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Rulez of da House – Experimental Mastership 
 

 
Es gelten die Gesetze des Total Warfares, mit folgenden Ausnahmen: 

 
1. Wälder: 

a. Light Wood: 30 CF 
b. Heavy Wood: 50 CF 

2. Carefull Stand:  
a. Wird beim 1. Aufstehversuch angesagt 
b. Es wird gehend aufgestanden 
c. Sämtliche BP werden für einen einzelnen Aufstehversuch verbraucht 
d. Der Mech braucht mindestens 3 BP 
e. Das Aufstehen ist um 2 erleichtert 

3. Floating Crit 
a. Bei einer 2 auf den Trefferzonen wird erneut gewürfelt 
b. Der erneute Wurf deklariert die Zone in der die Critchance entsteht 

4. Standing Still 
a. Ein Mech der keine BP verbraucht wird um 1 leichter getroffen (Bewegung ist Trumpf) 

5. Enhanced Missile Defense 
a. Ein Anti Missile System kann den Clusterwurf auf unter 2 reduzieren und damit Raketen vollständig abfangen 

6. Gauss Weapon Power Down 
a. Am Ende der Runde kann eine Gauss (jeder Typ) abgeschaltet werden 
b. Eine abgeschaltete Gauss explodiert nicht mehr, wenn sie getroffen wird 

7. Advanced Retractable Blades 
a. Der Mech schlägt zu, während die Klinge eingefahren ist 
b. Bei einem erfolgreichen Schlag wird das Ausfahren der Klinge angesagt 
c. Dies ermöglicht einen Critical Hit, unabhängig davon ob die interne Struktur getroffen wurde 
d. Danach wird 2W6 gewürfelt, bei einer 10+ bricht die Klinge ab (einen Crit abstreichen) 

8. Expanded Reversing 
a. Es kann in der gleichen Runde sowohl der Torso gedreht als auch die Arme geflippt werden 
b. Es wird angesagt in welcher Reihenfolge diese Bewegungen ausgeführt werden 
c. Für die zweite Bewegung ist ein Pilotenwurf notwendig 
d. Bei einem Misserfolg wird die zweite Bewegung nicht ausgeführt 

9. Vorbereitung und Startpositionen: 
a. Jeder Battlemech ist voll aufmunitioniert 
b. Es gibt nur einen Weg zur Distillery: COMBAT DROP (am Ende jeder Bewegungsphase) 
c. Der Instruktor (W6 genannt) entscheidet das Zielfeld  
d. Das Können (unter W6 bekannt) entscheidet ob und wie weit der Pilot abweicht 
e. Abhängig von der Intuition (auch W6) des Piloten ist die Richtung der Abweichung und die Ausrichtung des Mechs (ist das 

Hex besetzt gibt es einen accidental DFA!) 
f. Es werden nur die auf den Mechbögen notierten Munitionssorten verwendet. Steht dort nicht anderes, handelt es sich um 

Standard Munition (im Falle von LB-x Autokanonen: Slug) 
10. Abschüsse / Verlassen des Simulators 

a. Ein Mech gilt als zerstört und der Pilot darf sich durch den Zufallsgenerator (Hut) einen neuen holen, wenn: 
i. der Center Torso durchgeschossen wurde 
ii. der Kopf der Maschine vermisst wird 
iii.  der dritte Reaktortreffer den Mech abschaltet 
iv. der Mech nicht mehr schießen kann (z.B. 2 Gyrotreffer und ein Armabriss) 
v. der Pilot am Ende der Runde feige davonläuft (aus dem `Mech aussteigt) 

b. Ein Mech gilt NICHT als zerstört, wenn: 
i. er noch kampffähig ist (sprich zurückschießen kann) 
ii. der Pilot ein Nickerchen macht (Bewusstlosigkeit gilt als Schlafen) 
iii.  das Material dringend eine Abkühlung braucht (automatischer Shutdown) 
iv. der Mech bewegungsunfähig ist (z.B. 2 Gyrotreffer) 

11. Sachen, die nicht erlaubt/ausgebaut/deaktiviert sind: 
a. Mun wird nur nach vorn verklappt, droppen ist nicht, das ist PUSSY! 
b. Rückzug gibt’s nicht. Wir kämpfen um die Distillery, MANN ! 
c. Nein, Du kommst nicht über’s Gebirge oder den Kartenrand, zu hoch/steil/bla/whatever...    ...und die Straße ist da wirklich zu 

Ende!!! 
DENN AUF KITTERY HÖRT DICH NIEMAND SCHREIEN! 

12. Das Wort des Szenario-SLs ist Gesetz! 



 
 

5th-Syrtis-Fusiliers RCT, Kittery // Nachrichten- & Presseabteilung  // www.new-syrtis.de //  

 

  

 
 
 
 

 
 

13. Preise: 
a. Ehre, Ehre und noch mehr Ehre. Das ist doch auch was, oder? 

14. Strafen: 
a. 10 Schläge auf die nackte Eichel, einen Grund dafür braucht es nicht. 

15. Sonderfelder: 
Felder, die Mechteile – welcher Art auch immer – enthalten, zählen als Rubble. Wo nen Baum ist, ist Wald, wo mehr Bäume sind, ist 
dichter Wald 

16. Viel Spaß!  
 

 
P.S.: der mit den meisten Abschüssen gewinnt! 

 


