Battle-Tech

In ferner Zeit, im 4. Jahrtausend, tobt ein gnadenlo-
sen Krieg zwischen den Sternensystemen. Mit mach-
tigen Kampfmaschinen, Battle-Mechs genannt, ziehen

die Menschen gegeneinander zu Felde...

von Hakan Evirgen und Jérn-Erik
Burkert

m beim Kampf mit den
Kampfkolossen zu uber-
leben, muissen einige
Grundregeln beachtet
werden. Order Nr. 1 im Spiel:
nicht alle Battle-Mechs eignen
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sich flr jede Mission. AuBBer-
dem muB das Umfeld einer
Operation stimmen und die
Kriegskasse voll sein. Ein Teil
des eigenen Geldes sollte bei
Comstar angelegt werden.
Am besten ist, wenn man Ak-
tien erwirbt, wobei nur von
den ersten beiden aufgefihr-
ten Firmen und von beiden
gleich viel. Der Rest der Habe
wird beim Roulett eingesetzt.
Dort ist es leicht mdglich, daB
das Geld verdoppelt, verdrei-
facht oder schlimmstenfalls
alles verloren wird. Ansonsten
ist es ratsam, standig die Akti-
enkurse zu Uberprifen, Geld
abzukassieren und wieder zu
investieren. Spuckt der Akti-
enmarkt kein Geld mehr aus,
wird es Zeit, die Trainingshal-
le zu besuchen und sich dort
ein wenig zu beschéftigen.
Danach geht es wie gewohnt
mit dem Aktienhandel weiter.
Ist man zu mude, um zu trai-
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nieren, geht es in die Bar- .

racks und der Mechkrieger
génnt sich ein wenig Ruhe.
Stellt sich Hunger ein, geht
es ab zur Lounge. Wer zum
Kampf ohne Mech auszieht,
sollte sich eine zunftige Aus-
ristung im Armor-Shop be-
sorgen und sich ordentlich im
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Weapons-Shop  bewaffnen.
Das Inferno ist besonders
wirksam und lohnt sich zum
Erobern fremder Mechs, die
eine lohnende Beute sind.
Besitzer eines Mechs kénnen
diesen nach dem Kampf oder
auch nur prophylaktisch im
Mechit-Lube durchsehen las-
sen. In der Citadelle gibt es
wiederum Nachhilfe in Sa-
chen Handfeuerwaffen.

Mission 1: Hier wahlt man
einen Locust, da Schnelligkeit
gefragt ist und er bei diesem
Auftrag die meisten Punkte
bringt.

Mission 2: Hier keinen Lo-
cust wahlen, da Greifer
benétigt werden.

Mission 3: Hier muB3 zwar
ein Mech zerstért werden,

aber trotzdem lohnt sich der .

Einsatz eines Chameleons.
Mission 4: Die drei angrei-

F Gefeonis

fenden Androiden sind auf
den ersten Blick keine Ge-
fahr, trotzdem sollte auf den
Hitzepegel achtgegeben wer-
den. Die ersten Runden drf-
te es keine Probleme geben.
Bei zuviel Warme den Large-
Laser abschalten (anwéhlen,
YES und dann CANCEL). Ab-
kiihlung des Lasers bringt der

Besuch von Wasser.
Mission 5: So richtig in den

Die Schiuissel in
der Hohle

Tiir  rot gelb blau
1 1 3 5
L2 2 7 18
3 15 14 11
5 25 33 10
20 a2 6
T 20 275 22
8 28 24 16
SR el el 26
is1oEEs 9 21
S 1180 23 32

Kampf geht es erst ab Aktion
finf. Hier ist ein voll funkti-
onstlchtiger Mech der Geg-
ner. Vorsicht beim Hitzepegel.

Mission 6: Ahnlich wie bei
der vorhergehenden Mission.

Mission 7: Als erstes sollte
vor Start zu diesem Auftrag
der Spielstand gesichert wer-
den. Im allgemeinen muB
man sich hier mit drei Mech-
Gegnern- auseinandersetzen
und hat nur eine Chance
nach gutem Training. Meist
sind die Gegner vom Typ
Jenner. Ist das der Fall, wird
die Aufgabe sehr schwer und
der Krieger mu3 gut trainiert
sein. Ist der Sieg in der Ta-
sche, warten im néchsten Fall
schwéchere Gegner.

Mission 9: Hier greifen
meist vier Jenner an, denen
man lieber aus dem Weg
geht. Statt dessen ist es bes-
ser, sich in die untere linke
Ecke des Schlachtfeldes zu
begeben. Wenn dort der En-
ergiezaun  zusammenbricht,
kann in den Nordwesten der
Stadt geflohen werden. Dann
heiBt es abwarten, bis die
Jenner einzeln kommen. Sie
sind dann eine fette Beute.

Allgemeines

In der Karte 1 ist die Umge-
bung, in der das Spiel han-
delt, abgebildet. Jeder Punkt
auf der Karte steht fur jeweils
ein Quadrat, das man im
Spiel aufrufen kann. Nur beim
Betreten des Gebiets er-
scheint der Ausschnitt. Der
Doktor und die Héhle werden
erst nach Ldsen bestimmter
Aufgaben sichtbar. Zuné&chst
geht's in Richtung Starport.
Dort befindet sich ein Com-
star, wo Geldscheffeln ange-
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Karten-L d hen. In der Inaugural
arien-Legende Hall gibt es einige in-

Kasten mit Nummer Tur

sagt ist (s. oben). Auf die
zweite Aktie wird alles Geld
gelegt, wobei noch soviel
lbrig bleiben sollte, daB man
sich noch eine Flak-Suit, ein
Inferno und ein wenig Klei-
dung leisten kann. Letztere
gibt's im Clothes Shop und
sie ist sehr wichtig, da der
Mechkrieger noch immer die
Uniform der Akademie tragt.
Diese ist aber bei den Leuten
in der Stadt nicht gern gese-

teressante Neuigkei-

Nummern Schitissel ten. Die Menschen er-
Cit Cache zahlen von einer Ver-
M Maproom sammlung, . die be-
P Power = sucht werden sollte.
H Hyperpulse Die Zeit bis zum Be-
R Mech von Jeremiah ginn der Versamm-

lung schldagt man am
besten mit einigen Kampfen
in der Arena tot. Ein Mech
zum Kampf in der Arena soll-
te aber gemietet werden,
denn die Reparaturen am ei-
genen Mech kénnen die Ge-
winne aus den Fightings
schnell auffressen.

Bei der Versammlung gibt
es ein Treffen mit Rex, der zu
einem wertvollen Verbiinde-
ten wird. In Kooperation mit

de. Einfach in den Kranken-
hausern »search medical re-
cords« oder in den Mech Lu-
bes »visit speed shop« bzw.
»ask to apprentice« wahlen
und die betreffenden Perso-
nen geben sich zu erkennen.
Trotzdem Vorsicht, denn oft
lauert ein Doppelagent! Den
eigenen Mech laBt man von
Rex tunen und klappert da-
nach die Stadte nach Verbiin-
deten ab. Je mehr Leute im
Schlepptau sind, um so bes-
ser! Ein Helfer ist mit Sicher-
heit im Mechit Lube vom Star-
port. Er ist der beste Mecha-
niker und kann nach einer
Ausbildung auf exzellent ge-
bracht werden. Wer beim er-
sten Versuch ins Netz eines
Agenten geht, findet im Knast
einen Freund und muB beim
zweiten Anlauf den Mechani-
ker anwerben. Zuvor hei3t es
aber erst einmal einen saube-
ren Ausbruch zu gestalten.
Dazu muB der Mech des neu-
en Freundes im Gefangnishof
gefunden werden, der zwi-
schen einigen Schrott-Mechs
steht. Das Ganze, bevor der
Warter die Aktion zum Schei-
tern bringt. Kommt ein Arzt
ins Team, ist ein »Field Sur-
gery Kit« notwendig. Dieses
findet man im Spital. Er kann
nun die Wunden der Gang
viel besser heilen.

Als néchstes flhrt der Weg
den Abenteuerer in die Cita-
delle, wo er in den Barracks
ein Holodisk-Player findet.
Nun geht es zu Doktor Tell-
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® Sind mehr Piloten als
Mechs in der Gruppe, setzt
man: mit Infernos feindliche
Kampfmaschinen auBer Ge-
fecht und nimmt sie in Besitz.
Ein anderer Weg ist der Dieb-
stahl eines geliehenen Mechs
aus der Arena. Dann ist das
Betreten des Starcom aber
nicht mehr méglich, Um den
Mech zu klauen, werden die
Waffen nicht auf ‘den Feind
gerichtet, sondern mit dem
Befehl »next« auf den Enemy
Commentator. Als néachstes
begibt man sich dorthin, zer-
trimmert die Arenamauer und
entflieht.

® Beim Kampf immer in Be-
wegung bleiben, so wird es fur .
den Feind schwer, den Mech
von hinten zu Uberfallen.
Ebenfalls nie dem Feind den
Ricken zudrehen, denn mit ei-
nem  SchuB ist der eigene
Mech futschl!

@ Truppen am Boden nie in
die Nahe der FuBe eines
feindlichen. Mechs  bringen,
sonst tritt er nach ihnen (Be-
fehl »kick«). Die Laserwaffen
setzen Mechkrieger nur gegen
den Feind in einem Mech ein,
bis er zerstort ist.

braucht drei verschiedenfarbi-
ge Schllssel. Hat man den
Mech von Jeremiah Young-
blood gefunden, begibt man
sich zum Cache. Dann wird
die Energie fiir den Hyperpul-
se Generator abgeschaltet.
Im Kartenraum sind nun noch
die Planeten (Pesht, Benja-
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ihm findet man schnell Freun-

Die Mech-Typen

Hier einige Bemerkungen zu den einzelnen Mech-Typen.

Locust: Der schnellste wahlbare Mech-Typ — hat aber keine ‘Hande
zum Greifen und seine Bewaffnung ist nur schiecht ;
Wasp: Dieser Mech hat Greifer und ist schlecht bei Bewaffnung, Be-
wegung und Ristung

Chameleon: Der einzige mit Large Laser und anderen guten Waffen
ausgerusteter KampfkoloB3. Seine. Panzerung ist sehr gut. Er kann
nicht mehr aufgertstet werden.

' Zum AbschluB3 noch einige Hilfen zum Tunen der Mechs. Bei der
Wasp sollten als erstes zwei Med-Laser und reichlich Armor einge-
baut werden. In Runde zwei dann fiinf Med-Laser, dafiir keine
Jumpjets. Vorsicht Hitze-Entwicklung!

Der mit drei Med-Laser bestiickte Locust, erhalt beim ersten Tunen
zusatzlich drei Med-Laser dazu, beim zweiten Aufriisten ebenfalls,
dazu zwei Small-Laser und mehr Armor. Dafiir zwei Bewegungs-
punkte weniger, weil die Maschine ausgebaut wird.

Beim Stinger am Anfang nur einen Med-Laser und vier Small-Laser.

Beim zweiten Mal drei Med-Laser, (fur zwei davon reicht die Energie
nicht!) und vier Small-Laser, keine Jumpijets.

Der Commando-Mech wird am Anfang mit drei Med-Lasern und viel

Armor ausgerstet. Daftir sollte man ein wenig sparsamer. bei den
SRM-Launchern sein (einen weniger). Beim nachsten Tuning kommt
ein Med-Laser dazu und sechs Small-Laser. Hier wiederum ein
SRM-Launcher weniger, da die Hitzeentwicklung zu grof ist.
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Das von Fasa entwickelte Science-fiction-Rollenspiel hat als Brett-
spiel eine groBe Fangemeinde. Infocom hat fiir den C 64 ein Com-
puterspiel herausgebracht. Es ist in der Science-fiction-Box von
Prism-Leisure enthalten, die man bei Karstadt an der Software-The-
ke und anderen GroBmarkten erhalt.

Mehr Informationen Uber Battle-Tech und Brettspiele rund um die
Welt der Stahlkolosse des 4.Jahrtausends hat Fantasy-Productions.
Einige Romane dazu sind im Heyne-Verlag Miinchen erschienen.

heim. Im Spital sollte man
sich vorsichtshalber »Micro-
surgeon« beschaffen, denn
der Doktor stellt Fragen. Sind
alle Fragen richtig beantwor-
tet, geht es nach Sidosten
zur Héhle. Karte 2 zeigt die
Hohle. In Kombination mit der
Tabelle diirfte es nicht schwer
sein, die Turen zu 6ffnen. Die
Nummern in den Kasten auf
der Karte sind die TUrnum-
mern und die anderen Be-
zeichnungen fir die Schius-
sel. Die Tlren mussen zuerst
nach Reihenfolge ihrer Zahl
gedffnet werden. Jede Tur

min, Skye, Ryerson, Summer,
Kathil und Achernar), die in
der Anleitung mit einer
Schlangenlinie verbunden
sind, anzuwéhlen und der Hy-
perpulse Generator zu akti-
vieren und das Spiel ist
gelost.

Fantasy-Productions,

Ludenberger Str.14, 40699 Erkrath
Heyne-Verlag, Postfach 201204,
80012 Mtiinchen 2

lllustrationen aus dem Battle-Tech-
Hardware-Handbuch 3025 mit
freundlicher Genehmigung von
Fantasy-Productions/FASA



