
fahigkeit gibt an, wie viele Systeme in der Einheit montiert worden
sind, wird aber nur verwendet, wenn die Einheit 2 oder mehr solcher
Systeme mit sich fihrt. Wenn eine Einheit nur einen Hochleistungs-K3-
Master besitzt, erhalt sie die Spezialfahigkeit HL-K3M, ohne Num-
mernwert.

K3-Dienercomputer (K3D): Eine Einheit erhalt diese Spezialfahig-
keit, wenn sie mindestens einen K3-Dienercomputer in ihnrem Waffen-
und Ausrlstungsinventar auffiihrt. Es wird kein Zahlenwert zur Be-
zeichnung der Spezialfahigkeit addiert, selbst wenn die Einheit mehr
als einen dieser Gegenstande mit sich fiihrt.

K3-Fernsensor (K3FS): Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit,
wenn sie mindestens einen K3-Fernsensorenverteiler in ihrem Waf-
fen- und Ausrustungsinventar auffiihrt. Es wird kein Zahlenwert zur
Bezeichnung der Spezialfahigkeit addiert, selbst wenn die Einheit
mehr als einen dieser Gegenstande mit sich fuhrt.

K3-Mastercomputer (K3M#): Eine Einheit erhdlt diese Spezialfa-
higkeit, wenn sie mindestens tiber einen K*-Mastercomputer in ihrem
Inventar verfligt. Der Zahlenwert fiir diese Spezialfahigkeit gibt an,
wie viele Systeme in der Einheit montiert worden sind, wird aber nur
verwendet, wenn die Einheit 2 oder mehr solcher Systeme mit sich
fuhrt. Wenn eine Einheit nur einen K3-Mastercomputer besitzt, erhalt
sie die Spezialfahigkeit K3M, ohne Nummernwert.

K3-Notfall-Master (K3NM#): Eine Einheit erhdlt diese Spezialfa-
higkeit, wenn sie mindestens uber einen K3-Notfall-Master in ihrem
Inventar verfligt. Der Zahlenwert fiir diese Spezialfahigkeit gibt an,
wie viele Systeme in der Einheit montiert worden sind, wird aber nur
verwendet, wenn die Einheit 2 oder mehr solcher Systeme mit sich
fihrt. Wenn eine Einheit nur einen K*-Notfall-Master besitzt, erhalt sie
die Spezialfahigkeit K3NM, ohne Nummernwert.

Verbesserter K*-Computer (K3V): Eine Einheit erhalt diese Spe-
zialfahigkeit, wenn sie mindestens einen Verbesserten K*-Computer
in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar auffiihrt. Es wird kein Zah-
lenwert zur Bezeichnung der Spezialfahigkeit addiert, selbst wenn die
Einheit mehr als einen dieser Gegenstande mit sich fuhrt.

Kearny-Fuchida-Antrieb (KF)

Diese Spezialféahigkeit gibt an, dass die Einheit fiir Hyperraumreisen
ausgelegt ist und es sich somit um ein Sprungschiff (oder Kriegsschiff)
handelt. Der Kearny-Fuchida-Antrieb ist die Komponente, die es sol-
chen Schiffen erlaubt, Spriinge tber bis zu dreiig Lichtjahre durch-
zufiihren.

Konvertierung: Nur Sprungschiffe und Kriegsschiffe konnen diese
Spezialfahigkeit erhalten, die alle Arten von K-F-Antrieben beschreibt
(dazu gehdren Kompakte Antriebe, Subkompakte Antriebe und Stan-
dardkern-Antriebe).

Kurzstreckenraketen (KSR#/#)

Diese Spezialfahigkeit verwaltet den Schaden der Kurzstreckenrake-
ten der Einheit und verleiht ihr die Fahigkeit, alternative KSR-Muniti-
onsarten zu verwenden.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie eine beliebige Zahl von normalen LSR und / oder MRW besitzt,
die zusammen dazu imstande sind, 1 Schadenspunkt oder mehr auf
Mittlere Entfernung zu verursachen, nach der Modifikation durch Hit-

ze aber vor dem abschlieBenden Runden des Schadenswerts. Um die
endgliltigen Schadenswerte flr diese Fahigkeit zu ermitteln, addiere
die Schadenswerte fir alle normalen oder Verbesserten KSR-Werfer
der Einheit (diese sind in der Waffenkonvertierungstabelle durch die
Anmerkung ,KSR” gekennzeichnet) und runde alle Ergebnisse echt.
Wenn die Waffe mehrere Schadenswerte in einem bestimmten Ent-
fernungsbereich auflistet, verwende den ersten Schadenswert (den
ganz links). Verzeichne diese Spezialfahigkeit als KSR#/#, wobei das #
der endgiiltige Schadenswert fiir jeden Entfernungsbereich ist.

Luft-/Raumtransporter (LRT#)
Eine Einheit mit dieser Fahigkeit hat Raum daftir zur Verfiigung ge-
stellt, Luft-/Raumeinheiten beliebiger Art zu transportieren.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit variiert abhangig vom Ein-
heitentyp und der speziellen Ausriistung, die zum Luft-/Raumtrans-
port verwendet wird.

Wenn eine Einheit mit Jdgerhangars ausgerustet ist, die mit Ab-
schuss-Schleusen ausgestattet sind (in den Spielwerten der Einheit
oft als Luft-/Raumjager-Hangars, Luft-/Raum-Transporthangars oder
einfach ,Jager” aufgefiihrt — verbunden mit der entsprechenden Zahl
an Schleusen), dann wird diese Spezialfahigkeit als LRT#S# verzeich-
net. Die erste Nummer ist die Zahl von tatsachlichen Transporthan-
gars / Jagern, die in Verbindung mit der Einheit stehen, wahrend die
zweite Nummer die Zahl von Schleusen angibt, die dem jeweiligen
Bereich zugeteilt worden sind. Beispielsweise gibt das Landungsschiff
der Overlord-Klasse ,Jager (6)” an, gefolgt von 2 Schleusen”; das wiir-
de sich in Alpha Strike in eine Spezialfahigkeit LRT6S2 Gbertragen.

Wenn die Einheit mit Flugdecks oder Hubschrauberlandepldtzen

ausgeristet ist (diese werden normalerweise in den Anmerkun-
gen der Einheit aufgelistet oder als Teil ihres Ausriistungsinventars),
dann wird die Fahigkeit als LRT#F# fur Flugdecks oder LRT#H# fiir
Hubschrauberlandeplatze aufgelistet. Wie bei den aus Schleusen ab-
geschossenen Jagern, die oben erwdhnt worden sind, gibt die erste
Nummer die Zahl von Luft-/Raumeinheiten (oder Senkrechtstarter-
Einheiten) an, die zu dieser Transportméglichkeit gehoren, gefolgt
von der tatsachlichen Zahl von Flugdecks oder Hubschrauberlande-
platzen. Beachte, dass diese Einheiten dennoch Jagerhangars fiir die
Flugdecks besitzen, wahrend Hubschrauberlandepldtze normaler-
weise leichte Fahrzeughangars verwenden. Der Supertrager der Luf-
tenburg-Klasse beispielsweise — ein gewaltiges Marinehilfsfahrzeug
mit 100 Jagerhangars und 3 Flugdecks - wiirde diese Fahigkeit als
LRT100F3 abbilden.
Wenn eine Einheit, die darauf ausgelegt ist, Raumboote zu tragen,
auch Jager in denselben Hangars aufnehmen kann (normalerweise
angegeben durch einen Eintrag ,Jdger/Raumboote”), dann muss die
Einheit die Spezialfahigkeit Raumboottransporter verwenden (siehe
Seite 129).

Landungsschiff-Transporter (LT#)
Eine Einheit mit dieser Spezialféhigkeit kann Landungsschiffe ando-
cken lassen. Dieses Merkmal findet man normalerweise bei gréeren
Raumschiffen wie Sprungschiffen, Kriegsschiffen und Raumstationen.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber mindestens einen Dockkragen verfiigt. (Die Eintrage von Gro3en
Raumschiffen im Hardware-Handbuch geben die Anzahl von Kragen
in der Zeile an, die als Landungsschiff-Kapazitat beschrieben ist; je-
des Landungsschiff, das eine Einheit transportieren kann, zahlt als 1
Dockkragen.) Diese Fahigkeit wird auf der Datenkarte der Einheit fir
Alpha Strike als LT# verzeichnet, wobei der Zahlenwert der Zahl von
vorhandenen Andockkrdgen entspricht.

Langstreckenraketen (LSR#/#/#)

Diese Spezialfahigkeit verwaltet den Schaden der Langstreckenrake-
ten der Einheit und verleiht ihr die Fahigkeit, alternative LSR-Muniti-
onsarten zu verwenden.
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Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
eine beliebige Zahl von normalen oder Verbesserten LSR und MRW be-
sitzt, die zusammen dazu imstande sind, 1 Schadenspunkt oder mehr
auf Mittlere Entfernung zu verursachen, nach der Modifikation durch
Hitze aber vor dem abschlieBenden Runden des Schadenswerts. Um die
endglltigen Schadenswerte fiir diese Fahigkeit zu ermitteln, addiere die
Schadenswerte fiir alle normalen oder Verbesserten LSR-Werfer der Ein-
heit (diese sind in der Waffenkonvertierungstabelle durch die Anmerkung
,LSR” gekennzeichnet), und runde alle Ergebnisse echt. Wenn die Waffe
mehrere Schadenswerte in einem bestimmten Entfernungsbereich auflis-
tet, verwende den ersten Schadenswert (den ganz links). Verzeichne diese
Spezialfahigkeit als LSR#/#/#, wobei das # der endgliltige Schadenswert
fur jeden Entfernungsbereich ist.

Leichte Aktive Sonde (LSON)
Wie der Begriff es andeutet ist die Leichte Aktive Sonde eine kleinere
Version der normalen Aktiven Sonde, die passend flr den Einsatz durch
Gefechtsristungs-Einheiten und dergleichen ist.

Konvertierung: Jede Art von Einheit, die liber eine Leichte Aktive Son-
de in ihrem Waffen- und Ausristungsinventar verfligt, erhalt diese Spezi-
alfahigkeit.

Leichter Storsender (LSTOR)

Wie die Leichte Aktive Sonde ist auch der Leichte Storsender eine kleinere
und weniger leistungsstarke Version des Stérsenders im Fahrzeugmal3-
stab.

Konvertierung: Gefechtsriistungs-Einheiten, die einen Storsender mit
sich fiihren, erhalten diese Spezialfahigkeit. Das gleiche gilt fiir alle Einhei-
ten, die keine Gefechtsriistungen sind, und die tber Elektronische Kriegs-
fihrungsausriistung in ihrem Waffen- und Ausristungsinventar verfiigen.

Leichtes Zielerfassungssystem (LZES)

Diese Spezialfahigkeit gibt an, dass die Einheit mit einer leichteren Version

eines Zielerfassungssystems mit eingeschrankter Reichweite ausgeristet ist.
Konvertierung: Jede Einheit, die ein Leichtes ZES in ihrem Waffen- und

Ausristungsinventar auflistet, erhalt diese Spezialfahigkeit.

Lithium-Fusionsbatterie (LF)

Diese Spezialfahigkeit gibt an, dass die hyperraumfahige Einheit (bei-
spielsweise ein Sprungschiff oder ein Kriegsschiff) eine besondere Batte-
rie besitzt, die einen zweiten Sprung erlaubt, ehe eine Aufladung erfor-
derlich ist.

LSR: Wenn du jemanden treffen willst,
ehe sie (iberhaupt bemerken, dass du da bist!

Konvertierung: Nur Sprungschiffe und Kriegsschiffe konnen diese
Spezialfahigkeit erhalten, und nur dann, wenn in den Anmerkungen oder
im Ausriistungsinventar der Einheit eine Lithium-Fusionsbatterie aufge-
listet ist.

Magnetklammer-System (MKS, UKS)
Eine ProtoMech-Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann extern von Om-
ni-Mechs und anderen Omni-fahigen Einheiten auf die gleiche Weise wie
eine transportfahige Gefechtsriistungs-Einheit transportiert werden.
Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit ist nur fiir ProtoMechs verfiig-
bar, die ein Magnetklammer-System in ihrem Waffen- und Ausriistungs-
inventar aufgelistet haben. Wenn der ProtoMech mit Magnetklammern
9 Tonnen oder weniger wiegt, dann erhélt er die Spezialfahigkeit MKS.
Wenn der ProtoMech 10 Tonnen oder mehr wiegt, erhdlt er stattdessen
die Spezialfahigkeit UKS. Vierbeinige ProtoMechs und Gleiter-ProtoMechs
durfen diese Spezialfahigkeit nicht erwerben.

Marine-K3 (MK3)

Luft-/Raumeinheiten, die mit einem Marine-K*-System ausgerustet sind,
sind dazu in der Lage, ihre Angriffe im Raumkampf weitaus besser zu ko-
ordinieren.

Konvertierung: Nur Luft-/Raumeinheiten durfen diese Spezialfahig-
keit erhalten. Diese Fahigkeit wird dann zugeteilt, wenn die Einheit ein
Marine-K3-System in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar oder in den
Anmerkungen im Hardware-Handbuch auflistet.

Magnetschwebebahn (MAG)
Einheiten mit der Spezialfahigkeit Magnetschwebebahn, einer Variante
der Spezialfahigkeit Schienen, sind darauf beschrankt, sich Gber Mag-
netschwebeschienen zu bewegen.

Konvertierung: Schienenfahrzeuge (Bewegungscode sch) erhalten
diese Spezialfahigkeit, wenn sie iber ein Magnetschwebeantriebs-/Steu-
ersystem verfiigen (dies ist in den Spielwerten der Einheit im Hardware-
Handbuch angegeben).

Mechabwehr-Infanterie (MA)

Infanterieeinheiten mit dieser Fahigkeit sind speziell dafiir trainiert oder
ausgebildet, Schwarmangriffe gegen Mechs und Gefechtsfahrzeuge
durchzufiihren.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit ist ausschlieBlich fiir Infante-
rieeinheiten verfligbar (dazu gehoren Gefechtsriistungen und konventi-
onelle Infanterie). Um diese Féhigkeit zu erhalten, muss die Einheit dazu
imstande sein, Mechabwehrangriffe auszufiihren. Bei Gefechtsriistungen
ist diese Fahigkeit verfligbar, wenn die technischen Daten der Einheit ein
,Ja” bei entweder Schwarm- oder Beinangriffen auffiihren (oder bei bei-
den). Bei konventioneller Infanterie darf der Spieler davon ausgehen, dass
sie zu solchen Mechabwehrangriffen imstande sind, es sei denn, die An-
merkungen der Einheit erwahnen anderes.

Mech-Transporter (MT#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit hat Frachtraum dafiir bereitge-
stellt, Mech-Einheiten zu transportieren und verfiigt auch Gber Maschi-
nen, um solche Einheiten zu warten.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie mit
Mech-Hangars ausgeriistet ist (die in den Spielwerten der Einheit meis-
tens als Mech-Hangars, BattleMech-Transporthangars oder einfach ,Batt-
leMechs"” aufgelistet sind — gefolgt von einer Zahl von Schleusen). Sie wird
als MT#S# markiert. Die erste Nummer ist die Anzahl von tatsachlichen
Transporthangars / die Zahl von Mechs, die die Einheit transportiert, wah-
rend die zweite Zahl die Anzahl von Schleusen angibt, die dem Bereich
zugeteilt worden sind. Beispielsweise listet ein Landungsschiff der Leo-
pard-Klasse ,BattleMechs (4)" auf, gefolgt von ,4 Schleusen”. Dies wiirde in
Alpha Strike als die Spezialfahigkeit MT4S4 aufgefiihrt werden.




Mimetisches Panzerungssystem (MPS, LMPS)
Einheiten mit dieser Fahigkeit besitzen ein aktives visuelles Tarnsys-
tem, dass es schwieriger macht, sie im Kampf anzuvisieren.
Konvertierung: Einheiten, die ein Leere-Signatursystem oder ein
Chamaleon-Lichtpolarisierungsschild in ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar auflisten, erhalten die Spezialfahigkeit MPS. Gleiches
gilt fur Gefechtsriistungseinheiten, die mit Mimetischer Panzerung
ausgerustet sind. Gefechtsrustungseinheiten, die ein Tarnsystem in
ihrem Waffen- und Ausristungsinventar auflisten oder konventio-
nelle Infanterieeinheiten, die mit dermaler Tarnrliistung ausgestattet
sind (siehe Verbesserte Krieger, Seite 26 - 27) erhalten stattdessen die
Spezialfahigkeit LMPS.

Minenleger (MIL#)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind dafiir ausgeristet, Minen-
felder zu legen.

Konvertierung: Einheiten, die einen Minenleger in ihrem Waffen-
und Ausrustungsinventar auflisten (oder in den Anmerkungen der
Einheit) erhalten diese Spezialfahigkeit. Der Zahlenwert dieser Fahig-
keit entspricht der Anzahl von Minenlegern, die die Einheit besitzt.

Minenrdaumer (MIR)
Einheiten mit dieser Fahigkeit verfligen Gber Maschinen, die es ihnen
erlauben, Minenfelder zu raumen.

Konvertierung: Nicht-Infanterieeinheiten erhalten diese Spezial-
fahigkeit, wenn sie mindestens einen Minenraumer in ihrem Waffen-
und Ausrustungsinventar auflisten. Gefechtsriistungs-Einheiten, die
Minenrdaum-Ausriistung als Manipulatortyp auflisten, erhalten eben-
falls diese Spezialfahigkeit und gleiches gilt fiir alle konventionellen
Infanterieeinheiten, bei denen die Fahigkeit zum Raumen von Minen
in den Anmerkungen aufgelistet ist.

Mobile Feldbasis (MFB)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit tragt die erforderliche Aus-
ristung und Struktur, um in kirzester Zeit eine temporare Feldre-
paratur- und Wartungsstation zu errichten. Dies erlaubt bessere und
schnellere Bergungsaktionen, Wartungen und Reparaturen zwischen
Gefechten.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber eine Mobile Feldbasis in ihrem Waffen- und Ausriistungsinven-
tar oder in den beschreibenden Anmerkungen verfiigt. Einheiten, die
Uber Tansporthangars verfuigen, die nicht fiir Fracht (FTK# oder FTT#),
Infanterie (IT#) oder Landungsschiffe ausgelegt sind, erhalte ebenfalls
diese Spezialfahigkeit, was die Unterstlitzungausriistung widerspie-
gelt, die in die Transporthangarsysteme integriert ist.

Mobiles Feldlazarett (MASH#)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit chirurgischen Stationen
ausgerustet, die darauf ausgelegt sind, verwundete Soldaten, Besat-
zungsmitglieder und andere menschliche Kriegsopfer zu versorgen.
Konvertierung: Eine Einheit, die laut ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar oder in den Anmerkungen mit mindestens 1 MASH-
Einheit ausgeristet ist, erhalt diese Spezialfahigkeit. Notiere dies als
MASH#, wobei das # flr die Gesamtzahl von Operationssalen steht,
die in ihren Werten im Hardware-Handbuch angegeben sind.

Mobiles Hauptquartier (MHQ#)
Eine Einheit, die als Mobiles Feldhauptquartier ausgerustet ist, verfligt
Uber eine Sammlung von Kommunikations-, Sensor- und taktischer
Unterstltzungsausriistung, die darauf ausgelegt ist, eine Streitmacht
auf dem Schlachtfeld zu koordinieren.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie einen oder mehrere Gegenstande in ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar oder in den Anmerkungen erwahnt, die in der Mobilen
Hauptquartier-Ausriistungstabelle aufgefiihrt sind. Um den Zahlen-

wert fiir diese Spezialfahigkeit zu ermitteln, addiere alle MHQ-Punkte
fur alle Ausristung, die in der Einheit installiert ist und runde das Er-
gebnis auf die nachste ganze Zahl ab.

Nach hinten feuernde Waffen (HECK#/#/#)

Diese Spezialfahigkeit beschreibt, dass diese Einheit ein Mech, Fahr-
zeug oder Jager ist, der mit einer betrachtlichen Zahl von nach hinten
feuernden Waffen ausgerdstet ist.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
in ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch Uber eine beliebige Anzahl
von Waffen verfiigt, die spezifisch als nach hinten feuernd beschrie-
ben sind und sie kein Einheitentyp ist, der ohnehin ein Heck-Schuss-
feld erhalten wiirde (wie beispielsweise ein Landungsschiff). Die
Schadenswerte fiir diese Spezialfahigkeit werden ermittelt, indem du
alle Alpha-Strike-Schadenswerte fiir die nach hinten feuernden Waf-
fen in jedem Entfernungsbereich addierst, echt gerundet. Schadens-
werte, die vor dem Runden zwischen 0 und 0,5 liegen, bedeuten dass
die Einheit auf diese Entfernung Minimalschaden (0*) verursacht.

Im Gegensatz zu anderen waffenbasierten Spezialfahigkeiten
modifizieren die Schadenswerte der Spezialfahigkeit Heck#/#/# den
Schaden nicht fiir Hitze.

Nahkampfwaffe (NKW)

Diese Spezialfahigkeit gibt an, dass die Einheit mit einer Nahkampf-
waffe ausgeristet ist. Dies ist bei Mechs relativ weit verbreitet, doch
findet man diese Spezialfahigkeit auch bei ProtoMechs und sogar bei
Fahrzeugen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
einen (oder mehrere) der folgenden Gegenstéande in ihrem Waffen-
und Ausriistungsinventar besitzt (auch wenn mehrere Gegenstande
im Inventar keinen zusatzlichen Bonus bedeuten): Abrissbirne, Beil,
Bergbaubohrer, Pfahlramme, Doppelkettensage, Einziehbare Klinge,
Felssage, Flegel, Kettenpeitsche, Kettensage, Klauen, Krallen, Lade-
schaufel, Lanze, Mahdrescher, Punktschwei3brenner, Schild (beliebi-
ge GroBe), Schwert, Stacheln, Streitkolben, Vibroklinge (beliebig), die
ProtoMech-Nahkampfwaffe oder das ProtoMech-Quad-Nahkampf-
waffensystem.

MOBILE-HAUPTQUARTIER-
AUSRUSTUNGSTABELLE

Elektronisches Nova-Kompositkriegsfiihrungssystem 1,5
Gefechtsriistungs-K3-Computer 1*
Hochleistungs-K3*-Dienercomputer 2
Hochleistungs-K3-Meistercomputer 6
K3-Dienercomputer 1
K3-Meistercomputer 5
Kommunikationsausriistung 1 proTonne
Verbesserter Gefechtsriistungs-K3-Computer 2%
Verbesserer K>-Computer 2,5

* Gilt nur einmal pro Gefechtsriistungs-Einheit (nicht pro Anzug), unabhan-
gig von der GroRe des Trupps.
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Narc-Raketenboje (KNARC, SNARC)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit mindestens einem kompak-
ten oder Standard-Narc-Raketenbojenwerfer ausgerustet.
Konvertierung: Eine Einheit erhélt die Spezialfahigkeit SNARC, wenn
sie mindestens einen Standard-Narc-Raketenbojenwerfer (oder den ent-
sprechenden Prototypen) im Waffen- und Ausristungsinventar auflistet.
Wenn die Einheit einen kompakten Narc-Raketenbojenwerfer mit sich
fuihrt, erhlt sie stattdessen die Spezialfahigkeit KNARC.

Nur Atmosphére (ATMO)
Fliegende Einheit mit dieser Fahigkeit sind nicht dazu imstande, auRer-
halb der Atmosphare eingesetzt zu werden.

Konvertierung: Diese Fahigkeit gilt nur fir fliegende Einheit und wird
somit bei Bodeneinheiten tUberhaupt nicht aufgefiihrt. Um diese Spezi-
alfahigkeit zu erhalten, muss die Einheit ein Luftschiff-Hilfsfahrzeug, ein
konventioneller Jager, ein Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeug oder ein Senk-
rechtstarter sein.

Omni (OMNI)

Die modulare Omni-Technologie erlaubt es einer Einheit nicht nur, sich
zwischen Schlachten blitzschnell neu zu konfigurieren, sie erlaubt es bo-
denbasierten Einheiten wie Mechs und Fahrzeugen au3erdem, transpor-
tierbare Gefechtsriistungsinfanterie in die Schlacht zu tragen, ohne daftir
auf Beweglichkeit zu verzichten.

Konvertierung: Nur Mechs, Fahrzeuge und Jager dirfen die Spezialfa-
higkeit OMNI erhalten. Solche Einheiten erkennst du in ihrem Eintrag im
Hardware-Handbuch daran, dass sie mehrere Waffen- und Ausristungs-
konfigurationen besitzen und / oder dadurch, dass eine Omni-Rumpfmo-
difikation in den Anmerkungen der Einheit aufgelistet ist.

Pionier (P1O)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind dazu in der Lage Geroll zu rau-
men, konnen Befestigungen aufbauen und dhnliches.

Konvertierung: Nicht-Infanterieeinheiten erhalten diese Spezialfahig-
keit, wenn sie Uber die folgenden Ausrlstungsgegenstande verfligen:
Abrissbirne, Bergbaubohrer, Bulldozer, Pfahlramme, Felsenschneider,
oder Ladeschaufel. Infanterieeinheiten, die als Pioniere designiert sind,
verwenden eine andere Spezialfahigkeit, um ihre Fahigkeiten abzubilden.

Pontonleger (PON)

Eine Fahrzeugeinheit mit dieser Spezialfahigkeit ist dazu imstande, eine
temporére Briicke auszufahren, die es Einheiten erlaubt, kleine Gewasser
oder tiefe Schluchten zu tiberqueren.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie ei-
nen Pontonleger beliebiger GroBe mit sich fiihrt. Der Gegenstand wird im
Eintrag der Einheit im Hardware-Handbuch im Waffen- und Ausriistungs-
inventar aufgefiihrt.

ProtoMech-Transporter (PT#)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit hat Raum fiir den Transport von
ProtoMech-Einheiten abgestellt. Dazu gehoren auch die erforderlichen
Maschinen, um solche Einheiten zu warten sowie sie zu umhiillen und aus
grofB3er Hohe abzuwerfen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mit einem ProtoMech-Hangar ausgerustet ist (dieser ist in den Details der
Einheit oft als ProtoMech-Hangar, ProtoMech-Transporthangar oder ein-
fach als ,ProtoMechs” aufgelistet — gefolgt von der Zahl der zugehorigen
Schleusen). Diese Fahigkeit wird als PT#S# notiert. Die erste Nummer ist
die Anzahl von tatsachlichen Transporthangars / die Zahl von ProtoMechs,
die diese Einheit transportieren kann, wahrend die zweite Nummer die
Anzahl von Schleusen angibt, die dem Bereich zugeteilt worden sind. Ein
Landungsschiff der Arcadia-Klasse beispielsweise fuhrt ,ProtoMechs (5)"
auf, gefolgt von ,1 Schleuse” und das dreimal im Eintrag im Hardware-
Handbuch. Addiert wiirde dies in Alpha Strike der Spezialfahigkeit PT1553
entsprechen.

Prototyp-CASE (CASEP)

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit verwenden eine friihe Version der CASE-

Ausristung, die sie vor internen Munitionsexplosionen beschiitzen soll.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit dann, wenn

ihr Eintrag im Hardware-Handbuch ein Prototyp-CASE im Waffen- und

Ausrlstungsinventar auflistet.

Prototyp-Dreifachmyomere (DMX)

Mech-Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit wurden mit der urspriingli-
chen Prototypen-Version von Dreifachmyomer-Muskulatur ausgestattet,
die eine todliche Designschwache hatten, die sie extrem anfallig gegen-
Uber einem zur Waffe umgewandelten Katalysator machte.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie Pro-
totyp-Dreifachmyomere in ihrem Waffen- und Ausrlstungsinventar auf-
listet. Wenn die Einheit mit Industriellen Dreifachmyomeren ausgeriistet
ist, verwende stattdessen die Spezialfahigkeit I-DM. Wenn die Einheit mit
normalen, der Prototypenphase entwachsenen Dreifachmyomeren aus-
gerustet ist, verwende stattdessen die Spezialfahigkeit DM.

Punktverteidigung (PV#)

Diese Spezialfahigkeit gibt an, dass die Einheit Bewaffnung mit sich fiihrt,
die dazu imstande ist, eintreffende Raketen abzufangen, wie beispielswei-
se KSR und LSR, aber auch Raumraketen, Unterschiffsklasseraketen und
Arrow-IV-Zielsuchartilleriegeschosse.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit wird nur von Luft-/Raumein-
heiten verwendet (also Jigern, Raumbooten, Landungsschiffen, Sprungs-
chiffen, Kriegsschiffen, Raumstationen und Satelliten-Hilfsfahrzeugen).
Bodeneinheiten erhalten Punktverteidigung nur liber die entsprechen-
den Raketenabwehrsystems-Fahigkeiten (Spezialfahigkeiten RAS oder
VRAS).

Waffen, die zur Punktverteidigung verwendet werden kénnen, sind
durch die Anmerkung ,Punktverteidigung” in den Alpha-Strike-Waffen-
konvertierungs-Tabellen markiert. Um den Zahlenwert fiir diese Spezialfa-
higkeit zu erhalten, addiere man die gesamten Schadenswerte auf Kurze
Entfernung fiir diese Waffen. Wenn die Einheit ein Raketenabwehrsystem
jedweder Art mit sich fihrt (dazu gehoren Standard-Raketenabwehrsys-
teme, Laser- oder Protoypen-Raketenabwehrsysteme sowie das Erweiter-
te RISC-Punktverteidigungsystem), dann behandle diese Systeme als hat-
ten sie einen Schadenswert auf Kurze Entfernung von + 0,3 Punkten und
addiere diese zur Gesamtsumme. Runde das endglltige Ergebnis auf die
nachste ganze Zahl auf, um den Punktwert fiir die PV#-Spezialfahigkeit
zu erhalten.

QuadVee (QV)

Ein Mech mit dieser Spezialfahigkeit wurde dafiir gebaut, sich von einem
BattleMech-Modus in einen Gefechtsfahrzeugsmodus umzuwandeln und
wieder zurtick.

Konvertierung: Wenn eine Mech-Einheit neben ihren Gehen- und
Rennen-BP in ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch auch noch tber Rei-
segeschwindigkeits- oder Hochstgeschwindigkeits-BP verfligt, dann ist
sie ein QuadVee und muss diese Spezialfahigkeit erhalten. Des weiteren
werden alle Angriffswerte flr eine QuadVee-Einheit als geschiitzturmba-
siert gewertet. Somit erhalt die Einheit die Spezialfahigkeit GST(#/#/#),
wobei alle Standard-Angriffswerte (und Spezialféhigkeits-Angriffswerte)
dem Geschiitzturm zugewiesen werden.

AuBerdem erhalten QuadVees einen Bewegungscode von ,gk’, wenn
sie in ihrem Waffen- und Ausrlstungsinventar Ketten erwdahnen, was
ausdriickt, dass ihre Fahrzeugbewegung einen Kettenantrieb verwendet.
QuadVees mit Radern in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar erhalten
stattdessen den Bewegungscode ,qr”. Nach den Regeln von Alpha Strike
entspricht die tatsachliche Bewegung (in Zoll) fuir beide Arten von Qua-
dVee 2 Zoll fir jeden Gehen-BP, den die Einheit besitzt. Somit erhalt ein
QuadVee, der Ketten in seinem Ausriistungsinventar hat und seiner Be-
schreibung im Hardware-Handbuch nach tiber 4 Gehen-BP verfiigt, eine
Bewegung von 8“gk.




Mitglieder eines urbanen Eingreifzugs hoffen,

einen Gorgon-ProtoMech daran zu hindern, sein Ziel zu erreichen.

Raumbooten, die die Einheit mit sich fiihrt,
wahrend die zweite Nummer die Anzahl
von Schleusen angibt, die dem Bereich
zugeteilt worden sind. Beispielsweise lis-
tet eine Korvette der Inazuma-Klasse im
Hardware-Handbuch ,Raumboote (2)” auf,
gefolgt von ,1 Schleuse”. Dies entspricht in
Alpha Strike der Spezialfahigkeit RBT2S1.

Wenn eine Einheit, die dafiir ausgelegt
ist, Raumboote mit sich zu fiihren, auch
Jager im gleichen Hangar auflistet (norma-
lerweise durch einen Eintrag von ,Jager/
Raumboote”), dann verzeichne dies als
die Spezialfahigkeit RBT#S# und nicht als
LRT#S#.

Raumrakete (RR#/#/#/#)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit wur-
den mit Raketenwerfern im Schiffsklasse-
oder Unterschiffsklasse-Ma3stab ausge-
rustet. Diese Fahigkeit ist bei den meisten
Luft-/Raumeinheiten unterhalb von Lan-
dungsschiffen unbekannt, aber weitaus
verbreiteter bei Kriegsschiffen anzutreffen.
Konvertierung: Eine Einheit erhélt die-
se Spezialfahigkeit, wenn sie eine Luft-/
Raumeinheit ist, die in ihrem Waffen- und

Radikales Warmetauscher-System (RWS)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit dem verbesserten -
aber etwas unzuverlassigen — Kiihimittelspulsystem ausgeristet, das
im Dunklen Zeitalter des BattleTech-Settings eingefiihrt wurde.
Konvertierung: Nur Einheiten, die Warme verwalten, kénnen mit
einem Radikalen Warmetauscher-System ausgestattet werden. Eine
Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn sie in ihrem Waffen- und
Ausrustungsinventar Uber ein Radikales Warmetauscher-System ver-
fugt.

Raketenabwehrsystem (RAS)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfiigt iber ein Raketenab-
wehrsystem.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit erhdlt jede Einheit, die
mit einem Raketenabwehrsystem (RAS) oder einem Laser-Raketen-
abwehrsystem ausgeristet ist. (Einheiten, die mit Erweitertem RISC-
Punktverteidigungssystem ausgestattet sind, verwenden stattdessen
die Spezialfahigkeit VRAS.)

Beachte, dass im Weltraum operierende Luft-/Raumeinheiten, die
keine Jager sind (Raumboote, Landungsschiffe, Sprungschiffe, Satelli-
ten-Hilfsfahrzeuge, Raumstationen und Kriegsschiffe) die Raketenab-
wehrsysteme der Einheit mit anderen Waffen kombinieren, die spezi-
ell als Punktverteidigungswaffen aufgefiihrt sind. Somit verwenden
sie nicht die Spezialfahigkeit RAS sondern PV#.

Raumboot-Transporter (RBT#)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit hat Frachtraum fiir den Transport
von Raumbooten abgestellt. Dazu gehéren auch die notwendigen Ma-
schinen um derartige Einheiten auszuschleusen und einzuschleusen.
Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie mit Raumboot-Hangars ausgeristet ist (in den Spielwerten einer
Einheit oft als Raumboot-Hangars, Raumboot-Transporthangars oder
einfach als ,Raumboote” bezeichnet - gefolgt von einer Anzahl von
Schleusen). Die Fahigkeit wird als RBT#S# notiert. Die erste Nummer
ist die Anzahl von tatsachlichen Transporthangars / die Zahl von

Ausrustungsinventar  Raumraketenwerfer
oder  Unterschiffsklasse-Raketenwerfern
aufgelistet hat. Bodeneinheiten, wie Hilfsfahrzeuge und mobile Bau-
ten, die nicht zum Raumflug imstande sind, verwenden stattdessen
die Spezialfahigkeit RVS-RR (siehe Seite 129).

Die Schadenswerte fiir alle Raumraketen und Unterschiffsklassera-
keten in Alpha Strike findest du in der Alpha-Strike- Schiffsklasse- und
Unterschiffsklassewaffen-Konvertierungstabelle auf Seite 114. Wenn
du dieser Spezialfahigkeit einen Schadenswert zuweisen mochtest,
mussen alle Raumraketen und Unterschiffsklasseraketen in einem
Schussfeld der Einheit aufaddiert werden, echt gerundet. Wiederhole
dies wenn nétig fiir alle Schussfelder der Einheit, entsprechend der
Basiskonvertierungsregeln fiir den Einheitentyp.

Raumschiff (RAUM)
Luft-/Raumeinheiten mit dieser Spezialfahigkeit konnen auf3erhalb
einer planetaren Atmosphare eingesetzt werden.

Konvertierung: Alle Luft-/Raumjager, Raumboote, Landungs-
schiffe, Sprungschiffe, Satelliten-Hilfsfahrzeuge, Raumstationen und
Kriegsschiffe erhalten diese Spezialfahigkeit.

Raumverteidigungssystem (RVS)

Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit stellen bodenbasierte Elemente
dar, die mit Waffen im Schiffsklasse- oder Unterschiffsklasse-Maf3stab
ausgeristet sind. Diese Waffen werden verwendet, um Bedrohungen
in der Umlaufbahn auszuschalten oder - in ungewohnlicheren Situa-
tionen - Artillerieunterstiitzung auf weite Entfernung zu bieten.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn es
sich um eine bodenbasierte Einheit handelt, die nicht raumflugfahig
ist, die aber nichtsdestotrotz Schiffsklasse- oder Unterschiffsklasse-
waffen in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar besitzt. Die Alpha-
Strike-Schadenswerte fiir alle Schiffsklasse- und Unterschiffsklasse-
waffen findest du in der Alpha-Strike-Schiffsklasse- und Unterschiffs-
klassewaffen-Konvertierungstabelle auf Seite 114.

Wenn die Einheit Schiffsklassewaffen mit sich fihrt, die keine Ra-
keten sind, dann erhdlt sie die Spezialféhigkeit RVS-SK#/#/#/#, mit
Schadenswerten, die nach den Regeln fiir Schiffsklassewaffen in Luft-/
Raumeinheiten berechnet werden (siehe Schiffsklassewaffen, Seite 114).
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Wenn die Einheit Unterschiffsklassewaffen mit sich fihrt, die keine Ra-
keten sind, dann erhélt sie die Spezialfahigkeit RVS-USK#/#/#/#, mit Scha-
denswerten, die nach den Regeln fiir Unterschiffsklassewaffen in Luft-/
Raumeinheiten berechnet werden (siehe Unterschiffsklassewaffen, Seite
132).

Wenn die Einheit Schiffsklasseraketen und / oder Unterschiffsklasser-
aketen mit sich flhrt, dann erhélt sie die Spezialfahigkeit RVS-RR#/#/#/4,
mit Schadenswerten, die nach den Regeln fiir Raumraketen und Unter-
schiffsklasseraketen in Luft-/Raumeinheiten berechnet werden (siehe
Raumraketen, Seite 129).

Reaktive Panzerung (RPA)

Die Einheit verfuigt tiber eine spezielle Art von Panzerung, die die Effektivi-
tat von explosiver Munition verringert, beispielsweise durch die Gefechts-
kopfe von Raketen.

Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit erhalt jede Einheit, die in allen
Trefferzonen mit Reaktiver Panzerung ausgeristet ist. Im Eintrag der Ein-
heit im Hardware-Handbuch wird dieser Panzerungstyp im gleichen Be-
reich aufgelistet, in dem du auch den Panzerungsfaktor findest.

Reflektive Panzerung (RFA)
Die Einheit verfugt tiber eine spezielle Art von Panzerung, die die Effektivi-
tat von Energiewaffen verringert, beispielsweise Laser und PPK.
Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit erhdlt jede Einheit, die in al-
len Trefferzonen mit Reflektiver Panzerung (auch als laserreflektive oder
glasierte Panzerung bekannt) ausgeriistet ist. Im Eintrag der Einheit im
Hardware-Handbuch wird dieser Panzerungstyp im gleichen Bereich auf-
gelistet, in dem du auch den Panzerungsfaktor findest.

Resistent gegen Kritische Treffer (RGK)
Die Einheit verfligt Giber eine Art von Panzerung oder Struktur, die die Ef-
fektivitat von panzerbrechenden Waffen und Munitionsarten verringert.
Konvertierung: Diese Spezialfahigkeit erhalt jede Einheit, die in allen
Trefferzonen mit Gehérteter Panzerung oder Ferrolamellar-Panzerung
ausgerdistet ist. Im Eintrag der Einheit im Hardware-Handbuch wird dieser
Panzerungstyp im gleichen Bereich aufgelistet, in dem du auch den Pan-
zerungsfaktor findest.

RISC-Notfallkiihlsystem (NKS)
Das RISC-Notfallkiihlsystem ist eine Variante des Radikalen Warmetau-
schersystems (siehe Seite 129), das unter Umstanden deutlich leistungs-
starker sein kann, das aber, wenn es versagt, den Anwender weitaus
schwerer beschddigen kann.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber ein RISC-Notfallkiihlsystem im Waffen- und Ausristungsinventar
verflgt.

Roboterdrohne (RBT)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist fir autonomen Betrieb ausge-
legt, ohne einen eigenen Piloten oder Besatzung.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn ent-
weder in der Beschreibung des Cockpits oder den Waffen- und Ausris-
tungsdaten angegeben ist, dass sie ein Roboterdrohnen-Betriebssystem
besitzt. Eine Einheit gilt als Roboterdrohne, wenn sie das Intelligente
Roboterkontrollsystem (IRKS), das WVS-(Caspar)-Drohnenkontrollsystem,
das Verbesserte Caspar-II-IRKS (VIRKS) oder das Abgeschirmte Luft-/
Raum-IRKS (LR-IRKS) besitzt.

Sige (SAG)
Diese Spezialfahigkeit zahlt zwar auch als Nahkampfwaffe, doch bedeutet
sie, dass die Einheit eine Moglichkeit hat, Walder und anderes dicht be-
pflanztes Gelande zu raumen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber eine Kettensdge, eine Doppelkettensdge oder eine Einziehbare

Klinge im Waffen- und Ausristungsinventar verfiigt. Infanterieeinheiten
- dazu gehoren auch Gefechtsriistungen - dirfen diese Spezialfahigkeit
nicht erhalten.

Schienen (SCHIE)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann sich nur entlang von Schie-
nengeldnde bewegen.

Konvertierung: Jedes Fahrzeug, das mit der Antriebsart Schiene kons-
truiert worden ist, erhalt diese Spezialfahigkeit.

Schiffsklassewaffen (SKW)
Schiffsklassewaffen sind extrem schwere Versionen der bodengesttitzten
Laser, Partikelkanonen, Autokanonen und Gaussgeschiitze, allerdings an-
gepasst fir den Kampf im Weltraum zwischen Kriegsschiffen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber Schiffsklassewaffen verfligt, die keine Raumraketen sind - aufge-
fiihrt durch die Benennung ,SKW” in der Alpha-Strike-Schiffsklasse- und
Unterschiffsklassewaffen-Konvertierungstabelle (siehe Seite 114).

Beachte, dass Einheiten diese Spezialfahigkeit nur dann erhalten, wenn
sie Luft-/Raumeinheiten sind, die tiber Schiffsklassewaffen auer Raumra-
keten in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar verfiigen. Bodenbasier-
te Einheiten mit ahnlicher Bewaffnung, darunter auch Hilfsfahrzeuge und
Mobile Bauten, verwenden stattdessen die Spezialfahigkeit RVS-SK#/#/#
(siehe Seite 129).

Es werden keine Angriffswerte als Teil dieser Spezialfahigkeit aufgelis-
tet; stattdessen erhalten Schiffsklassewaffen ihren eigenen Angriffswert
(fur jedes entsprechende Schussfeld der Einheit) auf der Datenkarte.

Schleudersitz (SCHLEU)

Schleudersitze sind Stanardausriistung bei BattleMechs, Luft-/Raumja-
gern und konventionellen Jagern. Andere Einheiten - wie IndustrieMechs,
Flachenflugzeug-Hilfsfahrzeuge und einige Bodenfahrzeuge - konnen sie
als zusatzliche Option auswahlen.

Konvertierung: Schleudersitze miissen bei BattleMech- oder Jager-
Einheiten nicht speziell erwahnt werden, da sie fiir diese Einheitentypen
als Standardkomponente des Cockpits gelten. Andere Einheiten erhalten
diese Spezialfahigkeit nur dann, wenn explizit entweder das Vorhanden-
sein eines Schleudersitzes oder einer Gefechtsfahrzeug-Rettungskapsel
erwahnt ist.

Schleuse (S#)

Diese Spezialfahigkeit ist insofern einzigartig, als dass sie normalerweise
als Teil von anderen transportbezogenen Spezialfahigkeiten vorkommt,
weil sie die Zahl von Ein- und Ausstiegen beschreibt, die einem bestimm-
ten Transporthangar zugeteilt sind.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie ex-
plizit Schleusen in ihren Anmerkungen oder im Ausriistungsinventar auf-
fuhrt. Diese Spezialfahigkeit kommt nicht fiir sich vor, sondern muss einer
anderen Transport-Spezialfahigkeit (mit Ausnahme von Landungsschiff-
Transport) zugeteilt werden (dies umfasst FTK#, FTT#, FTM#, FTS#, FTU#,
IT#, LRT#, MT#, PT#). Transporteinheiten, die keine Luft-/Raumfahrzeuge
sind, die normalerweise Schleusen nicht verwalten, haben unter Umstan-
den als Folge keine erwdhnten Schleusen. Ansonsten entspricht der Zah-
lenwert, der dieser Spezialfahigkeit zugeteilt wird, der Gesamtzahl von
Schleusen, die dem jeweiligen Transporthangar zugewiesen worden sind.

Schiitzengrdben-/Schanzenpionier (SSP)
Eine Infanterieeinheit mit dieser Spezialfahigkeit ist dazu imstande, im
ortlichen Gelande befestigte Stellungen zu erschaffen, die andere Infan-
terieeinheiten als Deckung verwenden kdnnen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn ihre
Anmerkungen im Hardware-Handbuch angeben, dass sie Gber Schiitzen-
graben-/Schanzenpionier-Ausristung verfugt.




Schutzpanzerwert (SPW)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verwendet schwéchere Panze-
rungstypen als die moderne Standard-Kampfpanzerung.
Konvertierung: Eine Einheit erhédlt diese Spezialfahigkeit, wenn
spezifisch angegeben ist, dass sie entweder mit Kommerzieller Panze-
rung oder Panzerung mit einem SPW von 1 bis 9 ausgertstet ist. Diese
Panzerungstypen sind normalerweise an der gleichen Stelle wie der
Panzerungsfaktor der Einheit angegeben.

Sehr GroB3 (SG)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist sogar noch groBer als Ein-

heiten, die im normalen Spiel als Gro3 gewertet werden.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn es

sich um ein Hilfsfahrzug jeden Typs mit einer Alpha-Strike-GréBenklas-

se von 4 oder um ein Landungsschiff mit einer Alpha-Strike-Gré3en-

klasse von 2 handelt.

Spaher (SPA)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Uber Sensor- und
Kommunikationspakete, die sie bei Aufklarungsmissionen unterstuit-
zen und es ihr erlauben, mit Einheiten zusammenzuarbeiten, die als
Mobiles Hauptquartier eingesetzt werden konnen.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie Uber eine beliebige Form von Aktiver Sonde verfiigt (das heif3t die
Spezialfahigkeiten SON, LSON, BH, NOVA oder WACH) oder wenn 5
Prozent oder mehr ihres Gesamtgewichts fiir Kommunikationsausrus-
tung aufgewendet wurde. Einheiten erhalten diese Spezialfahigkeit
auBlerdem, wenn sie Uber einen oder mehrere der folgenden Ausris-
tungsgegenstande und Waffen verfiigen: Elektronische Kriegsfiih-
rungs-Ausrlstung, Fernsensorenverteiler, Hochauflosender Imager,
Hyperspektraler Imager, Infrarot-Imager, Bodensichtradar, Uberwa-
chungskamera, Verbesserte Gefechtsriistungs-Sensoren.

Sprengfalle (SF)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit tragt eine Sprengladung als
vernichtende Waffe des letzten Auswegs.

Konvertierung: Jeder Einheitentyp (mit Ausnahme von Proto-
Mechs oder Infanterie jeder Art) erhélt diese Spezialfahigkeit, wenn er
Uber einen Sprengfallen-Gegenstand in seinem Waffen- und Ausris-
tungsinventar verfiigt.

Storfeldwerfer (SFW#)
Storfeldwerfer sind ein Verteidigungssystem im Schiffsklasse-Maf3-
stab, das man bei manchen groB3en Luft-/Raumschiffen antrifft. Sie
werden verwendet, um eintreffenden Beschuss abzulenken oder zu
verteilen, indem sie eine Wolke aus behindernden Partikeln abgeben.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
einen Storfeldwerfer in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar auf-
listet. Der Zahlenwert dieser Spezialfahigkeit entspricht der Gesamt-
zahl von Storfeldwerfern, die auf der Einheit montiert sind, unabhan-
gig von ihrer Ausrichtung.

Storsender (STOR)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit wurde mit einem leistungs-
starken Storsender-System ausgeriistet, das dazu in der Lage ist, den
GroBteil moderner Elektroniksysteme und Sensoren auszuschalten.
Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die
Einheit Uber einen Wachter-Stérsender, einen Prototypen-Wachter-
Storsender, einen Clan-Standard-Stérsender, eine Elektronische
Kriegsfuhrungs-(EK)-Ausristung oder ein Nova- oder Wachhund-
Kompositsystem verfligen. Beachte, dass viele dieser anderen Syste-
me die Hinzufiigung der Spezialfshigkeit STOR in ihren eigenen Kon-
vertierungsregeln beinhalten.

Strandbuggy (SB)

Bodeneinheiten mit dieser Spezialfahigkeit wurden speziell dafiir mo-
difiziert, in sandigen Umgebungen wie Wiisten und Stranden einge-
setzt zu werden.

Konvertierung: Diese Fahigkeit gilt nur fir Bodenfahrzeugeinhei-
ten, die Uber die Strandbuggy-Rumpfmodifikation verfiigen. Solche
Modifikationen erscheinen entweder als Teil des Waffen- und Ausris-
tungsinventars der Einheit oder als besondere Anmerkung im Eintrag
der Einheit im Hardware-Handbuch.

Suchscheinwerfer (SUCH)

Einheiten, die mit einem Suchscheinwerfer ausgeristet sind, konnen
den Gegenstand verwenden, um im Kampf Modifikatoren durch Dun-
kelheit zu verringern.

Konvertierung: Mechs und Gefechtsfahrzeuge erhalten diese
Fahigkeit automatisch und mussen sie nicht auf ihren Datenkarten
notieren. Alle anderen Einheitentypen erhalten diese Fahigkeit nur
dann, wenn sie in ihrem Waffen-und Ausriistungsinventar mindestens
einen montierten Suchscheinwerfer besitzen. Einheiten, die stattdes-
sen mit einem in der Hand gehaltenen Suchscheinwerfer ausgeristet
sind, erhalten diese Spezialfahigkeit nicht.

Tarnkappenpanzerung (TARN)

Eine Einheit mit dieser Spezialféhigkeit verfiigt tiber eine Form von
visueller oder elektronischer Maskierungstechnologie, die verwendet
wird, um ihre Position im Kampf zu verbergen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie einen der folgenden Gegenstande oder Panzerungstypen in ih-
rem Eintrag im Hardware-Handbuch auflistet: Chamaleon-Lichtpola-
risierungsschild, Null-Signatursystem, Tarnkappenpanzerung, Basis-
Tarnkappenpanzerung, Verbesserte Tarnkappenpanzerung, Prototyp-
Tarnkappenpanzerung, Standard-Tarnkappenpanzerung, Fahrzeug-
Tarnkappenpanzerung oder Leere-Signatursystem.

Taser (BTAS#, GTAS#)

Eine Einheit mit einer dieser Spezialfahigkeiten ist mit einer panzer-
brechenden Waffe ausgeristet, die speziell dafiir ausgelegt ist, Fahr-
zeuge, Mechs und ahnliche Einheiten zu betduben.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt die Spezialfahigkeit BTAS#,
wenn sie mindestens einen BattleMech-Taser in ihrem Waffen- und
Ausriistungsinventar auflistet. Wenn die Einheit stattdessen mit ei-
nem Gefechtsriistungs-Taser ausgestattet ist, erhdlt sie die Spezialfa-
higkeit GTAS#. Der Zahlenwert jeder Spezialfahigkeit entspricht der
Anzahl von Taser-Waffen, die von der Einheit mitgefiihrt werden. (Bei
Infanterieeinheiten gibt Zahl die Gesamtzahl von Gefechtsriistungs-
Tasern in der gesamten Einheit an.)

Torpedo (TOR #/#/#)
Torpedowerfer sind modifizierte Versionen von Standard-LSR- und
KSR-Waffen, die darauf ausgelegt sind, exklusiv unter Wasser auf Ziele
auf oder unter der Wasseroberflache abgefeuert zu werden.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Torpedo-Raketenlaffeten in ihrem Waffen- und Ausristungsinventar
auflistet (normalerweise als LST fiir Langstreckentorpedo-Werfer oder
KST fur Kurzstreckentorpedo-Werfer). Torpedos verwenden die glei-
chen Entfernung- und Schadensprofile wie ihre LSR- und KSR-Gegen-
stiicke von gleicher ,Laffetengrofe”. Somit verfiigen ein LSR-20 und
ein LST-20 Uber den gleichen Schadenswert, doch kombinieren mit
Torpedos ausgerustete Einheiten den Schaden dieser Waffen immer
in einen einzelnen Angriffswert, unabhangig von der Anzahl und Art
der verwendeten Lafetten (oder, im Falle von GroBen, Sehr GroBen
oder UbergroBen Einheiten in einen Angriff pro Schussfeld).
Torpedowerfer verwenden immer den Schadenswert, den du bei
den Werten des entsprechenden Raketenwerfers in der Alpha-Strike-
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Waffenkonvertierungstabelle ganz links findest. Runde alle endgiiltigen
Angriffswerte fiir Torpedos echt.

Beispielsweise werden die Schadenswerte fiir eine Einheit, die zwei
KST-6-Werfer (jeweils ein Schaden von 0,8/0,8) und einen einzelnen LST-
20 (0,6/1,2/1,2) mit sich fiihrt, als TOR 2/3/1 aufgelistet (1,6/1,6 fir die KST,
plus 0,6/1,2/1,2 fiir die LST = 2,2/2,8/1,2, echt gerundet auf 2/3/1).

Uberarbeitete Laser (UAL)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verflgt tber verbesserte Laser-
waffen, die darauf ausgelegt sind, durch den zusatzlichen Schutz vieler
spezialisierter Panzerungstypen zu schneiden.

Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten muss eine Ein-
heit dazu imstande sein, einen kombinierten Schadenswert von 1 Punkt
oder mehr auf Mittlere Entfernung mit Uberarbeiteten Laserwaffen zu ver-
ursachen. Diese Waffen sind mit der Anmerkung,,UAL" in der Alpha-Strike-
Waffenkonvertierungstabelle markiert.

Umweltversiegelung (SIEG)
Einheiten mit dieser Spezialfahigkeit sind darauf ausgelegt, in lebens-
feindlichen Umgebungen, unter Wasser und sogar im Vakuum eingesetzt
zu werden. Dieses Merkmal ist Standard bei BattleMechs, ProtoMechs, den
meisten Gefechtsriistungen, allen Raumschiffen und Luft-/Raumjagern.
Konvertierung: BattleMechs, Luft-/Raumjager, Raumboote, alle ande-
ren Raumschiffe (das hei8t Landungsschiffe, Sprungschiffe, Kriegsschiffe
und Raumstationen), ProtoMechs und Gefechtsriistungen, die nicht expli-
zit als Exoskelette klassifiziert sind, verfiigen automatisch tber diese Spe-
zialfahigkeit und missen sie nicht auf ihren Alpha-Strike-Karten notieren.
Gefechts- und Hilfsfahrzeug-Unterseeboote verfiigen ebenfalls Gber die-
se Spezialféhigkeit, aber nur wenn es um den Einsatz unter Wasser geht.
Alle anderen Einheiten missen die Rumpfmodifikation Umweltversiege-
lung entweder als Teil ihres Waffen- und Ausriistungsinventars oder in den
Anmerkungen der Einheit besitzen, um diese Spezialfahigkeit zu erhalten.

Unterschiffsklassewaffen (USKW)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist mit Unterschiffsklassewaffen
ausgerustet, die die Reichweite und rumpfdurchschlagenden Eigenschaf-
ten von Schiffsklassewaffen besitzen, allerdings kleiner sind und insge-
samt weniger Schaden verursachen.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
Uber Unterschiffsklassewaffen verfugt, die keine Unterschiffsklasserake-
ten sind - aufgefiihrt durch die Benennung ,USKW” in der Alpha-Strike-
Schiffsklasse- und Unterschiffsklassewaffen-Konvertierungstabelle (siehe
Seite 114).

Beachte, dass Einheiten diese Spezialféhigkeit nur dann erhalten, wenn
sie Luft-/Raumeinheiten sind, die Uber Unterschiffsklassewaffen aufer
Unterschiffsklasseraketen in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar ver-
figen. Bodenbasierte Einheiten mit ahnlicher Bewaffnung, darunter auch
Hilfsfahrzeuge und Mobile Bauten, verwenden stattdessen die Spezialfa-
higkeit RVS-USK#/#/# (siehe Seite 129).

Es werden keine Angriffswerte als Teil dieser Spezialfahigkeit aufgelis-
tet; stattdessen erhalten Unterschiffsklassewaffen ihren eigenen Angriffs-
wert (fir jedes entsprechende Schussfeld der Einheit) auf der Datenkarte.

UbergroB3 (UG)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist physisch so groB3, dass sie

grundsatzlich als bewegliches Gelande gewertet werden kann.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn es sich

um ein Hilfsfahrzeug jedweder Art handelt, dass in Alpha Strike eine Gro-

Benklasse von 5 hat, ein Landungsschiff mit einer Alpha-Strike-GroBen-

klasse von 3 oder ein Mobiles Gebaude ist.

Ultrakurzstart (UKS)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist dazu in der Lage, auf deutlich
kirzeren Landebahnen aufzusetzen und abzuheben als es den meisten
stromlinienférmigen Einheiten moglich ist.

Konvertierung: Eine Luft-/Raumeinheit oder ein Flachenflugzeug-
Hilfsfahrzeug erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn in ihrem Eintrag im
Hardware-Handbuch angegeben ist, dass sie Uber die Ultrakurzstartsys-
tem-Rumpf- und Steuermodifikation verfligt oder wenn es sich um einen
Luft-/Raumjéger, ein Raumboot oder ein Landungsschiff handelt, das den
Bewegungscode Stromlinienférmig (Is) verwendet.

Unterwasser-Manovereinheit (UME)

Eine Bodeneinheit mit der Spezialfahigkeit UME verwendet die Untersee-
Bewegungsregeln, wenn sie sich unter Wasser befindet, anstelle der nor-
malen Regeln fiir Unterwasserbewegung.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
mit einer Unterwasser-Mandvereinheit (UME) ausgerustet ist oder UME-
Bewegungspunkte in ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch auflistet. Die
Prasenz von UME-Bewegung macht es unter Umstanden erforderlich,
dass die Einheit ihren UME-Bewegungswert als Teil des Bewegungswerts
auf ihrer Alpha-Strike-Karte auflistet. In diesem Fall entspricht jeder UME-
Bewegungspunkt 2 Zoll Bewegung, mit dem Bewegungscode Untersee
(u). Die Undine-Gefechtsristung beispielsweise — die tiber 1 Boden-BP
und 3 UME-BP in BattleTech verfligt — wiirde die Spezialfahigkeit UME er-
halten und einen Alpha-Strike-Bewegungswert von 2“/6"u.

Variable Zielerfassung (VZE)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfiigt Gber ein verbessertes Zie-
lerfassungssystem, das ihre Angriffsfahigkeiten auf jede Entfernung op-
timiert.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie ein
Variables Zielerfassungsystem in ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch
auflistet.

Verbessertes Feuerleitsystem (VFLS)

Auch wenn diese Ausriistung Standard bei samtlichen militarischen Ein-
heiten ist — dazu gehoren BattleMechs, ProtoMechs, Jager, Gefechtsfahr-
zeuge und groRe Raumschiffe, so sind Verbesserte Feuerleitsysteme doch
ungewohnlich bei zivilen, kommerziellen oder industriellen Einheiten,
wie Hilfsfahrzeugen oder IndustrieMechs.

Konvertierung: Um diese Spezialfahigkeit zu erhalten, muss die Ein-
heit ein IndustrieMech oder ein Hilfsfahrzeug sein, das explizit mit einem
Verbesserten Feuerleitsystem ausgeriistet ist. (Dies wird in den Anmer-
kungen der Einheit erwahnt oder in ihrem Waffen- und Ausriistungsin-
ventar.) Alle anderen Einheiten, die diese Ausriistung besitzen, miissen ihr
Vorhandensein auf der Wertekarte nicht extra erwahnen.

Verbesserte Narc-Raketenboje (VNARC)
Eine Einheit mit dieser Spezialféhigkeit ist mit mindestens einem verbes-
serten Narc-Raketenbojenwerfer ausgeristet.

Konvertiert: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie einen
oder mehrere vNarc-Raketenbojenwerfer in ihrem Waffen- und Ausris-
tungsinventar besitzt.

Verbessertes Taktisches Raketensystem (VTAKRAK#)

Diese Spezialfahigkeit verwaltet den Schaden der Verbesserten Takti-
schen Raketensysteme und Salven-Raketenwerfer der Einheit. Sie bedeu-
tet auch, dass die Einheit in der Lage ist, alternative VTAKRAK-Munitions-
arten zu verwenden.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
eine beliebige Zahl von Verbesserten Taktischen Raketensystemen und
Salven-Raketenwerfern mit sich fiihrt, die kombiniert dazu imstande sind,
vor dem Runden einen Schaden von 1 oder mehr Punkten auf Mittlere
Entfernung zu verursachen. Um die abschlieBenden Angriffswerte fiir die-
se Fahigkeit zu ermitteln, addiere den Schaden fiir alle Taktischen Rake-
tensysteme und Salven-Raketenwerfer (die in den Waffenkonvertierung-
stabellen alle Waffen mit der Anmerkung VTAKRAK sind) und runde alle
Ergebnisse echt. Notiere diese Spezialféhigkeit als VTAKRAK#/#/#, wobei




das # der endgultige Schadenswert flr jeden Entfernungsbereich
darstellt.

Viraler RISC-Blocker (KBLO, ZBLO)

Eine Einheit mit einer dieser Spezialfahigkeiten ist mit einem aktiven
elektronischen Storsendersystem ausgeristet, das auf ein bestimm-
tes elektronisches Kriegsfihrungssystem zugeschnitten ist. Der Virale
Koéderblocker wehrt besonders gegnerische Stérsender und dhnliche
verschleiernde Technologien ab, wahrend der Virale Zielsuchblocker
speziell auf gegnerische K3-Systeme, Zielerfassungssysteme und Ra-
ketenzielsuchsysteme zugeschnitten ist.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeiten, wenn
sie Uiber eines oder mehrere der Viralen RISC-Blockersysteme im Waf-
fen- und Ausriistungsinventar verfiigt. Wenn die Einheit einen RISC-
Koderblocker mit sich fiihrt, dann erhdlt sie die Spezialfahigkeit KBLO.
Wenn sie einen RISC-Zielsuchblocker verwendet, dann erhélt sie die
Spezialfahigkeit ZBLO.

Virtual-Reality-Pilotenmodul (VR)
Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist darauf ausgelegt, mit einem
Virtual-Reality-Pilotenmodul gesteuert zu werden, einer experimen-
tellen Technologie, die urspriinglich dafiir gedacht war, MechKrieger
zu beschiitzen, indem die Position des Cockpits in die schwerer ge-
panzerte Torso-Region des Mechs verlegt wurde.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie
in der Beschreibung ihres Cockpits ein Virtual-Reality-Pilotenmodul
besitzt.

Wachhund (WACH)

Das Elektronische Wachhund-Kompositkriegsfiihrungssystem (EWKS)
bietet der Einheit die Kombination aus einer Leichten Aktiven Son-
de und einem Storsender, was Gewicht und Raum fiir mehr Waffen
freigibt.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie ein Wachhund-EWKS in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar
auflistet. Neben dieser Spezialfahigkeit erhalt eine Einheit mit einem
Wachhund-System auBerdem die Spezialfahigkeiten LSON, STOR und
SPA.

Weites Uberhitzen (WUH)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit kann auch auf weite Entfer-
nung ihr Schadenspotential vergroBern, wenn sie das Risiko eingeht,
zu Uberhitzen.

Konvertierung: Eine Einheit erhdlt diese Spezialfahigkeit, wenn
die Gesamthitze fiir ihre Angriffe auf Mittlere und Weite Entfernung
(das heift, wenn du Waffen ausnimmst, die nur im Kurzen Entfer-
nungsbereich Schaden verursachen kénnen) immer noch die Fahig-
keit der Einheit Gbersteigt, Hitze abzuleiten. Siehe Hitze konvertieren,
Seite 115-116.

Weltraumoperationsanpassung (WOA)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit ist dazu in der Lage, im Va-
kuum eingesetzt zu werden, ist aber nicht zu eigenstandigem Welt-
raumflug imstande.

Konvertierung: BattleMechs und ProtoMechs erhalten diese Fa-
higkeit automatisch, doch miissen sie sie nicht auf ihrer Datenkarte
notieren. Gefechtsriistungs-Einheiten erhalten diese Spezialfahigkeit
nur dann, wenn sie in ihrem Waffen- und Ausriistungsinventar eine
Weltraumoperationsanpassung aufgelistet haben. IndustrieMechs
und Hilfsfahrzeuge erhalten diese Spezialfahigkeit nur dann, wenn
sie sowohl das Merkmal Umweltversiegelung als auch einen Fusions-,
Kernspaltungs- oder Brennstoffzellenreaktor besitzen. Konventionelle
Infanterie kann diese Spezialfahigkeit ebenfalls erhalten, wenn in ih-
ren Anmerkungen im Hardware-Handbuch aufgelistet ist, dass sie zu
Weltraumoperationen imstande sind.

WVS-Blocker (BLOCK)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Uber eines der Stor-
gerdte aus dem spaten Sternenbund, die verwendet werden, um die
Leistungsfahigkeit von WVS-Drohneneinheiten einzuschranken.

Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie in ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch tber einen WVS-Blocker
verflgt.

WVS-Drohnenkontrollsystem (WDKS)
Einheiten mit dieser Spezialféhigkeit verfiigen Gber ein sogar noch
fortschrittlicheres Roboterkontrollsystem, wie man es seit dem Fall
des ersten Sternenbundes nicht mehr gesehen hat. Das erlaubt es der
Einheit, als eine lGberlegene Form von Roboterdrohne eingesetzt zu
werden, nach den Regeln, die man auf Seite 39 - 40 findet.
Konvertierung: Eine Einheit erhilt diese Spezialfahigkeit, wenn
sie in ihrem Eintrag im Hardware-Handbuch Gber ein WVS-(Caspar)-
Kontrollsystem verfiigt.

Zjelerfassungssystem (ZES)

Eine Einheit mit dieser Spezialfahigkeit verfligt Uber ein standardisier-

tes Zielerfassungssystem (ZES) oder die ungefahre Entsprechung.
Konvertierung: Eine Einheit erhalt diese Spezialfahigkeit, wenn sie

einen der folgenden Gegenstande im Waffen- und Ausristungsinven-

tar auflistet: Zielerfassungssystem, Prototyp-Zielerfassungssystem

oder K*-Meistercomputer.
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KLASSIFIZIERUNG DER
EINHEITENROLLEN

Fr den Aufbau einer Streitmacht (siehe Alpha-Strike-Streitmachtserstel-
lung, siehe Seite 146 - 157) kdnnen die meisten Boden- und Luft-/Raum-
einheiten nach ihrer Missionsrolle klassifiziert werden. Diese Klassifizie-
rung kann extrem subjektiv sein, da viele Einheiten im BattleTech-Setting
problemlos fiir mehrere Missionsrollen geeignet sein konnen. Nichtsdes-
totrotz sind die folgenden Richtlinien darauf ausgelegt, Spieler dabei zu
unterstutzen, ihre Alpha-Strike-Einheiten den Formationen zuzuweisen,
die ihren Fahigkeiten am besten entsprechen.

Bedenke letztendlich aber, dass die Spielwerte einer Einheit nicht im-
mer ihre Aufgabe definieren. Dies wird vielmehr dadurch definiert, wie
die Einheit verwendet werden soll. Die Rollenbeschreibungen, die wir in
diesem Kapitel anbieten, sind vielmehr ein Leitfaden fiir Spieler, die mit
den reinen Spielwerten arbeiten und tauchen nicht immer auf den Werte-
karten der Einheiten auf.

ROLLEN FUR BODENEINHEITEN

Alle bewaffneten Bodeneinheiten, die keine Infanterie sind - also Batt-
leMechs, ProtoMechs, Gefechtsfahrzeuge und bewaffnete Hilfsfahrzeu-
ge - konnen in acht breit gefasste Klassifizierungen eingeteilt werden:
Kundschafter, Lauerjager, Moloch, Plankler, Raketenplattform, Raufbold,
Scharfschiitze und Stiirmer. Unbewaffnete oder anderweitig nicht mili-
tarische Bodeneinheiten — wie IndustrieMechs und unbe-
waffnete Hilfsfahrzeuge - werden einfach als Unterstit-
zungseinheiten klassifiziert. Infanterieeinheiten werden
nach diesem System nicht nach ihrer Rolle klassifiziert; ihr
Einheitentyp reicht aus, wenn es darum geht, eine Streit-
macht zu erstellen.

Kundschafter

Kundschafter-Einheiten sind die Raser einer jeden Streit-
macht. Sie sind darauf ausgelegt, an der Front jeder Aktion
zu dienen, wo sie als Aufklarungselemente eingesetzt wer-
den. Kundschafter legen gréeren Wert auf Beweglichkeit
als auf alles andere. Die meisten Kundschafter sind daher
relativ klein, leicht gepanzert und kaum bewaffnet. Aus
diesem Grund sollten diese Einheiten den Kampf vermei-
den, auf3er sie treten in Schwarmen auf.

Fortschrittlichere Armeen risten diese Einheiten oft
mit fortschrittlicher Elektronik aus, um ihre Sensoren zu
verstarken und gegnerische Stérsender zu tiberwinden.
So gut wie jede Bodeneinheit kann als potentieller Kund-
schafter dienen, doch um in einem groBen Gefecht wirklich
effektiv zu sein, sind die meisten dieser Einheiten leichte
Mechs, ProtoMechs, Luftkissenfahrzeuge oder Senkrecht-
starter.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als
Kundschafter gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen
erfullt:

Geschwindigkeit: Schnell (Bewegungswert zwischen 9
und 12 Zoll); die Antriebsarten Sprungbewegen, Bodenef-
fektbewegung oder Senkrechtstarterbewegung sind hilf-
reich, aber keine Voraussetzung.

Panzerung: Leicht (0 bis 4 Panzerungspunkte)

Bevorzugte Entfernung: Kurz (Kundschafter ziehen
es vor, Uberhaupt nicht zu kdmpfen). Einheiten, die dazu
imstande sind, mehr als 1 Schadenspunkt auf Weite Ent-
fernung zu verursachen, geben oft nur schlechte Kund-
schafter ab, da davon auszugehen ist, das mehr Gewicht als
unbedingt erforderlich fiir Waffen aufgewendet worden ist,
was den Piloten dazu verlocken konnte, sich in mehr Ge-
fechte zu stiirzen, als seine Aufgabe erfordert.

Spezialfahigkeiten: Kundschafter benétigen technisch
gesehen keine Spezialfahigkeiten, doch ublicherweise
verfiigen sie liber die Spezialfihigkeit Spaher (SPA) und
werden weitaus effektiver, wenn sie mit elektronischen
Kriegsfiihrungssystemen ausgeriistet sind, besonders mit
Aktiven Sonden (BH, SON, LSON, WACH und so weiter) und
Storsendern.




Lauerjager

Lauerjager-Einheiten sind normalerweise
leichtere oder langsamere Einheiten, die
darauf ausgelegt sind, abzuwarten und un-
achtsame Ziele anzugreifen, die ihnen zu
nahe kommen. Fast jede Form von Boden-
einheit kann diese Aufgabe tGibernehmen,
doch leichtere Mechs und leichte bis mit-
telschwere Fahrzeuge werden oft bevor-
zugt, um die gréBeren und flexibleren Ein-
heiten fur andere Aufgaben frei zu halten.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann
eine Einheit als Lauerjager gelten, wenn sie
die folgenden Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Niedrig (Bewegungs-
wert zwischen 2 und 6 Zoll)

Panzerung: Leicht (0 bis 5 Panzerungs-
punkte)

Bevorzugte Entfernung: Kurz (Lauer-
jager ziehen es vor zu warten, bis sie sich
sicher sein konnen dass der Angriff zersto-
rerisch ist).

Spezialfahigkeiten: Lauerjager beno-
tigen keine Spezialfahigkeiten, aber Stor-
sender und Tarnkappen-Fahigkeiten (wie
TARN, MPS und LMPS) sind von Vorteil, da
sie dazu beitragen, die Einheit zu verber-
gen bis ihr Augenblick gekommen ist.

Moloch
Moloch-Einheiten bringen die groRe
Durchschlagskraft in eine Streitmacht. Sie

Ein Savage Coyote und ein Mad Cat (Timber Wolf) patrouillieren eine Enklave von Clan Coyote.

sind groB, gut gepanzert und verfiigen

Uber vernichtende Feuerkraft — besonders

auf kurze Entfernung. Weil sie normalerweise auch langsam sind, die-
nen Moloch-Einheiten oft als die Anker ihrer Sturmlanzen oder als
LLeibwachter” fir Kommandolanzen. Moloch-Einheiten sind dafir
gedacht, Gebiete einzunehmen und zu halten, sowie ihr unmittelba-
res Umfeld zu dominieren. Aus diesem Grund geben BattleMechs die
besten Moloch-Einheiten ab, doch schwere Panzer kénnen die Aufga-
be auch tbernehmen.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Moloch gel-
ten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Langsam (Bewegungswert zwischen 2 und 6
Zoll)

Panzerung: Schwer (7+ Panzerungspunkte)

Bevorzugte Entfernung: Kurz (Ein Moloch ist dazu imstande,
vernichtende Feuerkraft zu entfesseln, um zu verhindern, dass der
Gegner entkommt). AufBerdem sollte ein Moloch dazu imstande sein,
genug Schaden zu verursachen, um den Gegenwert seiner eigenen
Panzerung in ein oder zwei Salven zu zerstéren.

Spezialfahigkeiten: Moloch-Einheiten benétigen keine Spezial-
fahigkeiten, doch kdnnen Nahkampfverbesserungen wie NKW oder
DM nitzlich sein, zusammen mit verbesserter Defensive wie Resistent
gegen Kritische Treffer (RGK), Reaktive oder Reflektive Panzerung (RPA
und RFA) und Raketenabwersysteme (wie RAS, LRAS oder VRAS).

Plankler

Plankler verbinden Beweglichkeit und Widerstandsfahigkeit auf eine
Art und Weise, die sie irgendwo zwischen Kundschafter und Raufbold
einordnet. Plankler verwenden liberdurchschnittliche Geschwindig-
keit, um den Gegner zu drangsalieren. Plankler versuchen ein Gleich-
gewicht zwischen Panzerung und Bewaffnung zu finden, in der Hoff-
nung, so gut austeilen wie einstecken zu kdnnen, wahrend sie von De-
ckung zu Deckung huschen. BattleMechs sind oft die besten Plankler,

doch ProtoMechs, mittelschwere Panzer, Luftkissenfahrzeuge und so-
gar Senkrechtstarter konnen diese Aufgaben ebenfalls tilbernehmen.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Plankler gel-
ten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Schnell (Bewegungswert zwischen 9 und 12
Zoll) oder Mittel (8 Zoll) mit Sprungfahigkeit.

Panzerung: Mittel bis Schwer (4 bis 8 Panzerungspunkte)

Bevorzugte Entfernung: Mittel (Plankler kombinieren effektive
Angriffe und Verteidigung).

Spezialfahigkeiten: Plankler bendtigen keine Spezialfahigkeiten.

Raketenplattform
Es ist zwar technisch gesehen wahr, dass jede Einheit, die mehr Rake-
ten als andere Waffen mit sich flhrt, der grundsatzlichen Definition
einer ,Raketenplattform” entspricht, doch wahre Raketenplattformen
sind Einheiten, die als schwere Langstrecken-Feuerunterstiitzung die-
nen. Aus diesem Grund sind diese Einheiten oft so langsam und grof3
wie ein Moloch, da sie einen gro3en Teil ihrer Masse flir Raketenwerfer
und Munition aufwenden. Da sie nicht fiir Gefechte auf kurze Distanz
gedacht sind, arbeiten Raktenplattformen normalerweise allein oder
mit defensiver Unterstiitzung in der Nahe. Wie Moloch-Einheiten sind
die besten Raketenplattformen BattleMechs oder schwere Panzer.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Raketen-
plattform gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Beliebig

Panzerung: Beliebig

Bevorzugte Entfernung: Weit (Raketenplattformen greifen wenn
moglich an, wahrend sie sich hinter Deckung befinden). Um eine ef-
fektive Raketenplattform zu sein, muss die Einheit mindestens 1 Scha-
denspunkt auf weite Entfernung mit Indirektem Beschuss (IB) oder
Artillerie (ART#) verursachen konnen.
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Spezialfdhigkeiten: Eine Raketenplattform
muss Uber die Spezialfahigkeiten LSR und Indi-
rekten Beschuss (oder Artillerie) verfiigen. Auf-
grund der Aufgabe, fiir die sie vorgesehen
sind, sind alle anderen Spezialfahigkei-
ten optional.

Raufbold
Raufbolde sind Linieneinheiten,
die normalerweise in Kampflan-
zen eingesetzt werden. Sie haben
ausreichend  Geschwindigkeit,
Panzerung und Reichweite, um
sich mit den meisten Gegnern
zu messen, doch selten sind sie
die schnellsten oder hartesten Ein-
heiten in ihrer Streitmacht. Raufbolde sind
normalerweise Mechs oder Panzer, doch Proto-
Mechs konnen diese Aufgabe notfalls auch erfiillen.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Ein-
heit als Raufbold gelten, wenn sie die folgenden Be-
dingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Mittel bis Schnell (Bewe-
gungswert zwischen 8 und 12 Zoll)

Panzerung: Beliebig

Bevorzugte Entfernung: Mittel (Raufbol-
de sind dazu imstande, das Geldnde aus-
zunutzen und ihren Beschuss auf den
Gegner zu konzentrieren).

Spezialfdhigkeiten:  Raufbolde
benotigen keine Spezialfahigkeiten;
was ihnen dabei hilft, ihren Auftrag
zu erfillen, passt dem Raufbold
perfekt.

Scharfschiitze
Der Scharfschiitze ist die Direktfeuer-Alternative zur Raketenplattform —
eine schwere Maschine mit groer Reichweite, die darauf ausgelegt ist,
Schaden auf die gré8tmogliche Entfernung zu verursachen. Viele dieser
Einheiten sind langsam und groB, wie Moloch-Einheiten und Raketen-
plattformen, und verwenden einen GroBteil ihrer Masse auf spezialisier-
te Bewaffnung. Aus diesem Grund sind sie auch normalerweise weniger
gut geschiitzt vor Gegnern auf kurze Entfernung, und verlassen sich — wie
Raketenplattformen — somit oft auf Heimlichkeit, Entfernung oder nahe
Unterstutzungseinheiten, um sich vor Schaden zu schiitzen. Im Idealfall ist
eine Scharfschiitzen-Einheit ein BattleMech oder Schwerer Panzer, doch
in Wahrheit kann sich so gut wie jede Bodeneinheit, die keine Infanterie
ist, fir diese Aufgabe qualifizieren.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Scharfschiitze
gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfullt:

Geschwindigkeit: Beliebig

Panzerung: Beliebig

Bevorzugte Entfernung: Weit (Scharfschiitzen stehen oft still, um ihre
Angriffe effektiver zu machen). Um ein effektiver Scharfschiitze zu sein,
muss die Einheit imstande sein, mindestens 1 Schadenspunkt im Weiten
Entfernungsbereich zu verursachen, ohne LSR zu verwenden.

Spezialfahigkeiten: Eine Scharfschiitzen-Einheit darf Giber die Spezi-
alfahigkeiten LSR und Indirekten Beschuss verfiigen, doch sollte sie sich
nicht auf diese verlassen, um Schaden auf Weite Entfernung zu verursa-
chen. Scharfschiitzen kénnen von allen Spezialfahigkeiten profitieren, die
ihre Treffsicherheit auf weite Entfernung verbessern, wie beispielsweise
K3, doch finden sie sicherlich auch defensive Merkmale wie Raketenab-
wehrsysteme, Stérsender und Tarnkappenausriistung nitzlich.

Stiirmer

— Sturmer dhneln Planklern, doch tragen sie weniger Panzerung mit

sich, um groBere Beweglichkeit zu erzielen. Stlirmer verlassen
sich auf Geschwindigkeit, um zu Uberleben und Auf-
merksamkeit zu meiden (sie bewegen sich auBer Sicht
oder machen es einfach schwer, sie zu treffen). Aus
diesem Grund sind Stirmer normalerweise leichter
als Plankler, aber besser fur den Kampf ausgeris-
tet als Kundschafter. BattleMechs, ProtoMechs
und schnelle Fahrzeuge dienen oft als Sttirmer-
Einheiten.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine
Einheit als Stirmer gelten, wenn sie die folgen-
den Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Schnell (Bewegungswert 9
bis 12 Zoll)
Panzerung: Leicht bis Mittelschwer (0 bis 5 Panze-
rungspunkte)
Bevorzugte Entfernung: Kurz (Stirmer greifen bevorzugt
von hinter dem Gegner oder aus der Deckung heraus an).
Spezialfahigkeiten: Stiirmer bendtigen keine bestimmten
Spezialfahigkeiten.

ROLLEN FUR LUFT-/RAUMEINHEITEN
Alle Jager - das heif3t Luft-/Raumjager und konventionel-
le Jager — konnen in finf weit gefasste Kategorien
eingeteilt werden: Abfangjager, Angriffsjager, Feu-
eruntersttitzung, Kurvenkampfer und Schneller
Kurvenkampfer. Eine spezielle sechste Klassifi-
zierung - Transporter — ist ebenfalls fur Luft-/
Raumeinheiten jeden Typs verfligbar, die tber
nennenswerte Transportmoglichkeiten verfiigen.
Unbewaffnete oder ansonsten nicht militari-
sche Flugzeuge - wie Luftschiffe und Flachenflug-
zeuge und unbewaffnete Luft-/Raumjager und konventionelle
Jager — werden einfach als Luftunterstitzungseinheiten klassifiziert.
Alle anderen Luft-/Raumeinheiten — wie Raumboote, Landungsschiffe,
Sprungschiffe, Raumstationen, Satelliten-Hilfsfahrzeuge und Kriegsschif-
fe — werden in Alpha Strike tiblicherweise nach ihrem Einheitentyp klassi-
fiziert, aber viele dieser Einheiten kdnnen (wie oben angedeutet) auch als

Transporter-Einheiten behandelt werden.

Abfangjager
Abfangjager sind leichte, schnelle Jager, die darauf ausgelegt sind, den
Feind in der groBtmaoglichen Entfernung zu verbiindeten Ressourcen, die
diese attackieren wollen, anzugreifen, um sie friih zu zermirben und im
Idealfall so lange wie moglich aufzuhalten.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Abfangjager
gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfllt:

Geschwindigkeit: Schnell (Schubwert 10 und mehr)

Bevorzugte Entfernung: Mittel (oder im Windschatten des Ziels).

Spezialfahigkeiten: Schnelle Kurvenkampfer benétigen keine be-
stimmten Spezialfahigkeiten.

Angriffsjager
Angriffsjager sind normalerweise mittelschwere oder schwere Jager, die
Uber gewaltige Feuerkraft verfiigen, dafiir aber auf Leistung und Panze-
rung verzichten. Diese Einheiten ziehen oft schwerere Waffen vor, um die-
se Durchschlagskraft zu erhalten, wodurch sie im Vergleich zu anderen J&-
gern meist etwas langsamer und weniger effektiv auf weite Entfernungen
sind. Diese Eigenschaften machen sie besonders effektiv in Luft-Boden-
Angriffsmissionen.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Angriffsjager
gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfllt:




Geschwindigkeit: Langsam (Schubwert bis 5)

Bevorzugte Entfernung: Kurz (Angriffsjager sollten so viel Scha-
den wie moglich austeilen und bereit dazu sein, im Austausch Scha-
den einzustecken).

Spezialfdhigkeiten: Angriffsjager benotigen keine bestimmten
Spezialfahigkeiten.

Feuerunterstiitzung

Feuerunterstitzungs-Flugzeuge sind normalerweise mittelschwere
oder schwere Jager, die mit Langstreckenwaffen ausgeristet sind.
Diese Einheiten sind dazu gedacht, mit Kurvenkampfern mitzuhalten,
die sich ins Gefecht bewegen und bieten eindrucksvoll Feuerkraft auf
weite Entfernungen. Weil viele Feuerunterstiitzungseinheiten auch
schwere Jager sind, die Giber bombentaugliche Waffenaufhangungen
verfiigen, werden diese Einheiten auch oft fiir schwere Bodenunter-
stlitzungsmissionen verpflichtet.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Feuerun-
terstiitzungs-Einheit gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen
erfillt:

Geschwindigkeit: Mittel (Schubwert 5 bis 7)

Bevorzugte Entfernung: Weit (Feuerunterstiitzungs-Einheiten
sollten dazu in der Lage sein, Feuerunterstiitzung zu liefern, wo sie
auch notig ist).

Spezialfdhigkeiten: Feuerunterstiitzungs-Einheiten benétigen
keine bestimmten Spezialfahigkeiten, doch wird ihnen die Spezialfa-
higkeit BOMB# nitzlich sein, wenn sie fur Luft-Boden-Aktionen ein-
gesetzt werden.

Kurvenkampfer
Kurvenkampfer sind mittelschwere oder schwere Jager, die fiir aus-
gedehnte direkte Konfrontationen mit Jigern vergleichbarer Leistung
und Bewaffnung ausgelegt sind. Viele Kurvenkampfer sind fiir lange-
re Einsatze ausgelegt und verfligen deshalb normalerweise tber eine
Bewaffnung aus schweren Energiewaffen und eine gute Hitzeablei-
tung.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Kurven-
kampfer gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Mittel (Schubwert 5 bis 7)

Bevorzugte Entfernung: Mittel (Kurvenkampfer verbinden effek-
tive Angriffe und Verteidigung).

Spezialfahigkeiten: Kurvenkampfer benotigen keine bestimmten
Spezialfahigkeiten.

Schneller Kurvenkampfer
Schnelle Kurvenkampfer sind typischerweise leichte oder mittel-
schwere Jager. Diese Einheiten sind dafiir gedacht, als ,Abfangjager
zweiter Reihe” zu dienen, die alles angreifen kénnen, das an den nor-
malen Abfangjagern vorbeikommt, oder um die spezialisierten Ab-
fangjager zu unterstiitzen, sobald der Kampf wirklich begonnen hat.
Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Schneller
Kurvenkampfer gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfullt:
Geschwindigkeit: Mittel bis Schnell (Schubwert 7 bis 9)
Bevorzugte Entfernung: Mittel (oder im Windschatten des Ziels).
Spezialfahigkeiten: Schnelle Kurvenkampfer benétigen keine be-
stimmten Spezialfahigkeiten.

Transporter

Transporter sind in der Atmosphare fliegende und Luft-/Raumeinhei-
ten, die Einheiten, Soldaten oder Nachschub zum Schlachtfeld und
davon weg transportieren konnen. Im Gegensatz zu den anderen
oben beschriebenen Klassifizierungen ist diese bei Jagern eher uniib-
lich, doch kann sie fur Raumboote, Landungsschiffe und andere gro-
Be fliegende Einheiten wie Luftschiffe und Flachenflugzeuge gelten.

Nach den Regeln von Alpha Strike kann eine Einheit als Transporter
gelten, wenn sie die folgenden Bedingungen erfiillt:

Geschwindigkeit: Beliebig

Bevorzugte Entfernung: Beliebig (Transporter-Einheiten haben
keine Angriffs-Voraussetzungen jedweder Art).

Spezialfahigkeiten: Um als Transporter klassifiziert werden zu
konnen, muss die Einheit mindestens eine der Transporthangar-
Spezialfahigkeiten besitzen (dazu gehoren FTK#, FTT#, [T#, LRT#, PT,
FTM#, FTS#, FTU#, MT# oder RBT#). Wenn die potentielle Transporer-
Einheit nur liber eine kleine Menge von generischer Frachtkapazitat
verfugt (die Spezialfahigkeit FTT# ohne eine der anderen aufgeliste-
ten Spezialfahigkeiten), dann féllt die sie nur dann in die Klassifizie-
rung Transporter, wenn die Frachtkapazitédt bei 50 Tonnen oder mehr
liegt (das heit FTT50 oder hoher).
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Sobald eine Einheit von ihren BattleTech-Spielwerten ins Format von Al-
pha Strike Gibertragen worden ist, werden Spieler, die daran interessiert
sind, ihr Spiel ausgewogen zu halten, erst einmal ihren Kampfwert im
Verhéltnis zu anderen Einheiten im Spiel ermitteln wollen. Auch wenn
das BattleTech-System - das durch die Bande Total Warfare und TechMa-
nual verkorpert wird - ein System enthalt, das die Effektivitat im Kampf als
Kampfwert definiert, der wiederum im Eintrag der Einheit im Hardware-
Handbuch angegeben ist, so lasst sich dieses Bewertungssystem bei der
Ubertragung in die vereinfachten, schnelleren Spielregeln von Alpha
Strike nicht einfach Gbernehmen. Aus diesem Grund empfehlen wir, das
Punktwert-System von Alpha Strike zu verwenden, um fiir eine bessere
Ausgewogenheit zu sorgen.

Dieses neue Punktwert-System wird verwendet, wenn Punktwerte fiir
alle zuktinftigen Alpha-Strike-Publikationen ermittelt werden (auch in den
Armeelisten im Kampagnensetting: Die in Alpha Strike vorgestellte Clan-
Invasion sowie in der Allgemeinen Einheitenliste).

Die genaue Methode, um den Punktwert (PW) einer bestimmten Ein-
heit in Alpha Strike zu ermitteln, hangt davon ab, ob es sich um eine Bo-
deneinheit handelt (Mechs, die meisten Fahrzeuge, ProtoMechs, Infante-
rie und so weiter), um eine Luft-/Raumeinheit (Jager, Flachenflugzeuge
und Raumboote) oder um eine groBe Luft-/Raumeinheit (Landungsschif-
fe, Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegsschiffe). Nichtsdestotrotz
dreht sich der Prozess unabhangig vom Typ der Einheit darum, den An-
griffs- und Verteidigungswert der Einheit zu bestimmen, die beiden Werte
zu addieren und alle Spezialmodifikatoren fiir besondere Merkmale der
Einheit zu addieren.

Am Ende des Konvertierungsprozesses kann der Punktwert der Einheit
abhangig vom Fertigkeitswert des Piloten oder der Besatzung modifiziert
werden, wenn dieser vom normalen Basis-Fertigkeitswert von 4 abweicht.
Dies spiegelt die erhohte (oder verringerte) Effektivitat der Einheit wider,
wenn der Pilot fahiger oder unfahiger ist.

ERMITTLUNG DES PUNKTWERTS
FUR BODENEINHEITEN IN ALPHA STRIKE

Der folgende Prozess wird verwendet, wenn du den Alpha-Strike-Punkt-
wert fiir eine Bodeneinheit ermitteln willst. Dazu gehéren BattleMechs,
IndustrieMechs, ProtoMechs, Infanterie (konventionelle Infanterie und
Gefechtsriistungen), Gefechts- und Hilfsfahrzeuge aller GroBen und Ty-
pen (mit Ausnahme von Luftschiffen, Flachenflugzeugen oder Satelliten)
und Mobile Bauten.

Schritt 1: Offensivwert der Einheit bestimmen
Um den Offensivwert einer Bodeneinheit zu ermitteln, addiere die folgen-
den Offensivfaktoren:

Angriffsschadens-Faktor: Kombiniere die Standard-Waffenangriffs-
werte der Einheit fir jeden Entfernungsbereich (Kurz, Mittel und Weit) mit
dem Angriffswert der Einheit auf Mittlere Entfernung. Beispielsweise wiir-
de eine Einheit mit einem Standardangriff von 3/2/1 die Berechnung des
Offensivwerts mit einem Angriffsschadens-Faktor von 8 beginnen (3 + 2 +
1 +2 = 8). Rechne alle Minimalschadens-Werte (0*) auf Kurze Entfernung
als 0,5, Minimalschaden auf Mittlere und Weite Entfernung als 1.

EinheitengroBen-Faktor: Wenn die Einheit ein Mech oder ProtoMech
ist, addiere die Halfte ihres GroBenwerts. Runde den Wert nicht. Alle ande-
ren Einheitentypen addieren ihren Gréenfaktor nicht.

Uberhitzen-Faktor: Wenn die Einheit keinen Uberhitzen-Wert besitzt,
addiert sie hier einen Wert von 0. Wenn sie einen UHW von 1 besitzt, ad-
diert sie einen Uberhitzen-Faktor von 1. Wenn der UHW (ber 1 liegt, dann
addiert sie einen Uberhitzen-Faktor von 0,5 fiir jeden Punkt UHW Uber
dem ersten (ein Wert von UHW2 wiirde also einem Uberhitzen-Faktor von
1,5 entsprechen). Teile des Uberhitzen-Faktor der Einheit durch 2, wenn
sie nur Schaden im Kurzen Entfernungsbereich verursachen kann.




Offensiver Spezialfahigkeits-Faktor:
Schlag in der Offensiven Spezialfahigkeits-
Faktor-Tabelle (Bodeneinheiten) nach und
addiere alle Fahigkeiten, die die Einheit
besitzt. Beachte, falls der Faktorwert ei-
ner Spezialfahigkeit vom ,Fahigkeitswert”
abhangt,dass sich das auf den Zahlenwert
bezieht, der mit der Fahigkeit assoziiert ist.

Schritt 1a: Einrechnung der
Pauschal-Offensivmultiplikatoren
Nachdem du alle oben erwahnten Offensiv-
faktoren addiert hast, multipliziere das Er-
gebnis mit der Summe aller Pauschal-Mul-
tiplikatoren, die in der Offensiven Pauschal-
Multiplikatorentabelle  (Bodeneinheiten)
aufgelistet sind, die fiir die fragliche Einheit
gelten - inklusive dem Basis-Multiplikator
von 1. Dies spiegelt Spezialféhigkeiten
und Merkmale wieder, die Einfluss auf die
gesamte Offensivkraft der Einheit haben
konnen. Nach der Multiplikation runde den
endgtiltigen Offensivwert der Einheit zum
nachsten halben Punkt.

Schritt 2: Defensivwert

der Einheit bestimmen

Um den Defensivwert einer Bodeneinheit
zu bestimmen, addiere die folgenden De-
fensivfaktoren:

Bewegungsfaktor: Der Bewegungsfak-
tor einer Einheit entspricht 0,25 Punkten
fur jeweils 2 Zoll Bewegung, Uber die die
Einheit verfiigt. Wenn die Einheit mehre-
re Bewegungsarten besitzt, verwende die
mit dem hochsten Bewegungswert. Ad-
diere 0,5 Punkte auf das Ergebnis, wenn
die Einheit sprungfahig ist.

Defensiver Spezialfahigkeits-Faktor:
Schlag in der Defensiven Spezialfahigkeits-
Faktor-Tabelle (Bodeneinheiten) nach und
addiere alle Fahigkeiten, die die Einheit
besitzt. Falls der Faktorwert einer Spezial-
fahigkeit vom ,Fahigkeitswert” abhangt,
dann bezieht sich das auf den Zahlenwert,
der mit der Fahigkeit assoziiert ist.

Defensiver Interaktionswert: Der De-

fensive Interaktionswert (DIW) einer Einheit hangt von ihrem Panze-
rungswert, ihrem Strukturwert, riistungsbasierten Spezialfahigkeiten
und Zielwertmodifikatoren ab. Die Berechnung fiir diesen Wert ist in

Schritt 2a erklart.

Schritt 2a: Berechnung des Defensiven Interaktionswerts (DIW)
Der Defensive Interaktionswert (DIW) einer Einheit hangt von drei
Faktoren ab: dem Panzerungs- und Strukturfaktor der Einheit und
dem Defensivfaktor. Diese sind weiter unten genauer beschrieben.

OFFENSIVE SPEZIALFAHIGKEITSFAKTOR-TABELLE
(BODENEINHEITEN)

ARTX-#
BTAS#
DM

EMBSI#
GTASH#
HT#/#/#

IB#
KNARC
LZES
MIL#
NKS
NKW

RHS

SF

SNARC
VNARC
WUH
ZES

Artilleriewaffe*
Taser (BattleMech)
Dreifachmyomere

Elektromagnetische
Buindelstrahl-Impulswaffe

Taser (Gefechtsristung)
Hitze

Indirekter Beschuss
Kompakt-Narc-Raketenboje
Zielerfassungssystem (Leicht)
Minenleger
RISC-Notfallkihlsystem
Nahkampfwaffe

Radikales
Warmetauscher-System

Sprengfalle

Standard-Narc-Raketenboje
Verbesserte Narc-Raketenboje
Weites Uberhitzen

Zielerfassungssystem

Schadenswert x 4**
Fahigkeitswert x 1
1

Fahigkeitswert x 1 (maximal 5)

Fahigkeitswert x 0,25

Hochster Fahigkeitswert x T+ 0,5 wenn der Wert auf
Mittlere Entfernung hoher als 0 ist

Fahigkeitswert x 1; 1B0* = 0,5
0,5

0,25

Fahigkeitswert x 1

0,25

0,5

Rechne den hachsten der folgenden Werte ein:
0,25 (wenn UH-Wert der Einheit = 0)
0,5 (wenn UH-Wert der Einheit = 1+)
1 (wenn Einheit Spezialfahigkeit WUH hat)

EinheitengroBe x
(Hochste Bewegung der Einheit x 0,5)

1

1

Uberhitzen-Wert der Einheit x 0,25
0,5

* Rechne diesen Faktor fiir jede Artilleriewaffen einzeln ein.
**Wenn die Artillerie Schaden verursacht, der mit einem Schragstrich ausgedriickt wird, multipliziere den ersten (Inneren)
Schadenswert mit 4 und addiere 2 Punkte fiir jeden Punkt des zweiten (AuBeren) Schadenswerts, plus 2 Punkte filr jeweils
2 volle Zoll Sprengradius iiber 2“. (Beispielsweise wiirde eine einzelne Long-Tom-Artilleriewaffe — Schaden 5/2, Radius

6" - einen Faktorwert von 28 erhalten [5x4 =20] + [2x 2 =4] + [2x 2" iber 2“ = 4] = 28.)
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Panzerungsfaktor: Der Panzerungsfaktor einer Bodeneinheit ent- (VZE)

spricht, wenn es um die Berechnung des DIW der Einheit geht, dem
Panzerungswert der Einheit multipliziert mit dem Panzerungsfaktor-
Multiplikator, der in der Panzerungswert-Multiplikatortabelle ange-
geben ist. Ein Kettenfahrzeug beispielsweise mit 6 Panzerungspunk-
ten und der Spezialféhigkeit Gepanzerte Antriebssysteme (GA) wiirde
einen Panzerungsfaktor von 11,4 erhalten (6 x [1,8 + 0,11 =6 x 1,9 =
11,4), wahrend ein IndustrieMech mit 5 Panzerungspunkten und der

wurfmodifikator von +1*
Keine Spezialfahigkeit BFLS oder VFLS** -0,2

OFFENSIVE PAUSCHAL-
MULTIPLIKATORENTABELLE (BODENEINHEITEN)

Basis-Multiplikator 1

Jede K3-Spezialfahigkeit (auBer K3FS) +0,1
Spezialfahigkeit Variable Zielerfassung +01
Jede Spezialfahigkeit mit einem Treffer- 01

*Aktuelle Spezialfahigkeiten mit einem solchen Modifikator sind BFLS, SCHD und DRO
**Gilt nur fiir IndustrieMechs und Hilfsfahrzeuge
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DEFENSIVE SPEZIALFAHIGKEITSFAKTORTABELLE

(BODENEINHEITEN)

ABP Anti-Penetrative Ablationspanzerung 0,5

ARP Aufprallresistente Panzerung 0,5 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*
BHJ2 BattleMech-HarJel Il
BHJ3 BattleMech-HarJel Ill

1 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*

1,5 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*

BVP Ballistikverstarkte Panzerung 0,75 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*
FF Feuerfest 0,5
GK Gepanzerte Komponenten 0,5 (0 wenn die Einheit nur 1 Strukturpunkt hat)

RAS Raketenabwehrsystem 1

VRAS Vgrl?essertes RISC-Punktver- 125
teidigungssystem

PV# Punktverteidigung Fahigkeitswert x 1
RGK Resistent gegen Kritische Treffer 0,25
RPA Reaktive Panzerung

SCHD BattleMech-Schild

1 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*

1 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*

*Teile diesen Faktorwert durch 2, wenn die Einheit die Spezialfahigkeit SPW besitzt.

PANZERUNGSWERT-MULTIPLIKATORTABELLE

(BODENEINHEITEN)
Alle Nicht-Fahrzeugeinheiten 2,0
Fahrzeug (Kette oder Schiff) 1,8*%
Fahrzeug (Rad oder Luftkissen) 1,7*%
Fahrzeug (Senkrechtstarter oder Bodeneffekt) 1,5%

Schutzpanzerwert (SPW) Spezialfahigkeit x 0,5

*Addiere +0,1 auf diesen Panzerungsfaktor-Multiplikator, wenn die Einheit diber die
Spezialfahigkeit Gepanzerte Antriebsysteme (GA) verfiigt.

STRUKTURWERT-MULTIPLIKATORTABELLE

IndustrieMechs oder Einheit mit Spezial-

*
fahigkeit SPW e
Gefechtsristung oder Konventionelle 20
Infanterie !
Alle anderen Einheitentypen 1,0

DEFENSIVFAKTOR-MULTIPLIKATORTABELLE
(BODENEINHEITEN)
0"-4" +0
5"-8" +1
9"-12" +2
13"-18" 3
19"-34" +4
35+ I+
Einheit ist sprungfahig +1
IppundMerkmale der et Typmoifer
Gefechtsriistungseinheiten +1
ProtoMech-Einheiten +1
Senkrechtstarter- oder Bodeneffektfahrzeug +1
GroBe Einheit (Spezialfahigkeiten G, SG oder UG) -1
Verfiigt iiber Tarnkappenpanzerung (Spezialfahigkeit TARN) +2
Verfiigt iiber Mimetische Panzerung (Spezialféhigkeit +3*
MPS oder LMPS)
*Wird nur eingerechnet wenn der Wert hoher ist als der Bewe-
gungsmodifikator der Einheit. Der Wert wird dann anstelle des
Bewegungsmodifikators verwendet, nicht zusétzlich.

BODENEINHEITEN-STREITMACHTSBONUSTABELLE

ESTOR Engel-Stérsender 3
BH Aktive Bluthund-Sonde 2
K3FS K3-Fernsensoren 2
LSON Leichte Aktive Sonde 1
LSTOR Leichter Storsender 0,5
MHQ# Mobiles Hauptquartier Fahngl;e;tswert
SON Aktive Sonde 1
SPA Spéher 2
ssp Schutzengr.abe.:n-/ 5
Schanzenpionier
STOR Stdrsender 2

*Rechne dies nicht zweimal ein (beispielsweise erhalt ein IndustrieMech, der auch die
Spezialfahigkeit SPW besitzt, immer noch einen Strukturfaktor-Multiplikator von 0,5)




Spezialfahigkeit SPW einen Panzerungsfaktor von 5 erhalt (5 x [2 x 0,5]
=5x1=5).

Strukturfaktor: Der Strukturfaktor einer Bodeneinheit entspricht,
wenn es um die Berechnung des DIW der Einheit geht, dem Struk-
turwert der Einheit multipliziert mit dem Strukturfaktor-Multiplikator,
der in der Strukturwert-Multiplikatortabelle angegeben ist. Ein Battle-
Mech beispielsweise, der tiber 7 Strukturpunkte verfiigt, wiirde einen
Strukturfaktor von 7 erhalten (7 x 1), wahrend ein Hilfsfahrzeug mit
8 Strukturpunkten und der Spezialfahigkeit SPW einen Strukturfaktor
von 4 erhalt (8 x 0,5 =4).

Defensivfaktor: Verwende die Defensivfaktor-Modifikatorentabel-
le und addiere den Bewegungsmodifikator der Einheit (entsprechend
des hochsten Bewegungswerts) mit allen relevanten Typ-Modifikato-
ren, die aufgefiihrt sind. Bei Einheitentypen, die nicht in dieser Tabelle
aufgelistet sind, betragt der Typ-Modifikator 0. Wenn diese Summe
weniger als 1 ist, behandle sie als eine Summe von 0. Ansonsten teile
die Summe durch 10. Addiere in jedem Fall 1 zum Ergebnis, um den
Defensivfaktor der Einheit zu erhalten.

Beispielsweise wirde ein Senkrechtstarter, der sich 18 Zoll weit be-
wegen kann und die Spezialfahigkeit TARN besitzt, einen Defensivfak-
torvon 1,6 erhalten (+3 [Bewegung von 18] + 1 [Senkrechtstarter-Fahr-
zeug] + 2 [Verfligt Uber die Spezialfahigkeit TARN] =6;6 + 10=0,6; 0,6 +
1=1,6). Ein extrem schwerer BattleMech hingegen, der sich nur 4" weit
bewegen kann und weder Tarnkappen- noch Mimetische Panzerung
besitzt, wiirde einen Defensivfaktor von 1,0 erhalten (+0 [Bewegungs-
wert von 4] + 0 [Mech-Einheit] — 1 [hat die Spezialfahigkeit G (weil er
extrem schwer ist)] = - 1; Summe wenigerals 1=0;0+ 1=1,0).

Berechnung des DIW: Um den endgliltigen Defensiven Interakti-
onswert fiir eine Bodeneinheit zu ermitteln, addiere den Panzerungs-
faktor und den Strukturfaktor und multipliziere das Ergebnis mit dem
Defensivfaktor der Einheit. Runde das Ergebnis echt zum nachsten
halben Punkt (0,5), um den DIW der Einheit zu erhalten.

Wenn beispielsweise der oben beschriebene Tarnsenkrechtstarter
(der mit einer Bewegung von 18" und Tarnkappenpanzerung) auf3er-
dem einen Panzerungswert von 4 Punkten und einen Strukturwert
von 2 Punkten besitzt, dann hétte er einen DIW von 13. ([Panzerungs-
faktor = 4 Panzerung x 1,5 Senkrechtstarter-Fahrzeug = 6]; [Struktur-
faktor = 2 Struktur x 1,0 Senkrechtstarter-Fahrzeug = 2]; [Defensivfak-
tor=1,6]; (6 + 2) x 1,6 = 12,8, aufgerundet auf 13). Diese Zahl wird nun

auf den Bewegungsfaktor und den Defensiven Spezialfahigkeitsfak-
tor der Einheit addiert, um den endgultigen Defensivwert der Einheit
zu erhalten.

Schritt 3: Ermitteln des

endgiiltigen Punktwerts der Einheit

Sobald der Offensivwert und Defensivwert einer Bodeneinheit be-
kannt ist, addiere sie um das Zwischenergebnis zum endgultigen
Punktwert der Einheit zu erhalten. Wenn die Einheit bewaffnet ist,
mindestens Uber 2 Zoll Bewegung verfligt, und nicht entweder mit
Artillerie (Spezialfahigkeit ARTX-#) oder einer Sprengdfalle (Spezialfa-
higkeit SF) ausgerustet ist, dann kann sie ihren Punktwert weiter wie
folgt modifizieren. Ansonsten gehe unmittelbar weiter zu Schritt 3a,
um den endgltigen Punktwert (PW) der Einheit zu erhalten:

Wenn die Einheit zwischen 6” und 10” Bewegung hat, aber nur
Schaden auf Kurze Entfernung verursacht: Multipliziere das PW-Zwi-
schenergebnis mit 0,75.

Wenn die Einheit zwischen 2“ und 5“ Bewegung besitzt, aber nur
Schaden auf Kurze Entfernung verursacht: Multipliziere das PW-Zwi-
schenergebnis mit 0,5.

Wenn die Einheit zwischen 2“ und 5” Bewegung besitzt, aber nur
Schaden auf Kurze und Mittlere Entfernung verursachen kann: Multi-
pliziere das PW-Zwischenergebnis mit 0,75.

Schritt 3a: Streitmachtsbonus addieren

Schlag in der Bodeneinheiten-Streitmachtsbonustabelle nach und
addiere alle Boni zu ihrem PW-Zwischenergebnis, die fir diese Ein-
heit gelten. Runde das Ergebnis echt auf die nachste ganze Zahl, mit
einem Minimalergebnis von 1. Dies ist der endgliltige Punktwert der
Einheit.

ERMITTLUNG DES PUNKTWERTS
FUR LUFT-/RAUMEINHEITEN IN ALPHA STRIKE

Der folgende Prozess wird verwendet, wenn du den Alpha-Strike-
Punktwert fiir eine kleinere Luft-/Raumeinheit ermitteln willst. Dazu
gehoren Luft-/Raumjager, konventionelle Jager und Hilfsfahrzeuge,
die als Luftschiffe und Flachenflugzeuge gebaut sind. Satelliten-Ein-
heiten, Raumboote, Landungsschiffe und andere Raumschiffe ver-
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wenden die Regeln zur Konvertierung von grof3en Luft-/Raumeinheiten
(siehe Seite 142).

Schritt 1: Offensivwert der Einheit bestimmen
Um den Offensivwert einer Luft-/Raumeinheit zu bestimmen, addiere die
folgenden Offensivfaktoren:

Angriffsschadens-Faktor: Kombiniere die Standard-Waffenangriffs-
werte der Einheit fiir jeden Entfernungsbereich (Kurz, Mittel und Weit)
mit dem Angriffswert der Einheit auf Mittlere Entfernung. Beispielsweise
wiirde eine Luft-/Raumeinheit mit einem Standardangriff von 2/2/1 die
Berechnung des Offensivwerts mit einem Angriffsschadens-Faktor von 7
beginnen (2 + 2 + 1 +2 = 7). Rechne alle Minimalschadens-Werte (0*) auf
Kurze Entfernung als 0,5 ein, auf Mittlere und Weite Entfernung als 1.

Uberhitzen-Faktor: Wenn die Einheit keinen Uberhitzen-Wert besitzt,
addiert sie hier einen Wert von 0. Wenn sie einen UHW von 1 besitzt, ad-
diert sie einen Uberhitzen-Faktor von 1. Wenn der UHW (iber 1 liegt, dann
addiert sie einen Uberhitzen-Faktor von 1 plus 0,5 fiir jeden Punkt UHW
tiber 1 (ein Wert von UHW3 wiirde also einem Uberhitzen-Faktor von 2
entsprechen). Teile den Uberhitzen-Faktor der Einheit durch 2, wenn sie
nur Schaden im Kurzen Entfernungsbereich verursachen kann.

Offensiver Spezialfahigkeits-Faktor: Schlag in der Offensiven Spezi-
alfahigkeits-Faktor-Tabelle (Luft-/Raumeinheiten) nach und addiere alle
Fahigkeiten, die die Einheit besitzt. Falls der Faktorwert einer Spezialfa-
higkeit vom ,Fahigkeitswert” abhédngt, dann bezieht sich das auf den Zah-
lenwert, der mit der Fahigkeit assoziiert ist.

Schritt 1a: Einrechnung der Pauschal-Offensivmultiplikatoren
Nachdem du alle oben erwahnten Offensivfaktoren addiert hast, multi-
pliziere das Ergebnis mit der Summe aller Pauschal-Multiplikatoren, die
in der Offensiven Pauschal-Multiplikatorentabelle (Luft-/Raumeinheiten)
aufgelistet sind und die fir die fragliche Einheit gelten - inklusive dem
Basis-Mulitplikator von 1. Dies spiegelt Spezialfahigkeiten und Merkmale

wieder, die Einfluss auf die gesamte Offensivkraft der Ein-
heit haben kdnnen. Nach der Multiplikation runde den
endgliltigen Offensivwert der Einheit auf den nachsten
halben Punkt auf.

Schritt 2: Defensivwert der Einheit bestimmen
Um den Defensivwert einer Bodeneinheit zu bestimmen,
addiere die folgenden Defensivfaktoren:

Bewegungsfaktor: Der Bewegungsfaktor einer Einheit
entspricht 0,25 Punkten fir jeden Punkt Schub (Bewe-
gung), Uber den die Einheit verfiigt. Wenn die Einheit ei-
nen Schub von 10 oder mehr hat, addiere 1 zusatzlichen
Punkt zum Ergebnis.

Defensiver Spezialfahigkeits-Faktor: Schlag in der
Defensiven Spezialfahigkeits-Faktor-Tabelle (Luft-/Raum-
einheiten) nach und addiere alle Fahigkeiten, die die Ein-
heit besitzt. Falls der Faktorwert einer Spezialfahigkeit
vom ,Fahigkeitswert” abhdngt, dann bezieht sich das auf
den Zahlenwert, der mit der Fahigkeit assoziiert ist.

Panzerungsfaktor: Der Panzerungsfaktor einer Luft-/
Raumeinheit entspricht ihrem Panzerungswert in Alpha
Strike multipliziert mit 1,5. Wenn die Einheit die Spezialfa-
higkeit SPW besitzt, teile den Panzerungsfaktor durch 2.

Strukturfaktor: Der Strukturfaktor einer Luft-/Raum-
einheit entspricht ihrem Strukturwert.

Schadensgrenzwertfaktor: Der Schadensgrenzwert-
faktor einer Luft-/Raumeinheit entspricht ihrem norma-
len Schadensgrenzwert (gleich einem Drittel des Panze-
rungsfaktors der Einheit, aufgerundet) multipliziert mit
dem halben GréBenwert der Einheit. Beispielsweise hat
ein Luft-/Raumjager mit einer Gréf3e von 2 und 15 Pan-
zerungspunkten — und somit einem Schadensgrenzwert
von 5 (15 + 3 = 5) — einen Schadensgrenzwertfaktor von
5 (5 [Schadensgrenzwert] x 1 [GroBe 2 + 2 = 1] =5).

Schritt 3: Ermitteln des endgiiltigen Punktwerts der Einheit
Sobald der Offensivwert und Defensivwert einer Luft-/Raumeinheit be-
kannt ist, addiere sie um das Zwischenergebnis zum endgiiltigen Punkt-
wert der Einheit zu erhalten. Dann addiere zu diesem Zwischenergebnis
alle Werte, die fir diese Luft-/Raumeinheit gelten und die in der Lut-/
Raumeinheiten-Streitmachtsbonustabelle aufgelistet sind.

Runde das Endergebnis echt auf die nachste ganze Zahl, mit einem mi-
nimalen Endergebnis von 1. Dies ist der endgiiltige Punktwert der Luft-/
Raumeinheit.

ERMITTLUNG DES PUNKTWERTS FUR
GROSSE LUFT-/RAUMEINHEITEN IN ALPHA STRIKE

Der folgende Prozess wird verwendet, wenn du den Alpha-Strike-Punkt-
wert flr eine groBe Luft-/Raumeinheit ermitteln willst. Dazu gehoren
Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegsschiffe. Diese
Regeln gelten auch fiir Satelliten-Hilfsfahrzeuge und Raumboote.

Schritt 1: Offensivwert der Einheit bestimmen
Um den Offensivwert einer Gro3en Luft-/Raumeinheit zu bestimmen, fiih-
re die folgenden Schritte abhangig vom Einheitentyp durch:
Angriffsschaden-Zwischenergebnis (Stromlinienformige Raum-
boote und Stromlinienférmige Landungsschiffe): Bei stromlinienfor-
migen Raumbooten und stromlinienférmigen Landungsschiffen ermit-
telst du das Angriffsschaden-Zwischenergebnis, indem du alle Standard-
waffen und Raumraketen / Unterschiffsklasseraketen (RR) in den Bug- und
Tragflachen-Schussfeldern auf Kurze, Mittlere und Weite Entfernung ad-
dierst. (Angriffswerte auf Extreme Entfernung werden nicht eingerechnet
und ebensowenig Angriffswerte fiir das Heck-Schussfeld.)




ARTX-# Artilleriewaffe*

HT# Hitze

KNARC Kompakte Narc-Raketenboje
SF Sprengfalle

SNARC Standard-Narc-Raketenboje
VNARC Verbesserte Narc-Raketenboje
WUH Weites Uberhitzen

OFFENSIVE SPEZIALFAHIGKEITSFAKTOR-TABELLE (LUFT-/RAUMJAGER)

Schadenswert x 4**

Hochster Fahigkeitswert x 1 + 0,5 wenn HT auf
Mittlere Entfernung hoher ist als 0

0,5

EinheitengréBe x (hochster Bewegungswert der
Einheit x 0,5)

1
1
UH-Wert der Einheit x 0,25

* Rechne diesen Faktor fiir jede Artilleriewaffe einzeln ein. Beachte, dass Artilleriekanonen der Luft-/Raumeinheit nicht die Spezialfahigkeit Artillerie
gewdhren, sondern stattdessen als Teil der normalen Schadenswertkalkulation abgehandelt werden.

OFFENSIVE PAUSCHAL-MULTIPLIKATORENTABELLE

(LUFT-/RAUMEINHEITEN)
Basis-Multiplikator 1
Erweiterter Taktischer Analysecom- +01
puter (ETAC#) !
Spezialfahigkeit Variable Zielerfas- +01
sung (VZE) !
Jede Spezialfahigkeit mit einem 01
Trefferwurfmodifikator von +1* !
Keine Spezialfahigkeit BFLS oder 02

VFLS**

Aktuelle Spezialféhigkeiten mit einem solchen Modifikator
sind BFLS, SCHD und DRO

**@ilt nur fir Hilfsluftschiffe, Satelliten und
Hilfsflachenflugzeuge

LUFT-/RAUMEINHEITEN-

STREITMACHTSTABELLE
ESTOR Engel-Stérsender 3
BH Aktive Bluthund-Sonde 2
K3FS K3-Fernsensoren 2
LSON Leichte Aktive Sonde 1
LSTOR Leichter Storsender 0,5
MHQ# Mobiles Hauptquartier Féj;\;?r)e(iﬁs-
SON Aktive Sonde 1
SPA Spéher 2
STOR Stérsender 2

EINLEITUNG)

>_

TAKTISCHERTANHANG
FURIRLEHA'STRIKE

>_

WBSTRAKTER!
RAUNKAME

PV# Punktverteidigung
RPA Reaktive Panzerung
TARN Tarnkappenpanzerung

DEFENSIVE SPEZIALFAHIGKEITSFAKTOR-TABELLE (LUFT-/RAUMEINHEITEN)

Fahigkeitswert x 1
1 pro 3 Panzerungspunkte (abgerundet)*

2

*Teile diesen Faktorwert durch 2, wenn die Einheit die Spezialfahigkeit SPW besitzt.
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Wenn die Einheit Schiffsklassewaffen oder Unterschiffsklassewaffen
mit sich fihrt, die keine Raketen sind, addiere ein Viertel der addierten
Angriffswerte dieser Waffen in den Bug- und Tragflachenschussfeldern auf
Kurze, Mittlere und Weite Entfernung. Behandle alle Minimalschadens-
Werte (0%) als einen Angriffswert von 0,5 auf Kurze Entfernung und als 1
auf Mittlere und Weite Entfernung.

Angriffsschaden-Zwischenergebnis  (Kugelférmige Einheiten,
Sprungschiffe, Raumstationen und Kriegsschiffe): Bei kugelférmigen
Raumbooten, kugelférmigen Landungsschiffen, Sprungschiffen, Raum-
stationen, Satelliten-Hilfsfahrzeugen und Kriegsschiffen ermittelst du das
Angriffsschaden-Zwischenergebnis der Einheit, indem du alle Waffenan-
griffswerte fiir Standardwaffen und Raumraketen / Unterschiffsklassera-
keten (RR) auf Kurze, Mittlere und Weite Entfernung in allen Schussfeldern
der Einheit addierst (Angriffswerte auf Extreme Entfernung werden nicht
eingerechnet.)

Addiere zu dieser Summe ein Flinftel des Schadens, der auf Kurze, Mitt-
lere und Weite Entfernung von allen Schiffsklassewaffen und Unterschiffs-
klassewaffen, die keine Raketen sind, in allen Schussfeldern verursacht
wird. Behandle alle Minimalschadens-Werte (0%) als einen Angriffswert
von 0,5 auf Kurze Entfernung und als 1 auf Mittlere und Weite Entfernung..

Offensivwert ermitteln: Bei Kriegsschiff-Einheiten, kugelférmigen
Landungsschiffen und kugelférmign Raumbooten teile das Angriffsscha-
den-Zwischenergebnis der Einheit durch 4. Bei Sprungschiff-Einheiten,
Raumstationen und Satelliten-Hilfsfahrzeugen teile das Angriffsschaden-
Zwischenergebnis durch 3. Bei stromlinienformigen Landungsschiffen
und stromlinienformigen Raumbooten musst du das Angriffsschaden-
Zwischenergebnis tiberhaupt nicht modifizieren.

Das Endergebnis ist der Offensivwert der Einheit.

Schritt 2: Defensivwert der Einheit bestimmen
Um den Defensivwert einer grof3en Luft-/Raumeinheit zu bestimmen, ad-
diere die folgenden Defensivfaktoren:

Bewegungsfaktor: Der Bewegungsfaktor einer Einheit entspricht 0,25
Punkten fur jeden Punkt Schub (Bewegung) den die GroR3e Luft-/Raum-
einheit besitzt. Wenn die Einheit einen Schubwert von 10 oder mehr be-
sitzt, addiere 1 zusatzlichen Punkt auf das Ergebnis.

Defensiver Spezialfahigkeits-Faktor: Schlag in der
Defensiven Spezialfahigkeits-Faktor-Tabelle (sieche Seite
143) nach und addiere alle Fahigkeiten, die die Einheit
besitzt. Falls der Faktorwert einer Spezialfahigkeit vom
,Fahigkeitswert” abhangt, dann bezieht sich das auf den
Zahlenwert, der mit der Fahigkeit assoziiert ist.

Panzerungsfaktor: Der Panzerungsfaktor einer gro-
Ben Luft-/Raumeinheit entspricht ihrem Panzerungswert
in Alpha Strike, multipliziert mit 1,5. Wenn die Einheit die
Spezialfahigkeit SPW besitzt, teile diesen Panzerungs-
wert durch 2.

Strukturfaktor: Der Strukturfaktor einer gro3en Luft-/
Raumeinheit entspricht ihrem Strukturwert.

Schadensgrenzwertfaktor: Der Schadensgrenzwert-
faktor einer grofen Luft-/Raumeinheit entspricht ihrem
normalen Schadensgrenzwert (gleich einem Drittel des
Panzerungsfaktors der Einheit, aufgerundet) multipliziert
mit dem halben Gréenwert der Einheit. Ein Landungs-
schiff beispielsweise mit einer Grée von 3 und 32 Pan-
zerungspunkten — und somit einem Schadensgrenzwert
von 11 (32 + 3 = 10,67, aufrunden auf 11)— hatte einen
Schadensgrenzwertfaktor von 16.5 (11 [Schadensgrenz-
wert] x 1,5 [GroBe 3 + 2 =1,5] = 16,5).

Schritt 3: Ermitteln des endgiiltigen Punktwerts der Einheit
Sobald der Offensivwert und Defensivwert einer Gro3en Luft-/Raumein-
heit bekannt ist, addiere sie. Runde das Endergebnis echt auf die nachste
ganze Zahl, mit einem minimalen Endergebnis von 1. Dies ist der endguil-
tige Punktwert der Luft-/Raumeinheit.

ANPASSUNG VON ALPHA-
STRIKE-PUNKTWERTEN
NACH FERTIGKE!TSWERT

Das Punktwertsystem von Alpha Strike ist darauf ausgelegt, den allge-
meinen Kampfwert der Einheit in Alpha-Strike-Spielen zu erhalten, wenn
du einen ,normalen” Fertigkeitswert von 4 verwendest. In vielen Spielen
werden die Spieler allerdings Einheiten ins Feld fiihren, die Gber unter-
schiedliches Konnen verfligen. Die folgenden Regeln beschreiben, wie du
den Punktwert einer Einheit abhangig vom Fertigkeitswert von Pilot oder
Besatzung anpassen kannst.

Beachte, dass dieses System effektiv die Fertigkeitswert-Modifikatoren
ersetzt, die du auf Seite 24 in Alpha Strike findest, aber nicht die mogliche
Spanne von Fertigkeitswerten ersetzt, die ein Pilot oder eine Besatzung
im Spiel haben kann. Nach diesem System ist der hochste (schlechteste)
Fertigkeitswert den ein Pilot oder eine Besatzung besitzen kann 7 (Griin
hinter den Ohren), wahrend der niedrigste (beste) Fertigkeitswert eines
Piloten oder einer Besatzung bei 0 liegt (Legendar).

Drohnen: Einheiten, die mit der Spezialfahigkeit Drohne (DRO) aus-
geristet sind, verwenden den Fertigkeitswert ihres Fernlenkers, um den
PW-Modifikator durch Fertigkeit zu erhalten. Vergiss allerdings nicht, dass
solche Drohnen aufgrund ihrer Bauweise immer einen Modifikator von +1
auf den Fertigkeitswert erhalten. Somit muss eine Drohne, die von einem
Bediener mit einem Fertigkeitswert von 4 bedient wird, gewertet werden
als hatte sie einen Fertigkeitswert von 5.

Ein Saldner-Landungsschiff der Union-Klasse bereitet sich darauf vor, Jager auszuschleusen.




Weniger erfahrene Einheiten (Fertigkeitswert 5+)

Hohere Fertigkeitswerte verringern den Punktwert fiir Einheiten, die
von solchen Piloten oder Besatzungen gesteuert werden. Um wie
viele Punkte diese Erhdhung des Fertigkeitswerts den PW der Ein-
heit verringert, hdangt vom Startwert der Einheit mit dem ,normalen”
Fertigkeitswert von 4 ab. Bei Einheiten mit einem Fertigkeitswert von
Uber 4 wird der PW einer Einheit um 1 Punkt pro Punkt erhohter Fer-
tigkeit verringert, wenn der Basis-PW der Einheit bei 1 bis 14 Punk-
ten liegt, mit einer zusatzlichen Verringerung von 1 weiteren Punkt
pro 10 Punkte Basis-PW, den die Einheit dariiber hinaus wert ist. Um
diese Berechnung zu erleichtern, haben wir diese Formel in die PW-
Senkungstabelle fir Niedrige Fertigkeit unten tibertragen.

Eine Einheit beispielsweise, die einen Basis-PW von 35 bei einem
Fertigkeitswert von 4 besitzt, wiirde, wenn ihr eine Besatzung mit ei-
nem Fertigkeitswert von 6 zugeteilt wird, ihre PW-Kosten um 8 Punkte
verringern (4 [PW-Verringerung fiir eine Einheit mit einem Basis-PW
von 35 - 44] x 2 [2 Fertigkeitsrange Uber Fertigkeitswert 4] = 8). Dies
verringert den durch Fertigkeit modifizierten PW auf 27 (35 - 8 = 27).

Minimaler PW: Unabhéngig vom Start-PW der Einheit und den
Modifikatoren durch Fertigkeitswerte ist der minimale PW fir jede
Einheit in Alpha Strike immer 1 Punkt.

Erfahrenere Einheiten (Fertigkeitswert 3 oder weniger)
Niedrigere Fertigkeitswerte erhohen den Punktwert fiir jede Einheit,
die von solchen Piloten oder Besatzungen gesteuert werden, entspre-
chend. Um wie viele Punkte diese Verringerung des Fertigkeitswerts
den PW der Einheit erh6ht, hangt vom Startwert der Einheit bei einem
,normalen” Fertigkeitswert von 4 ab. Bei Einheiten mit einem Fertig-
keitswert unter 4 steigt der PW einer Einheit um 1 Punkt fiir jeden
Punkt Verbesserung des Fertigkeitswerts, mit 1 zusatzlichen Punkt
(pro Verringerung des Fertigkeitswerts) fir jeweils 5 Punkte Basis-PW,
den die Einheit dariiber hinaus wert ist. Um diese Berechnung zu er-
leichtern, haben wir diese Formel in die PW-Steigerungsstabelle fiir
Hohe Fertigkeit unten tbertragen.

Beispielsweise wiirde eine Einheit mit einem Basis-PW von 39 bei
einem Fertigkeitswert von 4, wenn ihr eine Besatzung mit einem Fer-
tigkeitswert von 2 zugeteilt werden wiirde, ihre PW-Kosten um 16
Punkte erhohen (8 [PW-Steigerung fiir eine Einheit mit 38-42 Basis-
PW] x 2 [2 Fertigkeitsrange unter Fertigkeitswert 4] = 16). Das erhoht
den durch Fertigkeit modifizierten PW der Einheit auf 55 (39 + 16 =
55).

PW-SENKUNGSTABELLE FUR
NIEDRIGE FERTIGKEIT

0-14 1
15-24 2
25-34 3
35-44 4
45-54 5
55-64 6
65-74 7
75-84 8
85-94 9

95-104 10*

*Erh6he die PW-Senkung um 1 Punkt fiir jeweils 10 Basis-
PW iiber 104.

PW-STEIGERUNGSTABELLE
FUR HOHE FERTIGKEIT

0-7 1
8-12 2
13-17 3
18-22 4
23-27 5
28-32 6
33-37 7
38-42 8
43-47 9
48-52 10*

*Erhghe die PW-Senkung um 1 Punkt fiir jeweils 5 Basis-
PW iiber 52.
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o

Eine Lanze der 5. Lyranischen Garde taucht nach einem Schneesturm aus einem Wald auf

Neben den Regeln zum Ausspielen von Schlachten mit einer Vielzahl
von taktischen Einheiten, bieten die Grundregeln von Alpha Strike auch
ein grundsatzliches Gerust, um Szenarien aufzubauen und durch eine
Planetare Eroberungskampagne zu spielen, zusammen mit einem ver-
einfachten System zur Reparatur und zum Ersatz von Einheiten. Das Buch
liefert auch zusatzliches Hintergrundmaterial zu den Fraktionen und der
Geschichte des BattleTech-Universums, mit einem genaueren Blick auf das
Zeitalter der Clan-Invasion des Settings. Dazu Beispielarmeen, die dafir
geeignet sind, in diesen entscheidenden Momenten der Geschichte des
Spiels verwendet zu werden.

Dieses erganzende Material - alles darauf ausgelegt, neuen Spielern
dabei zu helfen, sich in die Action zu stiirzen — wird in diesem Kapitel und
den beiden folgenden (Alpha-Strike-Szenarien und Erweiterte Reparatur-
und Bergungsregeln) weiter ausgefiihrt. Zusammen werden diese Kapitel
dabei helfen, den Spielen in Alpha Strike mehr Varianz und eine person-
liche Atmosphére zu verleihen und sind vor allem fiir Kampagnenspiel
geeignet.

GRUNDLAGEN DER
STREITMATHTERSTELLUNG

Das hier vorgestellte System erlaubt es Spielern, angepasste Armeen fiir
ihre Alpha-Strike-Spiele zu erstellen, basierend auf der Geschichte und
der Atmosphare des BattleTech-Universums, inklusive der Organisations-
strukturen fiir die verschiedenen militarischen Streitmachte und takti-
schen Standards. Weil Leute unterschiedliche Geschmécker haben und es

zahllose Optionen gibt, vermeiden diese Regeln die Festlegung von stati-
schen Armeelisten-Beispielen und dienen stattdessen mehr als Leitfaden
denn als starrer Satz fester Regeln.

Das Streitmachterstellungs-System setzt auf mehrere Ressourcen, um
die Spieler bei der Auswahl von Einheiten zu unterstiitzen. Diese Ressour-
cen umfassen das Uberarbeitete Alpha-Strike-Punktwertsystem, das wir im
vorherigen Kapitel vorgestellt haben, sowie die Einheitenrollen, die wir im
Kapitel BattleTech-Konvertierungen davor eingefiihrt haben. Zusammen
mit der Master Unit List, in der die Spieler online Alpha-Strike-Spielwerte
fur den Grof3teil der bislang veroffentlichten BattleTech-Einheiten finden
kénnen (www.MasterUnitList.info), helfen diese Ressourcen den Spielern
dabei, ihre Armeen in Formationen zu organisieren, die das meiste aus
den Fahigkeiten ihrer Einheiten herausholen.

GESAMTPUNKTWERT AUSWAHLEN

Der erste Schritt bei der Erstellung einer Streitmacht ist es, den Gesamt-
punktwert der Streitmacht zu ermitteln. Punktewerte (PW) sind das aus-
gleichende System fiir Alpha Strike. Jede Einheit hat einen Punktwert auf
ihrer Einheitenkarte aufgelistet, der die allgemeine Kampfeffektivitat der
Einheit abbildet, wenn sie von einem normal fahigen Piloten oder Besat-
zung gesteuert wird. Wie du es dem Kapitel BattleTech-Konvertierungen
entnehmen kannst (siehe Seite 90 - 137), muss der PW einer Einheit unter
Umstanden angepasst werden, wenn du Piloten oder Besatzungen ver-
wendest, deren Fertigkeitswert vom Normalen abweicht.

Wenn du ein grundlegendes Alpha-Strike-Spiel erstellen mochtest,
dann sollten sich die gegnerischen Spieler auf einen Gesamtpunktwert
einigen, ehe sie ihre Streitmachte erstellen. Dieses gibt den maximalen
kombinierten PW an, den die durch Fertigkeitswerte angepassten Einhei-
ten gemeinsam haben drfen. Bei Streitmachten in KompaniegroBe (un-




gefahr 12 Einheiten pro Seite) wiirde ein guter Gesamtpunktwert zwi-
schen 250 und 450 Punkten liegen, was ein relativ schnelles Szenario
erlaubt. Armeen, die 1000 PW pro Seite wert sind stellen andererseits
Streitmdchte in BataillonsgréR3e dar, was zu Spielen fiihrt, die mehrere
Stunden dauern kénnen.

Die Spieler kdnnen natirlich die Gesamtpunktwerte noch héher
ansetzen - oder sie vielleicht sogar unbeschrankt lassen - und solche
Armeen als die Grundlage fiir viel groBere Kampagnen verwenden, in
denen die einzelnen Kompanien und Bataillone auf eine Vielzahl von
Missionen entsandt werden.

ZEITALTER UND FRAKTION AUSWAHLEN

Nachdem ein Gesamtpunktwert ausgewahlt ist, ist der nachste emp-
fohlene Schritt, Settingdetails flir das Szenario oder die Kampagne zu
bestimmen, in der diese Streitmachte kampfen werden - besonders
das Zeitalter des Spiels und die Fraktion, der die beteiligten Streit-
machte angehdren werden. Fiir Spieler, die einfach nur drauflos spie-
len wollen, sind diese Details vielleicht nicht so wichtig, allerdings
gibt es in BattleTech tausende von moglichen Einheiten, Modellen
und Technologien, die sich Gber hunderte von Jahren Spielgeschichte
entwickelt und verbreitet haben. Wenn eine Kampagne oder nur ein
einzelnes Szenario in einem richtigen Kontext stattfindet, tragt das
dazu bei, festzustellen, welche Fraktionen, Einheiten und Technologi-
en fir die versammelten Streitmachte verfiigbar sein sollten, was zu
einer viel lebendigeren Erfahrung fiihrt.

Des weiteren helfen die verwendeten Einheiten, mehr Tiefe zu
liefern, indem das Haus oder der Clan definiert wird, aus denen die
Streitmdchte ihre Ausriistung und ihre Organisationsstruktur auswah-
len diirfen. Die Auswahl der Fraktion verkleinert die Auswahl verfiig-
barer Einheiten, was abbildet, welche Ausriistung in den Reichen, de-
nen die entsprechenden Armeen dienen, hergestellt und gehandelt
wird. Sie tragt auch dazu bei, den grundlegenden Organisationsstil zu
bestimmen, den die Fraktion verwendet.

DIE MASTER UNIT LIST (MUL) FUR BATTLETECH

Die Master Unit List fir BattleTech (oder kurz MUL) ist eines der
neueren Online-Tools, die fiir Spiele mit BattleTech und Alpha Strike
entwickelt worden sind. Diese bestandig wachsende (und tatséch-
lich kostenlose) Datenbank von offiziellen Einheiten-Spielwerten
bietet den Spielern die Moglichkeit, zum Setting passende Armeen
zu erstellen, indem sie die Mechs, Fahrzeuge, Jdger und Infanterieele-
mente identifiziert, die im in den letzten 25 Jahren veroffentlichten
BattleTech-Material und in anderen Quellen vorgestellt worden sind.
Fur Alpha-Strike-Spieler kann die MUL sogar noch effektiver sein, da
sie die vollstandigen Spielwerte fiir die Einheitenkarten fiir so gut wie
alle dieser Einheiten liefert.

Die Master Unit List findest du auf www.masterunitlist.info. Die
Spieler kdnnen einfach damit anfangen, ihre gewiinschten Einheiten
auszuwahlen, indem sie einfach auf,Units” klicken und Informationen
in die verschiedenen Filter eingeben. Dazu gehort der ,Basic”-Filter
(wo der Spieler ein gewiinschtes Einheitengewicht, eine Spanne
von BattleTech-Kampfwerten, Einflihrungsjahre im Universum selbst,
Kosten in C-Noten - der dominanten Wahrung, die im BattleTech-
Setting verwendet wird - und sogar die Spezialfahigkeits-Code fiir
Alpha Strike eingeben kann), der Technologiebasis-Filter (Innere
Sphére, Clan, Vermischt und Primitiv), BattleTech-Regelstufen-
Filter (Einflhrungsregeln, Standardregeln, Erweiterte Regeln und
Experimentelle Regeln), der Einheitentyp-Filter (also BattleMech,
ProtoMech, Gefechtsfahrzeug und so weiter), der Quellen-Filter (das
urspriingliche BattleTech-Regelbuch oder anderweitige Produkt, in
dem die Einheit veroffentlicht wurde), der Fraktions-Filter (Lyranisch,

FORMATIONEN AUFBAUEN
Sobald die Fraktionen und das Zeitalter ausgewahlt sind, kdnnen die
Spieler beginnen, ihre Armeen zu organisieren, indem sie die Lanzen,
Sterne oder Level-ll-Formationen, aus denen ihre Armen bestehen,
mit Einheiten aufflllen. Diese Einheiten und ihre Spielwerte in Alpha
Strike, die du der Master Unit List entnehmen kannst, werden dann in
die entsprechenden Alpha-Strike-Datenkarten eingetragen.

Der Ablauf der Erstellung von Lanzen, Sternen und Level-ll-Forma-
tionen ist im nachsten Abschnitt genauer beschrieben.

LANZEN, STERNE
UND LEVEL !t

Um ihre Streitmacht organisieren zu kdnnen, sollten die Spieler mit
den kleinsten Gefechtsformationen vertraut sein, die die verschiede-
nen Fraktionen des BattleTech-Settings verwenden. Abhangig von der
grundsatzlichen Zugehdrigkeit (Innere Sphdre und Peripherie, Clan
oder ComStar/Blakes Wort) sind dies die Lanze, der Stern oder der Le-
vel Il. Aus der Perspektive der Fraktionen, die sie verwenden, stellen
diese Formationen die Bausteine von groBeren Kampfgruppen dar.
Aus diesem Grund konzentrieren sich diese Regeln zur Streitmachts-
erstellung vor allem auf die Erschaffung von Lanzen, Sternen und
Level Il. Die verschiedenen Arten von Lanzen, Sternen und Level-lI-
Formationen sind unten genauer beschrieben. Eine Zusammenfas-
sung dieser Gruppen — und der groBeren Formationen, die aus ihnen
zusammengesetzt sind - findest du in der standardisierten Streit-
machts-Organisationsstrukturtabelle auf Seite 148.

Bodeneinheiten auBler Infanterie: Fir die wichtigsten Reiche der
Inneren Sphare und Peripherie ist die Lanze die kleinste Formation
von Bodeneinheiten, die von den verschiedenen bewaffneten Grup-
pierungen verwendet wird. Eine Lanze besteht aus 4 BattleMechs oder

Vereinigte Sonne, Draconis-Kombinat und so weiter); Einheiten-
Untertypen (wie Senkrechtstarter oder OmniMech) und das Zeitalter
von Produktion und Verfligbarkeit (vom Zeitalter des Krieges bis zum
aktuellen Dunklen Zeitalter). Indem die gewiinschten Filter auswahlt
werden, kann schnell eine Liste von mageschneiderten Einheiten
erstellt werden, die deine Streitmacht verwenden kann.

Die Liste von Einheiten, die diese Filter zusammenstellen, bieten
Namen und Modell jeder Einheit, ihre Tonnage (Masse), ihren
Kampfwert (nach den Regeln von Total Warfare), ihre Kosten (in
C-Noten), die Namen der Quellenbiicher, in denen die Einheit zuerst
beschrieben wurden, die Regelstufe (auch hier wieder fir Total
Warfare), das Zeitalter, in der die Einheit allgemein verfligbar wurde
und das Einfihrungsjahr der Einheit (der genaue Punkt im Universum,
an dem die ausgewdhlte Einheit vorgestellt wurde). Indem du auf
den Namen einer ausgewdhlten Einheit klickst, kannst du genauere
Spielwerte fir die Einheit erhalten, darunter auch - ganz unten auf
der Seite - Links zu Bildern der Einheiten (zur Verfligung gestellt
von CamoSpecs Online, einer weiteren Partnerseite), Moglichkeiten
zur Onlinebestellung der entsprechenden Miniatur durch Iron Wind
Metals und, wenn verfugbar, eine Einheitenkarte im Alpha-Strike-Stil
fuir das Modell und die Variante, die du ausgewahlt hast. Diese kannst
du kopieren und ausdriicken.

Bewaffnet mit diesem Werkzeug kénnen die Spieler somit auf
die groBtmogliche Auswahl von spielbaren Alpha-Strike-Einheiten
zugreifen und beginnen, ma3geschneiderte Armeen zu erstellen, die
fiir jeden Zeitraum und jede Fraktion im Kanon von BattleTech passen.
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Formationen fiir Infanterie

Trupp (Gefechtsriistungen) 4 Soldaten Feldwebel*
Trupp (Konventionell) 2-8 Soldaten Korporal
Zug (Konventionell) 3-4 Trupps Feldwebel*

Formationen fiir Luft-/Raumjédger und Konventionelle Jidger

STANDARDISIERTE STREITMACHTSORGANISATIONSSTRUKTURTABELLE

Schwarm 2 Jager Leutnant
Schwadron 3 Staffeln Hauptmann
Geschwader 3-4 Schwadronen Major
Formationen fiir Bodeneinheiten
Lanze 4 Bodeneinheiten Leutnant
Kompanie 3-4 Lanzen Hauptmann
Bataillon 3-4 Kompanien Major
Regiment 3-4 Bataillone Oberst
Brigade 3-6 Regimenter General
Formationen fiir Infanterie
Level | (Gefechtsriistungen) 6 Soldaten Akoluth*
Level | (konventionell) 30-36 Soldaten Akoluth*
Alle anderen Formationen
Level | 1 Einheit Akoluth
Level Il (Halbkompanie) 6 Level Is Adept
Level Il (Bataillon) 6 Level lls (Dem?p?r:'g;ntor)
Level IV (Division) 6 Level llls Prazentor
Level V (Armee) 6 Level IVs Prazentor

Formationen fiir Infanterie und ProtoMechs

Strahl (Gefechtsriistungen) 5 Soldaten Strahlcommander*

Strahl (Konventionell) 20-25 Soldaten Strahlcommander

Strahl (ProtoMech) 5 ProtoMechs Strahlcommander*

Formationen fiir Mechs

Stern 5 Mechs Sterncommander
5 Mechs, 5 In- Sterncommander oder
Nova .
fanteriestrahlen Novacommander
Bindrstern 2 Sterne S ) Ol
Novacommander
Supernova-Bindrstern 2 Novas Sternencaptaln' SLs
Novacaptain
Trindrstern 3 Sterne Sternencaptain
Supernova-Trindrstern 3 Novas S e Ee e

Novacaptain

3-5 Bindrsterne

L Sterncolonel
oder Trindrsterne

Sternhaufen

Galaxie 3-5 Sternhaufen  Galaxiecommander

Formationen fiir Fahrzeuge und Jédger

Strahl 2 Einheiten Strahlcommander
Stern 5 Strahlen Sterncommander
Bindrstern 2 Sterne Sterncaptain
Trindrstern 3 Sterne Sterncaptain

3-5Bindrsterne

L Sterncolonel
oder Trindrsterne

Sternhaufen

Galaxie 3-5 Sternhaufen  Galaxiecommander

*{Iber dieser Organisationsstufe verwenden diese Typen von Infanterieeinheiten
den Standard von Mech-Formationen entsprechend ihrer Fraktion (das heiBt die
Kompanie fiir Innere Sphére / Peripherie, den Stern fiir Clans, Level Il fiir ComStar
/ Blakes Wort).

Gefechtsfahrzeugen, die von einem Offizier im Rang eines Leutnants oder
vergleichbarem angefiihrt wird. Die Entsprechung unter den Clans, der
Stern, besteht aus 5 Mechs oder 10 Gefechtsfahrzeugen, die von einem
Sterncommander angefiihrt werden. ComStar und Blakes Wort sind zwar
beides Fraktionen der Inneren Sphare, doch verwenden sie eine Gruppe
von 6 Einheiten als ihre Entsprechung der Lanze. Diese ,ComStar-Lanzen”,
auch als Level Il bekannt, werden meistens von einem Adepten befehligt.

Jager-Aquivalente: Im Falle von Luft-/Raumjégern und konventionel-
len Jagern werden Lanzen und ihre Entsprechungen anders aufgebaut. In
den Reichen der Inneren Sphére und den Peripheriestaaten stellen 2 Jager
des gleichen Typs eine Lanze von Jagern dar (auch als Staffel bekannt),
wobei 3 Staffeln zusammen eine Schwadron von 6 Jagern ergeben. Die

Clan-Fraktionen verwenden 5 Paare von Jagern (als Strahlen bekannt) um
ihre Luft-/Raum-Sterne zu bilden. Dies fiihrt zu Sternen aus 10 Jagern, die
mehr wie Ubergro3e Schwadronen funktionieren. ComStar und Blakes
Wort hingegen verwenden weiterhin ihre Organisationsform des Level Il
mit 6 Einheiten flr ihre Jagergruppen, so dass ComStars Jagerlanzen der
normalen Schwadron der Inneren Sphére entsprechen.

Aufgrund dieser wilden Variationen zwischen den grundlegenden
Jagergruppen verwenden diese Regeln zur Streitmachtserstellung die
Schwadron von 6 Jagern als niedrigste Organisationsform fiir die Frakti-
onen der Inneren Sphare und Peripherie, wahrend Clan-Jager in Sternen
zu 10 Jagern und Jager der Fraktionen ComStar / Blakes Wort weiterhin in
Level Il mit 6 Einheiten organisiert sind.




Aquivalente fiir Konventionelle Infanterie: Infanterie ist dadurch
einzigartig, dass ihre geringe GroBe auf dem Schlachtfeld selbst eine
einzelne Einheit zu einer organisierten Gruppe macht. Konventionelle
Infanterieeinheiten in der Inneren Sphare und Peripherie bestehen
aus Ziugen, die aus zwischen 3 und 4 Trupps bestehen, die wiederum
aus zwischen 2 und 7 Soldaten bestehen, abhangig von ihrer Aus-
ristung und ihrem Antriebssystem. Das flihrt zu Infanteriezligen, die
zwischen 8 und 28 Soldaten groB sind. Die Entsprechung unter den
Clans verwendet Trupps zu 5 Mann als Basis, was zu konventionellen
Infanterieeinheiten (den Clans als Strahlen bekannt) fiihrt, die norma-
lerweise zwischen 20 und 25 Soldaten grof sind. ComStars und Blakes
Worts System mit Sechserbasis wird auch bei Infanterie streng durch-
gezogen, wodurch die Infanterieziige von ComStar und Blakes Wort
(Level-I-Infanterieeinheiten) zwischen 30 und 36 Soldaten stark sind.

Unabhangig davon, ob die konventionelle Infanterieeinheit ein
Zug, ein Strahl oder ein Level | ist, werden all diese Gruppen in Alpha
Strike als eine einzelne Einheit auf dem Schlachtfeld behandelt. Diese
Einheiten werden wiederum in Kompanien, Sterne und Level Il einge-
teilt, deren GroBe den bevorzugten Mech-Formationen ihrer Fraktion
entspricht.

Aquivalente fiir Gefechtsriistungen: Gefechtsriistungs-Infan-
terieeinheiten hingegen werden unter den Fraktionen der Inneren
Sphére und Peripherie in Trupps von 4 identischen Gefechtsriistungen
eingesetzt, wahrend die Clans Strahlen verwenden, die aus 5 identi-
schen Anziigen bestehen. ComStar und Blakes Wort setzen auch hier
auf Level |, die aus 6 identischen Gefechtsanziigen zusammengesetzt
sind. Wie konventionelle Infanterieziige stellen diese Gefechtsris-
tungs-Gruppierungen - Trupp, Strahl und Level | — jeweils eine ein-
zelne Einheit im Spiel von Alpha Strike dar und werden wiederum in
Lanzen, Sterne und Level Il eingeordnet, die den Mech-Formationen
ihrer Fraktion entsprechen.

ZUSAMMENSTELLUNG VON LANZEN

Meistens werden Lanzen aus der Inneren Sphare als homogene Grup-
pen gebildet, die aus 4 Mechs, 4 Gefechtsfahrzeugen (mit der gleichen
Antriebsart) oder 4 Gruppen Infanterie eines gleichen Typs bestehen
(Gefechtsriistungstrupps oder konventionelle Infanterieziige mit den
gleichen Bewegungsmaglichkeiten). GleichermaRen sind Schwadro-
nen der Inneren Sphare oft homogene Gruppen, die aus 3 Paaren von
Luft-/Raumjégern oder 3 Paaren konventionellen Jagern bestehen.

Die gleiche Gruppierung nach Einheit und / oder Antriebsart gilt
normalerweise auch fiir Clan-Formationen, wobei jeder Stern aus 5
Mechs, 10 Fahrzeugen (der gleichen Antriebsart) oder 5 Paaren von
Luft-/Raumjagern besteht.

Die Level Il von ComStar und Blakes Wort widersetzen sich diesem
Trend. Da diese Gruppierungen einen Ansatz verbundener Waffen
selbst auf der kleinen Organisationsstufe vorziehen, kénnen diese
Gruppen aus jeder beliebigen Mischung von 6 Mechs, Fahrzeugen,
Infanterieeinheiten oder Luft-/Raumjagern bestehen (auch wenn die
Jager fast immer in Paaren eingesetzt sind).

Neben ComStar und Blakes Wort sind andere Ausnahmen zu den
homogenen Zusammenstellungen von Lanzen und Sternen spezia-
lisierte Formationen wie die Unterstiitzungslanze oder die Nova-For-
mationen der Clans.

ERSTELLUNG EINER FORMATION NACH IHRER FUNKTION
Auf der grundlegendsten Ebene kénnen die Lanzen, Schwadronen,
Sterne und Level ll, aus denen eine Armee besteht, nach den Richtlini-
en, die wir oben beschrieben haben, legal und richtig konstruiert wer-
den. Die verschiedenen Heere des BattleTech-Universums allerdings
ziehen es vor, ihre Formationen um bestimmte Missionsaufgaben he-
rum aufzubauen, um ihre Effektivitat im Kampf zu maximieren.

Um das abzubilden, beschreiben die Formationstypen (siehe Seite
150 - 155) die verschiedenen Arten von missionsbasierten Lanzen,

Schwadronen, Sternen und Level Il, die allgemein verwendet werden,
zusammen mit ihren Voraussetzungen und Vorteilen. Diese Formati-
onstypen setzen auf die verschiedenen Méglichkeiten der verschie-
denen Mechs, Fahrzeuge und Luft-/Raumeinheiten, die fiir das Spiel
in Alpha Strike verfiigbar sind und verwenden das neue Merkmal der
Einheitenrollen, das wir im Kapitel BattleTech-Konvertierungen vorge-
stellt haben (siehe Seite 134 - 137).

Um ihre Verwendung noch dariiber hinaus zu ermutigen, erhalten
die Lanzen, Schwadronen, Sterne und Level Il, die nach diesen Regeln
gebaut werden, Bonusfahigkeiten, die den Kommando-Spezialfahig-
keiten und Piloten-Spezialfahigkeiten &hneln, die wir im Kapitel Tak-
tischer Anhang beschrieben haben (siehe Seite 44 — 58). Wenn du in-
teressiert daran bist, diese Fahigkeiten zu verwenden, solltest du dich
auch mit diesen Regeln vertraut machen und dich im Vorfeld darauf
einigen, dass sie auch verwendet werden.

Voraussetzungen fiir Formationen

Jede der missionsspezifischen Formationen, die wir in diesem Kapitel
vorstellen, hat eine Liste von Voraussetzungen, zu der ein bestimmtes
Verhdltnis oder eine Zahl von EinheitengroBen, Rollen, Bewegungs-
moglichkeiten und so weiter enthalten kann. Diese Voraussetzungen
mussen erfiillt werden, damit sich die Formation fiir die Missionsrolle
qualifiziert, die ihr zugeteilt worden ist, und somit auch die Bonusfa-
higkeit erhalt.

Wenn ein Formationstyp eine Voraussetzung als Prozentsatz an-
gibt, dann bezieht sich diese auf das Verhaltnis von Einheiten in der
Formationen im Vergleich zur Gesamtzahl. Weil diese Regeln gleicher-
mafen flir Formationen gelten, die von Mech-Lanzen zu 4 Einheiten
bis zu Fahrzeug-Sternen der Clans mit zu 10 Einheiten reichen, muss
die Zahl von Einheiten, die von diesem Prozentsatz ausgedriickt wird,
wie erforderlich gerundet werden.

Beispielsweise geben die Voraussetzungen fiir eine Kampflanze an,
dass 50 Prozent der Formation eine Gro3e von 3 oder grofer haben
mussen. In einer 4-Mech-Lanze der Inneren Sphare heif3t das, dass 2
Mechs GroB3e 3 oder mehr haben miissen (4 x 0,5 = 2). Bei der Clanent-
sprechung - einem Kampfstern - liegt die Voraussetzung bei 3 Mechs
(5 x 0,5 = 2,5, aufgerundet auf 3). Die gleiche Mindestzahl von drei
Einheiten mit GroBe 3 gilt auch fiir ein Level Il von Blakes Wort, das fiir
diese Missionsaufgabe ausgelegt ist (6 x 0,5 = 3).

Die Formationstypen kénnen nicht kombiniert oder ,gestapelt”
werden, selbst wenn die Einheiten in der Formation die Voraussetzun-
gen fir mehrere Formationstypen erfiillen wiirden. Beispielsweise
beinhalten die Voraussetzungen fiir die Sturmlanze zwar auch die we-
niger anspruchsvollen Voraussetzungen der Kampflanze, doch muss
der Spieler der Einheit die Formation als das eine oder andere definie-
ren — niemals als beides auf einmal.

Ideale Rolle

Einige - aber nicht alle - Formationen listen eine ideale Rolle” in ihrer
Beschreibung auf. Ideale Rollen beziehen sich auf die Einheitenrol-
len, die wir im Kapitel BattleTech-Konvertierungen beschrieben haben
und dienen als spezielles Schlupfloch fiir alle anderen Voraussetzun-
gen der Formation. Wenn alle Einheiten einer Formation die gleiche
Einheitenrolle haben, die als ideale Rolle der Formation angegeben
ist, dann gelten die Voraussetzungen der Formation als erfiillt, selbst
wenn sie es vielleicht ansonsten nicht sind.

Beispielsweise ist die ideale Rolle fiir eine Kampflanze der Raufbold.
Aus diesem Grund kann die Bedingung, dass 50 Prozent der Forma-
tion GroéBBe 3 oder mehr haben missen, ignoriert werden, wenn alle
vier Einheiten in der Lanze die Einheitenrolle des Raufbolds besitzen.

Bonusfédhigkeiten
Jede Formation erhalt mindestens eine Bonusfahigkeit, die die ko-
operativen Taktiken und sich gegenseitig unterstiitzenden Waffen
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und Ausriistungsteile beschreibt, die die Formation als Folge ihrer Zu-
sammenstellung erhélt. Die meisten dieser Bonusfahigkeiten entspre-
chen den Piloten-Spezialfahigkeiten, die du auf den Seiten 49 - 58 findest.
Eine aufgefiihrte Bonusfahigkeit bleibt entsprechend dieser Regeln so
lange verwendbar, solange die Formation mindestens 3 Einheiten auf
dem Spielfeld hat, die nicht zerstort oder in Panik sind. Im Gegensatz zu
Piloten-Spezialfahigkeiten sind die Bonusfahigkeiten, die durch die For-
mation entstehen, umsonst, doch funktionieren Pilotenspezialfahigkeiten
mit einer Einheitentyp-Voraussetzung nicht, wenn die Einheit diese Vor-
aussetzung nicht erfiillt. (Beispielsweise muss eine Einheit in einer Feue-
runterstiitzungslanze die Spezialfahigkeit IB oder ART besitzen, wenn sie
die freie Pilotenspezialfahigkeit Verschlagener Angreifer nutzen will, die
sie durch die Formation erhalt.)

Wenn die Spieler die normalen Regeln zu Pilotenspezialfahigkeiten
mit den freien Bonusfahigkeiten fiir Formationen kombinieren, gelten
doppelte Fahigkeiten nicht als kumulativ, auBer ihre Regeln lassen dies
explizit zu.

Anmerkung: Zwar sind die Bonusfahigkeiten, die wir hier vorgestellt
haben, Uber die verschiedenen Formationstypen relativ gut ausgewogen,
doch funktionieren nicht alle Fahigkeiten gleichermaBen fiir verschiede-
ne Einheiten und Einheitenrollen. Eine Einheit, die beispielsweise in einer
Feuerlanze sehr effektiv ist, muss in einer Einsatzlanze nicht gleicherma-
Ben nutzlich sein.

Variationen
Jeder Formationstyp umfasst einige optionale Variationen, die ihre Vo-
raussetzungen beeinflussen oder modifizieren kénnen und eventuell
Einfluss auf den Bonus haben, den sie gewahren. Wenn es nicht anders
angegeben ist, ersetzen die Voraussetzungen und Bonusfahigkeiten, die
wir flr diese Variationen angegeben haben, diejenigen, die du
unter dem Basis-Formationstyp findest. AuBerdem missen die

Variations-Formationen die aufgefiihrten Voraussetzungen er-

fullen; sie kdnnen nicht nicht einfach durch Ideale Einheitenrol-
len gebaut werden.

Namenskonventionen
Als letztes Merkmal wollen die Spieler ihren ver-
schiedenen militéarischen Formationen vielleicht
einen Namen geben, um ihnen mehr Charakter zu
verleihen. Im BattleTech-Universum unterscheiden
sich die Namenskonventionen fiir kleine Formati-
onen sehr stark. Sie kénnen generisch benannt
werden, nach ihrer Rolle (beispielsweise ,Auf-
klarungslanze”), nach dem Kommandeur der
Formation (beispielsweise ,Roscoes Lanze”), sie
konnen mit einem einfachen Buchstaben oder
einer Zahl identifiziert sein (beispielsweise
.Bravo Zweiter Stern”), ihrer Gewichts-
klasse (beispielsweise ,Mittelschwere
Lanze"), oder nach einer fraktionsspezi-
fischen Nomenklatur, die geradezu eso-
terisch sein kann (beispielsweise ,Alpha
Talon 2” oder,Level lI-Theta”).

Fur dieses Spiel ist der Name einer Formation aber
sekundar im Vergleich zu ihrem Formationstyp, der wah-
rend der Streitmachterstellung notiert werden muss.
Diese spielspezifischen Namen werden deutlich klar un-
ter dem entsprechenden Formationstyp unten erwahnt.
Selbst also wenn der Spieler die Schnelle Sturmlanze
seiner Streitmacht ,Schmidt’s Savages” genannt
hat, muss er immer noch angeben, dass es sich
um eine Schnelle Sturmlanze handelt.

FORMATIONSTYPEN FUR
BODENEINHEITEN

Die unten beschrieben Formationstypen umfassen nicht nur ihre grundle-
gende Beschreibung und die Regeln, sondern auch die Variationen, die es
nach diesen Regeln gibt. Zwar sind alle Formationstypen hier als Lanzen
bezeichnet, doch gelten sie im gleichen AusmaR fiir die Sterne der Clans
und die Level Il von ComStar und Blakes Wort, wie oben beschrieben.

KAMPFI.ANZE

Kampflanzen sind die ,Liniensoldaten” jeder groBeren Streitmacht. Egal
ob sie das Zentrum einer Kampfgruppe halten oder einen verstarkten
Sturmangriff unterstiitzen, die Kampflanze ist darauf ausgelegt, an den
Gegner heranzukommen. Sie verlassen sich auf Panzerung und Masse, um
ihre Einheiten am Leben zu halten, wahrend ihre starke Feuerkraft den
Gegner ins Wanken bringt.

Verbreitete Kampflanzen-Formationen sind solche, die mehr nach der
Gewichtsklasse der Einheit gruppiert sind. Diese gewichtsspezifischen
Kampflanzen verzichten normalerweise auf das Wort,,Kampf” in ihrer Be-
zeichnungen und werden somit mit generischen Begriffen wie ,Schwere
Lanze” oder,Mittelschwerer Stern” bezeichnet.

Voraussetzungen: 50 Prozent der Standard-Kampflanze muss eine
GroBe von 3 oder mehr besitzen. Wenn die Kampflanze eine Fahrzeug-
Formation ist, dann muissen diese Einheiten mit GréBe 3+ auBerdem Paa-
re des gleichen Fahrzeugmodells sein. Mindestens drei Einheiten in einer
Kampflanze missen eine Kombination der Einheitenrollen Plankler, Rauf-
bold und Scharfschiitze sein.

Ideale Rolle: Raufbold
Bonusfihigkeit: Die Kampflanzen-Formation erhilt das Aquiva-
lent der Pilotenspezialfahigkeit Glick fir 6 Punkte (siehe Seite 53),
nur dass diese von allen Einheiten in der Kampflanze ver-
wendbar und nicht auf eine Einheit beschrankt ist. Die
Formationsfahigkeit muss nicht spezifischen Einheiten
zugeteilt werden und kann somit nach einem miss-
lungenen Angriffs- oder Kontrollwurf verwendet wer-
den (bis zu sechsmal firr die gesamte Formation). Wie
bei der normalen Spezialféhigkeit Gliick ist nur eine
Wiederholung des Wurfs pro misslungenem Angriffs-

oder Kontrollwurf moglich.

Diese Bonusfahigkeit ist kumulativ zur Piloten-
spezialfahigkeit Gliick, die einem oder mehreren
Mitgliedern der Kampflanze zugeteilt worden ist.
Wenn dies der Fall ist, liegt die maximale Zahl
von wiederholten Wirfen pro Einheit in der

Kampflanze fir das gesamte Szenario — und
zwar fur sowohl die Pilotenspezialféhigkeit

als auch den Formationsbonus - bei 4.
Variationen: Die Kampflanzen-For-
mation hat drei primare Variationen: Die
Leichte Kampflanze, die Mittelschwere
Kampflanze und die Schwere Kampflan-
ze. Alle drei Arten sind unten beschrie-
ben.

Leichte Kampflanze

Voraussetzungen: Mindestens 75% der Lanze
mussen GroBe 1 sein, und es dirfen keine Einhei-
ten von GréBe 4 oder hoher in diesem Formati-



onstyp sein. Wenn dies eine Fahrzeugformation ist, muss es sich um
mindestens 2 Paare der gleichen Einheit von GréRe 1 handeln.
Mindestens eine der Einheiten in einer Leichten Kampflanze muss
die Einheitenrolle Kundschafter haben.
Bonusfahigkeit: Wie bei der Standard-Kampflanze.

Mittelschwere Kampflanze
Voraussetzungen: Mindestens 50% der Lanze missen Grofe 2
sein und es durfen keine Einheiten von GroBe 4 oder héher in diesem
Formationstyp sein. Wenn dies eine Fahrzeugformation ist, muss es
sich um mindestens 2 Paare der gleichen Einheit von GroBe 2 handeln.
Bonusfahigkeit: Wie bei der Standard-Kampflanze.

Schwere Kampflanze
Voraussetzungen: Mindestens 50% der Lanze mussen GroRe 3
sein, und es durfen keine Einheiten von GroBe 1 in diesem Formati-
onstyp sein. Wenn dies eine Fahrzeugformation ist, muss es sich um
mindestens 2 Paare der gleichen Einheit von GroRe 3 handeln.
Bonusfahigkeit: Wie bei der Standard-Kampflanze.

STURMI-NANZE

Sturmlanzen sind die Kraftpakete jeder Streitmacht. Diese Formatio-
nen ersetzen ihre verringerte Geschwindigkeit durch gewaltige Feu-
erkraft und Panzerung und verlassen sich auf brutale Gewalt, um sich
ihren Weg zum Feind zu bahnen und alles zu zerstoren, was sie auf
dem Weg antreffen.

Voraussetzungen: Mindestens 3 Einheiten in einer Basis-Sturmlan-
ze mussen GroBe 3 oder groBer sein, und es darf in dieser Formation
keine Einheiten mit Gréf3e 1 geben. Alle Einheiten in einer Sturmlanze
missen im unbeschéadigten Zustand einen Mindest-Panzerungswert
von 5 Punkten haben und mindestens 75 Prozent der Einheiten in die-
ser Formation missen einen Angriffswert auf Mittlere Entfernung von
3 Punkten besitzen.

Eine Sturmlanze muss mindestens eine Einheit der Moloch-Rolle
oder 2 Einheiten der Scharfschiitzen-Rolle besitzen.

Ideale Rolle: Moloch

Bonusfahigkeit: Zu Beginn des Spiels muss der kontrollierende
Spieler der Sturmlanze die Pilotenspezialfahigkeit Demoralisieren
oder Multi-Tasker auswahlen (siehe Seite 52 und 54). Zu Spielbeginn
jeder Runde darf der Spieler bis zu 2 Einheiten pro Sturmlanze aus-
wahlen, die die gewahlte Fahigkeit fir diese Runde verwenden diir-
fen.

Beachte, dass die gewahlte Fahigkeit zwar den Anwender von Run-
de zu Runde wechseln darf, allerdings im Lauf des gleichen Szenarios
nicht in die andere Fahigkeit gewechselt werden darf.

Variationen: Es gibt nur eine wichtige Variation fiir die Sturmlanze:
die Schnelle Sturmlanze. Dieser Lanzentyp ist unten beschrieben.
Schnelle Sturmlanze
Voraussetzungen: Neben den Voraussetzungen, die oben fiir die
Sturmlanze aufgefiihrt sind, missen alle Einheiten der Schnellen
Sturmlanze auch lber eine Bodenbewegung von mindestens 10 ver-
fiigen oder Sprungfahigkeit besitzen (beliebige Entfernung).

Bonusfahigkeit: Zusatzlich zur Bonusfahigkeit, die die normale
Sturmlanze erhdlt, diirfen bis zu 2 Einheiten pro Schneller Sturmlanze
pro Runde die Pilotenspezialfahigkeit Beiseite treten (siehe Seite 49)
verwenden. Diese beiden Einheiten miissen nicht die gleichen sein,
die die Spezialfahigkeit Demoralisieren oder Multi-Tasker erhalten
und es ist moglich, dass eine Einheit in einer Schnellen Sturmlanze
zwei Pilotenspezialfahigkeiten in der gleichen Runde erhélt (also Bei-
seite treten und Demoralisieren oder Multi-Tasker, abhangig davon,
was zu Beginn des Szenarios ausgewahlt worden ist).

EINSATZ-KAVALLERIEL.ANZE

Einsatzlanzen-Formationen (auch als Kavallerielanzen bekannt) be-
stehen aus schnellen Einheiten, die ihre Feuerkraft schnell ins Gefecht
bringen kénnen, wahrend sie gleichzeitig genug Panzerung besitzen,
um ein Gefecht zu Uberstehen und sich zurtickzuziehen - oder um die
Stellung lange genug zu halten, bis die Hauptstreitmacht eintreffen
kann.

Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Einsatz-/Kavallerielanze
mussen eine Mindestbewegung von 10” oder eine Sprungbewegung
von mindestens 8“s besitzen. Keine Einheit in einer Einsatz-/Kavalle-
rielanze darf eine GroR3e von 4 oder dartiber haben. Mindestens 50%
der Einsatz-/Kavallerielanze missen den Einheitenrollen Sttrmer
oder Plankler angehoren.

Ideale Rolle: Stiirmer

Bonusfahigkeit: 75 Prozent der Einheiten in einer Standard-Ein-
satz-/Kavallerielanze erhalten die Pilotenspezialfahigkeit Geschwin-
digkeitsteufel (siehe Seite 53).

Variationen: Es gibt zwei primdre Varianten der grundlegenden
Einsatz-/Kavallerielanze: die Leichte Einsatz-/Kavallerielanze und die
Schwere Einsatz-/Kavallerielanze. Beide Typen sind unten beschrieben.

Leichte Einsatz-/Kavallerielanze
Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Leichten Einsatz-/Kaval-
lerielanze missen eine Mindestbewegung von 10“ haben, mit oder
ohne Sprungfahigkeit. Keine dieser Einheiten darf eine Gréfe von
3 oder groBer haben, und mindestens 2 Einheiten in der Formation
mussen einen Angriffswert auf Weite Entfernung haben, der héher als
Oist.
Mindestens 2 Mitglieder der Leichten Einsatz-/Kavallerielanze miis-
sen den Einheitenrollen Stiirmer oder Plankler angehéren.
Bonusfahigkeit: Wie die Standard-Einsatz-/Kavallerielanze.

Schwere Einsatz-/Kavallerielanze
Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Schweren Einsatz-/Kavalle-
rielanze miissen eine Mindestbewegung von 8” haben, mit oder ohne
Sprungfahigkeit. Mindestens 3 Einheiten in der Formation missen
eine GroBe 3 haben, und keine darf eine Gro3e von unter 2 haben.
Mindestens 1 Einheit in der Formation mussen einen Angriffswert auf
Weite Entfernung haben, der hoher als 1 ist.
Mindestens 2 Mitglieder der Schweren Einsatz-/Kavallerielanze
missen den Einheitenrollen Stiirmer oder Plankler angehéren.
Bonusfahigkeit: Wie die Standard-Einsatz-/Kavallerielanze.

FEUERI-ANZE

Feuerlanzen verfiigen (iber méchtige Waffen mit groRer Reichweite.
Das erlaubt es ihnen, in sicherer Entfernung von den gegnerischen
Truppen zu bleiben und Vernichtung auf sie herabregnen zu lassen und
dabei selbst das Risiko vermeiden, ihrerseits angegriffen zu werden.

Voraussetzungen: Mindestens 75 Prozent der Einheiten in einer
Standard-Feuerlanze miissen den Einheitenrollen Raketenplattform
oder Scharfschiitze angehéren.

Ideale Rolle: Raketenplattform

Bonusfahigkeit: Zu Beginn jeder Runde drfen bis zu 2 Einheiten
der Feuerlanze die Pilotenspezialfahigkeit Scharfschitze erhalten (sie-
he Seite 55), die dann ihre Waffenangriffe in dieser Runde beeinflusst.

Variationen: Es gibt vier primare Variationen der Basis-Feuerlanze:
Feuerunterstiitzungslanze, Artilleriefeuerlanze, Direktfeuerlanze und
Luftabwehrlanze. Alle vier Typen sind unten beschrieben.

ABSTRAKTER
RAUMKANMEE

STREITMACHT-
ERSTELLUNG

ALPHASSTRIKE®
SLENARIEN

>_

ERWEITERTE(REPARATURS
(UND BERGUNGSREGELN




Feuerunterstiitzungslanze

Voraussetzungen: Um als Feuerunterstlitzungslanze zu dienen mis-
sen mindestens 3 Einheiten in dieser Formation die Spezialfahigkeit Indi-
rekter Beschuss (IB#) besitzen.

Bonusfahigkeit: Zu Beginn jeder Runde diirfen bis zu 2 Einheiten der
Feuerunterstiitzungslanze die Spezialfahigkeit Verschlagener Angreifer
erhalten (siehe Seite 57), die dann ihre indirekten Waffenangriffe in dieser
Runde beeinflusst.

Artilleriefeuerlanze

Voraussetzungen: Um als Artilleriefeuerlanze zu dienen, miissen min-
destens 2 Einheiten in dieser Formation die Spezialfahigkeit Artillerie
(ARTX-#) besitzen.

Bonusfahigkeit: Zu Beginn jeder Runde diirfen bis zu 2 Einheiten der
Artilleriefeuerlanze die Spezialfahigkeit Verschlagener Artillerist erhalten
(siehe Seite 57), die dann ihre Artilleriewaffenangriffe in dieser Runde be-
einflusst.

Direktfeuerlanze
Voraussetzungen: Mindestens 2 Einheiten in einer Direktfeuerlanze mus-
sen eine GroBe von 3 oder groBer haben und alle Einheiten in dieser For-
mation miissen mindestens 2 Schadenspunkte im Weiten Entfernungsbe-
reich verursachen.

Bonusfahigkeit: Zu Beginn jeder Runde durfen bis zu 2 Einheiten in
dieser Formation die Spezialfahigkeit Waffenspezialist erhalten (siehe Sei-
te 57, die dann ihre Waffenangriffe in dieser Runde beeinflusst.

Luftabwehrlanze

Voraussetzungen: Zusétzlich zu den Voraussetzungen fiir die Standard-
Feuerlanze missen mindestens 2 Einheiten in einer Luftabwehrlanze
die Spezialfahigkeiten Flak (FLK#), Autokanone (AK#/#/#) oder Artillerie
(ARTX-#) besitzen, oder die Marotte Luftabwehr-Zielerkennung (siehe
Seite 63).

Bonusfahigkeit: Zu Beginn jeder Runde durfen bis zu 2 Einheiten in
dieser Formation die Kommando-Spezialfahigkeit Luftabwehrspezialist
erhalten (siehe Seite 46), die dann ihre Waffenangriffe in dieser Runde
beeinflusst.

NUFKI-ARUNGSI-ANZE

Aufklarungslanzen verwenden extrem schnelle Einheiten, die als Vorhut
zur Hauptstreitmacht dienen konnen. Sie verwenden ihre Geschwin-
digkeit, um Missionsziele auszukundschaften, gegnerischem Beschuss
aufzuweichen und um ihrem Gegner in die Flanke zu fallen und ihn zu
drangsalieren. Dieser Formationstyp ist besonders niitzlich in Kampag-
nensettings, in denen das Sammeln von Informationen wichtig ist, kann
aber auch in Standardszenarien von Nutzen sein.

Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Aufklarungslanze missen
eine Mindestbewegung von 10” besitzen. Mindestens 2 Einheiten in die-
sem Formationstyp missen die Einheitenrollen Kundschafter oder Stir-
mer haben.

Ideale Rolle: Kundschafter

Bonusfahigkeit: Zu Beginn des Spiels muss der kontrollierende Spie-
ler der Aufklarungslanze die Pilotenspezialfahigkeit Adleraugen oder
Manoverass auswahlen (siehe Seite 49 und 54). Bis zu 3 Einheiten in der
Formation erhalten die gewahlte Spezialfahigkeit. Zusatzlich erhalten alle
Einheiten in der Aufklarungslanze die Pilotenspezialfahigkeit Frontbeob-
achter (siehe Seite 52).

Beachte, dass die Fahigkeit, die du zu Beginn des Szenarios ausgewahlt
hast, nicht von Runde zu Runde zwischen den Einheiten verschoben wer-
den kann und dass sie auch im Lauf des Szenarios nicht durch die andere
Spezialfahigkeit ausgetauscht werden kann.

Variationen: Es gibt zwei primére Variationen der Basis-Aufklarungs-
lanze: die Leichte Aufklarungslanze und die Schwere Aufklarungslanze.
Beide Typen sind unten beschrieben.

Leichte Aufkldarungslanze
Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Leichten Aufklarungslanze
missen eine Gréfe von 1 haben, mit einer Mindestbewegung von 12
(mit oder ohne Sprungfahigkeit). AuBerdem mussen all diese Einheiten
die Einheitenrolle Kundschafter verkorpern.

Bonusfahigkeit: Wie bei der Standard-Aufklarungslanze, nur dass alle
Einheiten in der Leichten Aufklarungslanze die gewahlte Pilotenspezialfa-
higkeit sowie die Pilotenspezialfahigkeit Frontbeobachter erhalten.

Schwere Aufklarungslanze

Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Schweren Aufklarungslanze
missen eine Bewegung von 8” haben, wobei sich mindestens 2 Einheiten
10" oder weiter bewegen kénnen missen (alle mit oder ohne Sprungfa-
higkeit). Mindestens eine Einheit in der Formation muss eine Gro3e von 3
oder mehr haben.

AuBerdem mussen mindestens 2 Einheiten in einer Schweren Aufkla-
rungslanze die Einheitenrolle Kundschafter verkorpern.

Bonusfahigkeit: Wie bei der Standard-Aufklarungslanze, nur dass ma-
ximal 2 Einheiten in der Schweren Aufklarungslanze die gewahlte Piloten-
spezialfahigkeit erhalten - allerdings erhalten alle Mitglieder der Formati-
on die Pilotenspezialfahigkeit Frontbeobachter.

FIETZI-ANZE

Hetzlanzen sind auf eine Kombination aus Geschwindigkeit und Schlag-
kraft ausgelegt, die es schwer macht, sie zu ignorieren. Diese Formationen
wurden urspriinglich als Kundschafterjager entworfen, die darauf abzie-
len, Aufklarungseinheiten zu verfolgen, und das mit ausreichend Feuer-
kraft, um sie auszuschalten oder zu zerstéren. Nach einer Weile wurden
sie allerdings auch fiir ,gewaltsame Aufklarungsmissionen” verwendet, in
denen Beweglichkeit wichtiger ist als Feuerkraft.

Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Hetzlanze missen eine Gro-
e von mindestens 2 besitzen, und 75 Prozent der Formation missen eine
Bewegung von mindestens 12“ besitzen, unabhéngig von ihrer Sprungfa-
higkeit. Mindestens 1 Einheit in der Hetzlanze muss einen Angriffswert auf
Mittlere Entfernung von mehr als 1 Schadenspunkt besitzen.

Ideale Rolle: Plankler

Bonusfahigkeit: 75 Prozent der Einheiten in dieser Formation erhalten
die Pilotenspezialfahigkeit Vendetta (siehe Seite 57).

Variationen: Es gibt zwei primére Variationen der Basis-Hetzlanze: die
Sondierungslanze und die Durchsuchungslanze. Beide Typen sind unten
beschrieben.

Sondierungslanze
Voraussetzung: Alle Einheiten in einer Sondierungslanze missen eine
GroBe von 3 oder weniger haben, und 75 Prozent miissen eine Bewegung
von 10" oder mehr haben, mit oder ohne Sprungféhigkeit. Alle Einheiten
einer Sondierungslanze missen dazu imstande sein, mindestens 2 Scha-
denspunkte auf Mittlere Entfernung zu verursachen.

Bonusfahigkeit: Wie die Standard-Hetzlanze.

Durchsuchungslanze

Voraussetzungen: Alle Einheiten in einer Durchsuchungslanze miis-
sen eine GroRe von 2 oder weniger haben, sowie eine Bewegung von 10”
oder mehr, mit oder ohne Sprungfahigkeit. Alle Durchsuchungslanzen
miissen dazu imstande sein, mindestens 2 Schadenspunkte auf Kurze Ent-
fernung zu verursachen.

Bonusfahigkeit: Wie die Standard-Hetzlanze.




KSMMANDTI-ANZE

Wie der Name vermuten lasst, ist die Kommandolanze eine Forma-
tion, die um den Kommandeur der Streitmacht herum aufgebaut ist
(oder seine wichtigen Unterkommandeure). Aus diesem Grund be-
steht die Lanze normalerweise aus einer vielseitigen Mischung aus
Fahigkeiten, die darauf ausgelegt ist, den Anfiihrer auf dem Schlacht-
feld zu untersttzen und zu beschiitzen.

Voraussetzungen: Mindestens eine Einheit in der Kommandolan-
ze muss entweder als Streitmachtskommandeur oder wichtiger Leut-
nant definiert werden. Fir die Erstellung einer Streitmacht empfehlen
wir in diesen Regeln, dass eine Einheit in der gesamten Streitmacht als
Feldkommandeur der Streitmacht definiert wird, mit nicht mehr als
1 Unterkommandeur-Leutnant fir jeweils 6 Nicht-Infanterieeinheiten
in der gesamten Streitmacht. Die Kommandolanze wird dann als die
Lanze definiert, der der Streitmachtkommandeur zugeteilt worden
ist, doch zusatzliche Kommandolanzen kénnen ebenfalls um die Un-
terkommandeure aufgebaut werden.

In dieser Formation miissen mindestens 50 Prozent der Einheiten
eine der folgenden Einheitenrollen haben: Moloch, Plankler, Raketen-
plattform oder Scharfschiitze. Eine zusatzliche Einheit in der Lanze
muss ein Kundschafter, Raufbold oder Stiirmer sein. Die Einheit, die
als Kommandeur festgelegt wurde, kann ein beliebiges Mitglied der
Lanze sein, inklusive der Einheiten, die eine Voraussetzung erfillen.

Ideale Rolle: Keine; solange die Einheiten, aus denen die Lanze be-
steht, mindestens 3 unterschiedliche Einheitenrollen haben, kann die
Formation als Kommandolanze klassifiziert werden.

Bonusfahigkeit: Vor Spielbeginn erhalten zwei der Einheiten
der Formation, die nicht der Kommandeur sind, kostenlos eine der
folgenden Pilotenspezialfahigkeiten (jede Einheit darf eine andere
Pilotenspezialfahigkeit erhalten): Adleraugen, Kampfgesplr, Meister-
schiitze, Multitasker, Provozieren oder Vendetta (siehe Seiten 49, 54,
55und 57).

Zusétzlich dazu erhédlt die Kommandeur-Einheit die Pilotenspe-
zialfahigkeit Taktisches Genie (siehe Seite 56). Wenn die Regeln zu
Pilotenspezialfahigkeiten verwendet werden und der Kommandeur
bereits Uber Taktisches Genie verfiigt, dann addiert diese Fahigkeit
stattdessen einen Modifikator von +1 auf die Initiativewtrfe der Ein-
heit (inklusive der Wurfwiederholungen, die durch die Féhigkeit Takti-
sches Genie durchgefiihrt werden diirfen).

Variationen: Die einzige primdre Variation der Basis-kommando-
lanze ist die Fahrzeug-Kommandolanze. Diese Variation ist unten be-
schrieben.

Fahrzeug-Kommandolanze

Voraussetzungen: Wie bei Standard-Kommandolanzen muss eine
Einheit in der Fahrzeug-Kommandolanze als Kommandeur der Einheit
festgelegt werden. Abgesehen von dieser Voraussetzung muss nur
ein Paar von Fahrzeugen die Einheitenrolle Moloch, Plankler, Raketen-
plattform oder Scharfschutze erfiillen.

Bonusfahigkeit: Wie die Standard-Kommandolanze.

UNTERSTUTZUNGSI.NANZE

Spezialisierte Unterstiitzungslanzen sind fiir mehrere Rollen ausge-
legte Formationen, die in keiner Aufgabe wirklich hervorstechen, aber
vor allem dafiir existieren, andere Formationen zu unterstitzen.

Voraussetzungen: Keine.

Ideale Rolle: Keine.

Bonusfahigkeit: Vor Beginn des Spiels muss jede Unterstiitzungs-
lanze einen anderen Formationstyp in der Armee auswahlen, den sie
unterstlitzen méchte. Fir jeweils 2 Einheiten in der unterstitzten For-
mation, die eine Bonusfahigkeit ihrer Formation verwenden, erhalt 1
Einheit in der Unterstiitzungslanze die gleiche Fahigkeit. Diese Bonus-
fahigkeit wird solange behalten, solange die Unterstiitzungseinheit
drei oder mehr aktive Einheiten auf dem Schlachtfeld hat; sie geht

nicht verloren, wenn die unterstltzte Lanze auf eine Einheitenzahl
verringert wird, in der sie die Bonusfahigkeit selbst nicht mehr erhal-
ten kann.

Wenn die Unterstiitzungslanze eine Kommandolanze unterstiitzt,
erhélt sie zwei Pilotenspezialfahigkeiten, die den Nicht-Komman-
deurseinheiten der Kommandolanze zugeteilt worden sind, wobei
jeweils eine einer passenden Einheit der Unterstiitzungslanze zuge-
teilt wird. Die Unterstltzungslanze erhalt allerdings nicht die Piloten-
Spezialfahigkeit Taktisches Genie des Kommandeurs.

NSV AS

Novas sind ein spezieller Formationstyp, der nur von den Clans ver-
wendet wird. Diese Formationen bestehen aus einem Stern von Om-
niMechs und einem Stern von Gefechtsriistungs-Infanterieeinheiten.
In der Praxis werden sie zwar oft als einzelne Formation behandelt,
doch der Umstand, dass eine Nova tatsachlich aus zwei Sternen be-
steht, gewahrt dieser Organisationsform ein zusatzliches AusmaR an
taktischer Flexibilitat.

Komposition: Ein Clan-Mech-Stern (der um jeden anderen ,Lan-
zentyp” herum gebaut werden kann) sowie ein Stern von Clan-Ge-
fechtsriistungseinheiten.

Voraussetzungen: Alle 5 Mechs in der Nova miissen die Spezialfa-
higkeit OMNI besitzen, wahrend alle 5 Gefechtsriistungs-Einheiten in
der gleichen Nova die Spezialfahigkeit GRT haben miissen.

Bonusfahigkeit: Die Mech-Einheiten in einer Nova-Formation
erhalten die Bonusfahigkeit, die dem Formationstyp entspricht, den
sie verwenden. Die Gefechtsriistungs-Einheiten in der Nova erhalten
diese Vorteile nicht und zdhlen auch nicht fiir die Voraussetzungen
des Mech-Sterns.

Variationen (Fahrzeug- und Luft-/Raum-Novas): Technisch gese-
hen bilden die Clans gelegentlich auch Novas, die aus Gefechtsfahrzeu-
gen oder Luft-/Raumjagern anstelle von Mech-Sternen bestehen. Wie
bei ihren Mech-basierten Gegenstiicken machen es diese Fahrzeug-
Novas und Luft-/Raum-Novas erforderlich, dass die Gefechtsriistungs-
Einheiten die Spezialfahigkeit GRT besitzen, wahrend mindestens eine
gleiche Zahl von Einheiten in den Fahrzeug- und Luft-/Raumsternen die
Spezialfahigkeit OMNI besitzen missen. In allen anderen Aspekten ent-
sprechen diese Formationen den normalen Novas.

NOVA-VERSIONEN AUSSERHALB DER CLANS

Die Innere Sphare hat schlieB8lich begonnen, dhnliche Forma-
tionen wie die Novas der Clans zu erstellen, als sie ihre eigenen
Gefechtsriistungseinheiten entwickelten. Zum gréBten Teil be-
handelten die Innere Sphédhre, Peripherie und Séldnergruppen,
die solche Formationen erstellten, sie als Ubergangslésung und
werteten somit die Mech- und Gefechtsriistungslanzen, aus de-
nen sie zusammengesetzt waren, als eigenstandige Formationen,
die zusammenarbeiteten. Hierbei dient eine Lanze aus 4 Mechs als
Transportmittel fuir einen Trupp aus 4 Gefechtsriistungen. Blakes
Wort ging dhnlich vor, aber mit einer spezialisierten Level-lI-For-
mation aus 6 Mechs kombiniert mit einem Level Il aus 6 Trupps
Gefechtsriistungen, die zusammen eine,,Chor“-Formation bilden.

Abgesehen von der unterschiedlichen Zahl von Mech-
Einheiten (und der gleichen Zahl von Gefechtsriistungs-Einheiten)
unterscheiden sich diese Nova-Entsprechungen aufBerhalb der Clans
von der Clan-Version insofern, dass es nicht erforderlich ist, dass alle
Mechs OmniMechs sind. Fir jeden Mech allerdings, der nicht Gber
die Spezialfahigkeit OMNI verfligt, muss eine Gefechtsriistungs-
Einheit die Spezialfahigkeit EGRT statt GRT besitzen.

Abgesehen von diesen Verédnderungen folgen die
Kombinationen transportierter Gefechtsriistungen auBerhalb der
Clans den gleichen Organisations- und Bonusfahigkeits-Regeln
wie die grundlegende Clan-Nova-Formation.
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Die Luftlanze ist eine besondere Formation der verbundenen Waffen, die
von der Inneren Sphare verwendet wird. Sie besteht aus einer Lanze von
BattleMechs und einem Paar von Luft-/Raumjégern oder konventionellen
Jagern. Wie die Nova ist dies tatsachlich eine Kombination von zwei For-
mationen, die zusammen agieren. Sie dienen in vielen Armeen allerdings
als Moglichkeit, um Luftnahunterstiitzung fiir die Bodentruppen verfiig-
bar zu halten.

Komposition: Eine Lanze von Bodeneinheiten (jedes beliebigen Typs)
plus eine Lanze aus zwei Luft-/Raumjégern oder konventionellen Jagern.

Voraussetzungen: Abgesehen von den Voraussetzungen der gewahl-
ten Bodenformation mussen die beiden zugeteilten Jager identische Ein-
heiten sein.

Bonusfahigkeit: Diese Formation bietet keine zusatzliche Bonusfa-
higkeit; die Jager profitieren nicht von den Bonusfahigkeiten, die die Bo-
deneinheiten durch ihre Formation erhalten und sie zdhlen nicht zu den
Voraussetzungen der Luftlanze.

FORMATIONSTYPEN FUR
LUFT-/RAUMEINHEITEN

Schwadronen aus der Inneren Sphéare und Peripherie bestehen aus 3 Paa-
ren von Luft-/Raumjdgern, also insgesamt sechs Flugzeugen pro Schwa-
dron. Die Fraktionen ComStar und Blakes Wort verwenden ebenfalls For-
mationen von 6 Jagern in ihren spezialisierten Luft-/Raumlanzen, die sie
als Level Il bezeichnen. Bei den Clans ist ein Luft-/Raum-Stern eine Forma-
tion, die aus 5 Paaren von Luft-/Raumjagern besteht, also aus insgesamt
10 Flugzeugen.

Da sich diese Gruppierungen - Schwadron, Luft-/Raum-Level-ll und
Luft-/Raum-Stern — in ihren Fahigkeiten ungeféhr ebenbiirtig sind, sind
diese die fundamentalen Formationstypen, die zur Erstellung von Streit-
machten verwendet werden. Folgende Regeln beschreiben die verbreite-
ten Luft-/Raum-Formationen, die in BattleTech verwendet werden.

Beachte, dass zwar die meisten Luft-/Raumschwadronen, Level Il und
Sterne ihre Jager in Paaren aus identischen Modellen gruppieren, viele der
Voraussetzungen fir diese Formationstypen aber dennoch wahrschein-
lich zu ungeraden Zahlen von Einheitentypen fiihren werden. Wenn die

Spieler die Tradition erhalten wollen, ihre Jager in identischen Paaren zu
verwenden, mochten sie vielleicht das nicht zusammenpassende Paar
von Jagern gegen ein Paar austauschen, das die ersten Bedingungen in
der Beschreibung der Formation erfiillt.

Beispielsweise ist es in einer Feuerunterstiitzungsschwadron der Inne-
ren Sphare erforderlich, dass 50 Prozent der 6 Jager die Feuerunterstuit-
zungs-Rolle haben, wahrend die anderen 50 Prozent Kurvenkdmper sein
mussen. Der Spieler kdnnte es hinnehmen, 3 Feuerunterstiitzungs-Jager
und 3 Kurvenkdampfer zu kombinieren, oder er erstellt die Schwadron mit
4 Feuerunterstiitzungs-Jagern und 2 Kurvenkampfern.

NBFANGSTIFIWAIDRTIN

Abfangschwadronen sind schnelle Luft-’/Raumkampfgruppen, die sich um
gegnerische Bedrohungen kiimmern sollen, ehe diese zu nah kommen.
Weil mehr Wert auf Geschwindigkeit gelegt wird, haben diese Schwad-
ronen oft nicht die Feuerkraft oder Panzerung fiir schwere Gefechte; ihr
Ziel ist es stattdessen, einen Erstschlag durchzufiihren, in einem Versuch,
Chaos in den gegnerischen Reihen zu sden oder moglicherweise Zeit zu
erkaufen, in der die schwereren Jager sich ins Getimmel sttirzen kénnen.

Voraussetzungen: Uber 50 Prozent er Einheiten in einer Abfangschwa-
dron, Abfang-Level-Il oder einem Abfangstern missen die Rolle Abfang-
jager haben.

Bonusfahigkeit: Alle Einheiten in einer Abfangschwadron mit einer
Bewegung (Schub) von 9 oder weniger erhalten die Pilotenspezialféhig-
keit Geschwindigkeitsteufel (siehe Seite 53). AuBerdem durfen bis zu 2
Jager in der Schwadron die Pilotenspezialfahigkeit Entfernungsmeister
(Weit) erhalten.

ILUFT-RAUM UBERILESENFEITSSSHWAIBRSN

Die Luft-/Raumiiberlegenheitsschwadron ist die Kampflanze der Himmel.
Sie ist vor allem daflr gedacht, gegnerische Luft-/Raumeinheiten anzu-
greifen und zu besiegen. Diese Jager stellen eine ideale Mischung aus Ge-
schwindigkeit, Feuerkraft und Panzerung dar.

Voraussetzungen: Uber 50 Prozent er Einheiten in einer Luft-/Raum-
Uberlegenheitsschwadron, Level-ll oder einem Luft-/Raumiiberlegen-
heitsstern mussen die Rolle Abfangjager oder Schneller Kurvenkampfer
haben.




Bonusfahigkeit: Vor Beginn des Szenarios wahle bis zu 50 Prozent
der Einheiten in einer Luft-/Raumiiberlegenheitsschwadron aus und
weise diesen Jagern bis zu 2 der folgenden Pilotenspezialfahigkeiten
(in jeder Kombination) zu: Vendetta (siehe Seite 57), Wellenreiten (sie-
he Seite 57), Hot Dog (siehe Seite 53).

FEUERUNTERS TUTZUNGSSSHWAIDRSN

Feuerunterstitzungsschwadronen sind die Luft-/Raumformationen
die am besten fiir Bodenangriffsmissionen ausgelegt sind, aber dank
ihrem Schwerpunkt auf Langstreckenwaffen kénnen sie auch als Un-
terstlitzung fir Abfang- und Einsatzlanzen dienen.

Voraussetzungen: Mindestens 50 Prozent der Einheiten in einer
Feuerunterstitzungsschwadron, Level Il oder einem Feuerunterstiit-
zungsstern mussen die Feuerunterstiitzungs-Rolle erfiillen. Der Rest
muss der Kurvenkampfer-Rolle folgen.

Bonusfahigkeit: Vor Beginn des Szenarios wahle 2 Paare von Ja-
gern in der Feuerunterstiitzungsschwadron aus und weise jedem
Paar eine der folgenden Pilotenspezialféhigkeiten zu: Goldene Gans
(siehe Seite 53), Hot Dog (siehe Seite 53), Tiefflieger (siehe Seite 56)
oder Wackliger Steuerkniippel (siehe Seite 57). Die beiden gewahlten
Jagerpaare diirfen nicht die gleiche Pilotenspezialfahigkeit erhalten
(wenn beispielsweise ein Paar von Jagern die Pilotenspezialfahigkeit
Wackliger Steuerknuippel erhalt, dann darf das zweite Jagerpaar nicht
auch Wackliger Steuerkniippel auswahlen).

EINISSATZSTIFWAILDRTCN

Die Einsatzschwadron ist eine Formation, die gleichermal3en gut fiir
Luftnahunterstlitzung und Luft-Boden-Missionen geeignet ist. Ein-
heiten in diesen Schwadronen verfiigen normalerweise Uber mit-
telmaBige Geschwindigkeit und Mandvrierfahigkeit, kombiniert mit
starker Feuerkraft und verlasslicher Panzerung. Weil Einheiten, die
fur Bodenangriffsmissionen beladen sind, oft im Nachteil gegentiber
Jagern sind, die auf Luftliberlegenheit ausgelegt sind, teilen diese
Schwadronen ihre Jager oft auf die Bodenunterstiitzungs- und Luft-
abwehrpflichten auf.

Voraussetzungen: Uber 50 Prozent der Einheiten in einer Einsatz-
schwadron, Level Il oder einem Einsatzstern mussen die Einheitenrol-
len Angriffsjager oder Kurvenkampfer erfillen.

Bonusfahigkeit: Bis zu 50 Prozent der Einheiten in dieser Forma-
tion durfen die Pilotenspezialfahigkeit Geschwindigkeitsteufel erhal-
ten (siehe Seite 53). Die verbleibenden Jager erhalten die Pilotenspe-
zialfahigkeit Goldene Gans (siehe Seite 53).

ELLEKTROMISCHE KRIESSFUHRUNSSSCHWAIIRCN

Elektronische Kriegsfihrungsschwadronen sind Formationen, die da-
rauf ausgelegt sind, die Bemiihungen einer Streitmacht zu unterstut-
zen, die gegnerische Kommunikation zu unterbrechen und gleich-
zeitig feindliche Storsender zu Uberwinden. Zwar macht die hohe
Geschwindigkeit von Luft-/Raumeinheiten solche Vorteile bestenfalls
vergdnglich, doch kann eine richtig platzierte Welle von gestdrten Si-
gnalen im Kampf eine feindliche Streitmacht deutlich destabilisieren.

Voraussetzungen: Electronische Kriegsfiihrungsschwadronen
haben keine Rollenvoraussetzung, aber tiber 50 Prozent der Jager in

einer Elektronischen Kriegsfihrungsschwadron, Level Il oder Stern
mussen eine oder mehrere der folgenden Spezialféhigkeiten erhal-
ten: SON, ESTOR, BH, STOR, LSON, LSTOR, LZES, ZES oder WACH.

Bonusfahigkeit: Dieser Schwadronstyp erhdlt die Kommando-
Spezialfahigkeit Kommunikationsstérung (siehe Seite 45 - 46), was
es ihm erlaubt, die Kommunikation zwischen den Einheiten einer
zuféllig ermittelten feindlichen Lanze bei einer 6 auf einem W6 zu
unterbrechen. Dieser Unterbrechungswurf wird zu Beginn der Runde
der Elektronischen Kriegsfiihrungsschwadron durchgefiihrt und halt
eine volle Runde an. Wenn die vollstdndigen Regeln zu Kommando-
Spezialfahigkeiten verwendet werden und die Elektronische Kriegs-
fihrungsschwadron Teil einer Streitmacht ist, die die Kommando-
Spezialfahigkeit Kommunikationsstorung bereits besitzt, dann erhalt
die Elektronische Kriegsfiihrungsschwadron die Fahigkeit zu ent-
scheiden, welche gegnerische Lanze oder Schwadron von der Unter-
brechung betroffen ist, anstatt das Opfer zufallig zu ermitteln.

Beachte, dass Bodeneinheiten die Auswirkungen der Kommuni-
kationsstérung nur dann erleiden kdnnen, wenn die Elektronische
Kriegsfiihrungsschwadron eine Einheit hat, die augenblicklich tiber
der Bodenkarte fliegt, in der die Bodeneinheiten eingesetzt sind.

TRANSPTSRTSTIHIWAILRTIN

Im Gegensatz zu anderen Schwadronstypen, die wir oben beschrieben
haben, sind Transportschwadronen Luft-/Raumformationen, die um
groB3e fliegende oder Luft-/Raumeinheiten aufgebaut wurden, die fiir
den Transport von schweren Frachten oder Truppentransport ausge-
legt sind. Jager, die als Teil einer Transportschwadron eingesetzt sind,
tUbernehmen oft die Rolle von Eskorten, wahrend die normalerweise
groBeren Luft-/Raumschiffe verwendet werden, um Wehrmaterial oder
Soldaten zum, vom oder tiber das Schlachtfeld zu transportieren.

Weil sie kostbare Fracht transportieren, vermeiden diese Schwa-
dronen oft Gefechte im Luft-/Raumkampf und verlassen sich statt-
dessen auf Abfang- und Luftiiberlegenheitstruppen, um zuerst den
Himmel zu rdumen.

Voraussetzungen: Diese spezielle Form von Formation ist eine der
wenigen, die aus fliegenden Hilfsfahrzeugen (wie Luftschiffen und
Flachenflugzeugen), konventionellen Jager, Raumbooten und / oder
Landungsschiffen zusammengesetzt sein darf. Um sich als Transport-
schwadron, Transport-Level-ll oder Transportstern zu qualifizieren
muss die Einheit zu mindestens 50 Prozent aus Einheiten bestehen,
die die Einheitenrolle Transporter erfiillen.

Bonusfahigkeit: Wahle eine der folgenden Pilotenspezialfahigkeit
und verleihe sie allen Einheiten in dieser Schwadron, die die Einhei-
tenrolle Transporter erfillen: Gelandelandung (siehe Seite 52), Wel-
lenreiten (siehe Seite 57) oder Windwandler (siehe Seite 58).
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KOMPAMIEN, BINARSTERNE
UND DARUBER HINAUS

Wie du der Standardisierten Streitmachts-Organisationsstrukturtabelle
entnehmen kannst, sind die verschiedenen Formationen in Lanzengro3e,
die wir auf den letzten Seiten beschrieben haben (sowie ihre Entspre-
chungen bei den Clans, ComStar und Blakes Wort) die Bausteine, die dann
verwendet werden, um groB3ere Streitmachte zu erstellen. Lanzen werden
verbunden, um Kompanien zu bilden, die wiederum Bataillone ergeben,
dann Regimenter, dann Brigaden. Die Kombination von Clan-Sternen und
Novas fiihrt zu Formationen, die Binarsterne, Trindrsterne und Superno-
vas genannt werden, die dann wiederum Sternhaufen bilden und zuletzt
Galaxien. ComStars und Blakes Worts Level Il verbinden sich mit anderen
Level II, um Level lll zu bilden (entsprechen Bataillonen), dann Level IV (Di-
visionen) und Level V (Armeen).

Ahnlich wie die verschiedenen Lanzentypen mit ihren eigenen Missi-
onsrollen vorgestellt worden sind, kénnen diese groBeren Formationen
fir einen bestimmten Missionstyp spezialisiert sein, einfach indem ihre
Zusammenstellung vor allem aus einer bestimmten Lanzenspezialisie-
rung besteht. Ganze Kompanien und Trindrsterne kdnnen beispielsweise
gebaut werden, um zur Feuerunterstlitzung zu dienen, indem in ihrer
Zusammensetzung einfach mehr Feuerlanzen und Feuersterne als ande-
re Formationstypen zu finden sind. Wenn du ein bisschen mehr Varianz
willst, kdnnen einige der enthaltenen Lanzenformationen Varianten des-
selben Typs sein — die Feuerunterstiitzungskompanie kann eine Standard-
Feuerlanze und eine Luftabwehrlanze neben einer Aufklarungslanze ha-
ben anstatt einfach nur zwei Feuerlanzen und eine Aufklarungslanze.




KOMPANIE-ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommandolanze
0-2* Untersttzungslanzen
Kampflanzen

Sturmlanzen
Einsatzlanzen
Feuerlanzen
Aufklarungslanzen

Hetzlanzen

0-6 Konventionelle Infanterieziige
0-4 Gefechtsruistungstrupps

0-3 Fahrzeuglanzen**

0-1 Luft-/Raumschwadron

Anmerkung: Eine Kompanie der Inneren Sphére oder Peripherie
besteht aus insgesamt 2-4 Lanzen und kann von anderen Truppen
(Abteilungen) unterstiitzt werden. Lanzen die aufgefiihrt werden
umfassen auch die Luftlanzen-Varianten.

*Nur 1 Unterstiitzungslanze pro 1 Kern-Lanze, die keine Unterstiitzung-
slanze ist.

**Qder BattleMech-Lanzen, wenn die Kernbodenstreitmacht aus Fah-
rzeuglanzen besteht.

BATTALION-ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommandolanze

3-4 Bodenkernkompanien

0-6 Konventionelle Infanteriekompanien
0-4 Gefechtsriistungsziige

0-3 Fahrzeugkompanien*

0-3 Luft-Raumschwadronen

Anmerkung: Ein Bataillon aus der Inneren Sphére oder Peripherie
besteht iiblicherweise aus 9-13 Lanzen und kann von anderen Truppen
(Abteilungen) unterstiitzt werden.

*0der BattleMech-Kompanien, wenn die Kern-Bodenstreitmacht aus
Fahrzeugkompanien besteht.

BINARSTERN/TRINARSTERN-
ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommandostern

0-1 Unterstutzungsstern
Kampfstern
Sturmstern

Einsatzstern
Feuerstern
Aufklarungsstern

Hetzstern

0-5 Gefechtsriistungstrupps
0-1 Fahrzeugsterne
0-1 Luft-/Raumstern

Anmerkung: Ein Clan-Binarstern besteht aus insgesamt 2 Sternen;
ein Clan-Trindrstern besteht aus insgesamt 3 Sternen; beide kdnnen
von anderen Truppen (Abteilungen) unterstiitzt werden. Die aufge-
listeten Sterne umfassen auch die Nova-Variationen. 2 Novas bilden
einen Supernova-Binarstern, 3 Novas einen Supernova-Trindrstern.

STERNHAUFEN-ZUSAMMENSTELLUNG

3-5 Binarsterne und / oder Trinarsterne

0-2 Gefechtsrustungssterne
0-3 Fahrzeugsterne
0-3 Luft-/Raumsterne

Anmerkung: Ein Clan-Sternhaufen besteht normalerweise aus 3-5
Bindrsternen und / oder Trindrsternen (dazu gehdren Supernova-
Bindrsterne und Supernova-Trindrsterne) und konnen von anderen
Truppen (Abteilungen) unterstiitzt werden.

EINLEITUNG)
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LEVEL-1II-ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommando-Level-l|

0-1 Unterstitzungs-Level-ll
Kampf-Level-lI
Sturm-Level-l

Einsatz-Level-Il

4-6
Feuer-Level-l|
Aufklarungs-Level-II

Hetz-Level-ll

0-3 Luft-/Raum-Level-II

Anmerkung: Ein Level Ill besteht aus 6 Level Il. Abgéngig vom
gewdhlten Gesamtpunktwert und der GroBe der gegnerischen Streit-
macht kann es erforderlich sein, bis zu 2 Level lll zu erstellen.
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BattleMechs machen den morgendlichen Berufsverkehr in der GrofSstadt immer zu einem Abenteuer!

Es folgen einige grundlegende Szenariotypen, die Spieler verwenden
konnen, um ihren Spielen in Alpha Strike ein bisschen mehr Vielseitigkeit
zu verliehen. Diese Szenarien sind darauf ausgelegt, vor allem in Einzel-
spielen verwendet zu werden, doch kénnen sie problemlos in anhaltende
Szenarien integriert werden, als eine Alternative zu einfachen Schuss-
wechseln bis nur noch eine Seite steht, da sie taktischere Missionen dar-
stellen.

ALLGEMEINE
SZENARID-REGELN

Jedes der hier vorgestellten Szenarien beinhaltet eine kurze Beschrei-
bung, inklusive den grundsétzlichen Richtlinien fiir die Aufstellung der
Karte, den Einsatz von Truppen und das Gleichgewicht der Einheiten im
Spiel.Viele Szenarien verwenden auch Spezialregeln oder Siegbedingun-
gen, die die einzigartigen taktischen Uberlegungen darstellen, die die
Spieler wéahrend der Schlacht im Hinterkopf behalten miissen. Wie sie
jetzt beschrieben sind, gehen diese Szenarioregeln davon aus, dass die
Spieler Zugriff auf einen Gelandetisch haben, der mindestens 36 Zoll breit
und 48 Zoll lang ist, doch die Regeln funktionieren grundsatzlich unab-
hangig von der GroRe des Tisches.

Auch wenn die Aufstellungs- und Spielregeln, die wir hier vorstellen,
darauf ausgelegt sind, mit den Regeln kompatibel zu sein, die du auf
Seite 23-27 in Alpha Strike findest, sollten die Spieler doch nicht verges-
sen, dass dieses Buch umfassendere Regeln zur Streitmachtserstellung
beinhaltet und auch ein besseres Punktwertsystem verwendet als du es
in den Grundregeln findest. Auflerdem stellen die folgenden Basis- und
Spezialregeln und die Regeln aus den Szenarien selbst einen Ersatz fiir die
Siegbedingungen dar, die du in Alpha Strike findest.

Um fiir maximalen Genuss zu sorgen, empfiehlt es sich, dass die Spieler
Armeen von BataillonsgroBe oder kleiner verwenden, was jeder Seite eine
Starke von rund 40 Einheiten bringt. Wenn die verschiedenen Optionalre-
geln aus diesem Buch und den Grundregeln von Alpha Strike verwendet
werden, kdnnen groBere Armeen ganz schnell zu wesentlich langeren
Spielen fihren.

ERZWUNGENER RUCKZUG
Die Szenarien, die wir hier vorstellen, sind ideal fiir spontane Spiele, bei
denen jede Gefechtseinheit ohne Folgen bis zu ihrer Zerstorung kampfen
kann. Spieler, die eine realistischere Darstellung des Kampfes bevorzugen
- oder deren Streitmachte in langere Kampagnen oder zusammengehori-
ge Szenarien verwickelt sind — sollten in Erwagung ziehen, stattdessen die
Regeln zum Erzwungenen Riickzug zu verwenden.

Nach den Regeln fiir Erzwungenen Riickzug (die auch auf Seite 27 in AS
beschrieben sind) mussen sich stark beschadigte Einheiten vom Schlacht-




feld zurtickziehen, sobald sie Verheerenden Schaden erlitten haben.
Eine Einheit, die einen Erzwungenen Riickzug antritt, muss sich mit
der bestmoglichen Geschwindigkeit auf ihre Heimatkante oder Auf-
stellungszone zubewegen. Sobald sie ihre Heimatkante erreicht, zieht
sich die Einheit aus der Schlacht zuriick. Wenn die Einheit auf dem
Ruickzug immobilisiert wird, ehe sie die Kante des Spielfelds erreicht,
dann verlasst die Besatzung die Einheit. (Die Einheit gilt fiir das Sze-
nario als zerstort, doch kann sie im Kampagnenspiel spater geborgen
werden.) Eine Einheit, die Verheerenden Schaden erlitten hat oder im-
mobilisiert ist und die die Karte verlasst oder aufgegeben wird, wird
aus dem Spiel entfernt.

Einheiten auf dem Riickzug durfen Gegner normal angreifen, die
sich in Reichweite ihrer Waffen oder Nahkampfangriffe befinden,
wenn sich solche Gelegenheiten auf dem Riickzug ergeben sollten.

Drohnen: Drohnen-Einheiten jedes Typs - also sowohl ferngesteu-
erte als auch Robotereinheiten — unterliegen niemals den Regeln fiir
Erzwungenen Riickzug.

Verheerender Schaden
Fir die Regel Erzwungener Riickzug hat eine Einheit eine der folgen-
den Bedingungen efrfiillt, Verheerenden Schaden erlitten und ist ge-
zwungen, sich zurtickzuziehen:
¢ Die Einheit hat keine Panzerung Ubrig und wurde auf die Halfte
ihrer Ausgangsstruktur verringert (aufgerundet). Wenn die
Einheit zu Beginn nur 1 Punkt Struktur besitzt, dann hat sie Ver-
heerenden Schaden erlitten, sobald sie ihre gesamte Panzerung
verloren hat.
¢ Die Schadenswerte fir die Mittleren und Weiten Entfernungs-
bereiche der Einheit sind auf 0 gefallen. Diese Bedingung gilt
nicht fur Einheiten, deren Schadenswerte auf Mittlere und Weite
Entfernung bereits bei 0 begonnen haben.
¢ Die Einheit wurde durch die Auswirkungen von Schaden, Kri-
tischen Treffern oder Antriebstreffern immobilisiert.

ABSCHUSSWERTUNG

In den meisten hier vorgestellten Szenarien werden Siegbedingun-
gen festgelegt, um zu ermitteln, welche Seite die Schlacht gewonnen
hat und - wenn dies festgestellt werden kann — um wie viel. Wenn
ein zusatzlicher Standard der Siegesqualitat erforderlich ist, ist die
Abschusswertung eine tibliche Praxis fiir so gut wie alle dieser Mis-
sionstypen. Das Abschusswertungs-System, das wir unten vorstellen
- sowohl die Basisabschusse als auch die Punktwertabschisse — erset-
zen das normale Siegpunktsystem, das wir auf Seite 26 in Alpha Strike
vorgestellt haben. Abschiisse werden nur der Seite zugeschrieben,
die sie auch erzielt hat. (Nach diesem Grund erleidet eine Streitmacht,
die nach diesem System Einheiten an Feindbeschuss verloren hat, kei-
nen Punktabzug fiir die Verluste; es werden einfach die Abschiisse mit
den Abschissen des Gegners verglichen, um festzustellen, wer sich
besser angestellt hat.)

Beide Abschusswertungs-Systeme, die wir hier prasentieren, sind
darauf ausgelegt, zusammen mit den Siegpunkten zu funktionieren,
die wir fiir die Szenarien in diesem Kapitel vorstellen. Die Spieler kon-
nen auswahlen, welches Abschusswertungs-System sie verwenden
wollen, doch sollte fiir alle Seiten in einem Szenario das gleiche Sys-
tem gelten.

Welches System auch verwendet wird, addiere einfach die Sieg-
punkte, die furr jeden Abschuss anfallen und kombiniere diese Summe
mit den Siegpunkten, die fiir das Szenario selbst anfallen. Die Streit-
macht, die das hochste Gesamtergebnis erzielt, hat somit die hochst-
maogliche Erfolgsstufe erzielt.

Basisabschiisse

Nach der Herangehensweise ,Basisabschiisse” ist jede zerstorte Ein-
heit eine feste Anzahl von Punkten wert, die vom Typ der Einheit ab-
hangt, unabhangig von ihrer Groe und den Kampfmerkmalen. Die

Zerstorung einer Einheit bringt der Seite Siegespunkte ein, die den
Schaden verursacht hat, der zur Zerstorung gefiihrt hat. Die Sieg-
punkt-Werte fiir jeden Einheitentyp nach diesem System sind in der
Basisabschusswertungs-Tabelle aufgelistet.

Sich zuriickziehende und verlassene Einheiten: Einheiten, die
sich aus einem Szenario zuriickziehen, bringen der gegnerischen
Seite keine Siegpunkte. Wenn die Einheit aber Verheerenden Schaden
erlitten hat, ehe sie die Karte verlasst und die Besatzung gezwungen
ist, die Einheit zu verlassen, dann darf die gegnerische Streitmacht die
Einheit als erfolgreichen Abschuss werten.

Zufallige Zerstorung und Selbstzerstérung: Wenn eine Einheit
sich zuféllig oder absichtlich zerstort, auf welche Weise auch immer,
dann erhélt die gegnerische Streitmacht nur die Hélfte der Siegpunkte
fur den Basis-Abschuss (echt gerundet).

Punktwertabschiisse

Wenn die Spieler die Details ihrer Abschiisse besser ausdriicken wol-
len, um den Unterschied zwischen der Zerstérung einer relativ schwa-
chen Einheit verglichen mit der Zerstérung von starkeren Einheiten
abzubilden, dann kénnen sie anstelle des Basis-Punktwerts der Ein-
heit die Siegpunkte verwenden, die nach der Basisabschusswertung
verwendet werden. Es werden keine Fertigkeitsmodifikatoren auf den
Punktwert der Einheit angerechnet, wenn sie auf diese Weise in die
Abschusswertung eingerechnet werden. Wie bei der Basisabschuss-
wertungs-Methode bringen Einheiten, die es schaffen, sich zurtickzu-
ziehen, ehe sie immobilisiert oder zerstort werden kénnen, den Geg-
nern keine Siegpunkte, wahrend Einheiten, die sich absichtlich oder
unabsichtlich selbst zerstoren, ihrem Gegner ihren halben Punktwert
(echt gerundet) als Siegpunkte bringen.

EINBAU VON SZENARIEN IN EINE KAMPAGNE

Auch wenn die hier vorgestellten Szenarien fir Einzelspiele geschrie-
ben sind, kdnnen sie auch in eine laufende Kampagne eingebaut wer-
den, wenn die Spieler es wollen.

Wenn die Spieler diese Szenarien in eine Kampagne eingliedern wol-
len, empfiehlt es sich, dass sie auch die Erweiterten Reparatur- und Ber-
gungsregeln verwenden, die im nachsten Kapitel zu finden sind (siehe
Seite 168 - 179), die dabei helfen, die Verwaltung wichtiger Ressourcen

BASISABSCHUSSWERTUNGSTABELLE

BattleMech 5
IndustrieMech 3
ProtoMech 3
Gefechtsfahrzeug 3
Hilfsfahrzeug 2
Gefechtsriistung 2
Konventionelle Infanterie 1
Luft-/Raumjager oder Raumboot 5
Konventioneller Jager 3
Landungsschiff 10
Sprungschiff oder Raumstation 25
Kriegsschiff 500
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zwischen den Missionen einzufiihren und im Auge zu behalten. Dieses
System hilft den Spielern nicht nur dabei, den Schaden zu reparieren,
der in jeder gespielten Mission oder in jedem ausgetragenen Szenario
verursacht wird, sie haben auch einen groReren Einfluss auf die Verwal-
tung der Auswirkungen der Siege (oder Niederlagen) der Spielerstreit-
machte, der Uber einfache Siegpunkte hinausgeht.

AuBerdem ist es wichtig im Kopf zu behalten, dass ein wichtiger
Unterschied zwischen Kampagnenspielen und spontanen Szenarien
ist, dass Streitmdachte im Verlauf der Zeit immer weniger im Gleich-
gewicht sein kdnnen. Wahrend die sich bekdampfenden Armeen Res-
sourcen verbrauchen, Verluste erleiden und Bergungsgut einnehmen,
werden die Kampagnenstreitmachte, die Uberleben, um die Reste
aufzusammeln, wahrscheinlichen im Verlauf der Missionen starker
und besser werden. Die Spieler kénnen sich entscheiden, solche
Schieflagen auszugleichen, indem sie der gegnerischen Streitmacht
einfach einen Vorteil gewdhren, wenn sie sich den Spielern stellen,
oder sie konnen hinnehmen, dass manche Missionen vielleicht ein-
fach ein Kinderspiel sein werden, wenn die Streitmachte so viel besser
und erfahrener sind.

Kampagnen aller Art benotigen auch ein gewisses Ausmal3 von
den Spielern erschaffener Narration, um sie zu lenken, was auch Ein-
fluss darauf hat, welche Szenarien am besten auf die folgen, die zuvor
ausgetragen worden sind. Aus diesem Grund empfiehlt es sich, dass
jede Kampagne den Grof3teil der Spieler auf einer Seite oder in einer
Armee platziert, wobei ihre Opposition von einem unparteiischen
LSpielleiter” geleitet wird, dessen Rolle es einfach nur ist, die gegneri-
sche Streitmacht zu erstellen und zu lenken, dafiir maBgeschneidert,
die Spieler herauszufordern, wahrend sie die Hintergrundgeschichte
der Kampagne erhalten.




SZENARIGTYP
OFFENE FELBSTHLATHY

Die Offene Feldschlacht ist das grundlegendste aller Szenarien. In
dieser Schlacht ist die Siegbedingung einfach: die letzte Spielerstreit-
macht, die noch auf dem Schlachtfeld ist, wenn alle anderen Gegner
zerstort worden sind oder sich zurlickgezogen haben, gewinnt. Diese
Art von Szenario kann mit oder ohne die Regeln fiir Erzwungenen
Ruickzug gespielt werden, je nachdem, was die beiden beteiligten
Spieler wollen.

Aufstellung

Eine Offene Feldschlacht kann mit jeder gewlnschten Geldandekarte
aufgestellt werden. Die Spieler sollten abwechselnd eine gleiche Zahl
von Gelandemerkmalen aufstellen, wobei sie genug Platz lassen soll-
ten, dass sie ihre Einheiten aufstellen und manévrieren kbnnen.

Dieser Szenariotyp wird idealerweise von zwei gegnerischen Streit-
machten oder Seiten gespielt, doch konnen weitere hinzugefiigt
werden, solange keine zwei Aufstellungszonen naher als 24 Zoll an-
einander liegen.

Aufstellungszonen: Die Streitmachte in einer Offenen Feld-
schlacht beginnen das Spiel entlang der Kanten der Karte, wobei jede
Spieler-Streitmacht eine einzelne Aufstellungszone an der ,Heimat-
kante” ihrer Wahl festlegt. Wenn nur zwei gegnerische Streitmachte
oder Parteien im Spiel sind, dann mussen sich die Heimatkanten der
beiden Seiten an Kartenkanten befinden, die sich gegeniber liegen.
Wenn mehr als zwei gegnerischen Streitmachte oder Parteien im
Spiel sind, darf jede Seite eine beliebige Heimatkante auswahlen.

Wenn du Einheiten in der Aufstellungszone platzierst, achte darauf,
dass keine gegnerischen Einheiten das Spiel in einer Entfernung von
weniger als 24 Zoll zueinander beginnen dirfen.

Streitmachts-Zusammensetzung

Wenn die Offene Feldschlacht als spontanes Spiel ausgetragen wird,
dann sollten alle Streitmachte ausgewogen sein, sowohl was die Zahl
ihrer Einheiten als auch ihren Gesamtpunktwert angeht. Wird die Of-
fene Feldschlacht als Teil einer Kampagne gespielt, dann entscheiden
die Spieler, wie viele Einheiten und zu welchem Punktwert sie einset-
zen wollen.

Aufstellungszone
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Spezialregeln
In diesem Szenario gibt es keine Spezialregeln. Es ist ein geradliniger
Kampf.

Siegbedingungen

In einer Offenen Feldschlacht erzielt die Streitmacht den Sieg, die zu-
letzt noch aktive Einheiten auf dem Schlachtfeld hat. Wenn die Spieler
daran interessiert sind, die Qualitat des Sieges zu bemessen, sollten
sie eine der Wertungsmethoden verwenden, die wir unter Abschuss-
wertung (siehe Seite 159) beschrieben haben.

Wenn die Regeln zur Abschusswertung verwendet werden, dann
erhalt die Streitmacht, die zuletzt noch Einheiten auf der Karte hat,
am Ende des Szenarios 1000 Siegpunkte. Dies bildet ab, dass sie das
primdre Missionsziel so eindeutig erzielt haben.

Variationen

Offene Feldschlachten sind so grundlegend, dass sich eine Vielzahl
von Modifikationen anbietet, abhangig davon, was die Spieler wollen.
Die folgende ist nur eine mogliche Option.

Den Kopf abschlagen: Fiir diese Szenario-Variante muss eine Ein-
heit auf jeder Seite als Kommandeur der Streitmacht bestimmt wer-
den. Anstatt zu kampfen, bis niemand mehr Ubrig ist, endet dieses
Szenario dann, wenn nur noch ein Kommandeur am Leben ist.

In dieser Variante der Offenen Feldschlacht bringt die Zerstérung
eines Kommandeurs der Streitmacht, die den Abschuss erzielt hat,
500 Siegpunkte, zusatzlich zu den Punkten fiir andere Abschiisse. Die
Streitmacht, deren Kommandeur zuletzt am Leben ist, erhalt weitere
500 Siegpunkte.

Wenn zusatzliche Komplexitdt gewiinscht ist, dann kénnen die
Spieler, die die Streitméachte kontrollieren, die Identitat ihres Komman-
deurs geheim halten, was den Gegner dazu zwingt, den Kommandeur
erst einmal ausfindig zu machen. Wenn diese Option verwendet wird,
dann kann ein Kommandeur aufgedeckt werden, wenn eine Einheit,
die mit einer Form von Aktiver Sonde ausgerustet ist (BH, SON, LSON,
WACH und so weiter), den Kommandeur in der Reichweite ihrer Son-
de hat und anstatt eines Angriffs einen Scan durchfiihrt. Ansonsten ist
die einzige Moglichkeit, um den Kommandeur ,aufzuspiren’, einfach
zu raten und / oder gegnerische Einheiten zu zerstoren, in der Hoff-
nung, dass einer der ersten Abschiisse das gewtinschte Ziel ist.
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SZENARIOGTYP
ERCGBERE BDIE FLAGGE

Erobere-die-Flagge-Szenarien (oder kurz EdF-Szenarien) stellen eine Va-
riante von Mission dar, in der das essentielle Ziel ist, nicht so sehr den
Gegner zu zerstoren, sondern eine Ressource von taktischer oder strategi-
scher Bedeutung zu erbeuten und damit zu entkommen. Realistisch be-
trachtet konnen diese Missionsziele alles sein von einem Lager mit Waffen
und Ausriistung Uber eine wichtige Person bis hin zu einer tatsachlichen
Flagge.

Was auch immer das tatsachliche Missionsziel darstellt, die Streitmacht,
die es schafft, die,Flagge” des Feindes zu erobern und dann sicher an ihre
eigene Linie zurtickzukehren, ehe dem Gegner dasselbe gelingt, gewinnt
das Szenario.

Aufstellung
Ein Erobere-die-Flagge-Szenario kann mit jeder gewilinschten Gelande-
karte aufgestellt werden. Die Spieler sollten abwechselnd eine gleiche
Zahl von Gelandemerkmalen aufstellen, wobei sie genug Platz lassen soll-
ten, dass sie ihre Einheiten aufstellen und mandvrieren konnen. Zusatz-
lich muss ein Missionsziel-Spielstein mit 2 Durchmesser in der Mitte der
Aufstellungszone jeder Seite (oder in einer maximalen Entfernung von 4
Zoll zur Mitte) platziert werden. Da dieser Spielstein die Flagge der Seite
darstellt, sollte sie eine Markierung oder eine Farbe haben, die sich von
den anderen Flaggen klar unterscheiden lasst.

Dieser Szenariotyp wird am besten von zwei gegnerischen Streitmach-
ten oder Parteien ausgetragen.

Aufstellungszonen: Die Streitmachte in einem Erobere-die-Flagge-
Szenario beginnen das Spiel entlang der Kanten der Karte, wobei jede
Spieler-Streitmacht eine einzelne Aufstellungszone an der ,Heimatkante”
ihrer Wahl festlegt. Die beiden gegnerischen Streitmachte oder Parteien
im Spiel missen die Heimatkanten an Kartenkanten festlegen, die sich
gegenuber liegen.

Die Aufstellungszonen missen, wie oben erwahnt, einen Missionsziel-
Spielstein mit 2“ Durchmesser enthalten, der die Flagge der Seite darstellt.
Wenn du Einheiten in der Aufstellungszone platzierst, achte darauf dass
keine gegnerischen Einheiten das Spiel in einer Entfernung von weniger
als 24 Zoll zueinander beginnen drfen.

Streitmachtszusammenstellung

In einem EdF-Spiel sollten alle Streitmdchte ausgewogen sein, sowohl in
Sachen Einheitenzahl als auch was den Gesamtpunktwert angeht. Die
empfohlene StreitmachtsgréBe fiir ein Erobere-die-Flagge-Szenario ist
eine Kompanie (ungeféhr 12 Einheiten) oder kleiner, da groBere Streit-
machte das Spiel zu einfach gestalten. Wird das Spiel als Teil einer Kam-
pagne ausgetragen, dann entscheiden die Spieler, wie grof der Teil ihrer
Streitmacht und ihres Gesamtpunktwerts sein soll.

Spezialregeln
Die folgenden Spezialregeln gelten fiir dieses Szenario:

Eroberung der Flagge: Um eine Flagge zu erobern, muss die Einheit
dazu imstande sein, externe Fracht aufzunehmen. Das Aufnehmen und
Absetzen der Flagge verwendet die Regeln fiir Externe Fracht (siehe Seite
29 - 32), und die Flagge hat fiir diese Regeln eine Groe von 1. Eine Einheit
kann nur ein Flaggen-Missionsziel auf einmal tragen.

Wenn du ein einfaches, spontanes Spiel spielst, be-
handle die Flagge als unzerstérbaren Gegenstand, der
zu fliichtig ist, um Schaden zu erleiden oder eingehende
Angriffe zu blockieren. Wenn eine Einheit zerstort wird,
wahrend sie eine Flagge tragt, dann bleibt die Flagge an
der Position der zerstorten Einheit, bis eine andere Ein-
heit sie bergen kann.

Wenn das Szenario als Teil einer Kampagne gespielt
wird, in der die Flagge ein greifbareres Ziel prasentiert,
dann mussen ihre Eigenschaften (inklusive der GroRe)
von den Spielern gemeinsam ermittelt werden.

Siegbedingungen

In einem Erobere-die-Flagge-Szenario erzielt die Streit-
macht den Sieg, die erfolgreich die Flagge des Gegners
ergreift und sie zur eigenen Heimatkante zuriickbringt,
ohne dabei die eigene Flagge zu verlieren. Wenn es
beiden Streitmachten gelingt, die Flagge zum gleichen
Zeitpunkt zu erbeuten, dann geht der Sieg an die Streit-
macht, die es zuerst schafft, ihre Aufstellungszone mit
der gegnerischen Flagge zu betreten.

Wenn das auch in der gleichen Runde passiert, dann
gilt das Szenario als ungeklart und der Sieg geht an das
erste Team, dem es gelingt, seine Flagge aus der gegne-
rischen Aufstellungszone zu retten”.

Wenn die Spieler daran interessiert sind, die Qualitat
ihres Sieges zu bestimmen, dann kénnen sie beide der
Wertungsmethoden verwenden, die unter den Regeln
zur Abschusswertung beschrieben sind (siehe Seite




159). Wenn du die Abschusswertungs-Regeln verwendest, dann rech-
ne zusatzliche 500 Siegpunkte fiir jeden erfolgreichen Versuch der
Flaggeneroberung ein, plus zusétzliche 500 Siegpunkte fiir jedes Mal,
dass eine Streitmacht erfolgreich die gegnerische Flagge in ihre ei-
gene Aufstellungszone transportiert. Diese zusatzlichen Siegpunkte
stellen den Erfolg in den primaren taktischen Zielen der Mission dar.

Variationen

Erobere-die-Flagge-Szenarien kdnnen auf eine Vielzahl von Arten
modifiziert werden, abhédngig davon, was die Spieler wollen. Die fol-
genden Optionen stellen einige entscheidende Modifikationen dar,
die die Herausforderung eines typischen EdF-Szenarios anpassen
konnen.

Nur eine Flagge: Bei dieser Variante des EdF-Szenarios gibt es
nur eine einzige Flagge auf der gesamten Karte, und sie beginnt das
Szenario direkt in der Mitte der Karte. In diesem Szenario ist das Sie-
gerteam die Partei, die erfolgreich die Flagge erobert und sie in ihre
Aufstellungszone transportiert.

Viele Flaggen!: Dieses EdF-Flagge, das genaue Gegenteil der Vari-
ante Nur eine Flagge, platziert bis zu 3 Flaggen fur jede Seite auf der
Karte, die erbeutet werden kénnen, wobei nur eine Flagge pro Seite
in der Aufstellungszone platziert wird. (Die anderen Flaggen missen
in der Zentralregion der Karte platziert werden, wobei keine Flagge
sich innerhalb von 8 Zoll zu einer anderen Flagge oder zur Startpositi-
on einer Einheit befinden darf.) Es kommt erst dann zu einem Sieg in
diesem Szenario, wenn ein Team alle gegnerischen Flaggen erbeutet
und in seine Aufstellungszone zurlickgebracht hat.

Extraktionsmission: Bei dieser Variante muss nur eine Seite - die in
diesem Szenario als Angreifer definiert wird - die Flagge des Gegners
erbeuten (das heif3t, die andere Seite ist der Verteidiger). In diesem
EdF-Szenario gewinnt die Streitmacht des Angreifers nur, wenn sie es
schafft, die Flagge zu erobern und in ihre Aufstellungszone zuriick-
zubringen. Die Streitmacht des Verteidigers gewinnt, indem sie dies
verhindert — wahrscheinlich indem sie alle Einheiten des Angreifers
zerstort oder verheerend beschadigt.

Um die Extraktionsmission zu einer wahren Herausforderung zu
machen, platziere zwei oder mehr Flaggen in der Aufstellungszone
des Verteidigers, die der Angreifer beide erbeuten muss, oder vergro-
Bere die Streitmacht des Verteidigers um bis zu 25 Prozent im Ver-
gleich zu der des Angreifers.

Aufstellungs-
zone
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_SZENARIOTYP
KONIG DES HUGELS

In einem Konig-des-Huigel-Szenarios kampfen die gegnerischen
Streitmachte darum, ein wichtiges Stiick Gelande einzunehmen und
zu kontrollieren, und zwar so lange wie es nur geht. Trotz des Na-
mens ist der,Huigel” ein stationares Missionsziel, um das beide Seiten
kampfen und zu dem sie den unbestrittenen Zugang sichern mussen.

Dieses zeitabhangige Ereignis kann eine Bemihung reprasentie-
ren, eine strategische Ressource lange genug zu halten, um Verstar-
kungen anzufordern oder die Sicherung einer Landungszone bis ein
Landungsschiff eintreffen kann.

Was auch immer das tatsachliche Missionsziel reprasentiert, die Streit-
macht, die es schafft, die entsprechende Position fiir den langsten
Zeitraum einzunehmen und zu halten - und alle Gegner auf Entfer-
nung zu halten - gewinnt dieses Szenario.

Aufstellung

Ein Konig-des-Hugel-Szenario kann mit jeder gewiinschten Gelande-
karte aufgestellt werden. Die Spieler sollten abwechselnd eine gleiche
Zahl von Gelandemerkmalen aufstellen, wobei sie genug Platz lassen
sollten, dass sie ihre Einheiten aufstellen und manovrieren konnen.
Zusatzlich muss ein Missionsziel-Spielstein mit 2“ Durchmesser in
der Mitte der Karte (oder in einer maximalen Entfernung von 4 Zoll
zur Mitte) platziert werden. Dieser Spielstein reprasentiert das Missi-
onsziel, das beide Seiten kontrollieren mussen.

Dieser Szenariotyp wird am besten von zwei gegnerischen Streit-
machten oder Parteien ausgetragen, doch wenn ein wirklich chaoti-
scher Kampf gewiinscht ist, kdnnen auch mehrere Seiten teilnehmen.

Aufstellungszonen: Die Streitmdachte in einem Konig-des-Huigel-
Szenario beginnen das Spiel entlang der Kanten der Karte, wobei jede
Spieler-Streitmacht eine einzelne Aufstellungszone an der ,Heimat-
kante” ihrer Wahl festlegt. Wenn nur zwei gegnerische Streitmachte
oder Parteien im Spiel sind, dann missen sich die Heimatkanten der
beiden Seiten an Kartenkanten befinden, die sich gegeniiber liegen.
Wenn mehr als zwei gegnerischen Streitmachte oder Parteien im
Spiel sind, darf jede Seite eine beliebige Heimatkante auswahlen.

Aufstellungszone
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Wenn du Einheiten in der Aufstellungszone platzierst, achte darauf dass
keine gegnerischen Einheiten das Spiel in einer Entfernung von weniger
als 24 Zoll zueinander beginnen diirfen.

Streitmacht-Zusammensetzung

Wenn das Konig-des-Hulgel-Szenario als spontanes Spiel ausgetragen
wird, dann sollten alle Streitmdchte ausgewogen sein, sowohl was die
Zahl ihrer Einheiten als auch ihren Gesamtpunktwert angeht. Wird das
Szenario als Teil einer Kampagne gespielt, dann entscheiden die Spieler,
wie viele Einheiten und zu welchem Punktwert sie einsetzen wollen.

Spezialregeln
Die folgenden Spezialregeln gelten fiir dieses Szenario:

Boden halten: Um das Missionsziel einzunehmen und zu halten, muss
sich eine Einheit fiir eine ganze Runde in Basis-zu-Basis-Kontakt mit dem
Missionsziel befinden, wobei keine feindlichen Einheiten in dieser Zeit
in Basiskontakt kommen diirfen. Wahrend sie das Missionsziel auf diese
Weise ,halt’, darf die Einheit ganz normal Waffenangriffe und Nahkampf-
angriffe durchfiihren, doch kann sie sich nicht von dem Missionsziel weg-
bewegen. (Das macht die Einheit oder die Einheiten, die den Spielstein
halten, zu einem leichten Ziel fiir gegnerischen Beschuss.)

Wenn eine feindliche Einheit in Kontakt mit Missionsziel-Spielstein
kommt, dann gilt die Position als umkampft und bleibt dies auch, bis nur
noch Einheiten von einer Seite sie halten.

Fur diese Regeln darf sich eine Einheit nicht direkt auf den Missionsziel-
Spielstein stellen (um diesen nicht zu verbergen), und es ist auch nicht
maglich, die Stellung zu zerstéren, damit der Gegner sie nicht einnehmen
kann.

Zeitabhangiges Spiel: Konig-des-Hligel-Szenarien werden nicht von
Abschissen entschieden, sondern indem du das Missionsziel fur die
langste mogliche Zeit haltst. Da dies nicht erforderlich macht, dass sich
die Truppen gegenseitig abschlachten - tatsdchlich kann das Szenario
nicht gewinnbar werden, wenn sich die Streitmdchte gegenseitig zu sehr
ausbluten - dann hat diese Szenarioart stattdessen eine vordefinierte
Zeitbeschrankung von 12 Runden.

Siegbedingungen

In einem Konig-des-Hiigel-Szenario erzielt die Streitmacht den Sieg, die
das Missionsziel am ldngsten halten kann, mit einem zusatzlichen Bonus
furr die Streitmacht, die es schafft, das Missionsziel in der letzten Runde zu
halten. Um dies zu messen erhdlt in jeder Runde, in der die Streitmacht
eines Spielers den Missionsziel-Spielstein halten kann, ohne dass er um-
kampft ist, 100 Siegpunkte (unabhéngig von der Zahl der verbiindeten
Einheiten, die die Stellung halten). Zusatzlich erhalt die Streitmacht, die
das Missionsziel in der letzten Runde des Szenarios halt, einen Bonus von
200 Siegpunkten.

Spieler, die daran interessiert sind, das Ausmal3 des Sieges zu messen,
koénnen beide Arten von Abschusswertung verwenden, die wir zuvor be-
schrieben haben (siehe Seite 159). Alle Punkte durch die Abschusswer-
tung gelten zusétzlich zu denen fiir das Halten des Missionsziels (das den
Erfolg im priméren taktischen Ziel der Mission darstellt).

Variationen

Konig-des-Hugel-Szenarien kdnnen auf viele Arten modifiziert werden,
abhangig davon, was die Spieler wollen. Die folgenden Optionen stellen
einige entscheidende Modifikationen dar, die die Herausforderung eines
typischen Konig-des-Huigels-Szenario anpassen kénnen.

Dominieren!: Bei dieser Variation des Konig-des-Hligel-Szenarios ist
die Karte in Sektoren eingeteilt und im Zentrum jedes Sektors befindet
sich ein Missionsziel-Spielstein, der eingenommen und gehalten werden
muss. Diese Version des Szenarios ist nicht zeitabhangig; anstatt einem
Wettrennen mit der Uhr endet das Szenario nur am Ende der Runde, in der
alle Spielsteine von der einen oder anderen Seite erbeutet worden sind.

Die Punktwertung fiir ein Dominieren-Szenario unterscheidet sich
ebenfalls von einem normalen Koénig-des-Hiigel-Spiels, wobei jede Seite

pro erbeutetem Missionsziel-Spielstein 200 Siegpunkte erhalt, sowie alle
Abschusswertungs-Punkte nach der Methode, die ausgewahlt worden ist.
Die Seite, die am Ende des Szenarios die meisten Missionsziel-Spielsteine
erbeutet hat, verdient zusatzliche 300 Siegpunkte.

Webhrt sie ab!: Diese Variation des Konig-des-Hiigel-Szenarios legt eine
Seite als den Verteidiger und die andere als den Angreifer fest. Es emp-
fiehlt sich somit, dass dies als zweiteilige Mission gespielt wird. Hier be-
ginnt die Streitmacht des Verteidigers das Spiel in einer Entfernung von
6 Zoll zum Missionsziel-Spielstein anstelle in der Aufstellungszone an der
Kartenkante gegentiber des Angreifers. Die Streitmacht des Angreifers
beginnt das Spiel mit jeweils der Halfte ihrer Einheiten in Aufstellungszo-
nen an gegeniberliegenden Kartenkanten.

In dieser Variation des Szenarios gewinnt der Verteidiger, indem er die
Streitmacht des Angreifers so lange wie moglich abhalt. Er erhalt 100 Sieg-
punkte fiir jede Runde, in der der Angreifer es nicht geschafft hat, das Mis-
sionsziel einzunehmen und zu halten. Der Angreifer hingegen gewinnt
- und beendet das Szenario — in dem Moment, in dem es seinen Einheiten
gelingt, den Missionsziel-Spielstein fiir 3 Runden am Stiick zu halten, ohne
dass er umkampft ist. Der Angreifer erhalt fur jede Runde, in der er dies
schafft, 300 Siegpunkte.

Um ein Wehr-sie-ab-Szenario zu einer wahren Herausforderung zu ma-
chen, platziere zwei oder mehr Missionsziel-Spielsteine, die beide vom
Verteidiger geschiitzt werden miissen, in einem zentralen Bereich der Kar-
te, oder vergroBere die Streitmacht des Angreifers um bis zu 25 Prozent im
Vergleich zu der des Verteidigers.

SZENARIGTYP
BIE STELLUNG HALTEN

In einem Die-Stellung-halten-Szenario agiert eine Streitmacht als der
Verteidiger, dessen Mission es ist, eine anrtickende Welle von Einheiten
des Angreifers abzuwehren und sie davon abzuhalten, die Karte (iber die
Heimatkante des Verteidigers zu verlassen. Dieser Szenariotyp kann einen
Versuch des Angreifers abbilden, einer Falle zu entkommen, indem sie
an einer schwachen Stelle durch eine Einkesselung brechen oder einen
entschlossenen Versuch des Verteidigers, eine statische Position wie eine
Stadt, eine Feldbasis oder eine Landezone, die unmittelbar hinter der Kar-
te liegt, vor der angreifenden Horde zu beschiitzen. (Aus diesem Grund
ist das Szenario fiir die Seite des Angreifers oft als Durchbruchs-Szenario
bekannt.)

Unabhangig davon, was das Missionsziel im Kontext des Szenarios
oder der Kampagne bedeutet, gewinnt die Streitmacht des Angreifers,
wenn es ihr gelingt, durch die Linie des Verteidigers zu stoflen und die
Aufstellungszone an der Heimatkante des Feindes zu erreichen, wahrend
die Streitmacht des Verteidigers gewinnt, wenn sie verhindern kann, dass
dies geschieht und sie die Angreifer abwehren kann.

Aufstellung

Ein Die-Stellung-halten-Szenario kann mit jeder gewiinschten Geldnde-
karte aufgestellt werden. Die Spieler sollten abwechselnd eine gleiche
Zahl von Gelandemerkmalen aufstellen, wobei sie genug Platz lassen soll-
ten, dass sie ihre Einheiten aufstellen und mandvrieren kdnnen. Zusatzli-
ches Gelande sollte an den Seiten der Karte aufgestellt werden, die nicht
als die Heimatkanten der Spieler ausgewahlt worden sind.

Dieser Szenariotyp wird am besten von zwei gegnerischen Streitméach-
ten oder Parteien ausgetragen.

Aufstellungszonen: Die Streitmédchte in einem Die-Stellung-halten-
Szenario beginnen das Spiel wie liblich an gegenliberliegenden Kanten
der Karte. Die Streitmacht des Angreifers beginnt das Spiel innerhalb ih-
rer Aufstellungszone. Die Streitmacht des Verteidigers hingegen beginnt
das Spiel im mittleren Bereich der Karte, in einer maximalen Entfernung
von 2 Zoll zur Zentrallinie der Karte, parallel zu den Heimatkanten beider
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Parteien. Dies ist einer der seltenen Flle in denen eine Streitmacht
auBerhalb ihrer eigenen Heimatkante aufgestellt wird.

Wie oben erwéhnt, sollten die Kanten der Karte, die nicht als Auf-
stellungszone fiir Angreifer und Verteidiger gedacht sind, zusatzlich
Geldandemerkmale enthalten, um Bewegung an diesen Kanten zu
erschweren. Diese behindernden Geldandemerkmale sollten im Ide-
alfall aus Hiigeln, Wasser, dichten Waldern oder dichtem Dschungel
bestehen.

Keine gegnerischen Einheiten diirfen das Spiel in einer Entfernung
von unter 12 Zoll zueinander beginnen.

Streitmachtszusammenstellung

In einem fiir sich gespielten Die-Stellung-halten-Szenario darf die
Streitmacht des Verteidigers bis zu 25 Prozent mehr Einheiten erhal-
ten (mit einem entsprechend hoheren Gesamtpunktwert) als der An-
greifer zur Verfligung hat. Wird das Szenario als Teil einer Kampagne
gespielt, dann entscheiden die Spieler, wie viele Einheiten und wel-
chen Gesamtpunktwert sie verwenden wollen.

Spezialregeln
Die folgenden Spezialregeln gelten fiir dieses Szenario:

Kein Flankieren erlaubt: Selbst wenn kein zuséatzliches Geldnde
entlang der Kanten der Karte platziert wird, die keine Heimatkan-
ten darstellen, darf keine Streitmacht in diesem Szenario die Karte
aus welchem Grund auch immer (iber diese Kanten verlassen, selbst
wenn Kommando-Spezialféhigkeiten wie Bewegung auBerhalb der
Karte (siehe Seite 45) verwendet werden. Die Natur des Szenariotyps
schreibt vor, dass sich die Streitmacht des Angreifers durch die An-
griffslinie des Verteidigers zwingen muss, um den Sieg zu erzielen.

Siegbedingungen

Die Spieler durfen eine beliebige Abschusswertungs-Regelung ver-
wenden, um die Siegpunkte fiir die Abschisse innerhalb des Szenari-
os zu verwalten. AuBBerdem darf sich jede Einheit des Angreifers, die
erfolgreich die Aufstellungszone des Angreifers erreicht, das Spiel-
brett in der folgenden Bewegungsphase verlassen. Jede Einheit, die
das schafft, ehe sie zerstort wird oder Verheerenden Schaden erleidet,
bringt dem Angreifer 100 Siegpunkte.

Wenn sich eine Einheit des Angreifers aus welchem Grund auch im-
mer Uber die eigene Heimatkante von der Karte zuriickzieht (anstatt
Uiber die Heimatkante des Verteidigers), dann erhélt der Verteidiger
100 Siegpunkte fir jede gegnerische Einheit, die sich zurlickzieht.

Das Szenario endet, wenn die Angreifer entweder alle zerstort wor-
den sind oder anderweitig aus dem Spiel entfernt wurden. Die Angrei-
fer erhalten zusatzliche 500 Siegpunkte, wenn mindestens die Halfte
ihrer urspriinglichen Streitmacht die Karte tiber die Aufstellungszo-
ne des Gegners verlassen hat. Ansonsten erhalt der Verteidiger 500
Siegpunkte dafir, erfolgreich die Zahl der entkommenden Einheiten
minimiert zu haben.

Variationen

Die-Stellung-halten-Szenarien kénnen auf viele Arten modifiziert
werden, abhdngig davon, was die Spieler wollen. Die folgenden Op-
tionen stellen einige entscheidende Modifikationen dar, die die He-
rausforderung eines typischen Die-Stellung-halten-Szenarios anpas-
sen kénnen.

Riickzug ist keine Option: Die meisten Szenarien, die in diesem
Kapitel vorgestellt worden sind, empfehlen es, die Regeln zum Er-
zwungenen Riickzug zu verwenden, um auf realistischere Art und
Weise die menschlichen Uberlebensinstinkte und eine Vorliebe dafiir
abzubilden, Ausriistung und Mannstarke zu bewahren, um an einem
anderen Tag weiter kampfen zu kénnen. Diese Art von Szenario al-
lerdings bietet sich an, wenn eine weitaus verzweifeltere Geschichte
gewiinscht ist — so sehr dass, wenn die Spieler es wollen, eine Seite
oder die andere so kampft, als stiinde sie mit dem Riicken zur Wand,
so dass sie nirgends hin fllichten kann, wenn die Mission fehlschlagt.

Um dies abzubilden, wird ein Spieler ausgewahlt, dessen Seite als
die ,verzweifelte” Streitmacht dient. Die Einheiten dieser Fraktion
ignorieren die Regeln zum Erzwungene Riickzug, unabhéngig vom
Schaden, den sie erlitten haben. Das gilt auch fiir ahnliche Effekte
durch andere erganzende Spezialregeln, die vielleicht verwenden
werden (wie beispielsweise Moral, siehe Seite 32 - 33).

Zeitabhéngiges Spiel: Um ein bisschen zusatzlichen Druck auf-
zubauen, konnen Die-Stellung-halten-Szenarien auch eine Zeitbe-
schrankung fiir die Action festlegen, was das schmaler werdende
Zeitfenster darstellt, in der die eine oder andere Seite noch kdmpfen
kann, ehe gegnerische Verstarkungen oder Rettungsschiffe eintref-
fen. Im Fall dieser Variante dauert das Szenario 3 Runden fur jede Lan-
ze in der Streitmacht des Angreifers. Am Ende dieser Zeit gewinnt die
Streitmacht, die den hochsten Siegpunktwert erzielt hat — sowohl fiir
Abschiisse als auch flr das Bewerkstelligen (oder Verhindern, je nach-
dem) von erfolgreichen Durchbriichen tber die Karte.

Hetzjagd: In der Hetzjagd-Variante dieses Szenarios wird die Her-
ausforderung fiir den Verteidiger um einiges groBer. Hierbei beginnt
die Streitmacht des Angreifers das Spiel in der Mitte der Karte, mit
Blick auf die Heimatkante des Verteidigers, wahrend die Streitmacht
des Verteidigers das Spiel tatsachlich in der Aufstellungszone des An-
greifers beginnt, mit Blick auf die Einheiten des Angreifers — weil sie
sie verfolgen.

In dieser Szenario-Variante bleiben Missionsziele und Punktwer-
tung die gleiche: Die Angreifer missen tiber die Heimatkante des Ver-
teidigers von der Karte fliichten, die Verteidiger miissen genau das
verhindern. Weil die Verteidiger allerdings tatsachlich die Verfolger
sind, mussen die Angreifer die Heimatkante des Verteidigers als ein-
zige Methode zur Flucht nutzen, selbst wenn sie gezwungen sind, zu
flichten. AuBerdem darf die Streitmacht des Verteidigers mit bis zu 50
Prozent mehr Einheiten als der Angreifer beginnen.
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SZENARIGTYP
AUFKLARUNG

In einem Aufklarungsszenario muss eine angreifende Streitmacht eine
festgelegte Reihe von Zielgebauden nach verborgen Ressourcen, Perso-
nen oder anderen wichtigen strategischen Missionszielen durchsuchen
- wahrend sie gleichzeitig versucht, nicht von den Verteidigern in der
Region in Stlicke geschossen zu werden. Dieser Szenariotyp hat einen
dhnlichen Aufbau und eine vergleichbare Aufstellung wie ein Konig-des-
Higel-Szenario (siehe Seite 163 - 164), nur dass das Vorhandensein von
Gebauden eine Voraussetzung ist — die naturlich allesamt im Verlauf des
Szenarios zerstort werden kénnen.

Bei dieser Missionsart gewinnt der Angreifer, wenn es ihm gelingt, alle
Missionsziele zu untersuchen ehe all seine Einheiten die Karte verlassen,
wahrend der Verteidiger gewinnt, wenn er genau das verhindern kann.

Aufstellung

Das Aufklarungsszenario kann in jeder gewiinschten Geldndeart auf-
gestellt werden, nur dass der zentrale Bereich der Karte eine Reihe von
Gebauden oder anderen Strukturen enthalten muss, die als Missionsziele
fur das Ereignis dienen. Mindestens 1 Gebaude fir jede Lanze von Bo-
deneinheiten im Spiel — auf beiden Seiten - sollte vorhanden sein. Diese
Gebaude diirfen nicht weiter als 12 Zoll von der Mitte der Karte entfernt
sein, wobei keine zwei Gebadude néher als 2 Zoll aneinander liegen dirfen.
Keine Angreifer-Einheit darf das Ziel in einer Entfernung von unter 12 Zoll
zum nachsten Gebdude verbringen.

Die Gebdude dirfen vom Verteidiger allein arrangiert werden oder die
Spieler kdnnen sie abwechselnd aufstellen, aber nur der Verteidiger darf
die KF-Werte der einzelnen Gebaude festlegen (wobei die Werte zwischen
einem KF von 1 und 30 liegen missen). AuBerdem muss der Verteidiger
heimlich bis zu 6 Gebadude festlegen, in denen sich ein Missionsziel befin-
det. Die Zerstorung der Gebaude durch den Verteidiger wiirde ebenfalls
zu Siegpunkten beim Angreifer fiihren.

Dieser Szenariotyp wird am besten nur von zwei gegnerischen Streit-
machten oder Parteien gespielt.

Aufstellungszonen: Der Angreifer darf seine Einheiten innerhalb sei-
ner Aufstellungszone aufstellen, aber nicht naher als 12 Zoll zum néachsten
Gebaude.

Die Verteidiger behandeln die Kartenkante, die der des Angreifers ge-
genuberliegt, als ihre Heimatkante, wenn es um ihren Riickzug geht, diir-

Aufstellungszone
Verteidiger,

Aufstellungszone
Gebaude

Aufstellungszone
Angreifer,

fen aber ihre Einheiten Uberall innerhalb einer Entfernung von 2 Zoll zu
einem Gebaude aufstellen, und zwar auf der Halfte der Karte, die ndher an
ihrer Heimatkante liegt.

Achte darauf, dass keine gegnerischen Einheiten zu Beginn des Spiels
naher als 12 Zoll zueinander stehen durfen.

Streitmachtzusammenstellung
In einem Aufklarungsszenario sollten alle Streitméchte ausgewogen sein,
sowohl was die Zahl der Einheiten als auch was den Gesamtpunktwert
angeht. Dazu gehéren auch alle Einheiten, die auf der Karte als Versteckte
Einheiten aufgestellt worden sind.

Wenn das Szenario als Teil einer Kampagne gespielt wird, dann ent-
scheiden die Spieler, wie viele Truppen und welchen Punktwert sie ins
Feld fiihren wollen.

Spezialregeln
Die folgenden Spezialregeln gelten fiir dieses Szenario:

Versteckte Missionsziele: Bis zu 6 Gebaude auf der Karte miissen ein
Missionsziel enthalten, das im Geheimen vom Verteidiger notiert wird.
Missionsziele werden entweder durch einen erfolgreichen Scan durch
eine Einheit des Angreifers offenbart. Um ein Geb&ude erfolgreich zu
scannen, muss eine Angreifer-Einheit entweder ihre Bewegungsphase in
Kontakt mit dem Geb&dude beenden und ihre Kampfphase damit zubrin-
gen, es zu scannen (in diesem Fall darf die Einheit in dieser Phase keine
eigenen Waffenangriffe durchfiihren), oder sich so bewegen, dass das Ge-
baude innerhalb der Reichweite der Aktiven Sonden liegt, die die Einheit
mit sich flhrt (die Spezialféhigkeiten LSON, SON, BH oder WACH beispiels-
weise) und einen erfolgreichen,Scan-Angriff” gegen das Gebaude macht,
der Modifikatoren fiir Entfernung, die Bewegung des Angreifers und be-
hinderndes Gelédnde einrechnet, den Modifikator fiir ein Immobiles Ziel
fur das Gebaude allerdings ignoriert. Wenn ein Gebaude erfolgreich ge-
scannt worden ist, muss der Verteidiger offenbaren, ob sich ein Versteck-
tes Missionsziel im Inneren befindet. Wenn ein feindlicher Storsender in
der Reichweite einer zum Scan eingesetzten aktiven Sonde ist, dann wird
er die Sonde erfolgreich stéren und der Scan schlagt automatisch fehl.

Wenn ein Gebdude aus irgendeinem Grund zerstort wird, ehe ein darin
verborgenes Missionsziel enthillt werden kann, dann muss der Verteidi-
ger das Missionsziel ebenfalls enthiillen, allerdings erhalt der Angreifer
nur dann Siegpunkte fiir das jetzt zerstorte Missionsziel, wenn das Gebau-
de absichtlich von seinem Gegner zerstort worden ist.

Gebaude: Das stadtische Gebiet im Zentrum dieser Karte verwendet
alle Regeln, die du auf den Seiten 83-86 von Alpha Strike findest. Wie oben
beschrieben kann der Konstruktionsfaktor dieser Gebaude irgendwo zwi-
schen 1 und 30 liegen. Die Gebdude kénnen entsprechend der normalen
Regeln angegriffen und zerstort werden, doch kann es dabei passieren,
dass noch nicht entdeckte Missionsziele im Inneren zerstort werden.

EMI-Effekte (Optional): Wenn die Spieler dies wollen, kann dieses Sze-
nario sogar noch herausfordernder gestaltet werden, indem die Umwelt-
bedingung Elektromagnetische Interferenzen (EMI) auf dem Schlachtfeld
eingefiihrt wird. Wenn diese Regel verwendet wird, dann erleiden alle
Einheiten die Auswirkungen von EMI (siehe Seite 93, AS) wenn sie sich
auf 2 Zoll an ein Gebaude annahern. EMI negiert auch die Fahigkeit der
Sonden-Spezialfahigkeiten, einen Scan auf Entfernung durchzufiihren
und verdoppelt die effektive Reichweite von STOR-Spezialfahigkeiten in-
nerhalb eines EMI-Feldes.

Siegbedingungen

In einem Aufklarungsszenario erhalt der Angreifer Siegpunkte fiir jeden
erfolgreichen Scan, der ein verstecktes Missionsziel aufdeckt oder fir
jedes versteckte Missionsziel, das offenbart wird, wenn das Gebaude, in
dem es sich befindet, vom Verteidiger zerstort wird. Jedes Missionsziel,
das auf diese Weise offenbart wird, bringt dem Angreifer 100 Siegpunk-
te. Zuséatzliche 500 Siegpunkte fallen an, wenn es dem Angreifer gelingt,
nachdem er alle Missionsziele offenbart hat, mindestens eine Lanze an
Einheiten das Schlachtfeld tber seine Heimatkante verlassen zu lassen.



Das reprasentiert, dass es dem Angreifer gelingt, die Aufklarungsda-
ten sicher zu seinen Verbiindeten zurilickzubringen, was einen voll-
standigen taktischen Sieg bedeutet.

Wenn es dem Verteidiger gelingt zu verhindern, dass der Angreifer
all seine Missionsziele erreicht (inklusive dem erfolgreichen Riickzug
einer Lanze der Streitmacht des Angreifers), dann erhalt die Streit-
macht des Verteidigers 1000 Siegpunkte. Der Verteidiger erhalt au-
Berdem 100 Siegpunkte fiir jedes Gebaude, das der Angreifer zerstort,
ehe das darin verborgene Missionsziel aufgedeckt werden konnte.

Spieler, die daran interessiert sind, das AusmaB des Erfolgs zu mes-
sen, koénnen beide der vorgestellten Abschusswertungs-Systeme
verwenden, die wir zuvor vorgestellt haben (siehe Seite 159). Alle
Abschusswertungen gelten zusétzlich zu den Siegpunkten, die oben
beschrieben sind.

Variationen

Aufklarungsszenarien konnen auf eine Vielzahl von Arten modifiziert
werden, je nachdem was die Spieler wollen. Die folgenden Optionen
stellen einige entscheidende Modifikationen dar, die den Heraus-
forderungsgrad dieser Missionen anpassen konnen.

Todliches Versteckspiel: In dieser Variation des Aufklarungs-
szenarios beinhalten einige der Gebdude auch eine Uberra-
schung in Form von Gefechtseinheiten, die zur Verteidigung in
ihnen verborgen worden sind.

Nach diesen Regeln nimmt der Verteidiger ein Drittel seiner Ge-
samtstreitmacht zur Seite und stellt diese Einheiten unter Verwen-
dung der Regeln fiir Versteckte Einheiten auf (siehe Seite 102, AS),
und zwar in und um den zentralen urbanen Bereich auf der Karte, im
Idealfall innerhalb von Gebduden gleicher oder gréerer Hohe. Diese
Versteckten Einheiten konnen sich jederzeit offenbaren, indem sie
sich bewegen oder Angriffe durchfiihren - sie konnen aber auch dar-
auf warten, dass eine gegnerische Einheit sie entdeckt, indem sie ihre
Stellung erfolgreich scannt.

Missionsziele und Punktwertung fiir die-
se Szenariovariante bleiben die gleichen
wie bei der normalen Aufklarungsmis-
sion.

Ostereiersuche: In dieser Szenari-
ovariante verwenden die Verteidi-
ger die gleichen Aufstellungsre-
geln wie der Angreifer, das heifit,
sie mussen das Spiel in ihrer
Aufstellungszone entlang ihrer
Heimatkante beginnen, nicht na-
her als 12 Zoll am nachsten Gebaude
oder der nachsten feindlichen Einheit.
Bei dieser Variante missen die kontrol-
lierenden Spieler beider Streitmachte
im Geheimen 6 Gebdude notieren, in denen sich ein Missionsziel
befindet, das der Gegner mit seinen Scans suchen kann. Beide
missen dann ausschwarmen, um die Missionsziele zu entdecken,
die ihre Gegner heimlich festgelegt haben, ehe die Opposition
dazu in der Lage ist.

Nur ein Missionsziel, das von der gegnerischen Sei-
te platziert worden ist, bringt einer Streitmacht
Siegpunkte, wenn es auf die korrekte Art und
Weise entdeckt wird (das heilt, indem es
erfolgreich gescannt wird oder das Ge-
baude des Missionsziels durch eine be-
wusste Feindaktion zerstort wird); eine
Streitmacht kann die Missionsziele, die sie
fuir ihren Gegner platziert hat, nicht selbst
sentdecken”.

Die erste Seite, die erfolgreich alle Missionsziele entdeckt, die der
Gegner platziert hat, gewinnt das Szenario und erhdlt als Ergebnis zu-

satzliche 500 Siegpunkte. Fir diese Szenariovariante ist es nicht erfor-
derlich, sich wieder von der Karte zurilickzuziehen.

Diese Szenariovariante kann nicht mit der Variante Todliches Ver-
steckspiel kombiniert werden.
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Davion-Techniker beeilen sich, einen Legionnaire fiir seinen ndichsten Einsatz vor.

In den Grundregeln von Alpha Strike wurde die grundlegende Struktur
einer Planetaren Eroberungskampagne beschrieben, zusammen mit einer
Reparatur-, Ersatz- und Wiederbewaffnungsphase zwischen den Schlach-
ten, in der die kontrollierenden Spieler angesammelte Kriegskasse-Punkte
ausgeben kdnnen, um ihre Armeen in bester Kampfform zu halten. Nicht
nur stellt das eine Verbindung zu anderen Quellen dar, die das Kriegskas-
se-System verwenden — wie die Reihe Jihad Hot Spots, Total Chaos und die
verschiedenen elektronischen Publikationen der Reihe Turning Points -
die Kriegskasse-Punkte sind zudem eine flexible Regel, die darauf abzielt,
logistische Uberlegungen fiir BattleTech-Kampagnen zu vereinfachen.

Das Kriegskasse-System, das in den Kampagnenregeln von Alpha Strike
vorgestellt worden ist, verwendet eine sekundare Stufe von Punkten - die
Unterstltzungspunkte (UP) — um die logistischen Bediirfnisse der Armee
eines Spielers zwischen den Schlachten zu verwalten. Indem sie Unter-
stitzungspunkte ausgeben, kénnen die Spieler Reparaturen bezahlen,
neue Ausriistung erwerben und mehr Soldaten anwerben. Der Ablauf ist
drastisch vereinfacht, um die Buchhaltung zu minimieren, doch kann es
zu vorhersehbar und einfach fiir Spieler sein, die sogar noch freiere Kam-
pagnen austragen wollen.

Die folgenden Reparatur- und Bergungsregeln erweitern aus diesem
Grund das grundlegende Kampagnensystem aus Alpha Strike, um den
Spielern mehr Optionen zu geben und ihren Kampagnen mehr Atmo-
sphare zu verleihen. Anstatt sich auf Kriegskasse-Punkte zu verlassen, mo-
difiziert dieses System stattdessen die Methode, wie die eher generischen
Unterstutzungspunkte (UP) verwendet werden kénnen, um eine Streit-

macht zwischen den Missionen zu erhalten. Weil diese UP fundamental
identisch zu jenen sind, die im Kriegskasse-System verwendet werden,
konnen diese Regeln benutzt werden um die Regeln zu Kriegskasse-
Punkte zwischen den Pfaden zu verwenden (siehe dazu Seite 118-120 im
Alpha Strike).

DIE BASIS-UNTERSTUTZUNG
EINER STREITMACHT
ERMITTELN

Die in diesem Kapitel vorgestellten erweiterten Regeln sind darauf aus-
gelegt, Streitmdchte von fast jeder GroBe zu unterstiitzen, wéahrend sie
gleichzeitig das Konzept von technischer Unterstiitzungsqualitdt und Re-
paratur-/Heilungszeiten einfiihren. Essentiell fiir diese Merkmale ist das
Ausmaf’ von nicht fiir das Gefecht gedachter Unterstiitzung, tiber die die
Streitmacht des Spielers verfiigt, die durch die Unterstiitzungspunkte (UP)
dargestellt wird, das Kénnen des Unterstlitzungsstabs der Streitmacht
und die daraus resultierenden Mannstunden, die die Streitmacht erhalt.
Vor dem Beginn einer Kampagne - aber nachdem die Gefechtseinhei-
ten der Streitmacht ermittelt worden sind — muss die Nicht-Gefechtsun-
terstlitzung ermittelt werden, wie unten beschrieben. Dieser Prozess folgt
drei grundlegenden Schritten: Bestimmung der Start-UP, Bestimmung




des Unterstlitzungs-Fertigkeitswerts und Bestimmung der taglichen
Mannstunden.

SCHRITT 1: BESTIMMUNG DER

START-UNTERSTUTZUNGSPUNKTE
Unterstutzungspunkte (UP) stellen eine Abstraktion von Geld, Nach-
schub und anderen nur begrenzt verfligbaren logistischen Ressour-
cen dar, die eine Streitmacht verwenden kann, um ihre Effektivitat im
Kampf tiber den Lauf einer Kampagne zu erhalten. Zwischen den Mis-
sionen konnen Unterstiitzungspunkte fiir Reparaturen, Bergungsmis-
sionen, das Aufmunitionieren von Waffen, das Heilen von Verwunde-
ten und - wenn die Gelegenheit es erlaubt - die Aufriistung von Sol-
daten und Ausriistung ausgegeben werden. In dem hier vorgestellten
System werden die Unterstlitzungspunkte einer Armee proportional
zu ihrer Kampfstarke ermittelt.

Indem er die Start-Unterstiitzungspunkt-Zuweisungstabelle ver-
wendest (siehe unten) kann der kontrollierende Spieler einfach die
Start-UP-Werte fiir die verschiedenen Einheitentypen in der Streit-
macht seiner Armee addieren. Diese Summe wird dann mit dem UP-
Multiplikator fir den durchschnittlichen Fertigkeitswert der Streit-
macht multipliziert (dieser wird ermittelt, indem eine Summe der
Fertigkeitswerte aller Einheiten ermittelt und diese Summe durch die
Gesamtzahl der Einheiten in der Streitmacht geteilt wird, echt gerun-

det) und dann mit allen giiltigen Multiplikatoren fiir die grundsatzli-
che Fraktion der Streitmacht berechnet.

Nachdem alle Multiplikatoren eingerechnet worden sind, ist das
Ergebnis - echt gerundet auf die néchste ganze Zahl - die Zahl der
anfanglichen Unterstiitzungspunkte der Streitmacht. Diese stellen
Lager von Vorréten, Ersatzteilen, Werkzeugen, Finanzmitteln und an-
dere logistische Notwendigkeiten dar, die die Armee zwischen ihren
Gefechten nutzen kann.

Zugehorigkeiten und Spiel-Zeitalter

Die Spieler werden feststellen, dass diese Regeln sich gelegentlich auf
die Fraktionen innerhalb des Universums und das Zeitalter des Spiels
beziehen, da diese einen entscheidenden Einfluss auf die Technologi-
en und die Unterstutzungspunkt-Zuweisungen fiir eine Armee in der
Kampagne haben kdnnen. Wenn du dich nicht auskennst, findest du
eine kurze Ubersicht der wichtigsten Fraktionen und Zeitalter im Spiel
im BattleTech-Universum in den Grundregeln von Alpha Strike (siehe
Seite 142-156, AS).

Wie es in den Regeln zur Streitmachterstellung demonstriert wur-
de, kann die Auswahl der Einheiten mit Online-Ressourcen wie der
Master Unit List (www.masterunitlist.info) fein abgestimmt werden.
Das erlaubt es den Spielern, die immer gréer werdende Datenbank
von Modellen und Varianten der Einheiten abzusuchen, die fiir eine
bestimmte Zeit und einen bestimmten Ort angemessen ist — kom-

BattleMech 1.000
IndustrieMech 500
ProtoMech 750
Gefechtsfahrzeug 400
Hilfsfahrzeug 200
Gefechtsristungs-Einheit 200
Konventionelle Infanterieeinheit 100
Luft-/Raumjager 1.000
Konventioneller Jager 500
Raumboot 1.500
Landungsschiff 10.000
Sprungschiff 50.000
Raumstation 50.000
Kriegsschiff 100.000
Mobiles Gebdude 30.000

START-UNTERSTUTZUNGSPUNKTE-ZUWEISUNGSTABELLE

operieren (das heiBt, Clans, die ihren Stiitzpunkt in der Inneren Sphére haben).
oder Piraten kombiniert werden.

Peripherie kombiniert werden.

gekriegen statt (2300 — 2900).

*Der Multiplikator fiir Clan-Zugehdrigkeit kann nur mit dem Multiplikator fiir Innere Sphére verwendet werden, wenn es um Clan-Fraktionen geht, die nach 3050 in der Inneren Sphére
**Die Multiplikatoren fiir ComStar/Blakes Wort werden immer mit dem Multiplikator fiir Innere Sphére multipliziert und konnen mit den Fraktionen Clan, Sternenbund, Peripheriestaat
tDer Sternenbund-Multiplikator kann nur fiir Spiele wéhrend des Ersten Sternenbundes (2570 bis 2767) verwendet werden und kann nur mit den Multiplikatoren fiir Innere Sphare und

t1Die Soldner-Zugehdrigkeit kann nur mit den Zugehdrigkeiten Innere Sphére, ComStar/Blakes Wort, Sternenbund und Peripheriestaat kombiniert werden.

#Der Multiplikator fiir Piraten/Unabhéngige Welt kann nicht mit den Zugehdrigkeiten Séldner, ComStar/Blakes Wort oder Sternenbund kombiniert werden.

Anmerkungen: Bestimmte Einheitentypen sind grundsétzlich in bestimmten Zeitaltern nicht verfiigbar, besonders nicht fiir bestimmte Fraktionen:

Fiir die Fraktionen der Inneren Sphére (auBer ComStar) und der Peripherie sind Kriegsschiffe wahrend des Spielzeitalters der Spaten Nachfolgekriege (2901-3050) nicht verfiigbar.
Soldnerfraktionen diirfen keine Kriegsschiffe, Raumstationen oder Mobile Bauten besitzen, egal in welchem Zeitalter.

Piraten / Unabhéngige Fraktionen diirfen iiberhaupt keine Kriegsschiffe besitzen, es sei denn, das Spiel findet im Bereich zwischen dem Zeitalter des Krieges bis zu den Spaten Nachfol-

Griin hinter den Ohren (7 oder hoher) x0,10
Wirklich Unerfahren (6) x0,25
Unerfahren (5) x0,50
Normal (4) x1,00
Veteran (3) x1,25
Elite (2) x1,50
Heroisch (1) x2,00
Legendar (0) x3,00
Mgnehnerrakin _ UpMuliphator
Clan* x1,25
Innere Sphare x1,00
ComStar/Blakes Wort** x1,50
Sternenbundt x2,00
Peripheriestaat x0,75
Soldnertt x0,50
Piraten/Unabhéangige Welt+ x0,25 x0.25
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plett mit ihren Alpha-Strike-Spielwerten. Zusammen kénnen Fraktionen
und Zeitalter das Spiel in jeder Alpha-Strike-Kampagne mit beachtlicher
Tiefe und Atmosphare versehen und auch spontane Spiele interessanter
gestalten. Wir empfehlen den Spielern also, ihre Armeen zu erschaffen
und ihre Kampagnen zu verwalten, indem sie Fraktionen auswahlen, die
in das Zeitalter passen, in dem sie spielen wollen.

Generische Kampagnen: Wenn die Spieler einen eher generischen
Kampagnenstil wiinschen, der frei von den Einschrankungen bestimm-
ter Fraktionen und der Geschichte des Universums ist, dann kdnnen sie
einfach ihre Streitmachte so bauen, wie sie es fiir angemessen erachten.
Wenn die Spieler diese Reparatur- und Bergungsregeln zusammen mit ei-
ner derartigen generischen Kampagne kombinieren wollen, dann ist das
kein Problem - sie ignorieren einfach den UP-Zuweisungsmultiplikator,
der flir die Fraktion der Streitmacht gelten wiirde.

Ray und seine Freunde wollen eine Kampagne mit Alpha Strike
spielen, die in den unmittelbaren Nachwehen des Zeitalters
der Clan-Invasion spielt. Sie haben eine Armee aufgebaut, die
als Séldnergruppe in diesem Zeitalter eingesetzt ist und vom
Vereinigten Commonwealth angeworben wurde . Um authen-
tisch zu bleiben, wird Ray die Armee mit Einheiten ausstatten,
die er speziell aus der Master Unit List ausgewdbhlt hat. (Er macht
dies, indem er den Filter Produktionszeit auf Sternenbund bis
Clan-Invasion stellt, den Technologie-Filter auf Innere Sphdre
eingrenzt und die Fraktionsauswahl auf Allgemeine Innere
Sphdire, Vereinigte Sonnen und Séldner beschrdnkt. Er ignoriert
alle Auswahlméglichkeiten mit einem Einfiihrungszeitpunkt von
nach 3050; die Kampagne wird im Jahre 3052 beginnen, und
er denkt, dass es zu unwahrscheinlich wdire, dass seine Séldner
derartig neue Ausriistung in die Finger bekommen haben.)

Rays Armee besteht aus einer BattleMech-Kompanie (12
Mechs), zwei Gefechtsfahrzeug-Lanzen (8 Fahrzeuge), einer
Konventionellen Infanteriekompanie (12 Infanterieziige),
einer Luft-/Raumjédger-Schwadron (6 Jdger) und 3 Transport-
Landungsschiffen. Er hat drei der Mechs und zwei der Fahrzeuge,
vier der Infanterieeinheiten und zwei der Jdger einen Fertigkeitswert
von Veteran (3) zugewiesen. Der Rest seiner Streitmacht hat einen
Normalen Fertigkeitswert (Fertigkeitswert 4).

Um die anfdnglichen Unterstiitzungspunkte seiner Streitmacht
zu bestimmen, beginnt er, indem er die UP fiir die Einheitentypen
addiert: (12 x 1.000 [BattleMechs) + (8 x 400 [Gefechtsfahrzeuge])
+ (12 x 100 [Konventionelle Infanterie]) + (6 x 1.000 [Luft-/
Raumijdger]) + (3 x 3.000 [Landungsschiffe]) = 31.400 UP.

Als ndchstes bestimmt er den Fertigkeits-Multiplikator fiir
seine Streitmacht. Da 11 seiner Einheiten einen Fertigkeitswert
von 3 haben und die 30 anderen Einheiten einen normalen
Fertigkeitswert von 4 liegt der durchschnittliche Fertigkeitswert
der Streitmacht bei 4 ([11 Veteranen x 3] + [30 Normale x 4] =
153; 153 + 41 = 3,73, echt gerundet auf 4). Das bedeutet, dass die
Einheit einen durchschnittlichen Erfahrungswert von Normal
hat, was einen Fertigkeitsmultiplikator von 1,0 bedeutet. Die
zugeteilten Unterstiitzungspunkte der Streitmacht bleiben somit
bei 31.400 UP (31.400 x 1,00 = 31.400).

Am Ende rechnet er alle relevanten Multiplikatoren fiir die Fraktion
der Streitmacht ein. Da die Streitmacht ihre Basis im Vereinigten
Commonwealth hat, gilt der Multiplikator fiir Innere Sphdire (1,00),
und gleiches gilt fiir den S6ldner-Multiplikator (0,50). Das bedeutet,
dass Rays Streitmacht die Kampagne mit 15.700 UP beginnt, die
sie fiir die allgemeine Wartung verwenden kann (31.400 UP x 1,00

[Innere Sphdre] x 0,50 [Sbldner] = 15.700 UP).

SCHRITT 2: BESTIMMUNG DES
UNTERSTUTZUNGS-FERTIGKEITSWERTS

Streitmdchte erhalten technologische Unterstiitzung gleich dem durch-
schnittlichen Fertigkeitswert der Streitmacht, doch ist die Spanne von Un-
terstitzungsfertigkeiten normalerweise nicht so breit wie die fiir Kampf-
einheiten. Die folgenden Regeln stellen eine Moglichkeit fiir die Spieler
dar, schnell den Unterstiitzungs-Fertigkeitswert fir ihre Streitmacht zu
ermitteln, sowie die entsprechenden Zielwerte fiir die Durchfiihrung von
Reparatur- und Heilwrfen.

Wenn du den Unterstiitzungs-Fertigkeitswert einer Streitmacht ermit-
teln willst, beginne damit, den durchschnittlichen Kampf-Fertigkeitswert
fur die Streitmacht zu bestimmen. Dazu nimmst du einfach die Summe
der Fertigkeitswerte der Gefechtseinheiten der Streitmacht und teilst
diese durch die Anzahl der Gefechtseinheiten, echt gerundet. Schlag das
Ergebnis in der Fertigkeitswert-Tabelle nach, die du auf Seite 24 in Alpha
Strike findest, um den durchschnittlichen Fertigkeitswert der Streitmacht
zu erhalten. Mit diesem durchschnittlichen Fertigkeitswert kannst du mit
der Unterstiitzungs-Fertigkeitswerttabelle den entsprechenden Unter-
stitzungs-Fertigkeitswert der Streitmacht bestimmen.

Die Unterstiitzungs-Fertigkeitswerttabelle bestimmt auch den Unter-
stutzungs-Zielwert fiir das Unterstltzungspersonal der Streitmacht — den
Basis-Zielwert, der zur Durchfiihrung von Reparaturen, Bergungsmissio-
nen und Heilproben wahrend der Erholungs-Unterphase zwischen den
Szenarien verwendet wird.

UNTERSTUTZUNGSFERTIGKEITSWERTTABELLE
Unter-

Durchschnittlicher Fertigkeits- Unterstiitzungs stiitzung-
wert der Streitmacht fertigkeit szielwert
Unerfahren oder schlechter Unerfahren 9
(5 oder mehr)
Normal (4) Normal 7
Veteran (3) Veteran 6
Elite oder besser .
(2 oder weniger) =l E

SCHRITT 3: BESTIMMUNG
DER TAGLICHEN MANNSTUNDEN

Das AusmaR an Reparaturen, dass der technische Unterstiitzungsstab ei-
ner Streitmacht an einem Tag durchfiihren kann, héngt vor allem von der
GroBe besagten Stabes ab. Um es einfach zu halten, gehen diese Regeln
davon aus, dass eine Streitmacht einen technischen Stab hat, der propor-
tional zur GefechtsgréBe zu Beginn der Kampagne ist — bei 100 Prozent
Effizienz. Auf dieser Unterstiitzungsstufe liefert jeder Techniker und Sani-
tater 8 Mannstunden technischer oder medizinischer Arbeit pro Tag, die
fur die Wartungsarbeiten, Reparaturen und Heilung der Streitmacht ver-
wendet werden kdnnen. Fiir Reparaturen und Heilung bedeutet das, dass
die maximale Menge an Unterstiitzungsarbeit, die eine Streitmacht pro
Tag versuchen kann - sowohl fiir die Heilung von Soldaten als auch fiir die
Reparatur von Ausrlstung — 8 Stunden pro Gefechtseinheit entspricht, die
die Streitmacht zu Beginn der Kampagne zur Verfligung hatte (unabhan-
gig von der Art der Einheit).

Beispielsweise kdnnte eine Armee, die die Kampagne als Streitmacht in
Bataillonsgroe mit 36 Einheiten plus einem Landungsschiff zum Transport
beginnt, maximal 296 Stunden pro Tag an technischer und medizinischer
Unterstlitzung nutzen. Wenn die Streitmacht Kampfschéaden erlitten hat,
die insgesamt 690 Stunden zur Reparatur brauchen, bedeutet das, dass der
technische Stab tiber zwei Tage brauchen wird, um alles wieder auf Vorder-
mann zu bringen (690 Stunden + 296 Mannstunden pro Tag = 2,30 Tage).




NICHTSPIELER-FEINDE

Wenn die gegnerische Seite in einer fortlaufenden Kampagne von ei-
nem Nichtspieler dargestellt werden soll (beispielsweise von einem
Spielleiter), dann sollten die Start-UP und Unterstiitzungs-Fertig-
keitswerte nur dann ermittelt werden, wenn jemand dazu bereit ist,
sich um alle Reparatur- und Bergungsoperationen der Streitmacht zu
kiimmern. Ansonsten mach dir nicht die Arbeit, die Unterstiitzungs-
punkte oder den Unterstlitzungs-Fertigkeitswert fiir eine solche Ar-
mee zu bestimmen.

Wenn du die Reparatur und Erholung einer solchen Nichtspieler-
Streitmacht ohne Unterstiitzungspunkte abwickeln willst, geh ein-
fach davon aus, dass alle beschédigten Einheiten, die ein vorheriges
Szenario Uberleben, zurtickkehren konnen - und zwar mit voller Star-
ke — und zwar zwei Szenarien nach ihrem letzten Auftreten. Gegne-
rische Einheiten, die in einem vorherigen Szenario nicht beschadigt
worden sind (oder die weniger als die Halfte ihres Panzerungswerts in
Schaden erlitten haben, ehe das Szenario endete), kdnnen schon im
ndchsten Szenario zurtickkehren.

UNTERSTUTZUNGS-
OPERATIONS-PHASE

Nach diesen erweiterten Regeln dirfen Unterstlitzungspunkte nur
nach dem Ende eines Szenarios ausgegeben (oder angesammelt) wer-
den. Zu diesem Zeitpunkt lassen die iberlebenden Streitmachte ihre
technischen und medizinischen Teams arbeiten, um Bergungsgut zu
sammeln, Schaden zu reparieren und Verwundete zu heilen. Dies ist
nach diesen Regeln als die Unterstlitzungsoperations-Phase bekannt.

Die Unterstlitzungs-Operationsphase hat drei Unterphasen. Die
erste dieser Phasen ist die Missionsnachbereitungs-Unterphase, in
der ermittelt wird, wie viel Zeit der Armee des Spielers zwischen den
Szenarien bleibt. Die zweite ist die Erholungs-Unterphase, in der die
Armeen ihre Reparatur- und Heilbemuthungen durchfiihren. Die dritte
Unterphase, die Aufriistungs-Unterphase, ist die Phase, in der die Ar-
mee zusatzliches WehrmEinsatzmaterial erhalten und ihre Fertigkeits-
werte verbessern kann.

MISSIONSNACHBEREITUNGS-UNTERPHASE

Die Missionsnachbereitungs-Unterphase findet, wie der Name schon
andeutet, unmittelbar nach dem Abschuss des Spielszenarios statt.
Diese Unterphase ermittelt, wie viel Zeit der Streitmacht des Spielers
zur Verfligung steht, ehe die nachste Mission beginnt. AuBerdem wer-
den alle Diagnosen durchgefihrt, um zu bestimmen, welche Repara-
turen erforderlich sind und welches Bergungsgut als Folge des letzten
Gefechts erlangt werden kann.

Ermittlung der Zeit zwischen den Missionen

Sobald das Szenario endet, beginnt die Zeit zu verstreichen, bis derdie
dem Spieler bleibt, bis er wieder zurlick auf das Schlachtfeld muss, zu
verstreichen. Es ist somit von essentieller Bedeutung herauszufinden,
wie viel Zeit zwischen jetzt und diesem Zeitpunkt liegt, da dies be-
stimmt, welches Zeitfenster den Unterstiitzungsteams zur Verfiigung
steht, um Maschinen zu bergen, Reparaturen vorzunehmen und die
Gefechtseinheiten fiir die nachste Schlacht zu bewaffnen.

Um die Zeit zu bestimmen, die zwischen den Missionen zur Ver-
figung steht, mussen die Spieler, die die beiden Armeen kontrollie-
ren, mit 2W6 wiirfeln und alle entsprechenden Modifikatoren aus der
Kampagneninitiative-Tabelle auf das Ergebnis addieren. Dazu geho-
ren Modifikatoren fir die Erfahrungsstufe der Streitmacht, die ver-
fugbare Kampfunterstiitzung, Transportressourcen, den allgemeinen
Kampagnentyp und das Ergebnis des letzten Szenarios.

Der Spieler, der das héchste modifizierte Ergebnis erzielt, hat die
Kampagneninitiative fir die Unterstiitzungsoperationsphase gewon-

nen und darf die Zeit festlegen, die beiden Seiten vor der nachsten
Mission zur Verfligung steht. Diese Zeit — die in Tagen gemessen
wird — bestimmt wie lange beide Seiten Bergungen und Reparaturen
durchfiihren kénnen. Sie kann von 0,5 Tagen (12 Stunden) bis zu 30
Tagen (ein Monat) reichen. Weil diese Zeitbeschrankung fiir beide Sei-
ten gilt, kann es den Gewinner und den Verlierer der Kampagnenin-
itiative behindern, wenn die Zeit zwischen den Missionen zu niedrig
festgelegt wird.

Verfiigbare Zeit gegen Mannstunden: Reparaturen benoétigen
Zeit, doch kann genug Mannstarke diese Einschrankungen etwas re-
duzieren, besonders wenn der Schaden aus einer bestimmten Missi-
on nur wenige Einheiten betrifft. Wenn die Zeit zwischen Missionen
festgelegt wird, sollten die Spieler somit daran danken, dass eine Ar-
mee, die grof3 genug ist — durch ihren proportional gro3en Unterstiit-
zungsstab - dazu in der Lage ist, schnell Einheiten zu reparieren, die
ansonsten vielleicht Wochen der Wartung benétigen wiirden.

Wenn eine Armee beispielsweise dazu in der Lage ist, 296 Stun-
den technische Unterstiitzung pro Tag zu nutzen, aber nur Schaden
erleidet, der insgesamt 200 Stunden zur Reparatur benétigt, dann
wadre ein einzelner Tag zwischen den Missionen genug Zeit, um alle
Reparaturen abzuschlieen (natiirlich vorausgesetzt, dass die Armee
auch ausreichend Unterstiitzungspunkte hat, um die Reparaturen zu
bezahlen). Wenn die gleiche Armee stattdessen 900 Stunden an Scha-
den erlitten hat, wiirde der Stab liber 3 volle Tage benétigen, um alles
zu reparieren (900 Stunden an Schaden + 296 Mannstunden pro Tag
= 3,04 Tage).

Wenn im letzteren Fall nur 2 Tage vor dem Beginn des nachsten
Szenarios zur Verfiigung stehen, dann kann der kontrollierende Spie-
ler nur 592 Stunden lang Schaden reparieren (296 Mannstunden pro
Tag x 2 Tage = 592 Mannstunden verfligbar) — und sollte somit diese
Reparaturen auf so viele Einheiten konzentrieren, wie er in dieser Zeit
bereit machen kann.

Zusatzliche Zeiteffekte: Die Zeit zwischen den Missionen hat
keine Auswirkungen auf die Moglichkeit einer Streitmacht, die Anfor-
derungen an Reparatur und Heilung zu diagnostizieren, doch kann
sie die Fahigkeit einer Streitmacht beeinflussen, Bergungsgut von
zerstorten Einheiten zu sammeln oder Aufriistungen durchzufiihren.
Wenn die Zeit zwischen Missionen bei 1 Tag oder weniger liegt, dann
konnen keine Einheiten, die als ,zerstértes Bergungsgut” diagnos-
tiziert worden sind, geborgen werden, selbst wenn die Armee des
Spielers das Feld gewonnen hat.

Wenn die Zeit zwischen den Missionen bei 14 bis 20 Tagen liegt,
dann kann der Gewinner der Kampagneninitiative eine volle Aufris-
tungs-Unterphase neben allen Operationen der Erholungs-Unter-
phase durchfiihren, die in dieser Zeit méglich sind. Sein Gegner darf
allerdings nur dann eine Aufriistungs-Unterphase durchfiihren, wenn
seine Streitmacht eine defensive Armee ist, die innerhalb ihres Hei-
matterritoriums kampft.

Wenn die Zeit zwischen den Missionen auf 21 Tage oder mehr
festgelegt wird, dann diirfen beide Seiten eine volle Aufristungs-Un-
terphase durchfiihren, zusatzlich zu allen Operationen der Erholungs-
Unterphase, die in dieser Zeit moglich sind.

Kampagnenende: Wenn die Kampagne geendet hat, dann wird die
Ermittlung der Zeit zwischen den Missionen irrelevant; die Streitmacht
des Spielers hat ihre Kampagne abgeschlossen und wurde entweder
zerstort (oder besiegt und dazu gezwungen, sich zuriickzuziehen) oder
hat gesiegt und hat sich somit wirkliche Wartungszeit verdient.

Wenn die Streitmacht, die die Kampagne abgeschlossen hat, fir
eine weitere Kampagne in der Zukunft verwendet werden soll, kannst
du alle Reparaturen und Heilungsversuche durchfiihren, als hatte
die Streitmacht 30 Tage oder mehr Zeit fir die Unterstiitzungsopera-
tions-Phase. Dann kannst du zum Schritt Die Basis-Unterstiitzung einer
Streitmacht ermitteln zurlickkehren, um ihre Gesamt-Unterstiitzungs-
punkte aufzufiillen, abhéangig von ihrer aktuellen Starke und ihrem
Fertigkeitswert.
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KAMPAGNENINITIATIVE-TABELLE

Erfahrungsstufe
Griln hinter den Ohren -3
Wirklich unerfahren -2
Unerfahren -1
Normal +0
Veteran +1
Elite +2
Heroisch oder Legendar +3

Gefechtsunterstiitzung verfiigbar

Streitmacht verfiigt tber Artillerieunterstiitzung +2
Streitmacht verfiigt tiber Luftunterstiitzung* +3
Streitmacht verfiigt tiber Einheiten mit der +2
Spezialfahigkeit MHQ**
Transportressourcen verfiigbar
Streitmacht verflgt tiber Landungsschiffe +2
Streitmacht verfligt Uber Sprungschiffe +3
Streitmacht verflgt Gber Kriegsschiffe +5
Kampagnentyp / Ort
Kampagne ist Defensiv +2
Kampagne ist Offensiv +0
Streitmacht befindet sich in Heimatgebiet +2
Missionsergebnis
Sieg +4
Gleichstandt +0 +0
Niederlage (mit Uberlebenden) -2
Niederlage (keine Uberlebenden) -4
Verschiedenes
Streitmalcht verfiigt Uber Einheiten mit der +2
Spezialfahigkeit MASH#**
Streitmacht verfligt tiber Einheiten mit der +3

Spezialfahigkeit MFB**

*Luftunterstiitzung beinhaltet Senkrechtstarter-Gefechtsfahrzeuge, Luft-/Raum-
jager und konventionelle Jager oder Raumboote.

**Unabhdngig vom Einheitentyp und dem Zahlenwert.

TMission gilt als Gleichstand, wenn eine Wertungsmethode verwendet wird (wie
Siegpunkte) und eine Seite zwischen 90 und 110 Prozent der Punkte des Gegn-
ers erzielt hat.

Nichtspieler-Gegner: Wenn die gegnerische Streitmacht in einer Kam-
pagne nicht aus einer von einem Spieler kontrollierten Armee besteht
(wenn du zum Beispiel eine Kampagne spielst, die von einem Spielleiter
verwaltet wird), dann wiirfle 3W6, um die Zahl von Tagen zwischen den
Missionen zu bestimmen. Fir jeden Wiirfel, der bei diesem Wurf eine 6

gezeigt hat, wirf einen zusatzlichen W6, und mach damit weiter, bis alle
Ergebnisse von 6 noch einmal gewdirfelt worden sind. Dann addiere alle
Augen der Wiirfel, um die Gesamtzahl von Tagen zwischen den Gefechten
zu bestimmen.

Wenn beispielsweise der Wurf mit 3W6 fiir einen Nichtspieler-Gegner
ein Ergebnis von 1, 6 und 6 erzielt, dann muss der Spieler, der fiir den
Nichtspieler-Gegner wiirfelt, weitere 2W6 wiirfeln. Wenn diese Wiirfel eine
3 und eine 6 zeigen, dann muss noch ein W6 geworfen werden. Wenn
dieser eine 4 zeigt, dann liegt die Zahl von Tagen, die bis zur nachsten
Schlacht vergehen, bei 26 (1 +6 + 6 + 3 + 6 + 4 = 26).

Diagnose

Nach jedem Gefecht haben die Giberlebenden Streitmachte normalerwei-
se beschddigte Einheiten und verwundete Krieger, die versorgt werden
miissen. Um herauszufinden, wie viel Schaden tatséchlich entstanden ist,
mussen die Spieler der liberlebenden Streitmachte eine Abschlussdiag-
nose bei allen Einheiten durchfiihren, die Schaden erlitten haben, aber
das Szenario Uberlebt haben. AuBerdem muss der Diagnosewurf fiir alle
Einheiten durchgefiihrt werden, die zerstort wurden, Verheerenden Scha-
den erlitten haben oder am Ende des Szenarios auf dem Feld verlassen
waren, und zwar von dem Spieler, dessen Streitmacht das Feld erfolgreich
gewonnen hat.

Der Diagnoseprozess fiir jede Einheit besteht aus zwei Schritten. Der
erste Schritt ist die Piloten-und Besatzungsdiagnose der Einheit. Dieser
ermittelt, ob der Pilot, die Besatzung oder die Soldaten, die die Einheit
bedient oder ausgemacht haben, wahrend des Szenarios Verwundungen
oder Verluste erlitten haben. Der zweite Schritt ist die Ausriistungsdiag-
nose, die die Zeit und Kosten fiir Reparaturen ermittelt oder — im Falle von
zerstorten Einheiten, Einheiten mit verheerendem Schaden oder verlas-
senen Einheiten — bestimmt, ob die Einheit Gberhaupt noch geborgen
werden kann.

Der Diagnoseprozess jeder Einheit wird vom kontrollierenden Spieler
der Einheit durchgefiihrt, wenn die Einheit das Szenario tiberlebt hat.
Wenn die Einheit verheerenden Schaden erlitten hat, zerstért oder am
Ende des Szenarios verlassen war, dann wird der Spieler, der am Ende des
Szenarios das Schlachtfeld halt, zum kontrollierenden Spieler der Einheit.
Diese gefallenen Einheiten kénnen dann als Bergungsgut repariert oder
ausgeschlachtet werden, solange die Szenarioregeln das nicht explizit
verbieten und wenn die Zeit es erlaubt.

Piloten- und Besatzungsdiagnose
Das Uberleben und der allgemeine Zustand des Piloten, der Besatzung
oder der Soldaten einer Einheit sind direkt von der Art der Einheit be-
einflusst und davon, wie viel Schaden sie wahrend des Szenarios erlitten
hat. Wenn die Einheit gar keinen Schaden erlitten hat, dann haben Pilot,
Besatzung und Soldaten gleichermafen keine Verletzungen erlitten. An-
sonsten muss der kontrollierende Spieler der Einheit einen Wurf mit 2W6
gegen den Fertigkeitswert der Einheit ablegen, inklusive aller entspre-
chenden Modifikatoren aus der Piloten- und Besatzungsdiagnose-Tabelle.

Wenn dieser Fertigkeitswurf misslingt (das heift, das Ergebnis des Di-
agnosewurfs liegt unter dem modifizierten Fertigkeitswert der Einheit),
und zwar um eine FS von 5 oder mehr, dann ist der Pilot, die Besatzung
oder die Soldaten der Einheit Im Einsatz Getdtet (IEG). Wenn das modi-
fizierte Ergebnis den Wurf mit einer FS von 0 bis 4 nicht schafft, dann
wurden Pilot, Besatzung oder Soldaten Im Einsatz Verwundet (IEV). Bei
einem erfolgreichen Wurf erleiden Pilot, Besatzung oder Soldaten keine
Verwundungen durch das Szenario. Nach diesen abstrakten Regeln kon-
nen Pilot, Besatzung oder Soldaten einer einzelnen Einheit nur IEG, IEW
oder Unverletzt sein. Wenn der Pilot, die Besatzung oder die Soldaten IEG
sind, dann wurde der Pilot, die Besatzung oder die Gruppe an Soldaten
getotet. Getotete Soldaten konnen nicht geheilt und in zukiinftigen Sze-
narien verwendet werden, selbst wenn die Einheit selbst geborgen und
repariert werden kann.

Auswirkungen von Verwundungen: Eine Einheit, deren Besatzung
IEV ist, bleibt so lange verwundet, bis sie einen Heilungszyklus abschlie3t




(siehe Heilung, Seite 177). Sie erleidet einen Fertigkeitsmodifikator
von +1 auf alle Angriffs- und Kontrollwiirfe, die sie ablegen muss, bis
sie geheilt ist. Wenn der Pilot, die Besatzung oder die Soldaten das
Szenario ohne neue Verwundungen tiberstehen, dann bleiben sie auf
ihrer aktuellen Verwundungsstufe (entweder IEV oder Unverletzt).

Im Lauf des vorherigen Szenarios wurde eine Clan-
Streitmacht bestehend aus einem BattleMech des Modells
Ryoken D und einem Strahl von Gnom-Gefechtsriistungen
beschddigt. Der Elite-Mechkrieger des Ryoken (Fertigkeitswert
2) hat die Schlacht mit einer alten Verwundung begonnen.
Sein Mech begann die Schlacht mit 6 Punkten Panzerung
und 3 Punkten Struktur und beendete sie mit nur 2 Punkten
Panzerung (die Struktur wurde nicht verringert).

Die Gnome hingegen hatten einen Veteranen-Fertigkeitswert
von 3 und begannen das Spiel unbeschddigt mit 2 Punkten
Panzerung und 2 Punkten Struktur, beendeten das Spiel aber
ohne Panzerung und mit nur 1 Punkt Struktur.

Um herauszufinden, ob die Piloten oder die Besatzung dieser
Einheiten Verwundungen erlitten haben, macht der Spieler
einen Pilotendiagnose-Wurf fiir jede Einheit. Der Zielwert fiir
den Ryoken liegt bei 4 (2 [Fertigkeitswert] -2 [BattleMech] +2
[tiber 50% Panzerungssschaden] +2 [Pilot ist bereits verwun-
det] = 4). Die Gnome hingegen werfen gegen einen Wert von
10 (3 [Fertigkeitswert] +3 [Gefechtsriistung] +2 [iiber 50 %
Panzerungsschaden] +2 [50% Strukturschaden] = 10).

Der Spieler wiirfelt zuerst fiir den Ryoken und erzielt ein
Ergebnis von 6. Der erfolgreiche Wurf bedeutet, dass der
MechKrieger des Ryoken keine neuen Verletzungen aus der
Schlacht davontrdgt; da er die Schlacht bereits [EV begonnen
hat, bleibt er auch IEV. Die Gnome erzielen ein Ergebnis von 7,
mit einer Fehlschlagsspanne von 3 (10 — 7 = 3). Das bedeutet,
dass die Soldaten des Gnom-Gefechtsriistungsstrahls im

Einsatz verwundet worden sind.

Ausriistungsdiagnose

Um die Anforderungen an die Reparatur von Ausriistung zu bestim-
men, werden Gegenstande in vier allgemeine Kategorien eingeteilt:
Unbeschadigte Ausriistung, Beschadigte Ausristung, Nicht Zerstor-
tes Bergungsgut und Zerstortes Bergungsgut. Abgangig davon, wie
die Einheit das vorherige Szenario beendet hat, wird die Ausriistungs-
diagnose sie in eine dieser vier Kategorien einteilen.

Unbeschddigte Ausriistung: Eine Einheit wird automatisch als
Unbeschadigte Ausriistung diagnostiziert, wenn sie durch das ver-
gangene Szenario keinen Panzerungs- oder Strukturschaden erlitten
hat und keine Kritischen Treffer oder Antriebstreffer aufweist. Es ist
kein Diagnosewurf fiir diese Einheit erforderlich. Einheiten, die als
Unbeschadigte Ausriistung klassifiziert worden sind, erfordern kei-
ne Reparaturen, doch missen sie in der Erholungs-Unterphase unter
Umstanden aufgetankt und mit neuer Munition beladen werden.

Beschéadigte Ausriistung: Wenn die Einheit Kritische Treffer, An-
triebstreffer, Panzerungs- oder Strukturschaden erlitten hat, aber am
Ende des Szenarios noch im Einsatz ist, wird sie automatisch als Be-
schadigte Ausriistung diagnostiziert. Fir diese Einschatzung ist kein
Diagnosewurf erforderlich. Einheiten, die als beschadigt klassifiziert
worden sind, konnen in der Erholungs-Unterphase repariert oder fiir
Unterstutzungspunkte ausgeschlachtet werden.

Nicht Zerstortes Bergungsgut: Einheiten, die Verheerenden
Schaden erlitten haben und / oder im vorherigen Szenario aufgege-
ben wurden - aber nicht vollstandig zerstért worden sind — kénnen
nach der Schlacht geborgen werden. In diesem Fall wird die Einheit
wie beschadigte Ausriistung behandelt und erfordert somit keinen
Diagnosewurf, um ihr Potential als Bergungsgut einzuschétzen. Eine
Einheit, die als Nicht Zerstortes Bergungsgut klassifiziert wird, kann in

PILOTEN- UND BESATZUNGSDIAGNOSE-TABELLE

BattleMech -2
IndustrieMech -1
ProtoMech +2
Gefechtsfahrzeug +0
Hilfsfahrzeug +2
Gefechtsristungs-Infanterie +3
Konventionelle Infanterie B
Luft-/Raumeinheit (beliebig) +1
Aerospace Unit (Any) +1
Tulaldetednging  Modifkatr_
Einheit wurde zerstort (auf jede Weise) +2
Panzerungsschaden :JnZ:%:gi/erjr:g:
Strukturschaden +fezr; gg:féi‘:f’
Pilot/Besatzung bereits Verwundet +2
Fliegende Einheit, die abgestuirzt ist +4

Einheit hat Besatzungstreffer erlitten +2 pro Besat-

zungstreffer**
Einheit hat Munitionstreffer erlitten +3
Einheit hat Treibstofftreffer erlitten +1
Einheit wurde durch einen Flachenangriff zerstort +21
Einheit wurde unter Wasser / im Vakuum zerstort +21

*0der Bruchteil davon; der Prozentsatz basiert auf dem Gesamtschaden der Einheit
geteilt durch die Gesamtpanzerung oder Gesamtstruktur der Einheit.

**Dazu gehdren die Kritischen Treffereffekte Besatzung betaubt, Besatzungstreffer und
Bordschiitzen Betaubt.

tKombiniert mit dem Modifikator fiir, Einheit wurde zerstort” zu einem Gesamtergeb-
nis von +4; umfasst die Zerstorung durch Artillerie, Bomben, Feuer und Orbitale
Bombardements (Fléchenangriffe) oder Zerstorung im Weltraum (im Vakuum).

0 oder weniger Keine Neue Verwundung (Unverletzt)

1 bis4 Im Einsatz Verwundet (IEV)

Mehr als 5 Im Einsatz Getotet (IEG)

der Erholungs-Unterphase repariert oder fir Unterstlitzungspunkte
ausgeschlachtet werden.

Zerstortes Bergungsgut: Wenn es durch die Szenarioregeln (oder
extrem eingeschrankte Zeit zwischen den Missionen) nicht explizit
verboten ist, kdnnen so gut wie alle Einheiten, die am Ende des Sze-
narios als zerstort gewertet werden, von der Streitmacht, die am Ende
des Kampfes das Schlachtfeld hélt, geborgen werden. Wenn die Ber-
gung zwischen den Szenarien moglich ist, besteht fir diese taktisch
zerstorten Einheit die Chance, geborgen zu werden - selbst wenn sie
ihre komplette Panzerung und alle Strukturpunkte durch Schaden
verloren haben oder durch einen Kritischen Treffer ,Einheit zerstort”
ausgeschaltet worden sind.
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Nur in sehr seltenen extremen Fallen gilt eine Einheit als ,automatisch
nicht zu bergen”. Luft-/Raumeinheiten, die durch einen Absturz zerstort
werden, kdnnen nicht geborgen werden, und gleiches gilt fir Einheiten,
die von einem Kritischen Munitionstreffer oder Treibstofftreffer zerstort
worden sind und nicht tiber die Spezialfahigkeit CASE (oder ihre Varian-
ten) verfligen. AufBerdem konnen Einheiten, die ihren letzten Struktur-
punkt durch Flachenschaden verloren haben (wie Artillerieangriffe, Bom-
ben, Feuer und Orbitale Bombardements) nicht als Bergungsgut gerettet
werden. Zu guter Letzt konnen zerstorte konventionelle Infanterieeinhei-
ten jeder Art nicht geborgen werden, doch kénnen sie geheilt werden,
wenn sie wahrend der Piloten- und Besatzungsdiagnose (siehe Seite 172
- 173) ein Ergebnis von IEV oder Unverletzt erzielt haben.

Alle zerstorten Einheiten, die nicht automatisch als ,nicht zu bergen”
gelten, kénnen potentiell von der Streitmacht geborgen werden, deren
Spieler das Schlachtfeld am Ende des Szenarios halt. Um dies zu ermitteln
muss der Spieler, dessen Streitmacht versucht, das Wrack zu bergen, einen
speziellen Diagnosewurf ablegen, indem er mit 2W6 gegen den Unter-
stlitzungs-Zielwert seiner Streitmacht wirfelt.

Wenn der Diagnosewurf mit einer ES von 2 oder mehr erfolgreich ist,
dann wird die zerstorte Einheit auf ,Nicht Zerstortes Bergungsgut” auf-
geriistet und kann entweder repariert oder fiir Unterstiitzungspunkte
ausgeschlachtet werden (siehe Ausschlachten, Seite 177). Wenn der Dia-
gnosewurf mit einer ES von 0 oder 1
gelingt, dann wird die zerstorte Ein-
heit als, Zerstortes Bergungsgut” ein-
geordnet - zu kaputt, als dass eine
Reparatur moglich ware, aber beim
Ausschlachten immer noch einige
Unterstltzungspunkte wert.

Wenn der Diagnosewurf mit wel-
cher FS auch immer misslingt, dann
ist das Wrack nicht mehr zu retten
und ist nicht einmal mehr die Mihe
wert, es auszuschlachten.

ERHOLUNGS-UNTERPHASE
In der Erholungs-Unterphase be-
ginnt die richtige Arbeit. Sie findet
unmittelbar nach der Missionsnach-
bereitungs-Unterphase der Streit-
macht statt. Dies ist der Zeitpunkt,
in der der Spieler die Kosten fiir alle
Reparaturen, Neubetankungen und
Wiederbewaffnungen ermittelt und
alle Reparaturversuche unternimmt,
die vor Beginn des nachsten Szenari-
os durchgefiihrt werden kénnen.

Weil Reparaturen, Neubetankun-
gen, Wiederbewaffnungen und Hei-
len allesamt Unterstiitzungspunkte
und tdgliche Mannstunden erfor-
dern, kdnnen die Spieler entschei-
den, manche Einheiten wahrend
der Erholungs-Unterphase in ihrem
beschadigten Zustand zu lassen.
Einheiten, die nicht repariert oder
geheilt werden, kénnen nur dann
im nachsten Szenario in die Schlacht
geschickt werden, wenn sie sich
noch bewegen kdnnen. Ansonsten
koénnen solche Einheiten nicht ein-
gesetzt werden, bis sie repariert oder
geheilt worden sind.

Einheiten, die neu betankt werden
miussen, konnen nicht eingesetzt wer-
den, bis sie wieder betankt worden sind.

Reparaturen, Neubetankungen und Wiederbewaffnungen
Spieler missen Unterstlitzungspunkte ausgeben, um ihre Streitmacht
zwischen den Szenarien neu zu betanken, neu zu beladen und zu reparie-
ren. Die Standard-Kampagnenregeln, die du in Alpha Strike findest, bieten
grundlegende UP-Kosten fiir die meisten Reparaturen und Einkdufe von
Einheiten, doch gehen sie davon aus, dass die Streitmachte immer genug
Zeit und die erforderlichen Versorgungslinien haben, um diese Bedurf-
nisse auch zu erfillen. Die folgenden Regeln stellen den tblicheren Fall
dar, dass nur eingeschrankte Zeit und Ressourcen verfligbar sind, und den
Effekt der Unsicherheit, den das auf die Fahigkeit der Streitmacht haben
kann, all ihre Bedirfnisse zwischen den Missionen auch zu erftllen.

Reparaturen: Alle Nicht-Infanterieeinheiten, die als ,Nicht Zerstortes
Bergungsgut” auf dem Schlachtfeld geborgen oder erbeutet worden
sind, konnen repariert werden und gleiches gilt fir Einheiten, die nur
als ,Beschadigt” diagnostiziert worden sind. Einheiten kdnnen nur dann
repariert werden, wenn ausreichend Unterstlitzungspunkte fiir die erfor-
derlichen Reparaturen vorhanden sind und auch die notwendige Anzahl
von Mannstunden. Beachte dass viele Reparaturen variable Kosten haben,
abhéngig davon wie viel Schaden die Komponente erlitten hat.

Um bei der Entscheidung zu helfen, welche Einheiten zuerst repariert
werden sollten, empfiehlt es sich, dass die Spieler die UP-Kosten und Re-




ERWEITERTE REARATUR- UND WIEDERBESCHAFFUNGSTABELLE

Panzerungs- und Strukturreparaturen
Mech- oder Jagerpanzerung
Mech- oder Jagerstruktur
ProtoMech-Panzerung
ProtoMech-Struktur
Gefechtsriistungseinheit-Panzerung
Gefechtsriistungseinheit-Struktur
Landungsschiff- oder Raumbootpanzerung
Landungsschiff- oder Raumbootstruktur
Sprungschiff-, Raumstation- oder Kriegsschiffpanzerung
Sprungschiff-, Raumstation- oder Kriegsschiffstruktur
Fahrzeugpanzerung/Andere Panzerung
Fahrzeugstruktur/Andere Struktur

Reparatur von Kritischen Treffern
Antriebstreffer
Dockkragen-Treffer
Feuerleitsystemtreffer
KF-Antriebstreffer
KF-Auslegertreffer
Reaktortreffer
Schleusentreffer
Schubdiisentreffer
Treibstofftreffer
Waffentreffer (Standardwaffe)
Waffentreffer (Schiffsklassewaffe auBer Rakete)*

Waffentreffer (Raumrakete)*

Aufmunitionierung/Nachtanken**
Neubetankung
Standardregel-Munition
Alternative Munitionsart

Situationsmodifikatoren
Einheit hat eine modulare Konstruktion (Spezialfahigkeit OMNI)
Einheit mit Mobiler Feldbasis (Spezialfahigkeit MFB) verfiigbar
Einheit hat Designmarotte Leicht zu Warten
Einheit hat Desingmarotte Modulare Waffen
Einheit hat Designmarotte Schwierig zu Warten
Einheit hat Designmarotte lllegales Design

Einheit hat Designmarotte Uberholtes Design

10 pro Punkt
20 pro Punkt
25 pro Punkt
25 pro Punkt
3 pro Punkt
50 pro Punkt
20 pro Punkt
20 pro Punkt
40 pro Punkt
40 pro Punkt
5 pro Punkt
10 pro Punkt

20 pro Treffer
50 pro Treffer
30 pro Treffer
1.000 pro Treffer
40 pro Treffer
30 pro Treffer
20 pro Treffer
30 pro Treffer
10 pro Treffer
30 pro Treffer
30 pro Treffer

30 pro Treffer

5 pro Einheit
10 pro Einheit
50 pro Einheit

+25% UP
-25% UP
-10% UP
-10% UP
+25% UP
+100% UP
+50% UP

+0

N/A
N/A
N/A

2 pro Punkt
2 pro Punkt
2 pro Punkt
2 pro Punkt
1 pro Punkt
5 pro Punkt
2 pro Punkt
2 pro Punkt
4 pro Punkt
4 pro Punkt
1 pro Punkt
1 pro Punkt

2 pro Treffer
2 pro Treffer
2,5 pro Treffer
240 pro Treffer
6 pro Treffer
6 pro Treffer
1 pro Treffer
1,5 pro Treffer
3 pro Treffer
2 pro Treffer
3 pro Treffer

3 pro TrefferAufmunitio-
nierung/Neubetankung**

0,5 Stunden
0,5 Stunden
0,5 Stunden

-50% Zeitt
-50% Zeitt
-20% Zeitt
-50% Zeitt
+25% Zeitt
+100% Zeitt
+50% Zeitt

*Umfasst Unterschiffsklassewaffen

**Nicht alle Einheiten miissen wiederbewaffnet oder betankt werden; siehe die entsprechenden Regeln.

tProzentsatz hangt von der Basis-Reparaturzeit ab. Minimale Zeit = 10% der Basiszeit.

EINLEITUNGS
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TABELLE MUNITIONSABHANGIGE SYSTEME

Artilleriewaffe
Autokanone

BattleMech-HarJel-System
Erweitertes RISC-

ARTX-#
AK#/#/#
BHJ, BHJ2, BHJ3

paraturzeiten fiir jede geborgene Einheit einzeln berechnen ehe sie die
Summe fiir die gesamte Streitmacht erzeugen. Achte darauf, auch die UP-
Kosten und Zeit fiir Einheiten miteinzubeziehen, die eine Neubetankung
oder Neubeladung mit Munition erfordern (siehe Neubetankung und Wie-
derbewaffnungen, Seite 176).

Sobald die Reparaturkosten einer Einheit (in UP und Mannstunden)
bezahlt worden sind, muss der kontrollierende Spieler fiir jede einzelne
Reparatur-Aktivitat, die erforderlich ist, um die ausgewahlte Einheit zu re-
parieren, zu betanken oder zu beladen, einen Wurf mit 2W6 ablegen. Der
Wurf wird gegen den Unterstlitzungs-Zielwert der Streitmacht abgelegt,
inklusive aller anfallenden Modifikatoren fiir die Reparatur, die du in der

Punktverteidigungssystem YRS Erweiterten Reparatur- und Wiederbewaffnungstabelle finden kannst.
Wenn der Wurf den modifizierten Zielwert erreicht oder tbertrifft wird,
Flak FLK# dann ist die Reparatur erfolgreich. Wenn der Wurf um 1 Punkt misslingt, ist
Indirekter Beschuss IB# die Reparatur nur zum Teil erfolgreich (siehe Teilerfolg, unten). Wenn die Re-
paratur um mehr als 1 Punkt misslingt, dann war die Reparatur nicht erfolg-
Kurzstreckenrakete KSR#/# reich und die Komponente ist weiterhin so beschadigt wie zuvor.
Langstreckenrakete LSR#/#/# ) Jede Reparatur, die"misslungen ist.ode_r nur einen Teilerfolg erzielt hat,
ann erst nach dem néchsten Szenario wieder versucht werden.
Minenleger MIL# Neubetankung und Aufmunitionierung: Einheiten, die am letzten

Narc-Werfer

KNARC, SNARC

Szenario teilgenommen haben, miissen neu betankt und wiederbewaff-
net werden, wenn sie Brennstoff, Munition oder andere Verbrauchsgliter
verwenden. Der Vorgang ist immer erfolgreich, wenn die Streitmacht die

Raketenabwehrsystem RAS

UP und Mannstunden ausgibt, die erforderlich sind; es ist kein Wurf not-
Raumrakete / RR#/#/# wendig, um eine Einheit zu betanken oder zu bewaffnen.
Unterschiffsklasserakete Eine Einheit muss betankt werden, wenn es sich um eine Luft-/Raum-
Giralehariar SEW# einheit handelt (dazu gehoren, Luftschiff- und Flachenflugzeug-Hilfsfahr-

zeuge, Jager, Raumboote, Landungsschiffe, Sprungschiffe oder Kriegs-

Taserwaffen BTASH#, GTAS# schiffe) oder wenn es sich um eine Einheit mit den Spezialfahigkeiten
GE oder BZR handelt. Einheiten, die eine Aufmunitionierung benétigen,

Torpedowerfer Uelist haben eine oder mehrere der Spezialfahigkeiten, die in der Tabelle mu-

Verbesserte Narc-Werfer VNARC nitionsabhéngige Systeme findest. Jedes munitionsabhangige System
addiert seine UP-Kosten und Reparaturzeiten zu der des Wiederbewaff-

Verbesserte TAKRAK-Werfer VTAKRAK#/#/# nungsprozesses der Einheit.

Viraler RISC-Blocker KBLO, ZBLO Teilerfolg: Wenn ein Reparaturwurf um 1 Punkt misslingt, stellt dies

einen Teilerfolg dar. Abhdngig vom System oder der Komponente, die re-
pariert werden sollte, kann der Effekt wie folgt variieren:

PILOTEN- UND BESATZUNGSHEILUNGSTABELLE

MechKrieger oder Jagerpilot 10 pro Einheit +0 8/2Tage
Fahrzeug- oder Raumbootbesatzung 40 x BES# pro Einheit* +1 24 /3 Tage
Landungsschiff- oder Sprungschiffbesatzung 30 x BES# pro Einheit* +2 30/7Tage
Raumstations- oder Kriegsschiffsbesatzung 40 x BES# pro Einheit* +3 40 /7 Tage
Besatzung eines Mobilen Gebaudes 25 x BES# pro Einheit* +4 30/ 7 Tage
Gefechtsriistungs-Infanterieeinheit 10 pro Punkt** -2 16/ 3 Tage
Konventionelle Infanterieeinheit 20 pro Punkt** -1 24 /7 Tage
usiuicheBedingng _ Melloten@P) Hemodfkator_ Mamstunden/Heingzet__
Einheit mit MASH verfligbar -50% der Heilungskosten -2 —-25% / -25%
Verteidigerstreitmacht im Gebiet des Heimatreichs -25% der Heilungskosten -1 -10% / -10%
Streitmacht ist Fraktion Clan oder Sternenbund -50% der Heilungskosten -2 -25% / -25%

*Heilungskosten werden mit dem Wert der Spezialfahigkeit BES der Einheit multipliziert (Minimum 1).
**Fiir Gefechtsriistungen fallen die Kosten pro Punkt Strukturschaden an, den die Einheit erlitten hat; bei Konventioneller Infanterie fallen die Kosten pro Punkt Gesamtschaden
an, den die Einheit erlitten hat.




¢ Panzerung/Struktur - Ein Teilerfolg bei der Reparatur der

Panzerung oder Struktur der Einheit verringert die maximale
Panzerung oder Struktur der Einheit, je nachdem, um 1
(beispielsweise wirde ein Teilerfolg bei der Reparatur einer
Einheit mit normalerweise 6 Panzerungspunkten die Einheit
auf 5 Panzerungspunkte verringern, nachdem die Reparatur
abgeschlossen ist).
* Reaktor- oder Waffentreffer - Ein Teilerfolg bei einem dieser
Kritischen Treffer verringert die Angriffswerte der Einheit auf alle
Entfernungen um 1 Punkt (bis zu einem Minimum von 0).
¢ Feuerleitsystemtreffer - Ein Teilerfolg bei der Reparatur des
Feuerleitsystems einer Einheit bringt einen Trefferwurfmodifika-
tor von +1 auf alle Angriffe der Einheit im néchsten Szenario.
o Antriebstreffer - Ein Teilerfolg bei der Reparatur eines Kri-
tischen Antriebstreffers verringert die normale Bewegung der
Einheit um 2 Zoll (oder 1 Schub bei Luft-/Raumeinheiten) - bis
zu einem Minimum von 2“ oder 2 Punkten Schub. Bei Einheiten
mit mehreren Bewegungswerten betrifft dieser Effekt alle
Bewegungsarten.
¢ Alle anderen Reparaturen - Ein Teilerfolg bei der Reparatur bei
allen anderen Komponenten verdoppelt die UP-Kosten fiir diese
Reparatur.

Heilung
Spieler mussen auch UP und Mannstunden ausgeben, um verwun-
dete Piloten, Besatzungen und Soldaten zwischen den Szenarien zu
heilen. In dieser Hinsicht funktioniert die Heilung ziemlich genau wie
eine Reparatur. Die UP-Kosten und Modifikatoren fiir die Heilung von
Piloten, Besatzungen und Soldaten
findest du in der Pilo-

ten- und Besatzungs- il

) Qr il
Heilungstabelle. / s =es .
Nur Krieger die als T —_ - { r
verwundet (IEV) diag- o = 11
nostiziert worden sind, 4

kénnen nach diesem Sys-
tem geheilt werden.

Heilungsprozess: Sobald die
Heilungskosten eines Piloten, einer Besat-
zung oder einer Infanterieeinheit (in sowohl UP als auch Mannstunden)
bezahlt worden sind, beginnt der kontrollierende Spieler den Heilungs-
prozess indem er 2W6 fiir die ausgewahlte Einheit wirft. Dieser Wurf ver-
wendet den Unterstlizungs-Zielwert der Streitmacht, plus den Heilungs-
modifikator, der flir den entsprechenden Piloten oder die entsprechen-
de Besatzung anfillt. Bei Erfolg beginnt die Heilung erfolgreich.

Im Gegensatz zu Reparaturen kann die Heilung allerdings nicht
beschleunigt werden, indem einfach nur mehr Techniker daran arbei-
ten. Zusatzlich zu den Mannstunden, die dafiir aufgewendet werden
mussen, um die Heilung eines Piloten, einer Besatzung oder der Sol-
daten zu beginnen, ist auch noch eine Heilungszeit in der Tabelle
angegeben. Das ist die Anzahl von Tagen, die vergehen miis-
sen, ehe der Pilot, die Besatzung oder die Soldaten wieder
einsatzbereit sind, was ihren Status von IEV auf Unverletzt
verschiebt. Wenn der Heilungswurf misslingt, dann erholen
sich fraglichen Soldaten nicht wie geplant und die Verwunde-
ten bleiben verwundet, bis die Sanitdter nach dem nachsten
Szenario einen neuen Versuch unternehmen kénnen.

Ausschlachten
Wahrend sie sich in einer Kampagne befinden, kdnnen Streitmachte
einige UP wiedererlangen, indem sie Einheiten in ihrem Besitz aus-
schlachten. Das kann entweder mit Einheiten durchgefiihrt werden,
die bereits Teil der aktiven Truppen sind (in diesem Fall wird bei der
Ausschlachtung eine ansonsten funktionsfahigen Einheit aufgegeben
oder zerlegt, um das Uberleben der Streitmacht als Ganzes zu sichern)

oder mit Einheiten, die im Kampf geborgen oder erbeutet worden sind.
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BASIS-AUSSCHLACHTUNGSTABELLE

BattleMech* GroBe** x 250

IndustrieMech GroBe** x 125

ProtoMech 200
Gefechtsfahrzeug* GroBe** x 100
Hilfsfahrzeug GroRe** x 50
Gefechtsriistungs-Einheit 50t
Konventionelle Infanterieeinheit 100t
Luft-/Raumjager* GroBe** x 250

Konventioneller Jager GroBe** x 125

Raumboot 375 375

Landungsschiff* 2.500 2,500
Sprungschiff oder Raumstation 12.500
Kriegsschiff 25.000
Mobiles Gebdude 7.500

*Multipliziere die Basis-Ausschlachtungs-UP der Einheit mit 2, wenn die Einheit
Clantechnologie verwendet.

**GroRe ist die GroBenklasse der Einheit: 1 = Leicht; 2 = Mittelschwer; 3 =
Schwer; 4 = Uberschwer (x2 bei G, x 4 bei SG, x8 bei UG)

tDer Ausschlachtungswert einer Infanterieeinheit stellt iberlebende Soldaten
dar, die fiir technologische Unterstiitzung verpflichtet werden; wird nicht nach
Schaden modifiziert.

AUSRUSTUNGS- UND PERSONALEINKAUFS-

UND WERBUNGSTABELLE
e uekoten
Ausrtistungseinkdufe
BattleMech GroBe* x 500
IndustrieMech Groe* x 250
ProtoMech 375
Gefechtsfahrzeug GroRe* x 200

Hilfsfahrzeug GroBe* x 100

Gefechtsristungseinheit** 100
Luft-/Raumjager Grof3e* x 500
Konventioneller Jager Groe* x 250
Raumboot 750
Landungsschiff* 50.000
Sprungschiff* oder Raumstation 200.000
Kriegsschiff* 500.000
Mobiles Gebédude 50.000
Einheit verwendet Clantechnologie X2
Einheit hat die Designmarotte lllegales Design x5
Einheit hat die Designmarotte Uberholtes Design x3
Personalwerbung
MechKrieger oder Jagerpilot 30
ProtoMech-Pilot (nur Clans) 500
Gefechtsriistungs-Trupp/Strahl 25
Landungsschiff- oder Sprungschiffbesatzung 200
Fahrzeug- oder Raumbootbesatzung 60
Konventionelle Infanterieeinheit (FuBsoldaten) 100
Konventionelle Infanterieeinheit (Motorisiert) 200
Konventionelle Infanterieeinheit (Sprungtruppen) 300
Kriegsschiff- oder Raumstationsbesatzung 2.000

*GroBe ist die GroBenklasse der Einheit: 1= Leicht; 2 = Mittelschwer; 3 = Schwer;
4= Uberschwer (x2 bei G, x 4 bei SG, x8 bei (G)

**Soldaten fiir Gefechtsriistungs-Infanterie miissen separat angeworben werden.

Anmerkung: Alle neuen Soldaten in einer Streitmacht werden als Unerfahren
(Fertigkeitswert 5) behandelt, auBBer es werden bereits im Vorfeld Unterstiit-
zungspunkte zur Fertigkeitsverbesserung ausgegeben.




Wenn eine Einheit aus welchem Grund auch immer ausgeschlach-
tet wird, darf sie nicht wieder reaktiviert werden. Der Ersatz einer
Einheit bedeutet, eine vollig neue Einheit zu erwerben, was in der
Aufristungs-Unterphase durchgefihrt wird.

Ausschlachten von Einheiten: Die Basis-Ausschlachtungstabelle
liefert die Start-UP, die erlangt werden kénnen, indem eine unbescha-
digte Einheit des Typs ausgeschlachtet wird. Um den UP-Wert fiir eine
beschadigte Einheit zu finden, die ausgeschlachtet wird, ziehe die UP-
Kosten fiir notwendige Reparaturen von den Basis-UP der Einheit ab.
Der Ausschlachtungswert einer Einheit, die als ,Zerstortes Bergungs-
gut” diagnostiziert worden ist, entspricht dem Basis-Ausschlach-
tungswert der Einheit geteilt durch 5 (aufgerundet).

Beachte, dass im Gegensatz zu beschadigten Einheiten ,Zerstortes
Bergungsgut” keine Reparaturkosten von den Basis-Ausschlachtungs-
UP abzieht, da diese Einheiten gar nicht repariert werden kdnnen.

Infanterieausschlachtung: Als Ausnahme zu den oben beschrie-
benen Regeln verandern Infanterieeinheiten ihren Ausschlachtungs-
wert nicht. Die,,Ausschlachtung” einer Infanterieeinheit stellt tatsach-
lich dar, dass die Soldaten entlassen oder ausbezahlt werden, damit
sie die Missionen des Stabs unterstiitzen kdnnen, wahrend ihre Aus-
rustung aufgeteilt und wenn noétig recycelt wird. Weil ein so gro3er
Teil der Leistung dieser Einheiten in ihrer Mannstarke begriindet liegt,
geht dabei nur wenig verloren.

AUFRUSTUNGS-UNTERPHASE

Weil sie langere Zeitraume und Trainingszeiten beinhaltet, kann die
Aufriistungs-Unterphase nicht jedes Mal zwischen Schlachten statt-
finden. Tatsachlich hangt die Moglichkeit einer Aufriistungs-Unter-
phase, wie es oben unter Zusatzliche Zeiteffekte in der Missionsnach-
bereitungs-Unterphase beschrieben ist (siehe Seite 171), ganz davon
ab, wer die Kampagneninitiative gewonnen hat und ob die Streit-
macht als Verteidigerarmee in ihrem Heimatreich agiert oder nicht
(siehe Zusdtzliche Zeiteffekte, Seite 171).

Wenn eine Aufriistungs-Unterphase zur Verfligung steht, erlaubt
sie es einer Streitmacht, Ausrlstungs- und Personalverluste, die sie im
Lauf eines friiheren Szenarios der Kampagne erlitten hat, auszuglei-
chen. Zusatzlich konnen die Krieger der Streitmacht unter Umstanden
ihre Fertigkeitswerte wéahrend dieser Phase verbessern, da sie Nutzen
aus ihren jiingsten Erfahrungen ziehen. Dies alles kostet allerdings
Unterstutzungspunkte.

Erwerb von Ersatzausriistung und Personal

Wenn du Ersatzeinheiten oder Personal erwerben willst, verwende die
Ausriistungs- und Personal-Einkaufs- und Werbungstabelle, um die
erforderlichen Kosten abhéngig von der Einheit oder der Personalart
zu bestimmen. Solche Ersatzeinheiten werden immer automatisch er-
folgreich erworben, doch ihre Ankunft wird eine Weile dauern.

Alle neuen Soldaten und Ersatzsoldaten gelten automatisch als Un-
erfahren (Fertigkeitswert 5), es sei denn, der Spieler gibt zusatzliche
UP aus, um den Fertigkeitswert der neuen Soldaten im Vorfeld auf
Normal (Fertigkeitswert 4) anzuheben (siehe Fertigkeitsverbesserung,
unten).

Neue Ausristung und Soldaten treffen erst zwei Missionen nach-
dem sie nach diesen Regeln angefordert worden sind ein, unabhan-
gig davon, wie viele Tage in der Zwischenzeit verstreichen. Wenn aus
irgendeinem Grund die Armee, die diese Ersatzeinheiten angefordert
hat, vor ihrer Ankunft zum Rlckzug gezwungen oder besiegt wird,
dann treffen die Ersatzausriistung oder die Soldaten einfach nicht ein.
(Ihre Transporter werden zuriickbeordert, damit nicht unabsichtlich
wertvolle Ressourcen in die Hande des Feindes fallen.)

Fertigkeitsverbesserung

Die Kosten fiir solche Fertigkeitsverbesserungen variieren je nach Typ
der Einheit, wie du es der Fertigkeitsverbesserungs-Tabelle entneh-
men kannst, doch werden die Kosten verdreifacht, wenn die Einheit

FERTIGKEITSVERBESSERUNGSTABELLE

MechKrieger oder Jagerpilot 200
ProtoMech-Einheit 400
Fahrzeug- oder Raumbootbesatzung 100
Gefechtsrustungs-Einheit 800
Konventionelle Infanterieeinheit 500

Landungsschiff-, Sprungschiff- oder

Kriegsschiffsbesatzung 1.000

Anmerkung: Alle Fertigkeitsverbesserungen senken den Basis-Fertigkeits-
wert der Einheit um 1, bis zu einem Minimum von 0.

*Multipliziere die UP-Kosten mit 3 wenn die Einheit nicht am letzten Pfad
teilgenommen hat.

nicht am letzten Szenario teilgenommen hat. Das stellt dar, dass Sol-
daten ihr Kdnnen zwar auBerhalb von echten Gefechten durch hartes
Training verbessern kdnnen, doch nichts die Erfahrungen eines realen
Kampfes schlagt.

Egal wie viel Zeit zwischen Szenarien vergeht, eine Einheit kann zwi-
schen zwei Missionen ihren Fertigkeitswert um maximal 1 Punkt ver-
bessern. Jeder Punkt Fertigkeitsverbesserungen senkt den Zielwert der
Einheit um 1 Punkt, bis zu einem minimalen Wert von 0 (Legendar). Fer-
tigkeitswerte dirfen nach diesen Regeln nicht absichtlich ,verschlech-
tert” werden, um Unterstiitzungspunkte zurlickzuerhalten.

Verbesserung der Unterstiitzungs-Fertigkeit: Die Fertigkeitsver-
besserung des technischen Unterstiitzungsstabs einer Streitmacht
wird normalerweise mit dem durchschnittlichen Fertigkeitswert der
Gefechtseinheiten der Streitmacht mithalten. Um das abzubilden,
muss der Spieler jedes Mal wenn eine seiner Einheiten ihren Fertig-
keitswert verbessert den durchschnittlichen Fertigkeitswert fir die
gesamte Streitmacht neu berechnen und den Unterstiitzungs-Fertig-
keitswert entsprechend neu bestimmen (siehe Ermitteln des Unterstiit-
zungs-Fertigkeitswert, siehe Seite 170).

Die Verbesserung des Kénnens des technischen und medizinischen
Supportteams der Streitmacht gilt nach diesen Regeln als kostenloser
Vorteil; die Spieler mussen keine Unterstiitzungspunkte aufwenden,
um die Fahigkeiten der technischen und medizinischen Teams ihrer
Streitmacht anzuheben.

VERBRAUCH UND
AUFFRISCHUNG VON
UNTERSTUTZUNGSPUNKTEN

Wenn als Folge von schweren Beschadigungen und aufwendigen Un-
terstlitzungsoperationen eine Streitmacht feststellt, dass sie all ihre
zugeteilten UP ausgegeben hat, dann kann sie keine Reparaturen,
Betankungen, Wiederbewaffnungen oder Heilungen mehr ausfiih-
ren. Zu diesem Zeitpunkt ist es vermutlich die einzige Moglichkeit der
Streitmacht, Einheiten auszuschlachten, um ihre Betriebskosten zu
senken und den schwersten Schaden zu beheben.

Wenn eine Streitmacht ihre UP-Ressourcen so sehr ausgeschopft
hat, dass sie keine Reparaturen oder Heilungen mehr durchfiihren
kann und sie keine Ausriistung ausschlachten kann (oder will), dann
endet die Kampagne.

ABSTRAKTER
RAUMKANMEE

By 4
ERWEITERTE HEFRH!_TIIIE:" X
UND BERGUNGSREGELN S
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ERWEITERTE BEWEGUNGS- UND KAMPFOPTIONEN

RUTSCHMODIFIKATOR-TABE LIEn
Statin  Wedkatr
Verfiigbare Bewegung der Einheit
4" oder weniger -1
5"bis 8" +0
9" bis 14" +1
15" bis 20" +2
21" bis 34" +4
22" bis 48" e
49" oder mehr +6
Sprinten (siehe S. 63, AS) +2
KOLLISIONEN / RAMMEN

GroBe 1 Groe 2 GroBe 3 GrofBe 4+

weniger weniger weniger weniger

als 4” als 3" als 2" als 1” 0
4" bis 12" 3"bis 6” 2" bis 4” 1"bis 3" 1
13"bis 20"  7"bis 10" 5"bis 7" 4" bis 5" 2
21"bis 28"  11"bis 14" 8"bis 9” 6" bis 7" 3
29"bis 36"  15"bis 18" 10" bis 12" 8"bis 9” 4
36"bis43”  19"bis22”  13"bis 14"  10"bis 11" 5
44" oder 23" oder 15" oder 12" oder 6

mehr mehr mehr mehr

ZUSATZLICHE MODIFIKATOREN
FUR RAMMANGRIFFE

Einheit rutscht

Ziel ist Gelande* Automatischer

Treffer
Ziele ist eine Einheit auer Infanterie +2
Ziel ist eine Infanterieeinheit** +4

Anmerkung: Die hier vorgestellten Modifikatoren fiir Rammangriffe gelten
zusatzlich zu denen, die du auf Seite 37 in AS finden kannst.

* Dazu gehoren Gebdude, Hohenwechsel, Wasser oder verbotene
Geldandemerkmale.

** Rutschende Einheiten beenden nach einer Kollision mit Infanterieeinheiten
nicht das Rutschen.

MODIFIKATOREN FUR
ARTILLERIE-GEGENBESCHUSS

Gegenbeschuss +7

Jedes zusatzliche -1
Geschoss der Zieleinheit* (Maximum -4)

* Der Einschlag des Geschoss muss von mindestens einer verbiindeten Einheit
mit Sichtlinie zum Einschlagspunkt beobachtet werden.

SCHLACHTFELDINFORMATIONS-
PUNKTWERTE

Jede Bodeneinheit mit der Spezialfahigkeit

Spaher (SPA) 2
Jede Luft-/Raumeinheit 1
auBer Landungsschiffen

Jede Luft-/Raumeinheit auBer Landungss- 5
chiffen mit der Spezialfahigkeit Spaher

Jede Landungsschiff-Luft-/Raumeinheit (auf )
dem Planeten oder auf dem Schlachtfeld)

Jeder Punkt der Spezialfahigkeit 1

MHQ auf dem Schlachtfeld

MODIFIZIERTE INDIVIDUELLE
PROTOMECH-WERTETABELLE

0 0

1 bis 4 0*
5 bis 7 1
8 bis 12 2
13 bis 17 3
18 bis 22 4
23+ 5

*Auf der individuellen ProtoMech-Ebene fallen Schadenswerte, die von
ProtoMechs auf diese Entfernung verursacht werden, unter die Regel zum
Minimalschaden; individuelle ProtoMech-Panzerung auf dieser Stufe wird
als 0 behandelt.




SCHABLONENTABELLE FUR
UNGEWOHNLICHE EINHEITEN

(1 breit x 1,25" hoch) x 1 lang

Schienenbhilfsfahrzeug (1+)

Luftschiff-Hilfsfahrzeug (3)
Luftschiff-Hilfsfahrzeug (4)
Luftschiff-Hilfsfahrzeug (5)
Hochseeschiff-Hilfsfahrzeug (3)
Hochseeschiff-Hilfsfahrzeug (4)
Hochseeschiff-Hilfsfahrzeug (5)

Stromlinienférmiges Raum-
boot (beliebig)

Kugelféormiges Raumboot
(beliebig)

Stromlinienformiges Lan-
dungsschiff (1)

Stromlinienférmiges Lan-
dungsschiff (2)

Stromlinienférmiges Lan-
dungsschiff (3)

Kugelférmiges Raumboot (1)
Kugelférmiges Raumboot (2)

Kugelférmiges Raumboot (3)

Belie-

big
G
SG
UG
G
SG
UG

SG
0G
G

SG
UG

pro 2 GesamtgroRe*

4" lang x 1,5" breit x 1,5 hoch
6" lang x 2,5" breit x 2,5“ hoch
9" lang x 3,5" breit x 3,5” hoch
6" lang x 2“ breit x 5 hoch**
12" lang x 3" breit x 7 hoch**
18" lang x 4“ breit x 10“ hoch**

3"lang x 2,5" breit x 2“ hoch
2" Durchmesser x 3" hoch
5“lang x 4“ breit x 3“ hoch
8" lang x 6” breit x 5 hoch

12" lang x 8" breit x 7 hoch

4" Durchmesser x 6" hoch
8" Durchmesser x 10" hoch

12" Durchmesser x 14" hoch

©® DIAGRAMM ZUM SCHUSSFELD DER
MAROTTE KEINE TORSODREHUNG ®

*Die Lange eines Schienenhilfsfahrzeugs (in Zoll) kann ermittelt werden, indem du alle
GroBenwerte fiir die Zugmaschine und alle Waggons addierst und das Ergebnis dann
halbierst, echt gerundet. Beispielsweise hétte eine Lok mit GroBe 3 mit vier Waggons der

GroBe 2 eine GesamtgroBe von 11 (3+2+2+2+2=11).

** Diese Dimensionen stellen die Hohe eines Hochseeschiffes iiber der Wasseroberfléche dar.
Alle dieses Schablonenklassen nehmen pro 5 Hohe der Einheit auch 1” unter der Was-
seroberflache ein (echt gerundet).

® UBERSCHWERER MECH ®

® MECH ®

PRAKTISCHE SICHTLINIEN-

GROSSENTABELLE
_EnheitengroBe GoBenklass)_GroBenshablone (1) _

Mech (1-4) 2"x1.25"

Superschwerer Mech (4 + LG) 3"x1.5"

ProtoMech (alle) 1"x 1"

Infanterie (alle) 1"x1.25"
Gefechtsfahrzeug (1-4)* 1"x1.25"

Hilfsfahrzeug (1-3) 1"x1.25"

Verwende die Miniatur
oder die vorgeschla-
gene Schablone

Hilfsfahrzeug (4+)

*Diese GroRenschablone kann auch fiir gelandete Jager und Raumboote
verwendet werden.

© PROTOMECH ®

® INFANTERIE & FAHRZEUGE ®

©® PRAKTISCHE-SICHTLINIEN-TABELLE ®
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ERWEITERTE BEWEGUNGS- UNDZUSATZPTIONEN

[5.22 |
ERWEITERTE
BEWEGUNGSMODIFIKATOR-TABELLE

Einheit ist stillgelegt/immobil -4
Einheit steht still +0
0"-4" +0
5"-8" +1
9"-12" +2
13"-18" +3
19"-34" +4
35+" +5
Einheit ist gesprungen +1

Variiert

R R Btz (entsprechend Seite 37, AS)

Ist eine abgeworfene Einheit +3

Angreifer steht still -1

Angreifer ist gesprungen +2

UMWANDLUNGSTABELLE
TONNAGE IN GROSSE

Mechs, ProtoMechs, Gefechtsfahrzeuge

0-39
40-59
60-79
80-100
101-200
201-400
401+
Hilfsfahrzeuget
0-5
6-99
100-199
200-299
300-399
400-599
600+

*Was den Transport externer Fracht angeht, werden Gegenstande dieses
Gewichts behandelt, als hétten sie die Spezialfahigkeit G; Hilfsfahrzeuge,
die Fracht iiber 600 Tonnen transportieren, behandeln diese Fracht als

hatte sie die Spezialfahigkeit SG.

**Gegenstdnde dieses Gewichts kdnnen von Mechs, ProtoMechs und Ge-
fechtsfahrzeugen nicht extern transportiert werden, egal wie grof die

Einheit selbst ist.

1Bei Hilfsluftkissenfahrzeugen wird das Gewicht der Fracht vor der Umwand-
lung mit 2 multipliziert; bei Hilfssenkrechtstartern wird das Gewicht vor
der Umwandlung mit 4 multipliziert.

UBERARBEITETE ARTILLERIEENTFERNUNGS- UND SCHADENSTABELLE

Arrow IV (Innere Sphére) ART-AIS
Arrow IV (Clan) ART-AC
Arrow IV (Experimentell) ART-AIS
Thumper ART-T
Sniper ART-S
Long Tom ART-LT
Long Tom (Primitiver Prototyp) ART-LT
Marschflugkérper/50 ART-MF5
Marschflugkorper/70 ART-MF7
Marschflugkorper/90 ART-MF9
Marschflugkorper/120 ART-MF12
Gefechtsriistungs-Rohrartillerie ART-GR
Artilleriekanonen

Thumper-Kanone ART-TK
Sniper-Kanone ART-SK
Long-Tom-Kanone ART-LTK

272"
306"
272"
714"
612"
1020
1020"
1700
3060“
4080
5100“
68"

58"
24"
40"

3(2)
3(2)
3(2)

5/2
5/2

11/2
16/6
22/14

2" (NA)

2" (NA)

2" (NA)
o
o
6"
6"
o
6"
6"
6"
o

b
2"
b




Fahigkeit Kurzbeschreibung Seite
Kommandanten kdnnen die Iniatiative vor dem Wurf abgeben. Fiir je zwei abgegebene Initiativen,
Initiative aufsparen darf man einen (bis zu zwei) Mal Initiative aufsparen. Die aufgesparte Initiative kann jederzeit vor 44
einem Wurf genutzt werden.
A . Kommandanten diirfen vor dem Wurf (Anzahl vernichteter gegnerischer Einheiten MINUS Anzahl
Initiative erzwingen . . L S . 45
vernichteter eigener Einheiten) auf die Initiative addieren.
Bewegung Einheiten diirfen die Karte verlassen und spater an einem anderen Ort zuriickkehren. Siehe genaue
) . . 45
ausserhalb der Karte Beschreibung fiir Details.
Wenn die Initiative gewonnen wurde, teile die Punkte, um die die Initiative gewonnen wurde durch
Uberrennen zwei und runde ab (Minimum 0). Der Spieler kann mit dieser Zahl an Einheiten agieren und angreifen, 45
bevor irgendeine andere Einheit handeln kann, da die tiberrennenden Einheiten au3erhalb des
verbleibenden Zugfolge liegen.
Kommunikationsstérun Wirfel TW6 zu Beginn jeder deiner Runden. Ist das Ergebnis 6, wird eine zufallige feindliche Formation 45
9 gestort. Reduziere ihre Bewegungsweite um 4” (Minimum 1”). Der Effekt endet am Ende der Runde.
Kontrollzone Einheiten erzeugen eine Kontrollzone, die Gegnern die Bewegung erschwert. 46
- Scharfschiitzen ersetzen die reguldre Reichweitenmodifikatoren mit den folgenden: Kurz +1, Mittel
Scharfschiitzen A 46
+2, Weit +3, Extrem +4.
Nahkampfer Nahkampfer ersetzen die reguldre Reichweitenmodifikatoren mit den folgenden: Kurz -1, Mittel +2, 46
Weit +5, Extrem +10.
Luftabwehrspezialisten Luftabwehrspezmhsten mod|ﬁ2|er<.en ihren Trefferwurf mit -2 um fliegende Ziele anzugreifen; gegen 46
Bodenziele wird der Trefferwurf mit +1 modifiziert.
q AT Bodenangriffsspezialisten modifizieren ihren Trefferwurf mit -2 um Bodenziele anzugreifen; gegen
EE e unT L sspes dle fliegende Ziele wird der Trefferwurf mit +1 modifiziert. 47
Umweltspezialisierung Siehe Tabelle unten und Beschreibung. 47
Feindspezialisierung Initi?tiv-ebonus und andere. F‘cihigke.e.it?n gegen einen speziellen Gegner, Malus gegen alle anderen, 48
abhangig von der allgemeinen Beféhigung.

WURFANGRIFFSMODIFIKATOR-
TABELLE

Situation Modifikator

Entfernung zum Ziel +1 pro 2 Zoll Entfernung*

Zielbewegung Normal
Zielgeldnde Normal
Behinderndes Gelande Normal
GroBenwert der .

+GroBenwert
geworfenen Fracht
Geworfene Fracht ist eine

+2

aktive Einheit

*Ersetzt den normalen Entfernungsmodifikator fiir einen Waffenangriff;
runde ab bis zu einem Minimum von +0.

UMWELTSPEZIALISIERUNGSVORZUGLISTE

Vorzug Regeln
Verringere die Bewegungskosten fiir das Passieren des Ge-
Verbesserte landes der Spezialisierung um 1 Zoll pro zurlickgelegtem

Beweglichkeit

Verbesserter Kampf

Verbesserte Initiative

Zoll. Allerdings darf diese Verringerung die Bewegungs-
kosten niemals unter 1 Zoll Bewegung pro zurlickgelegtem
Zoll senken.

Rechne einen Trefferwurfmodifikator von -1 auf alle An-
griffe an, die in und / oder durch das Gelande oder die Um-
weltbedingung der Spezialisierung fiihren (bis zu einem
minimalen Modifikator von +0). Dieser Modifikator wird
auf die Gesamtmodifikatoren des Angriffs angerechnet,
nicht fir jeden individuellen Entfernungsbereich.

Erhalte einen Wurfmodifikator von +1 fur Initiativewtrfe,
wenn das ausgewahlte Gelande oder die Umgebungsbe-
dingung mindestens die Halfte der Karte bedeckt.

VORZUGSLISTE TAKTISCHE SPEZIALISIERUNG

Vorzug Regeln

Angriffs-Spezialisierung

Szenario-Spezialisierung

Du erhéltst einen Initiativemodifikator von +1, wenn du als Angreifer in einem Szenario agierst, erleidest aber einen
Initiativemodifikator von -1, wenn du der Verteidiger bist.

Verteidigungs-Spezialisie- Du erhaltst einen Initiativemodifikator von +1, wenn du als Verteidiger in einem Szenario agierst, erleidest aber
rung einen Initiativemodifikator von -1, wenn du der Angreifer bist.

Du erhiltst einen Initiativemodifikator von +1, wenn deine Streitmacht an einem bestimmten Szenariotyp teil-
nimmt. In allen anderen Szenariotypen erleidet die Streitmacht einen Initiativemodifikator von -1.

ZUSATZLICHE ERWEITERTE OPTIONEN UND KOMMANDOSONDERFAHIGKEITEN
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PILOTENSONDERFAHIGKEITEN

PILOTEN-SPEZIALFAHIGKEITEN

Fahigkeit Kosten  Kurzbeschreibung
Einheit erhalt (oder verbessert) ihre Fahigkeit, Versteckte Einheiten zu entdecken und Minen
Adleraugen 2 .
zu vermeiden.
Angeborene Anmut 3 Einheit erhfllt ein Schussfeld von 360 Grad; verringert Bewegungskosten in extrem unweg-
samen Gelande.
Ausweichen 2 Einheit kann versuchen, Nahkampfangriffen auszuweichen.
- Einheit kann sich mit zusatzlichen Bewegungskosten direkt durch feindliche Einheiten be-
Beiseite treten 1
wegen.
Bessere Streutreffer 2 Einheit kann zusatzlichen Schaden bei Angriffen mit Raketen- oder Flakwaffen verursachen.
Eiserner Wille ) E;nhelt kann psychologischen Angriffen widerstehen und erhélt einen Bonus auf Moralwiir-
. Einheit tauscht normale Entfernungsmodifikatoren fiir Mittlere, Weite oder Extreme Entfer-
Entfernungsmeister 2 -
nung durch den fir Kurze Entfernung aus.
Entmutigen 3 Einheit kann einen Gegner fiir einen kurzen Zeitraum einschiichtern.
Faustfeuer 2 Einheit verursacht zusatzlichen Schaden bei Nahkampfangriffen.
Einheit verbessert die Treffsicherheit von indirektem Beschuss, wenn sie als Beobachter ein-
Frontbeobachter 1 .
gesetzt wird.
Gelandelandung 2 Erlaubt es fliegenden Einheitentypen, in nicht freiem Gelande abzuheben oder aufzusetzen.
Geldndemeister
(Bergsteiger) 3 Einheit bewegt sich leichter bei Hohenwechseln und durch unwegsames Gelande.
Einheit bewegt sich besser durch Wald und Dschungel und erhalt bessere Deckung durch
(Forstaufseher) 3 . o
diese Geldndeart.
(Froschmann) 3 Einheit bewegt sich leichter, wenn sie voll untergetaucht ist.
(Nachtwandler) 3 Einheit ignoriert Kampfmodifikatoren durch Dunkelheit.
Bodenfahrzeug erhadlt zusatzliche Geschwindigkeit auf Eis oder Geldnde; vermeidet Rut-
(Rennfahrer) 3
schen besser.
. Einheit bewegt sich leichter durch Schlamm und Sumpfgelédnde; ignoriert in diesen Gelan-
(B giezsis) 3 dearten die Regel zum Steckenbleiben.
Geschwindigkeitsteufel 2 Einheit kann sich schneller bewegen als normal.
Verbessert die Treffsicherheit fur Luft-Boden-Angriffe der Arten Tiefflugangriff, Zielflugan-
Goldene Gans 3 . .
griff und Bombenangriff.
Gliick 14 Einheit darf eine gewisse Zahl von misslungenen Angriffs- und Kontrollwiirfen pro Szenario
wiederholen.
Hot Dog 2 Steigert die Hitze, die eine Einheit ertragen kann, ehe sie stillgelegt wird.
Hiipfer 1 Einheit kann vermeiden, durch BP-Treffer unter eine Bewegung von 1 Zoll Bewegung redu-
P ziert zu werden.
Improvisierte Waffen 1 Mech-Einheit kann ihre eigenen Nahkampfwaffen aus passendem Gelande improvisieren.
Kampfgespur 3 Die Einheit darf sich bewege und feuern bevor andere Einheiten agieren kénnen.
. Verringert die Bewegungskosten fiir Wald-/Dschungel-Gelédnde und atmosphérische Luft-/
Mandverass 2
Raumkontrolle.
Menschliche Datenbank 1 Elnhelt kann die Regel Verbergen von Einheitendaten gegen nicht Versteckte Einheiten ig-
norieren.
. . Wenn die Einheit angreift, solange sie stillsteht, kann sie nach dem Zufiigen von 1 Schaden-
Meisterschiitze 2 P - .
spunkt zusatzliche Kritische Treffer erzielen.
Multi-Tasker 2 Einheit kann ihren Waffenangriff pro Runde auf zwei Ziele aufteilen.
Nahkampfmeister 2 Einheit erhoht ihren Nahkampfschaden um ihre halbe GroBe (aufgerundet).




Fahigkeit Kosten  Kurzbeschreibung
Nahkampfspezialist 1 Einheit fihrt Nahkampfangrife mit groBerer Treffsicherheit aus.
Querfeldein 2 Bodenfahrzeug darf einige illegale Gelandetypen betreten, doch mit hohen Bewegungskosten.
Prazisionsschutze 3 Einheit verringert Modifikatoren fiir Mittlere, Weite und Extreme Entfernung um die Halfte.
Provozieren 3 Einheit kann einen Gegner fiir eine kurze Zeit in Rage versetzen.
Sandstrahler 2 Einheit verbessert Treffsicherheit und Schaden, wenn sie nur AK- und Raketenwaffen verwendet.
.. Wenn die Einheit angreift, solange sie stillsteht, kann sie vollen Schaden und zusatzliche Kritische
Scharfschiitze 4 .
Treffer erzielen.
Schweres Heben 1 Ermaglicht verbesserte Tragekapazitat bei Verwendung der Regeln fiir Externe Fracht.
. Einheit kann verbesserten Schaden oder Kritische Treffer erzielten, wenn sie die Spezialfahigkeit
Schwertkampfer 2
NKW verwendet.
. Verbessert die Genauigkeit von Angriffen, die ausgefiihrt werden, wahrend die Einheit Sprungbe-
Springteufel 2
wegung verwendet.
StraBenkampfer 2 Einheit kann einen Angriff durch einen Feind in Basis-zu-Basis-Kontakt unterbrechen.
Tiefflieger 2 Fliegende Einheit darf einen Doppel-Tiefflugangriff oder Doppel-Zielflugangriff ausfiihren.
Tiernachahmung 2 Vierbeinige Einheit erhdlt Bewegungsbonus und die Fahigkeit, den Gegner zu demoralisieren.
Umweltspezialisierung 2 Verringere Bewegungs- und Kampfmodifikatoren in einer bevorzugten Umgebung.
Vendetta 2 Einheit darf ihre Angriffe besser auf ein bevorzugtes Ziel konzentrieren, bis dieses zerstort ist.

=

Verschlagener Angreifer

Verbessert die Treffsicherheit fir Indirekten Beschuss und erlaubt Indirekte Angriffe ohne einen Be-
obachter.

Verschlagener Artillerist 1 Verbessert die Treffsicherheit und verringert die Abweichung von Artilleriewaffenangriffen.

Wackliger Steuerkniippel 2 Fliegende Einheit ist vom Boden aus wahrend Luft-Boden-Angriffen schwerer zu treffen.

Waffenspezialist 3 Einheit kann treffsicherere Angriffe ausfiihren, solange sie nur die Halfte ihrer Feuerkraft verwendet.

Wellenreiten 4 Einheit verringert atmosphérische Kampfbedingungen; darf spezielle Luft-Luft-Angriffe ausfihren.

Windwandler 5 Einheit ignoriert atmosphéarische Kampfmodifikatoren und erhalt einen Bonus beim Abheben und
Aufsetzen.

Zweihander 2 Mech-Einheit verursacht im Nahkampf gréeren Schaden.

Infanteriefahigkeit Kosten Kurzbeschreibung

FuBkavallerie 1 FuBsoldaten bewegen sich schneller, selbst durch schwieriges Gelande.

Leichte Kavallerie 2 Berittene Infanterieeinheit bewegt sich schneller, selbst durch schwieriges Gelande.

Schwere Kavallerie 3 Berittene Infanterie verursacht auf Kernschussreichweite zusatzlichen Schaden.

Stadtguerilla 1 Infanterieeinheit ist in urbanem Gelande schwerer anzugreifen und kann Unterstiitzung ,erzeugen”.

Basis-Zielwert = Fertigkeitswert der Einheit

MORALWURF-TABELLE
ZUSATZLICHER SAMMEL-MODIFIKATOR

Situation Modifikator Situation Modifikator
Angriff mit Inferno-Munition +1 Verbuindeter Streitmachtskommandeuer in Sichtlinie* -2
Angriff durch Marschflugkorper +2 Verbiindeter Streitmachts-Unterkommandeur in 1
Sichtlinie*
Einheit ist ein BattleMech oder ProtoMech -2 ichtiinie
Modifikatoren nur fiir Infanterie
Einheit ist ein IndustrieMech +0
Verbuindete panische Einheiten in Sichtlinie +1
Einheit ist ein Gefechtsfahrzeug +0 +0
Verbilindete (nicht panische) Mechs in Sichtlinie -2
Einheit ist ein Hilfsfahrzeug +3
Verbuindete (nicht panische) Fahrzeuge in Sichtlinie -1
Einheit ist Gefechtsriistungs-Infanterie -1
Feuer in Sichtlinie (siehe Seite 100-101, AS) +2
Einheit ist Konventionelle Infanterie +2
Einheit ist im Augenblick panisch +3

Einheit ist eine Drohne /Robotereinheit
Pilot hat die Spezialfahigkeit Eiserner Wille
Modifikatoren nur fiir Infanterie

Angreifer ist ein BattleMech

Einheit befindet sich in einem Gebadude

* Ein verbiindeter Streitmachtskommandeur oder Unterkommandeur gilt nur dann
Kein Wurf erforderlich als,,anwesend", wenn eine Einheit speziell zum Streitmachtskommandeur ernannt
2 worden ist und sich diese Einheit aktiv auf der Karte innerhalb von 35 Zoll zur
panischen Einheit befindet. Nur eine Einheit pro Lanze (oder Stern) in einer Streit-
macht kann als Streitmachts-Unterkommandeur ernannt werden.
+1

PILOTENSONDERFAHIGKEITEN / MORAL
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EINHEITENDESIGNMAROTTEN

POSITIVE DESIGNMAROTTEN

Marotte Kosten  Kurzbeschreibung

Ablenkend +1 Einheit hat eine verbesserte Fahigkeit, den Gegner zu demoralisieren
Andockarme +1 Luft-/Raumeinheit erhalt einen Bonus wahrend Andockaktionen
Anhéngerkupplung +1 Fahrzeugeinheit erhilt die Spezialfahigkeit Anhdangerkupplung (ANK)
Atmospharenflieger +3 Luft-/Raumeinheit fliegt sich besser im Kampf in der Atmosphére
Erweiterte Torsodrehung +3 Mech/ProtoMech besitzt ein Schussfeld von 360 Grad

Geschiitzte Aktivatoren +1 Einheit ist resistent gegen Mechabwehr-Infanterieangriffe

Haube +4 Mech ignoriert den ersten Kritischen Treffer ,Einheit zerstort”
Hyperflexible Aktivatoren +1 Einheit darf verringerten Schaden ins hintere Schussfeld austeilen
Interner Bombenhangar +3 Fliegende Einheit darf Frachtraum verwenden, um Bomben zu transportieren
Kampfcomputer +3 Einheit kann Uberhitzen-Schaden mit geringerem Hitzeeffekt verwenden
Kampffauste +2 Mech-Einheit erhélt eine hohere Trefferchance bei Standard-Nahkampfangriffen
Kommando-BattleMech +2 Einheit liefert einen Initiativebonus

KompaktMech +1 Erlaubt 2 Einheiten mit dieser Marotte einen Transportplatz einzunehmen
Leicht zu steuern +2 Einheit erhélt einen Bonus auf Nahkampfangriffe und Kontrollwiirfe
Leicht zu Warten +1 Einheit erhalt einen Bonus auf Reparaturwiirfe
Luftabwehr-Zielerkennung + Variabel Einheit ist effektiver gegen fliegende Ziele

Modulare Waffen +1 Einheit erhalt einen Bonus auf Reparaturwiirfe und Reparaturzeiten
Multi-Trac +2 Einheit darf zwei Waffenangriffe mit halber Starke pro Runde ausfiihren
Schlachtcomputer +5 Einheit liefert einen Initiativebonus

Schmales/Niedriges Profil +3 Einheit ist schwerer zu treffen

Suchscheinwerfer +1 Einheit erhalt die Spezialfahigkeit SUCH

Treffsichere Waffen +Variabel Einheit kann Schaden bei einem knappen Fehlschuss verursachen
Uberkopf-Arme +2 Einheit darf einen besonderen Uberkopfschuss aus Deckung heraus ausfiihren
Verbesse(te . +2 Einheit kann die Effekte einiger Storsender ignorieren
Kommunikationssysteme

Verbesserte Sensoren +3 Einheit erhalt (oder verbessert) Aktive Sondenfahigkeiten (SON)
Verbesserte Zielerfassung (Kurz) +3 Einheit erhalt einen Bonus bei Angriffen auf Kurze Entfernung
\Z/Tglt;?fsz::srfxig (Mittel) +4 Einheit erhalt einen Bonus bei Angriffen auf Mittlere Entfernung
Verbesserte Zielerfassung (Weit) +5 Einheit erhalt einen Bonus bei Angriffen auf Weite Entfernung

Verstdrkte Beine +1 Einheit ist resistent gegen selbstverursachten Todessprung-Schaden

A S ElLy +Variabel Einheit erhalt einen Trefferbonus auf alle Waffenangriffe

variable Entfernung




NEGATIVE DESIGNMAROTTEN

Marotte Kosten  Kurzbeschreibung

Beengtes Cockpit -2 Einheit erleidet Abziige auf Kontrollwtirfe und Nahkampfangriffe

Elektromagnetische Interferenz -1 Angriffe mit nicht-munitionsabhangigen Waffen kénnen die Elektronik Gberlasten
Empfindlicher Treibstofftank -2 Zusatzliche Chance auf eine Explosion wenn die Einheit einen Kritischen Treffer erleidet
Exponierte Aktivatoren -1 Einheit ist anfalliger flir Mechabwehr-Infanterieangriffe

Exponierte Waffenverbindung -2 Jeder Treffer gegen diese Einheit hat eine Chance auf einen Kritischen Waffentreffer
Fehlerhafte Kiihlsysteme -3 Kuihlsysteme der Einheit sind anfallig fiir schweren Schaden

K/T:rl\?’:irc‘;fstzinspeisung -1 Einheit kann Angriffsschaden durch munitionsabhangige Waffen verlieren

Grof3es Landungsschiff -1 Landungsschiff-Einheit benotigt 2 Andockpunkte anstatt einem

36l es Biestar 0 EZ}ZT kann zu jedem Zeitpunkt spontan zusammenbrechen; viel schwieriger zu repa-
L:;:il:i;irtg:ii’;i]em Flug -2 Luft-/Raumeinheit ist schwerer in der Atmosphare zu bedienen

Kein Notausstiegssystem -2 Pilot der Einheit darf die Notausstiegs-Regeln nicht verwenden

Keine/minimale Arme 2 g/\ee:h—Einheit kann die Klettern-Regeln und die Regeln fiir Externe Fracht nicht verwen-
Keine Torsodrehung -2 Mech- oder ProtoMech-Einheit hat ein verringertes Schussfeld

Nicht stromlinienférmig -2 Luft-/Raumeinheit kann nicht in der Atmosphare eingesetzt werden

Niedrig montierte Arme -2 Die Arme der Mech-Einheit ziehen die Sichtlinie von der Hifthohe aus

Prototyp -2 Einheit ist anfalliger fir Kritische Treffer

E:Ef:retfhaltungssysteme -1 Einheit kann einen Kritischen Treffer,Besatzung betaubt” erleiden, wenn sie Giberhitzt
Schlechte Leistung -3 Angriffe gegen die Einheit verwenden reduzierte Zielbewegungsmodifikatoren
Schlechte Versiegelung -2 Einheit hat eine erhohte Chance fiir einen Hullenbruch im Vakuum oder unter Wasser
Schlechte Zielerfassung (Kurz) -2 Einheit erleidet Abziige fiir Angriffe auf Kurze Entfernung

Schlechte Zielerfassung (Mittel) -3 Einheit erleidet Abzlige fiir Angriffe auf Mittlere Entfernung

Schlechte Zielerfassung (Weit) -4 Einheit erleidet Abziige fiir Angriffe auf Weite Entfernung

Schlecht verarbeitet -1 Einheit ist anfalliger fir Kritische Treffer

Schwache Beine -1 Einheit ist anfallig fir Zusatzschaden, wenn sie Todessprung-Angriffe ausfiihrt
Schwaches Fahrwerk =1 Luft-/Raumeinheit erleidet bei einer Landung mit einer Erfolgsspanne von 0 Schaden
Schwer zu steuern -2 Einheit erleidet Abziige fiir Kontrollwiirfe und Nahkampfangriffe

Schwieriger Notausstieg -1 Chance auf ein Versagen bei Verwendung der Notausstiegs-Regeln

Schwierig zu warten -1 Einheit erleidet Abziige auf Reparaturwiirfe

Sensorgeister -2 Einheit erleidet Trefferwurfabzlge fiir alle Waffenangriffe

Spritschleuder -2 Luft-/Raumjdger-Einheit verschlingt mehr Treibstoff im Weltraumradar-Spiel

Y e SEieT:eit kann nicht zwischen Standardmunition und alternativen Munitionsarten wech-
Uberdimensioniert 3 :\izrgerri]ffjn%egsznut\:’i;:rlsi;heit erhalten einen Trefferbonus; Einheit ist schwerer zu transpor-
Uberholtes Design -4 Einheit erleidet Abziige auf Reparaturwiirfe

Ungenaue Waffen -Variabel  Einheit verursacht verringerten Schaden bei einem Angriff mit einer ES von 1 oder 0.
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ABSTRAKTER LUFT-/RAUMKAMPF

STANDARDRUNDEN-

WELTRAUMRUNDEN-
TRACKER

0 Aufstellung
1 0

u A W N
© © o o

*Am Ende dieser Runde mach weiter mit
Standardrunde 1.

LUFT/RAUM-BEWEGUNGSARTEN-TABELLE

Kugelformig ik
Positionshalteschub ph
Stromlinienformig Is

JAGER-BRENNSTOFFKOSTEN-

TABELLE
Poitin  emtoffpoRinde
Zentralzone 0
Innere Zone 0
Mittlere Zone 1
AuBere Zone 3
Periphere Zone 5

GROSSE RAUMSCHIFFE

Landungsschiffe
Sprungschiffe
Satelliten

Raumstationen

© o » b Db

Kriegsschiffe

MAXIMALE ANGRIFFSZAHL FUR

ANDOCK-KONTROLLWURF-MODIFIKATOREN

Landungsschiff-Bedingungen

Treibend/Verheerender Schaden +4
Andockkragentreffer Andocken unméglich
In Kurvenkampf verwickelt +2

Lasst sich mehr Zeit -1 pro Weltraum-Runde
Schubdusentreffer +1 pro Treffer
Einheitengrofe 1 -1
EinheitengroBe 3 +2

Mutterschiff-Bedingungen

Keine Andockkragen Andocken unmdoglich
Treibend/Verheerender Schaden +4
In Kurvenkampf verwickelt +2

Sprungversuch innerhalb eines Systems
Pro Kritischem KF-Antriebstreffer
Springende Einheit hat sich diese Runde bewegt
Weltraumkarte ist (iber der Bodenkarte zentriert
Sektor in der Peripheren Zone
Sektor auBerhalb der Peripheren Zone
Weltraumkarte ist nicht iiber der Bodenkarte zentriert
Sektor der Zentralzone oder aus der Inneren Zone

Sektor aus der Mittleren oder Peripheren Zone

SPRUNGWURF-MODIFIKATORTABELLE

+4
+1

+1

+2
+4

+0
+2




LUFT-/RAUM-TREFFERWURFMODIFIKATORTABELLE

ENTFERNUNGSMODIFIKATOREN WAFFENMODIFIKATOREN
Entfernung Modifikator Waffenklasse Modifikator
Kurz +0 Schiffsklassewaffen auBer Raketen (SKW oder

+5
Mittel +2 RVS-SK)
Weit 14 Unterschiffsklassewaffen auBRer Raketen (USKW oder RVS-USK) +3
Biam +6 Raumraketen oder Unterschiffsklasseraketen(RAK oder RVS-RR) +0

Standardwaffen +0

UNTERSCHIEDLICHE MODIFIKATOREN

UNTERSCHIEDLICHE MODIFIKATOREN

Bedingung Modifikator Bedingung Modifikator

Erweiterter Raumraketen-Angriff Angreifer ist ein Hilfsfahrzeug / ein Satellit mit:
gegen Ziele im gleichen Sektor +0 Verbessertem Feuerleitsystem (VFLS) +0

gegen Ziele in angrenzendem Sektor +2 Basis-Feuerleitsystem (BFLS) +1

Luft-Boden-Angriffe mit Schiffsklassewaffen/ Unterschiffsklassewaffen

Angriff aus der Zentralzon

(Atmospharische Karte) H

Angriff aus einer anderen Zone
(Atmospharische Karte)
Orbital-Oberflachen-Angriff +3

Bodenziel wurde von einem verbln-

43

deten Zielerfassungssystem markiert =
Angreifer ist eine Drohne +1
Angreifer befindet sich in einem Mari- 4
ne-K3-Netzwerk (im gleichen Sektor)
Angreifer tiberhitzt nivzl;itijtz(‘le-_’a)
Angreifer befindet sich im o

Windschatten des Ziels

Keine Spezialfahigkeit VFLS oder BFLS +2

Feuerleitsystem des Angreifers ist
beschadigt (pro Treffer)

+2%*

Hochgeschwindigkeits-Angriff +8
Punktverteidigung (PV#) gegen
Raumraketen/Unterschiffsklasseraketen
Punktverteidigungsschaden (1 Punkt) +1
Automatischer
Fehlschlag

+SFW-Spe-
Storfeldwerfer in Verwendung (SFW#)  zialféhigkeit
(maximal +4)

Punktverteidigungsschaden (2+ Punkte)

Sekundares Ziel +1
Ziel hat sich mit Enterhaken am 4
Angreifer befestigt

Ziel hat verheerenden Schaden erlitten / treibt -2

Ferngesteuerte Raketen

(FERN + RR/RVS-RR) -1

MODIFIKATOREN FUR KAMPF

IN DER ATMOSPHARE

ALLGEMEINE MODIFIKATOREN

Bedingung Modifikator

Kampf in der Atmosphére +2

Angreifer ist ein gelan- -

detes Landungsschiff
ZIELTYP-MODIFIKATOR

Zieltyp Modifikator

F!ieggnde Luft-/Raum- ot

einheit

Fliegendes Landungs- 2

schiff

Fliegender Senkrecht-

starter oder Bodenef- +1

fektfahrzeug

Raumboot -1

LUFT-BODEN-ANGRIFFS-

MODIFIKATOREN
Angreifer Modifikator

Flachenbombardement +3

Sturzflugbombardement  +2
Tiefflugangriff +4
Zielflugangriff +2

Anmerkungen: Waffenklassen-Modifikatoren gelten nur beim Angriff gegen Einheitentypen, die keine Landungsschiffe, Sprungschiffe, Raumstationen und
Kriegsschiff sind. (Storfeldwerfer-Modifikatoren gelten sowohl fiir die Einheit, die die Storfeldwerfer verwendet, als auch fiir den Angreifer.) Atmosphérische
Kampfmodifikatoren gelten nur dann, wenn sowohl die angreifende Einheit als auch ihr Ziel sich im oder unter der Weltraum-Atmosphére-Grenzflache befinden.

*Windschatten-Modifikatoren gelten nur fiir Jager und Raumboote.

**Kritische Feuerleitsystem-Treffer konnen mehrere Male anfallen.

tDieser Modifikator gilt nur, wenn der Angreifer keine fliegende Luft-/Raumeinheit ist. Fliegende Luft-/Raumeinheiten beinhalten auch Hilfsfldchenflugzeuge, konven-

tionelle Jager, Raumboote und Landungsschiffe.

KRITISCHE LUFT-/RAUM-TREFFERTABELLE

2W6 Luft-/Raumeinheit* Landungsschiff** Sprungschifft
2 Treibstofftreffer Andockarmtreffer Schleusentreffer W6
3 Feuerleitsystemtreffer Dockkragentreffer Docktreffer
4 Reaktortreffer Kein Kritischer Treffer  Feuerleitsystemtreffer !
5 Waffentreffer Feuerleitsystemtreffer ~ Kein Kritischer Treffer 2
6 Kein Kritischer Treffer Waffentreffer Waffentreffer 3
7 Kein Kritischer Treffer Schubdisentreffer Waffentreffer
8 Kein Kritischer Treffer Waffentreffer Schubdusentreffer 4
9 Waffentreffer Schleusentreffer Kein Kritischer Treffer 5
10 Reaktortreffer Kein Kritischer Treffer KF-Antriebstreffer 6
11 Feuerleitsystemtreffer Reaktortreffer Reaktortreffer
12 Besatzung getotet Besatzungstreffer Besatzungstreffer

ZUFALLIGE

WAFFENKLASSEN-TABELLE

Waffenklassen-Treffer

Standardwaffen
Standardwaffen

Schiffsklassewaffen auBBer
Raumraketen

Schiffsklassewaffen au3er
Raumraketen

Raumraketen
Raumraketen

Anmerkung: Die Zufdllige Waffenklassen-

*Umfasst Hilfsflachenflugzeuge, Luftschiffe und konventionelle Jager.

**Umfasst Raumboote.

Tabelle wird nur dann verwendet, wenn das Ziel
iiber mehrere Waffenklassen in einem einzelnen

Schussfeld besitzt.

t Umfasst Kriegsschiffe, Raumstationen und Satelliten-Hilfsfahrzeuge.
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KOMPANIE-ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommandolanze
0-2* Unterstiitzungslanzen
Kampflanzen

Sturmlanzen
Einsatzlanzen
Feuerlanzen
Aufklarungslanzen

Hetzlanzen

0-6 Konventionelle Infanterieziige
0-4 Gefechtsrustungstrupps

0-3 Fahrzeuglanzen**

0-1 Luft-/Raumschwadron

Anmerkung: Eine Kompanie der Inneren Sphare oder Peripherie
besteht aus insgesamt 2-4 Lanzen und kann von anderen Truppen
(Abteilungen) unterstiitzt werden. Lanzen die aufgefiihrt werden
umfassen auch die Luftlanzen-Varianten.

*Nur 1 Unterstiitzungslanze pro 1 Kern-Lanze, die keine Unterstiitzung-
slanze ist.

**Qder BattleMech-Lanzen, wenn die Kernbodenstreitmacht aus Fah-
rzeuglanzen besteht.

BATTALION-ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommandolanze
3-4 Bodenkernkompanien

0-6 Konventionelle Infanteriekompanien
0-4 Gefechtsrilistungszlige

0-3 Fahrzeugkompanien*

0-3 Luft-Raumschwadronen

Anmerkung: Ein Bataillon aus der Inneren Sphére oder Peripherie
besteht iiblicherweise aus 9-13 Lanzen und kann von anderen Truppen
(Abteilungen) unterstiitzt werden.

*0der BattleMech-Kompanien, wenn die Kern-Bodenstreitmacht aus
Fahrzeugkompanien besteht.

BINARSTERN/TRINARSTERN-
ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommandostern

0-1 Unterstutzungsstern
Kampfstern
Sturmstern

Einsatzstern
Feuerstern
Aufklarungsstern

Hetzstern

0-5 Gefechtsristungstrupps
0-1 Fahrzeugsterne
0-1 Luft-/Raumstern

Anmerkung: Ein (lan-Bindrstern besteht aus insgesamt 2 Sternen;
ein Clan-Trindrstern besteht aus insgesamt 3 Sternen; beide kdnnen
von anderen Truppen (Abteilungen) unterstiitzt werden. Die aufge-
listeten Sterne umfassen auch die Nova-Variationen. 2 Novas bilden
einen Supernova-Bindrstern, 3 Novas einen Supernova-Trindrstern.

STERNHAUFEN-ZUSAMMENSTELLUNG

3-5 Binarsterne und / oder Trinarsterne

0-2 Gefechtsristungssterne
0-3 Fahrzeugsterne
0-3 Luft-/Raumsterne

Anmerkung: Ein Clan-Sternhaufen besteht normalerweise aus 3-5
Bindrsternen und / oder Trindrsternen (dazu gehdren Supernova-
Bindrsterne und Supernova-Trindrsterne) und kdnnen von anderen
Truppen (Abteilungen) unterstiitzt werden.

LEVEL-1II-ZUSAMMENSTELLUNG

0-1 Kommando-Level-l|

0-1 Unterstiitzungs-Level-ll
Kampf-Level-II
Sturm-Level-lI

Einsatz-Level-l|
Feuer-Level-lI
Aufklarungs-Level-lI
Hetz-Level-ll

0-3 Luft-/Raum-Level-II

Anmerkung: Ein Level IIl besteht aus 6 Level Il. Abgéngig vom
gewahlten Gesamtpunktwert und der GroBe der gegnerischen Streit-
macht kann es erforderlich sein, bis zu 2 Level lll zu erstellen.
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Abdocken 87
Abfangschwadron 154
Abschirmende Bewegung 12
Abschusswertung 159
Absichtliches Uberhitzen 18
Abstrakter Raumkampf 68
Andocken 87
Artillerie-Flakfeuer 14
Artillerie-Gegenbeschuss 14
Aufklarung 166
Aufklarungslanze 152
Aufristungs-Unterphase 179
Ausrichtung 73
Befestigte Stellungen 32
Berechnung der Bewegungsrate 72
Bewegung aufBerhalb der Karte 45
Bewegung, Abschirmende 12
Bewegungsmodifikatoren, Variabel 22
Bewegungswiirfel 12
Bodenangriffsspezialisten 47
Brennstoffausdauer (nur flr Jager) 74
Designmarotten, Einheiten 59
Designmarotten, negative 64
Designmarotten, positive 59
Die Stellung halten 164
Dreibeinige Mechs 40
Drohnen 39
Einbau von Szenarien in eine Kampagne 159
Einheiten-Designmarotten 59
Einheitentyp bestimmen 91
Einheitentypen 39
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Konvertieren, Waffen
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Senkrechtstarter-Spezialangriffe
Sichtlinie, Praktische
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Spezialfahigkeiten
Spezialfahigkeiten
Spezialfahigkeiten, zusatzliche
Stapelbeschrankungen
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Sternbewegung
Streitmachtserstellung
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Superschwere Mechs
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Taktische Spezialisierung
Transportschwadron
TripodMechs
Uberhitzen, Absichtlich
Uberrennen

Umweltspezialisierung
Unterstiitzungslanze
Unterstltzungsoperations-Phase
Unterstltzungs-Punkte

Variable Bewegungsmodifikatoren
Variabler Schaden

Verbesserte Krieger

Verlassen der Weltraum-Radarkarte
Vierbeinige Mechs
Weltraumbomber
Weltraum-Radarkarte

Zusétzliche Spezialfahigkeiten
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43
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BattleMechs treffen aufeinander, Jager duel-
lieren sich und Infanterie verschanzt sich in
der Landschaft. Hoch iiber den Wolken brech-
en michtige Schlachtschiffe aus dem Hy-
perraum und setzen Landungsschiffe voller
Verstarkungen ab. Neue Maschinen, Krieger
und Taktiken werden entfesselt, wahrend der
Krieg von der Leere des Weltraums bis zur
Oberflache der Planeten hinab tobt.

Das BattleTech-Universum wartet nur darauf,
von dir erobert zu werden!

Das Alpha Strike Kompendium bringt eine
Vielzahl neuer Regeln und zusatzlicher Op-
tionen fiir Alpha-Strike-Gefechte. Mit dieser
Erweiterung fiigen Spieler ihren Schlachten
neue taktische Fahigkeiten, spezielle Mech-
Krieger-Optionen, Designmacken und Ein-
heitentypen hinzu. Doch damit nicht genug,
denn zudem ist in diesem Buch ein abstrak-
tes Luft-/Raumkampf-System enthalten, dass
% es Spielern ermoglicht, Konflikte zwischen

3  Planeten und Sprungpunkten abzuwickeln.
Zusatzlich bietet dieser Band ein zugdngli-
ches Konvertierungssystem, um Alpha-Strike-
Werte fiir jede Einheit des BattleTech-Univer-
sums erstellen zu kénnen!
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