Battletech Capture the Flag

Viele Kennen sicher die Spielvariante Capture the flag (CtF) aus unzähligen Ego-Shootern, oder auch z.B. aus Mechwarrior 4.

Hier habe ich mal ein paar Regeln aufgestellt, um diese durchaus witzige Variante auch mal auf Tabletop-Ebene spielen zu können...

An Spielmaterialien wird an sich nichts neues benötigt, außer vielleicht einen Spielstein, der die „Flagge“ darstellt – dies kann aber auch auf den jeweiligen Datenblättern vermerkt werden.

Die Vorbereitungen laufen wie folgt:

Karten: Am besten 3 Karten, natürlich kann hier auch variiert werden, aber 3 reichen völlig aus! 

Jeder Spieler wählt eine Karte als seine „Homebase“ – diese sollte möglichst gut zu verteidigen sein. Danach einigen sich die Spieler auf eine „Centerbase“, die zwischen den beiden Homebases liegen wird.

Die Karten werden jeweils an den schmalen Kartenrändern zusammengelegt, sodass sich eine möglichst lange Spielfläche ergibt.

Nun wählt jeder Spieler ein Hexfeld in seiner Homebase aus, am besten nahe am äußersten Rand. Dieses Hex wird dann der „Flagroom“, der natürlich möglichst gut zu verteidigen sein sollte!

Zum Schluss legen die Spieler je nach Anzahl der eingesetzten Einheiten sog. „Respawnpunkte“ fest – dort kommen später die Einheiten ins Spiel. (Diese sollten jedoch einigermaßen weit vom Flagroom entfernt sein, damit der Gegner auch eine Chance hat, die Flagge zu stehlen!)

Truppenaufteilung: Hier sind der Fantasie der Spieler keinerlei Grenzen gesetzt.

Zu beachten sind aber folgende Richtlinien: Die Teams sollten eine Ausgewogene Mischung aus „Runnern“ und Defendern“ darstellen – Einheiten, die die eigene Flagge bewachen und welche, die die gegnerische ergattern sollen.

Gut bewährt haben sich Teams in Lanzengrösse mit vereinzelter Fahrzeugunterstützung.

ACHTUNG – Lufteinheiten/Senkrechtstarter sind eher ungeeignet, da sie zu schnell sind und nicht durch Gelände behindert werden – können natürlich auch verwendet werden, nur sollte man sich vorher über die Konsequenzen im Klaren sein!

Allgemeine Regeln: Ziel des Spiels ist es, möglichst viele Flaggen des Gegners zu „Capturen“ sprich sie zur eigenen Flagge zu bringen.

Um die gegnerische Flagge zu bekommen, muss sich lediglich eine eigene Einheit darüber bewegen (Jedoch nicht im Flug!)

Hat die Einheit die Flagge, wird sie zum „Flaggenträger“ Das bedeutet für die Einheit an sich nichts – außer vielleicht dass sie zum Ziel aller Feinde auf dem Feld werden dürfte ;)

Wird der Flaggenträger abgeschossen (Nach Standart CtF-Regeln gilt eine Einheit auch als zerstört, wenn sie ein Bein verloren hat, oder sonst irgendwie relativ bewegungslos gemacht wurde – jedoch nicht bei Abschaltung, Sensorentreffern etc...), so wird sie von der Karte genommen und die Flagge in dem Hex deponiert, in dem sich die Einheit zuletzt befand.

Die zerstörte Einheit wird dann in einem der jeweiligen „Respawnpunkte“ der eigenen Seite platziert und kann in der nächsten Runde wieder benutzt werden.

Läuft nun eine Einheit derselben Seite über die Flagge, wird diese zum neuen Flaggenträger.

Erreicht jedoch eine gegnerische Einheit zuerst die Flagge, wird sie sofort wieder in die Flagbase des Spielers zurückgelegt, muss also nicht erst zurückgebracht werden.

Eine flagge gilt dann als „gecaptured“, wenn sie zur eigenen Flagge getragen wurde, welche sich jedoch in der eigenen Flagbase befinden muss. Hat also der Gegner die eigene Flagge, muss sie zuerst zurückgeholt werden. Auch wenn der Flaggenträger über die eigene Flagge läuft, wird sie zuerst zur Base zurückgebracht und erst dann kann gecaptured werden!

Die grundsätzlichen Spielregeln werden von Battletech übernommen, mit nur einigen Ausnahmen:

· Der Flaggenträger hat stets die schlechteste Initiative, sprich muss sich immer zuerst bewegen.

· Jede Einheit führt nacheinander ihre eigene Bewegungs- und Schussphase aus, sprich sie bewegt sich erst und schießt dann direkt im Anschluss an ihre Bewegungsphase, führt also praktisch ihre eigene „Runde“ aus, bevor die nächste Einheit dran ist. Dies macht das Spiel dynamischer und spannender, da jetzt z.B. nicht der die offen herumliegende Flagge bekommt, der in der nächsten Runde die Initiative gewinnt.

· Der Spieler mit der besseren initiative darf hier zuerst ziehen, um so die besten Chancen zu haben die Flagge zu stehlen, da es ja praktisch nur noch eine Phase gibt.

· Eine Einheit gilt als zerstört, wenn sie sich voraussichtlich für den Rest des Spiels nicht mehr bewegen könnte.

· Einheiten werden nach der Zerstörung wieder ins Spiel genommen. 

Soviel zum Grundgerüst der Regeln – damit lassen sich schon die ersten spaßigen CtF-Matches austragen ;)

Hier noch ein paar Anregungen und Regelerweiterungen:

Am meisten Spaß macht nach eigener Erfahrung ein Match wie unten folgt:

4 Spieler

2 Teams

3 Karten

4 Mechs und ein leichtes Scoutfahrzeug pro Team

3 Captures gewinnt das Spiel

Das Spiel läuft dann ungefähr so: Spieler 1 bewacht mit 2 schwereren Mechs die eigene Flagge, während Spieler 2 mit den 2 leichteren und dem Scoutschweber versucht, die gegnerische zu stehlen.

Hier hilft am besten Augen zu und durch – ist die Flagge erst einmal im Besitz der eigenen Mannschaft, kann sie durch „Staffellauf“ transportiert werden: Wird eine Einheit zerstört, kann gleich eine andere die Flagge wieder aufnehmen. 

Die Spieler müssen sich natürlich einig sein, dass das Spiel auch Spaß machen sollte – Nimmt man z.B. als Flagroom einen 10 Level hohen berg ist es klar, dass der Gegner nur schwer hochkommt – ist aber auf die Dauer auch langweilig, oder? Also einfach gesunden Menschenverstand einsetzen ;)

Auch sollten die benutzen BT-Regeln so einfach wie möglich sein, damit nicht dauernd Regelfragen oder komplizierte Handlungen den Spielfluss verlangsamen – Das Match sollte so rasant wie möglich sein!

Regelerweiterungen:

Multi-Capture the Flag

Praktisch dasselbe wie CtF nur mit 3 oder mehr Teams – Gibt echt lustige Situationen, wenn jeder die Flagge des anderen hat ;)

Hierbei gilt, dass ein Flaggenträger auch mehr als nur eine Flagge tragen und diese auch capturen kann.

Carry the Flag

Regeln wie bei CtF, nur dass die eigene Flagge wieder zum Flagroom zurückgebracht werden muss, dorthin also nicht von alleine zurückkehrt.

Blackflag 

Es existiert nur eine einzige Flagge in der Centerbase. Diese muss dann natürlich von beiden Teams gecaptured werden – ein lustiges hin und her ;)

CtF auf Zeit

Normales CtF aber mit Zeitbegrenzung pro Zug. Hilft, das Spiel rasant zu halten und führt auch öfters mal zu unüberlegten Handlungen, die mitunter sehr spaßig werden können! ;)

Das Zeitlimit sollte hierbei an die Erfahrung der Spieler angepasst werden – so ca. zwischen 20 und 40 Sekunden etwa für geübtere Spieler...

Mutators

Der Flaggenträger wird mit sog. Mutators ausgestattet, solange er die Flagge trägt. Diese können beliebig variieren, die Liste reicht von Bonus-Bewegungspunkten über doppelt so starke Panzerung bis hin dazu, dass die Flagge wie eine NARC-Boje funktioniert ;) 

Auch hier kann der Spieler beliebig experimentieren!

Das Regelwerk wurde bewusst offen genug für jedwede Veränderung durch die Spieler gelassen – spielt wie es euch gefällt! ;)

Ich hoffe die Regeln sind klar und einfach zu verstehen, falls ihr Anregungen und/oder Fragen habt, nur her damit an ghostbears@gmx.de !
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