


Wo die Sternenreiche aufeinanderprallen, werden die Schlachten von 
BATTLEMECHS gewonnen oder verloren; 12 Meter große, humanoide 
Metalltitanen, strotzend vor Lasern, Autokanonen und dutzender anderer töd-
lichen Waffen; genug Feuerkraft, um einen ganzen Häuserblock einzuebnen.
Deine Eliteeinheit aus MECHKRIEGERN steuert diese Giganten in den Kampf, 
die Flagge deiner Nation stolz erhoben, um die Macht und den Ruhm Deines 
Reiches zu vermehren. Unterstützungseinheiten aus gepanzerten Fahrzeu-
gen und Infanterie in Gefechtsrüstungen hören auf ihre Befehle, um ihnen 
im Kampf beizustehen und zum ultimativen Sieg zu verhelfen. 
Werden sie zu Legenden oder zu namenlosen Opfern?

NuR GESCHICK uNd GLüCK wERdEN üBER
IHR SCHICKSAL ENTSCHEIdEN!
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Haus Kurita nutzt seinen Vorteil gegen eine verteidigende Haus Steiner Streitmacht.

Wir schreiben das 31. Jahrhundert.
eine Zeit endloser Kriege, die auf 

allen von der Menschheit  
besiedelten Planeten toben. 





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

SPIELfIGuREN
Die BattleTech Einsteigerbox enthält 24 Plastik-`Mechs. Diese Spiel-
figuren werden benötigt, um die Position, Ausrichtung und Bewe-
gung Deiner `Mechs auf den Geländekarten darzustellen.

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

Einheiten: Der Begriff „Einheit“ steht in diesen Schnellstartre-
geln immer für einen `Mech

SCHNELLSTART-dATENBLäTTER
Datenblätter werden dazu genutzt, um die Schäden zu notieren, 
die ein ´Mech im Kampf davonträgt. Zusätzlich sind dort die Waffen 
und die Geschwindigkeit des ´Mechs aufgeführt.

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

Wie bei den Plastikminiaturen gibt das Anfänger-Trainingsszena-
rio an, welche Datenblätter verwendet werden.

KARTEN
Bei BattleTech wird auf ca. 56 mal 44 cm großen Karten gespielt, 
die in sechsseitige Bereiche unterteilte sind, die Hexe (Kurzform 
für „Hexagone“) genannte werden und die Bewegung sowie den 
Kampf zwischen Einheiten regeln. Karten können Flüsse, Berge, 
Wälder, Seen und mehr enthalten. 

wüRfEL
Bei BattleTech werden zwei sechsseitige Würfel 
(2W6) benutzt. Falls die Situation es erfordert, 
dass nur einer benutzt wird, dann wird das in den 
Regeln mit 1W6 angezeigt. Solange es nicht anders 
erwähnt wird, bedeutet 2W6 immer, dass Du beide Würfel wirfst 
und ihre Augenzahlen addierst.

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

Anmerkung: In diesen Schnellstartregeln müssen die Spieler nie 
mit 1W6 würfeln.

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

Jede Runde enthält die folgenden Phasen, die in der angegebe-
nen Reihenfolge ausgeführt werden.

Initiativephase
Bewegungsphase
Waffeneinsatzphase
Endphase

INITIATIvEPHASE
Ein Spieler jeder Seite würfelt mit 2W6 und zählt die 
erzielten Augenzahlen zusammen, um auf diese Weise 
die Initiative seiner Seite zu bestimmen. Die Seite mit dem 
höheren Ergebnis verfügt in dieser Runde über die Initiative. Bei 
einem gleichen Ergebnis wird erneut gewürfelt.

BEwEGuNGSPHASE
Das Team, welches die Initiative verloren hat, wählt eine Einheit 
und bewegt diese zuerst.

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

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

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

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

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

waffenfeuer ausführen
Die Spieler führen ihre Angriffe nacheinander aus. Die Reihenfolge, 
in der jede Einheit angreift, ist dem jeweiligen Spieler überlassen. 
Dennoch sollte jede Einheit ihr gesamtes Waffenfeuer abgeschlos-
sen haben, bevor zur nächsten Einheit übergegangen wird, da es 
dadurch einfacher ist, sich zu merken, welche Waffen bereits gefeu-
ert haben.
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waffen abfeuern
Nachdem ein Spieler überprüft hat, ob eine Sichtlinie zum Ziel 
besteht und in welchem Schussfeld seiner Waffen es sich befin-
det, kann er seine Einheit einen Angriff ausführen lassen. Der 
angreifende Spieler zählt die Hexfelder von seiner Einheit bis zu 
ihrem Ziel, um den Entfernungsmodifikator festzulegen. Für jede 
Waffe wird überprüft, ob der Schuss durch Faktoren wie Gelände, 
Bewegung, spezielle Waffeneigenschaften usw. erleichtert oder 
erschwert wird. All diese Faktoren werden zum Basistrefferwurf 
addiert – das Ergebnis ist der modifizierte Trefferwurf. Je schwieri-
ger der Schuss aufgrund von Deckung durch Gelände oder Bewe-
gung ist, desto höher wird auch der modifizierte Trefferwurf. Der 
Spieler würfelt mit 2W6, um zu sehen, ob der Angriff trifft. Wenn 
das Ergebnis gleich oder höher dem modifizierten Trefferwurf ist, 
hat der Angriff getroffen.

BASISTREffERwuRf
Der Basistrefferwurf für einen Angriff beträgt 4.

Modifizierter Trefferwurf
Der modifizierte Trefferwurf wird aus dem Basistrefferwurf zuzüg-
lich sämtlicher Modifikatoren wie Entfernung, Bewegung, Gelände 
und andere Modifikatoren berechnet. Diese Modifikatoren sind 
unter Treffermodifikatoren erläutert (siehe unten).

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

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

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

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

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

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

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

Bewegung des ziels
Ein sich bewegendes Ziel ist schwieriger zu treffen. Daher wird die 
Zielzahl auch durch die Bewegung des Ziels modifiziert. Die ent-
sprechenden Modifikatoren stehen in der Tabelle auf Seite 7 des 
Datenblätter-Heftes. Der Bewegungsmodifikator basiert auf der 
Anzahl der betretenen Hexfelder und nicht auf der Zahl der tatsäch-
lich verbrauchten Bewegungspunkte. Falls sich eine Einheit inner-
halb einer Runde vorwärts und rückwärts bewegt hat (Ausrich-
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CDA-2A Cicada, Planetare Miliz Capella (Haus Liao)
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Mehrere ziele
Eine Einheit kann nicht auf mehr als ein Ziel innerhalb einer Runde 
feuern.

TREffERwuRf
Sobald ein Spieler alle Modifikatoren für den Angriff 
bestimmt hat, führt der Spieler einen Trefferwurf 
durch. Der angreifende Spieler würfelt dabei für jede einge-
setzte Waffe separat mit 2W6. Wenn das Ergebnis gleich oder höher 
dem modifizierten Trefferwurf ist, ist der Angriff erfolgreich.

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

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

Bestimmung der Trefferzone
Um die Trefferzone zu bestimmen, würfelt der 
angreifende Spieler mit 2W6 und schlägt das Ergeb-
nis auf der Trefferzonentabelle nach, die auf dem Daten-
blatt jeder Einheit zu finden ist.

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

fESTHALTEN vON SCHAdEN
Die genaue Wirkung der eingetretenen Schäden wird mit Hilfe 
einer schrittweisen Prozedur bestimmt, die unter Schadensermitt-
lung im Folgenden beschrieben ist.

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

zerstörung einer Torsozone
Wenn alle Panzerungspunkte (Kreise) des rechten oder linken 
Torsos eines Mechs zerstört sind, so fällt der zugehörige Arm sofort 
ab und kann somit keinen weiteren Schaden mehr aufnehmen. Das 
zugehörige Bein ist hiervon nicht betroffen. Wird der Torso-Mitte 
zerstört, so gilt der gesamte ´Mech als zerstört (siehe auch unter 
Zerstören einer Einheit, nebenstehend).

zerstörung eines Beins
Werden ein oder beide Beine eines ´Mechs zerstört, so kann sich 
dieser für den Rest des Spiels weder bewegen noch seine Ausrich-
tung verändern. Der Mech kann jedoch weiterhin so lange seine 
Waffen abfeuern, bis er komplett zerstört ist (siehe auch unter Zer-
stören einer Einheit, nebenstehend).

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

1. verfügt die Trefferzone über Panzerung?
Ja: Auf dem Panzerungsdiagramm wird für jeden erlittenen 

Schadenspunkt ein Panzerpunkt (-kreis) abgestrichen, bis entwe-
der der gesamte Schaden eingetragen wurde oder die gesamte 
Panzerung in der entsprechenden Trefferzone zerstört ist. Fahre mit 
Schritt 2 fort.

Nein: Fahre mit Schritt 2 fort.

2. Sind noch Schadenspunkte übrig?
Ja: Die übrig gebliebene Schadenspunkte werden zur Panzerung 

der nächsten, zentraler gelegenen Trefferzone weitergeleitet (Siehe 
Schadenstransferdiagramm auf jedem ´Mech Datenblatt). Fahre mit 
Schritt 1 fort, um den übrig gebliebenen Schaden zuzuordnen.

Nein: Der Angriff ist beendet.

SCHAdENSwEITERLEITuNG
BattleMechs können die Zerstörung jeder Trefferzone, mit Aus-
nahme des Kopfes oder der Torso-Mitte, überstehen. Ist eine Tref-
ferzone zerstört und dieselbe Trefferzone wird nochmals getroffen, 
oder es sind noch nicht zugeordnete Schadenspunkte von dem 
Treffer, der die Trefferzone zerstört hat, übrig, so werden diese zur 
nächsten zentraler gelegenen Trefferzone weitergeleitet.

Dieses Prinzip wird auf dem Schadenstransferdiagramm auf jedem 
´Mech Datenblatt dargestellt. Schaden für zerstörte Arme oder zer-
störte Beine wird zum Seitentorso der entsprechenden Seite wei-
tergeleitet (Schäden vom linken Arm oder Bein werden zum linken 
Torso weitergeleitet, Schäden am rechten Arm oder Bein zum rech-
ten Torso). Verbliebener Schaden an einem zerstörten Seitentorso 
wird zur Torso-Mitte weitergeleitet. Schaden von einem zerstörten 
Kopf oder einer zerstörten Torso-Mitte werden nicht weitergeleitet.

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

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

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

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

zERSTöREN EINER EINHEIT
Ein Mech gilt als zerstört, wenn sein Kopf oder sein Torso-Mitte zer-
stört ist.

Zerstörte Einheiten werden am Ende der Phase, in der sie zerstört 
wurden, von der Karte genommen und haben keine weiteren Aus-
wirkungen auf das Spiel.
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anfänger traInIngS 
SZenarIo

Dieses Übungsszenario stellt eines der vielen Simulatorprogramme 
für „Grünschnäbel“ nach, die in der gesamten Inneren Sphäre für 
angehende MechKrieger verwendet werden.

SPIELAufBAu
Lege die Karte „Offenes Gelände #2“ aus.

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

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

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

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

SIEGESBEdINGuNGEN
Sieger ist diejenige Seite, die es schafft, die gegnerische Einheit zu 
zerstören.

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

BATTLETECH EINSTEIGER-REGELBuCH
Obwohl die Spieler das Anfänger-Trainingsszenario so häufig spie-
len könne, wie sie wollen, sind sie schon nach einem Spiel nach den 
Schnellstartregeln bereit, sich den vollständigeren ´Mechregeln 
zuzuwenden, wie sie im BattleTech Einsteiger-Regelbuch erklärt sind.


