BattleTech Scenario Manager

Überblick:

Der BattleTech Scenario Manager (BTSM) soll den Spielern bzw. dem Spielmeister einer BattleTech-Partie helfen, den Überblick zu bewahren. Aus eigener Erfahrung kann ich sagen, dass man spätestens bei einem Gefecht in der Größe Kompanie gegen Kompanie den Überblick über Details wie derzeitige Wärme des Mechs, kritische Treffer und Bewegungsmodifikatoren verliert. Manches kann durch „Zettelwirtschaft“ kompensiert werden, verursacht aber in jedem Fall Arbeit und garantiert immer noch nicht die Beachtung dieser kleinen Details. BTSM setzt genau hier an: er speichert wichtige Einheitendaten und hält diese stets zur Anzeige bereit. Einige der Daten haben direkten Einfluss auf Aktionsmöglichkeiten, z.B. beschränkt Überwärme automatisch die Bewegung. 

Noch eine Anmerkung am Rande: BTSM ist derzeit nur in englischer Sprache verfügbar. Der Grund ist einfach: alle umgesetzten Regeln stammen aus BMR(rev.), Total Warfare und MaximumTech(rev.), welche mir in englischer Sprache vorliegen. Es ist leichter, Texte 1:1 zu übernehmen, als krampfhaft nach einer passenden deutschen Übersetzung zu suchen. Des weiteren erscheinen viele neue Produkte aus dem BattleTech-Universum nur noch in Englisch, weshalb ich davon ausgehe, dass jeder BT-Spieler zumindest über grundlegende und spielrelevante Kenntnisse der englischen Sprache verfügt. Da auch mein Englisch nicht perfekt ist, bitte ich, grammatikalische Fehler zu entschuldigen.

Wann sollte BTSM eingesetzt werden?

Bei Gefechten Lanze gegen Lanze (bzw. Stern) relativiert sich der Arbeitsaufwand für die Bedienung des BTSM gegenüber dem Notieren wichtiger Daten auf extra Blättern. Ich persönlich benutze BTSM auch bei RPG-Gefechten, in denen ich allein als Spielmeister gegen bis zu fünf Spieler spiele. Logischerweise muss ein Computer greifbar sein – ich hab zu diesem Zweck einen Laptop (okay... nicht nur zu diesem Zweck ;)

Wann sollte BTSM nicht eingesetzt werden?

Bei weniger als vier Einheiten lohnt sich der Einsatz nur bedingt. Auf Grund der vielfältigen Möglichkeiten des BTSM ist die Bedienung zuweilen aufwendig und u.U. zeitintensiver als das Notieren wichtiger Daten auf extra Blättern. 

Was kann der BTSM?

· Die Regeln beziehen sich derzeit noch größtenteils auf BMR(rev.) und MaxTech(rev.)! Die Umstellung auf Total Warfare läuft...

· Verwaltung von Einheiten, Waffen und Munitionstypen in Datenbanken, um beliebige Szenarien mit beliebigen Einheiten zu erstellen

· BTSM kennt folgende Einheiten: Mechs, Fahrzeuge (Kette, Rad, Schweber – aber keine Unterscheidung zwischen den drei Typen), Hubschrauber, Infanterie (Fuß, motorisiert, Sprung Schweber – aber keine Unterscheidung zwischen den drei Typen), Kampfrüstungen und stationäre Geschütze 

· Erstellen, speichern und editieren von Szenarien

· Verwaltung aller an einem Szenario beteiligten Einheiten

· Hilfestellung bzgl. Bewegungsmöglichkeiten und Modifikatoren für Trefferwürfe

· Hinzufügen von vorher definierten Verstärkungstruppen ins laufende Gefecht

Was kann der BTSM nicht?

· BTSM unterstützt folgende Einheitentypen nicht: ProtoMechs, Schiffe aller Art und Luft-/Raumjäger 

· BTSM kümmert sich nicht um das Gelände und die Position der Einheiten zueinander ( Einschränkungen für Angriffe, die sich aus der Position von Angreifer und Ziel ergeben (Wälder...), werden nicht berücksichtigt

· alle Regeln bezüglich dem „Ausrutschen“ von Mechs und Fahrzeugen werden nicht direkt unterstützt, lassen sich aber durch angepasste Bedienung eingeschränkt simulieren (ich werde das sicher in der nächsten Zeit mal einbauen...)

· BTSM unterstützt keinen Artillerieeinsatz und keine „versteckten Einheiten“

· BTSM unterstützt keine Sonderregeln aus Szenariobüchern, z.B. Gelegenheitsschüsse

· BTSM unterscheidet keine Zonen in Hinsicht auf die Positionierung von Waffen (linker/rechter Arm...) und daraus resultierenden Modifikatoren (Modifikatoren werden immer angegeben)

· Lvl. 3 Regeln werden nur in Bezug auf Wärme- und Bewegungsmodifikatoren unterstützt

Installation

Borland Database Engine
Da BTSM mit dBase-Tabellen arbeitet, wird die Borland Database Engine (BDE) benötigt. Diese ist als Installer in der ZIP-Datei enthalten (BDE.exe). Einfach installieren und fertig. Vielleicht werde ich zukünftig auf XML umstellen, was eine Verwendung der BDE überflüssig macht, aber das steht definitiv nicht an erster Stelle auf meiner To-Do-Liste.

BattleTech Scenario Manager
Um den BTSM zu installieren muss lediglich die ZIP-Datei entpackt werden. Wenn die BDE installiert ist, kann es mit einem Doppelklick auf „BattleTechScenarioManager.exe“ losgehen!

Benötigte BTSM-Dateien
Folgende Dateien müssen im BTSM-Verzeichnis vorhanden sein (sollten alle im ZIP drin sein):

BattleTechScenarioManager.exe

Ammunition.dbf

UnitDefinitions.dbf

Weapons.dbf

DBUtils.dbf

Utils.dll

Vcl50.bpl

Vclbde50.bpl

Vcldb50.bde

Im Unterverzeichnis “Scenarios” befinden sich folgende Dateien:

Beispiel1.dbf

Beispiel1.scn

Bedienung

1. Verwaltung der Waffendatenbank
In der Waffendatenbank werden alle bekannten Waffen gespeichert. 

Um die Waffendatenbank anzuzeigen klicke man auf „show weapons library“. Im linken Teil befindet sich eine Liste aller Waffen, rechts davon ein Informationsfenster zur derzeit gewählten Waffe. Unter diesem Informationsfenster befinden sich Schalter zum Editieren der Liste bzw. der derzeit gewählten Waffe. Eine Beschränkung der Waffenliste kann mit der Auswahlbox im unterhalb der Liste vorgenommen werden.

Die Schalter im Detail:

add weapon:

öffnet ein Eingabeformular, in dem eine neue Waffe erstellt werden kann ( „add weapon“- Fenster

delete weapon:


löscht die derzeit gewählte Waffe nach einer Bestätigung

edit weapon:

offnet das gleiche Formular wie „add weapon“, nur das diesmal schon die Daten der gewählten Waffe drin stehen, welche verändert werden können ( „add weapon“- Fenster

Das „add weapon“-Fenster

In diesem Fenster kann eine neue Waffe erstellt oder eine vorhandene Waffe modifiziert werden. 

Zuerst muss der Waffentyp ausgewählt werden (Mech-Waffe, Infanteriewaffe, oder Kampfrüstungswaffe). Eindeutige englische und deutsche Namen müssen vergeben werden. Mit „tech base“ wird festgelegt, wer Zugriff auf diese Waffe hat. „Heat“ legt die bei einem Schuss erzeugte Wärme fest. Als nächstes sind die Reichweiten der Waffe einzutragen. „To-hit modifier“ gibt an, ob es für diese Waffe einen Trefferwurfmodifikator gibt und wie hoch dieser ist. Handelt es sich bei dieser Waffe um eine munitionsbasierte Waffe, dann blendet ein Klick auf „weapon uses ammunition“ die Munitionsauswahl ein. Per Drag&Drop werden die verwendbaren Munitionstypen in die rechte Liste eingefügt. Ein Rechtsklick auf die rechte Liste ermöglicht das Löschen der gewählten Munition.

2. Verwaltung der Einheitendatenbank

Die Einheitendatenbank bildet den Ausgangspunkt für die Erstellung von Szenarien. In ihr sind alle dem Programm bekannten Einheiten aufgelistet. 

Um auf die Seite der Einheitendatenbank zu gelangen genügt ein Klick auf „show units library“. Im linken Bereich ist eine Auflistung aller Einheiten zu sehen. In dieser Liste werden sämtliche Einheiten alphabetisch geordnet angezeigt. Eine Beschränkung der Anzeige ist durch den Filter unterhalb der Liste möglich. Im rechten Bereich befindet sich ein Informationsfenster zur derzeitig ausgewählten Einheit und diverse Schalter zum Bearbeiten der Liste bzw. der gewählten Einheit.

Die Schalter im Detail:

add unit:


öffnet ein Eingabeformular, in dem eine neue Einheit erstellt und der Liste 

hinzugefügt werden kann ( „add unit“- Fenster

delete unit:


entfernt die derzeitig markierte Einheit aus der Liste

edit unit:


öffnet das gleiche Eingabefenster wie „add unit“, nur dass diesmal schon die Daten der 

markierten Einheit drin stehen, welche dann verändert werden können ( „add unit“-

Fenster

extract unit from HMP file:


wechselt auf eine neue Seite, die das Auslesen von HeavyMetal Pro-Dateien erlaubt

Das „add unit“-Fenster:

In diesem Fenster werden die Daten einer neuen bzw. bestehenden Einheit verändert.

Ganz oben ist das Namensfeld der Einheit zu finden. Der Name muss einzigartig sein, da die Einheit unter diesem Namen abgespeichert wird. Im linken Bereich findet sich die Typenauswahl. Je nach gewähltem Typ werden einige Eingabefelder versteckt und andere angezeigt. Auch die Liste der verfügbaren Waffen, welche sich unten links befindet, wird von dieser Auswahl beeinflusst. Unter der Typenauswahl befindet sich die Tech-Basis-Auswahl. Rechts davon befindet sich die Liste der Waffen, die an der Einheit montiert wurden. Die beiden Schalter dazwischen ermöglichen das Hinzufügen bzw. Entfernen von Waffen. Außerdem können Waffen mittels Drag&Drop hinzugefügt werden. Unter der Liste der Waffen befindet sich die Liste der Munitionskammern. Alle Waffen, die Munition benötigen, verewigen sich hier mit ihrem jeweiligen Munitionstyp. Die beiden „+“ und „-“ rechts daneben erhöhen die Munitionskapazität für den gewählten Munitionstyp. 

Hinweis: auf Datenblättern und auch in HMP werden Waffen „im Bündel“ aufgeführt, wenn sie sich in der gleichen Zone befinden, z.B. „2 Medium Laser“. Da BTSM keine Zonen unterscheidet, werden alle Waffen einzeln aufgeführt. 

Ein Klick auf „cancel“ schließt das Formular, ohne die Daten zu speichern. „Clear“ setzt alle Eingabefelder auf Ausgangswerte zurück. „Ok“ speichert die Änderungen und fügt die Einheit der Liste hinzu, falls es sich um eine neue Einheit handelt.

3. Auslesen von Mechdaten aus HeavyMetalPro-Dateien

Alle, die Zugriff auf die Dateien von HeavyMetalPro (HMP) haben, können sich einige Zeit beim Hinzufügen von Mechs sparen. Auf der Startseite klicke man auf „extract unit from HMP file“. Hier gibt es zuerst eine abgespeckte Version des Einheitenfensters zu sehen, in dem die Daten der ausgelesenen Einheit stehen (mehr dazu siehe 3.) Darunter befindet sich der Schalter „open HMP file“, welcher die Auswahl einer einzelnen HMP-Datei ermöglicht. Nach der Auswahl der Datei werden die ausgelesenen Daten im Einheitenfenster angezeigt, zusätzlich wird der Einheitenname noch in dem Eingabefeld direkt unterhalb des Schalters angezeigt. Wie schon im vorangegangenen Abschnitt erklärt, müssen alle Einheiten eindeutige Namen haben. Falls der Name angepasst werden muß, kann das in diesem Eingabefeld geschehen. Danach ist UNBEDINGT ein Klick auf „update unit name“ erforderlich! Ein letzter Klick auf „add Mech“ fügt den BattleMech der Einheitenliste hinzu. Eine Fehlermeldung erscheint, sollte es eine Einheit mit diesem Namen bereits geben. 

Für den Ungeduldigen gibt es noch den Schalter „extract multiple Mechs“. Im erscheinenden Auswahlfenster können beliebig viele HMP-Dateien markiert werden. Nach der Bestätigung wird BTSM ohne Rückfrage alle Einheiten in die Einheitenliste übernehmen – es sei denn, es existiert bereits eine Einheit mit gleichem Namen. Ein Hinweisfenster gibt am Ende des Vorgangs Auskunft, wie viele der gewählten Einheiten hinzugefügt worden.

4. Erstellung eines neuen Szenarios

Ein Klick auf „create scenario“ öffnet die Seite zum Erstellen eines neuen Szenarios. 

Oberer Teil:

Zuerst ist ein Name für das Szenario einzugeben. Auch die beiden Parteien benötigen Namen. Ein Rundenlimit kann eingestellt werden, falls gewünscht. Sonderregeln aus Szenariobüchern, wie z.B. dass der Kampf endet, wenn nach der x-ten Runde eine „6“ gewürfelt wurde, können auf diese Weise aber nicht erfasst werden, sondern sind weiterhin von den Spielern zu beachten. Abschließend kann noch eine Quelle für das Szenario angegeben werden.

Unterer Teil:

Am linken und rechten Rand sind jeweils zwei Listen mit den normalen Truppen (von Anfang an verfügbar) und den Verstärkungstruppen für beide Seiten zu sehen. Dazwischen befindet sich ein Fenster, in dem Daten zur derzeit gewählten Einheit aus einer der Listen angezeigt werden. Unterhalb des Fensters befinden sich Schalter zum Hinzufügen, Editieren, Löschen und Austauschen von Einheiten. Ganz unten befinden sich Schalter zum Speichern und Abbrechen.

Die Schalter im Detail:

„add unit“:


öffnet ein Formular, in dem eine Einheit aus der Liste ausgewählt, ein Pilot zugeteilt 

und über ihren Status (normal oder Verstärkung) entschieden werden kann

„remove unit“: 

entfernt die derzeit gewählte Einheit

„edit unit“:

öffnet das gleiche Formular, wie „add unit“, nur das diesmal schon die Daten der derzeit gewählten Einheit drin stehen

„swap unit“:


verschiebt die gewählte Einheit von Seite X zu Seite Y (gleiches kann durch eine 

Änderung der Daten mittels „edit unit“ erreicht werden)

„back to start page“:


kehrt auf die Startseite zurück, ohne das Szenario zu speichern

„save scenario“:


speichert das Szenario unter einem einzugebenden Namen, aber kehrt NICHT auf die 

Startseite zurück

Die Listen sind Drag&Drop-fähig, d.h. es können Einheiten durch Ziehen und Ablegen zwischen den Listen ausgetauscht werden.

Das Einheitenfenster:

Das Einheitenfenster, welches sich zwischen den Einheitenlisten der beiden Parteien befindet, ist die wichtigste Informationsquelle im BTSM. Aus diesem Grund taucht es auch auf der Seite „Szenario spielen“ auf.

Was gibt’s hier zu sehen? 

1. ein symbolisches Bild des Einheitentypes

2. der Name, unter dem die Einheit in der Liste steht

3. der Name, unter dem die Einheit auf der „play scenario“-Seite angezeigt wird (nützlich, wenn es mehrere Einheiten des gleichen Typs gibt)

4. der Name des Piloten

5. die Werte des Piloten

6. die Art der zuletzt ausgeführten Bewegung und die Bewegungsweite in Hex

7. die derzeitigen Wärmepunkte der Einheit

8. Art und Anzahl der Wärmetauscher und maximal erzeugbare Wärmepunkte

9. eine lange Liste mit Daten wie: Tonnage, Tech-Basis, Bewegungspunkte, Bewaffnung und deren erzeugte Wärme, Munition und kritische Treffer

Es werden nicht alle Informationen für alle Einheitentypen angezeigt. Auch werden auf der „create scenario“-Seite nicht alle Informationen angezeigt, da manche Daten erst im Laufe eines Kampfes relevant werden (z.B. derzeitige Wärmepunkte).

Formular zum Hinzufügen/Editieren von Einheiten:

In diesem Formular werden die Daten sämtlicher an einem Szenario beteiligten Einheiten eingegeben. 

Ganz oben befindet sich ein Filter, ähnlich dem, auf der Seite der Einheitenverwaltung. Mit diesem Filter können die in der darunter befindlichen Auswahlbox angezeigten Einheiten beschränkt werden.

Um eine neue Einheit hinzuzufügen, ist folgendes Vorgehen notwendig (analog gilt das auch für das Editieren): 

1. ggf. Einschränkung der Typenauswahl und Tech-Basis

2. Auswahl der konkreten Einheit

3. Zuteilung eines Namens – der Schalter rechts neben der Einheitenauswahl übernimmt die Typenbezeichnung als Einheitsnamen

4. Eingabe eines Pilotennamen (falls erforderlich)

5. Einstellung der Pilotenwerte.

6. Zuweisung der Einheit zu einer der beiden Parteien

7. Einstellung ob die Einheit zu der normalen Truppe oder den Verstärkungen gehört
- trifft die Einheit nach einer genau definierten Runde oder zu einem anderen

  Zeitpunkt ein

- aus welcher Richtung betritt die Einheit das Kampfgebiet

5. Editieren eines vorhandenen Szenarios

Ein Klick auf „edit scenario“ öffnet eine Dateiauswahl, in der das zu editierende Szenario auszuwählen ist. Anschließend wird das Szenario eingelesen und sämtliche Daten im gleichen Formular dargestellt, wie schon im Abschnitt „Erstellung eines neuen Szenarios“ erläutert.

6. Spielen eines Szenarios

Ok, dieser Abschnitt könnte etwas länger werden... Um den Überblick zu wahren, werde ich erst mal verkünden, in welche Spielphasen BTSM eine BattleTech-Partie einteilt und was in den einzelnen Phasen passiert.

Initiative:


...dient ausschließlich dem auswürfeln der Initiative

Bewegung:

In dieser Phase werden alle beweglichen Einheiten bewegt und BattleMechs und Fahrzeuge können Nahkampfangriffe durchführen (Rammen und Todessprung)

Angriff:

Angriffe mit Fernkampfwaffen werden angekündigt (Infanterienahkampf zählt auch als Fernangriff!)

Angriffsdurchführung:

Alle vorher angekündigten Fernangriffe werden aufgelistet und sollten durchgeführt werden

Nahkampf:


BattleMechs können Nahkampfangriffe erklären

Angriffsdurchführung:

Alle vorher angekündigten Nahkampfangriffe werden aufgelistet und sollten durchgeführt werden

Aktualisierung/Endphase:

BattleMechs, Fahrzeuge und VTOLs müssen aktualisiert werden (kritische Beschädigungen... mehr dazu später), Wärme wird aktualisiert

Im Prinzip hält sich BTSM an die vorgegebenen Phasen. Es gibt aber ein paar Einschränkungen. Ein Beispiel: die Regeln besagen, dass kritische Schäden aus der Waffenangriffsphase Einfluss in der Nahkampfphase haben. Da BTSM kritische Schäden aber erst zum Ende einer Runde (Aktualisierung/Endphase) erfasst, müssen die Einschränkungen durch die kritischen Treffer in dieser Runde noch von den Spielern selbst beachtet werden. Alle Abweichungen aufzuführen würde aber etwas dauern... außerdem bin ich mir selbst nicht sicher, ob ich alles erfassen würde. Aber sagen wir mal so: innerhalb einer Runde kann die eine oder andere Sache der Aufmerksamkeit des BTSM entgehen, aber in der nächsten Runde ist alles erfasst!

Vor Spielbeginn

Bevor das Spiel beginnt, können die Munitionstypen aller Einheiten angepasst werden. Im linken Bereich befindet sich eine Auswahl aller Einheiten, sortiert nach ihrer Zugehörigkeit. Rechts davon befindet sich das bekannte Einheiteninformationsfenster. Darunter ist eine Liste, die alle Munitionstypen der ausgewählten Einheit enthält. Für jeden Waffentyp, der Munition benötigt, stehen alle verfügbaren Munitionstypen in der Liste, z.b. Streu- und Bündelmunition für LB-X AKs. Da jede Einheit nur eine festgelegte Anzahl an Munitionskammern für jeden Waffentyp besitzt, kann auch nur eine bestimmte Menge an Munition mitgeführt werden. Mit den „+“ und „-“ Schaltern kann die Munitionsmenge verändert werden – entweder in ganzen Tonnen oder in einzelnen Salven (Auswahlbox rechts daneben).

Wurde für alle Einheiten die Munition zugeteilt, wird das Szenario mit einem Klick auf „start scenario“ begonnen.

Beschreibung der „play scenario“-Seite

Auf dieser Seite gibt es viele Anzeigen und Schalter. Ganz oben wird der Szenarioname eingeblendet. Ganz links und ganz rechts befinden sich die Einheitenlisten der beiden Kontrahenten. Für jede der beiden Seiten gibt es ein separates Einheiteninformationsfenster. 

Dazwischen ist im oberen Teil eine Auflistung der gespielten Runden zu sehen. Darunter befindet sich ein Anzeigefeld mit detaillierten Informationen zu der im oberen Feld ausgewählten Runde. Unten links befinden sich sechs Schalter, die je nach derzeitiger Spielphase aktiviert werden. Darunter sieht man die derzeitige Spielphase und den Spieler, der an der Reihe ist, etwas zu tun. Rechts daneben befinden sich drei Schalter. Der obere beendet die derzeitige Phase. Der mittlere beendet das Spiel. Der unterste speichert den derzeitigen Spielstand (nur in der Initiativphase möglich!). Ganz rechts unten befindet sich eine Anzeige, in der sämtliche Angriffserklärungen aufgelistet werden. Ein Klick auf dieses Fenster zeigt eine vergrößerte Darstellung der dort enthaltenen Daten an.

Initiative

Das Szenario beginnt mit der Initiativphase. Der einzig interessante Button ist „roll initiative“ (es sei denn das Spiel soll gespeichert oder ganz beendet werden). Das Fenster, welches sich bei einem Klick auf „roll initiative“ öffnet, ist praktisch selbsterklärend. Links und rechts stehen die Initiativwürfe der beiden Seiten. Der Würfel dazwischen kann zum Auswürfeln benutzt werden (aber he! Wir haben doch richtige Würfel, oder?!). „Cancel“ bricht ab, „OK“ übernimmt die Initiativwerte. (die eingestellten Initiativwerte haben keinen weiteren Einfluß -  lediglich der Gewinner der Initiative ist wichtig)

Bewegungsphase

Nachdem fest steht, wer die Initiative gewonnen hat, sagt der BTSM automatisch an, welcher Spieler eine Einheit bewegen muss. Das Bewegen geschieht durch einen Doppelklick auf die jeweilige Einheit oder das einfache Anwählen der Einheit und einem Klick auf „move“. Es öffnet sich das Bewegungsfenster, in welchem die Art der Bewegung und die Bewegungsweite eingestellt werden. Für VTOLs kann zusätzlich die Flughöhe eingestellt werden. Wurde in der gegnerischen Einheitenliste eine bereits bewegte Einheit ausgewählt, werden je nach gewählten Einheitentypen die Nahkampfaktionen freigeschalten. Ein Klick auf „Ok“ speichert die Eingaben, „cancel“ bricht ab. Die Bewegungsphase endet, wenn alle Einheiten bewegt wurden. Mit einem Klick auf „end movement phase“ geht’s weiter.

Angriffsphase

In der Angriffsphase werden alle Angriffe angekündigt. Dazu wird wie schon in der Bewegungsphase vom BTSM vorgegeben, wer an der Reihe ist. Ein Doppelklick auf die Einheit oder ein Klick auf „attack“ öffnet das Angriffsfenster.

Links ist das Einheiteninformationsfenster der angreifenden Einheit, rechts das der als Ziel gewählten Einheit. Rechts unten befindet sich die Zielauswahl. Links unten befindet sich die Waffenauswahl. Ein Doppelklick auf eine der Waffen fügt einen Angriffsbefehl auf die derzeit gewählte Feindeinheit hinzu. Für Munitionswaffen kann noch der zu verwendende Munitionstyp gewählt werden und ggf. die Anzahl der abzugebenden Schüsse (Ultras und RACs). Unter der Waffenliste befindet sich eine Anzeige für die durch die Waffen erzeugten Wärme. Um ein Ziel aus der Liste der Angriffe zu löschen, muss das Ziel in der Zielauswahl gewählt und auf „remove target“ geklickt werden. Mit „Ok“ werden die Angriffe gespeichert, „cancel“ bricht ab.

Soll eine Einheit nicht angreifen, muss der „no attack“-Button genutzt werden. Wurden alle Angriffe angekündigt, beendet ein Klick auf „declarations complete“ die Angriffsphase. Diese kann auch beendet werden, wenn noch nicht alle Einheiten Angriffsbefehle haben (dient der Beschleunigung der Phase wenn z.B. mehrere Einheiten nicht angreifen können).

Angriffsdurchführungsphase

Im Textfenster ganz unten rechts werden jetzt alle Angriffserklärungen aufgelistet. Ein Klick auf das Fenster vergrößert es. Für jede Einheit werden die Ziele und die Waffen angezeigt, die für die Angriffe genutzt werden müssen. Es werden noch weitere hilfreiche Informationen angezeigt.

Ein Klick auf „end attack phase“ beendet die Phase.

Nahkampfphase

Diese Phase läuft ähnlich ab, wie die Angriffsphase. Wieder können für alle Einheiten Angriffe angekündigt werden, diesmal aber Nahkampfangriffe. Ein Doppelklick oder ein Klick auf „physical“ öffnet das Nahkampffenster, in dem die Art des Angriffes und das Ziel gewählt werden können.

Soll kein Angriff erfolgen, muss wieder „no attack“ angeklickt werden. Auch die Phase kann vorzeitig mit einem Klick auf „declarations complete“ beendet werden.

Nahkampfdurchführungsphase

Das gleiche wie in der Angriffsdurchführungsphase, nur halt für die Nahkampfangriffe.

Aktualisierung/Endphase

In dieser Phase können zerstörte Einheiten entfernt werden und Mechs, Fahrzeuge und VTOLs werden aktualisiert. Ein Klick auf „unit destroyed“ markiert eine Einheit als zerstört. Diese wird vor Beginn der neuen Runde aus der Liste gelöscht.

Mechs, Fahrzeuge und VTOLs werden durch einen Doppelklick oder einen Klick auf „update unit“ aktualisiert. In dem sich öffnenden Fenster können kritische Treffer markiert werden (einige kritische Treffer führen ebenfalls zur Zerstörung der Einheit), Waffen können in ihrem Status verändert werden, Jumpjets und Wärmetauscher können reduziert werden, Munition kann verringert werden und es können Wärmepunkte durch Umgebungseffekte oder anderes (z.B. ein Mech ist aufgestanden) addiert oder subtrahiert werden. Bevor man auf „Ok“ klickt, sollte man sich vergewissern, dass alle Eingaben stimmen!

Mit „end turn“ wird die Runde beendet.

Eine neue Runde beginnt

Zu Beginn einer neuen Runde können Verstärkungstruppen hinzugefügt werden, die nicht zu einer festen Zeit (z.B. zu Beginn von Runde 3) erscheinen. Das Auswahlfenster öffnet sich automatisch. Alle in dieser Runde eintreffenden Verstärkungstruppen werden dann in die Listen der beiden Parteien eingefügt und es kann weiter gehen.

BUGS!

Kommen wir nun zu dem Punkt, den jeder Programmierer gern auslassen würde: Programmfehler. Leider ist auch der BTSM nicht frei von Fehlern. Derzeit umfasst das Programm etwa 18.000 Zeilen Quelltext, davon mehr als 10.000 ausführbaren Code. Syntaxfehler sind keine drin, dafür sorgt der Compiler. Aber Logikfehler erkennt er natürlich nicht und bei einem komplexen Regelwerk, wie dem BattleTech-Regelwerk, schleichen sich Fehler schneller ein, als man „Fehler“ sagen kann, ganz zu schweigen von den Fehlern, die auf Tippfehlern beruhen...

Lange Rede, kurzer Sinn: ich bemühe mich natürlich, Fehler zu vermeiden und neue Funktionen zu testen. Dennoch gelingt es auch mir nicht, alle Fehler zu finden. Aus diesem Grund bitte ich alle, die BTSM nutzen und Fehler feststellen (auch Fehler in der Umsetzung des Regelwerkes), mir diese mitzuteilen. Folgende Informationen sind für mich hilfreich:

1. in welchem Programmteil trat der Fehler auf? (Szenarioerstellung, Einheitenverwaltung...)

2. welche Schalter oder dergleichen wurden unmittelbar vorher betätigt?

3. eine kurze Beschreibung, wie sich der Fehler äußert und (wenn möglich) eine Beschreibung zur Reproduktion (vgl. 2.)

4. wenn möglich, sind Kopien der UnitDefinitions.dbf, Weapons.dbf, Ammunition.dbf und (falls zutreffend) die beiden Szenariodateien <Szenario>.scn und <Szenario>.dbf mitzuschicken

Mails mit Fehlerreports gehen an: scholle3783@gmx.de
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