


BATTLETECH-SZENARIO: BÖSE ÜBERRASCHUNG








VORWORT





Das vollständige Datenpaket BOESE.EXE enthält die folgenden Dateien:





- LIESMICH.DOC/.TXT (Vorwort und Erläuterungen)


- BOESE.DOC/.TXT (Szenariobeschreibung "Böse Überraschung")


- SZ-KARTE.PCX (Darstellung der Szenariokarte)


- ANGR-01.PCX (BattleMech-Datenblatt Vulture)


- ANGR-02.PCX (BattleMech-Datenblatt Black Hawk)


- ANGR-03.PCX (BattleMech-Datenblatt Black Hawk A)


- ANGR-04.PCX (BattleMech-Datenblatt Ryoken)


- ANGR-05.PCX (BattleMech-Datenblatt Koshi)


- ANGR-06.PCX (ProtoMech-Datenblatt Strahl 1)


- ANGR-07.PCX (ProtoMech-Datenblatt Strahl 2)


- ANGR-08.PCX (ProtoMech-Datenblatt Strahl 3)


- ANGR-09.PCX (ProtoMech-Datenblatt Strahl 4)


- ANGR-10.PCX (ProtoMech-Datenblatt Strahl 5)


- VERT-01.PCX (BattleMech-Datenblatt P1B Perseus)


- VERT-02.PCX (BattleMech-Datenblatt ALB-3U Albatross)


- VERT-03.PCX (BattleMech-Datenblatt WVR-7M Wolverine)


- VERT-04.PCX (BattleMech-Datenblatt MON-66 Mongoose)


- VERT-05.PCX (BattleMech-Datenblatt AWS-9M Awesome)


- VERT-06.PCX (BattleMech-Datenblatt ALB-3U Albatross)


- VERT-07.PCX (BattleMech-Datenblatt FS9-OB Firestarter)


- VERT-08.PCX (BattleMech-Datenblatt HER-5S Hermes II)


- VERT-09.PCX (BattleMech-Datenblatt MAD-5M Marauder)


- VERT-10.PCX (BattleMech-Datenblatt GLT-5M Guillotine)


- VERT-11.PCX (BattleMech-Datenblatt BJ2-OC Blackjack)


- VERT-12.PCX (BattleMech-Datenblatt THE-N Thorn)





Alle Datenblätter der in diesem Szenario verwendeten Einheiten liegen dem Datenpaket als fertig ausgefüllte 


PCX-Graphikdateien bei, die vor dem Spiel nur noch ausgedruckt werden müssen. Zum Spielen wird abgesehen 


vom BattleTech Regelwerk außerdem auch noch das Karten-Set GEOTECH III benötigt.


Bitte beachten Sie auch noch die folgenden Erläuterungen zu den Datenblättern.








DIE BATTLEMECH-/FAHRZEUG-DATENBLÄTTER





Die fertig ausgefüllten Datenblätter sind als PCX-Graphikdateien mit einer Auflösung von 640 x 875 bei 


16 Farben (Graustufen) angelegt. Die relativ geringe Auflösung und Farbanzahl wurde für diese Graphikdateien 


gewählt, um die Datenübertragung des Pakets wegen des (im Vergleich zu hochauflösenden Graphiken) 


geringeren Datenumfangs möglichst rasch und problemlos zu gestalten.





Die Datenblätter selbst entsprechen weitestgehend der üblichen BattleTech-Norm, sind jedoch um einige Details 


ergänzt worden:





Sie werden entdecken, daß die Munition der verschiedenen Waffensysteme auf den Datenblättern direkt 


unterhalb des entsprechenden Geschützes zusammen mit der Trefferzonenangabe in Form abkreuzbarer 


Punkte (ganz ähnlich wie bei den Panzerungspunkten) vermerkt wurde. Wir hoffen, daß Ihnen diese Art


und Weise der Munitionsabrechnung entgegenkommt.


Diese besondere Art der Munitionsverwaltung ändert aber natürlich nichts an der Regel, nach der eine 


Waffe aus beliebigen Munitionskammern nachgeladen werden kann, solange es sich nur um den richtigen 


Munitionstyp handelt.





Desweiteren werden sie den sogenannten "Rundenzähler" bemerken, der Ihnen als kleine Spielhilfe dienen mag.


In der Bewegungsphase jeder Runde können Sie nun das Kästchen mit der jeweiligen Bewegungsart 


der Einheit ankreuzen (G=Gehen, L=Laufen, S=Springen für BattleMechs; bzw. 


E=Einsatzgeschwindigkeit, H=Höchstgeschwindigkeit für Fahrzeuge), und gleich daneben auch noch die 


Anzahl der zurückgelegten Felder verzeichnen - beide Informationen werden in der Waffeneinsatzphase ja


wieder benötigt. Außerdem haben wir bei jedem Rundeneintrag einen kleinen Freiraum gelassen, um 


dort die Wärmeentwicklung nachhalten zu können.





Wir hoffen, Sie finden diese kleinen Gedächtnisstützen nützlich.





Viel Spaß beim Spielen!


                    				Ihre BattleTech-Redaktion von FANPRO


