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1 Das Regelwerk

Dieses Regelwerk ist bindend fir alle Mitspieler der Batchall Community. Es enthélt alle
Informationen und Regeln im Umgang mit Chapterfights, das Flihren der Fraktionen sowie uber das
Verhalten der Mitspieler innerhalb der Community.

Wichtig fir den Gebrauch des Regelwerkes ist, dass jedem Entscheidungstréger, sei es ilKhan, Khan
oder saKhan durch die meisten Regeln Entscheidungsspielrdume eingeraumt werden, innerhalb derer
sie ihre Aufgaben zu erfillen haben. Es ist beabsichtigt, dass den Entscheidungstragern ihre Aufgaben
nicht wortwortlich vorgeschrieben sind.

Dieses Regelwerk ersetzt das Batchall Regelwerk 3.2.

2 Der ilKhan

Der ilKhan ist der hdchste Posten in der Community und Vertreter des Vorstandes bei Batchall. Der
ilKhan ist der Ansprechpartner der Khane der einzelnen Clans und dient als Verbindungsglied
zwischen Regelwerksteam, Projektleiter Batchall, Vorstand und Webmaster.

Der Vorstand ernennt den ilKhan als seinen Vertreter. Der ilKhan ist dem Vorstand gegeniber
Rechenschaft schuldig.

Der ilKhan ist berechtigt jeden Khan oder sakKhan zu tberstimmen. Der ilKhan darf nach eigenem
Ermessen oder auf Bitten eines betroffenen Spielers in alle Belange der Community eingreifen. Dies
schlieit ausdriicklich die claninterne Verwaltung sowie Schiedsspriiche und Spielerverwaltung ein.
Eine Amtshandlung ist durch den ilKhan gegenuber den Betroffenen zu begriinden. Eine solche
Entscheidung, sollte es sich nicht um eine StrafmalRnahme gegen einen Spieler handeln, ist im Forum
zu veroffentlichen.

Sollte es sich um eine Strafmanahme handeln, so hat der betroffene Spieler das Recht, sich beim
Vorstand Gber diese MaRnahme zu beschweren und eine Uberpriifung zu fordern. Die Beschwerde ist
an info@trueborn.org zu stellen und wird in der Regel vom Vorsitzenden oder Geschaftsfiihrer
bearbeitet. Der ilKhan hat ein generelles Vetorecht in allen administrativen VVorgangen innerhalb der
Batchall Community.

Der ilKhan hat auBerdem das Vorrecht, das Regelwerk im Falle der Mehrdeutigkeit verbindlich
auszulegen. Er kann damit auch eine Person oder Personengruppe seiner Wahl beauftragen.

Der ilKhan hat die Pflicht die Logistik (Gerate und Einkaufslisten) der Community zu tberschauen
und im Falle der Notwendigkeit einzugreifen.

Der ilKhan wird bei Abwesenheit infolge von Urlaub, Krankheit etc. von den Leitern der
Lordprotector Classic und Lordprotector Plus Community vertreten.

3 Die Fuhrung der Clans

3.1 Khane

Der Khan ist Ansprechpartner und verantwortlich fir seinen Clan, also allen angeschlossenen
Mitspielern und Chaptern. Der Khan muss Mitglied im Tragerverein Team Trueborn e.V. sein. Dazu
reicht eine Fordermitgliedschaft aus. Er fungiert als direkter Kontaktmann zum ilKhan.

Ein Khan hat folgende Pflichten:



e mindestens einmal alle 24 Stunden sollte entweder der Khan oder der sakhan ins Leadertool

schauen, um Chapterfights zu werten und Ersatz zu vergeben (auer bei Beurlaubung im

Forum).

Ansprechpartner fur Fragen der Spieler zu sein (per Email, Forum, 1CQ etc).

bei Streitigkeiten soweit wie mdglich zu vermitteln.

den Spielern die Teilnahme an der Homeworlds-Kampagne zu erméglichen.

seine Spieler tber wichtige Neuigkeiten, Informationen oder Anderungen in der Community

zu informieren.

e Sich im Forum um den Bereich seines Clans zu kiimmern und sich via Forum dber
Anderungen auf dem Laufenden zu halten.

e Nur der Khan hat das Recht die Keshik des Clans zu fuhren.

Ein Khan kann durch folgende Faktoren sein Amt verlieren:

o Die Mitspieler des Clans wahlen ihn mit 3/4 Mehrheit ab.

e Léangere unabgemeldete Abwesenheitszeiten (>1 Monat oder mehrmalige Abwesenheit > 7
Tage). Abzumelden bei Abwesenheit hat der Leader sich bei dem ilKhan, entweder (ber eine
E-Mail oder uber das Forum.

e Nach 3 Ermahnungen sonstiger Art durch den ilKhan

e Grobe Verletzung einer Regel des Regelwerkes.

o  Er tritt freiwillig zurtick.

Nach dem Verlust eines Khans ernennt der ilKhan einen Nachfolger. Dabei soll er — wenn maoglich —
den bisherigen saKhan beriicksichtigen. Ein Khan kann bei fehlendem saKhan nach Riicksprache mit
der Community Leitung einen ernennen.

3.2 saKhane

Der saKhan ist der Stellvertreter eines Khans. Er hat dieselben Rechte und Pflichten wie ein Khan und
er unterliegt den gleichen Voraussetzungen (Mitgliedschaft im Team Trueborn e.V.). Auch der saKhan
verliert durch den virtuellen Tod nicht das Amt aber alle Ehrungen und Erweiterungen.

Die Besetzung des Postens ist keine Pflicht, ein Khan kann, in Absprache mit dem ilkhan, von seiner
Besetzung absehen.

3.3 Die Loremaster

Jeder Clan, kann ein verdientes Mitglied aus den eigenen Reihen zum Loremaster (Lehrmeister)
ernennen.

Die Aufgabe der Loremaster umfasst die gesamten Abldufe der Blutnamenskdmpfe innerhalb seines
Clans (Leitung der Blutnamenskampfe, Verwaltung der Blutnamen, Neubeantragung der Blutnamen);
er ist neben dem Khan / saKhan, Ansprechpartner der Mitglieder des Clans; in seinem Clan tbernimmt
er die Funktion des Ankl&gers oder Verteidigers innerhalb des claneigenen Konklave.

Der Loremaster kann eine eigene Duellliste fur Blutnamenskampfe benutzen. Diese ist allerdings
vorher mit der Communityleitung abzusprechen und im claninternen Forum zu ver6ffentlichen. Auch
die Regeln fur einen Blutnamenskampf werden vom Loremaster in Absprache mit den Khanen
festgelegt, diese sind ebenfalls zu veroffentlichen.

Wahrend eines Turniers bestimmt der Loremaster die Regeln und trifft Entscheidungen bei
Streitigkeiten. Er hat die alleinige Leitung tber das Blutnamensturnier und ist auch wahrend des
Turniers dem Khan und saKhan vorgesetzt.

Das Amt des Loremasters kann durch einen Positionstest an einen anderen Spieler, der die
entsprechenden Voraussetzungen erfillt, Gbertragen werden, vorausgesetzt, der fordernde Spieler ist
mit einer Entscheidung des Loremasters wahrend eines Blutnamensturniers nicht einverstanden. Dem
Positionstest muss der Khan zustimmen.

Der Loremaster ist mit dem Oathmaster zusammen fiir die Mitbetreuung neuer Spieler verantwortlich.



Die Voraussetzungen fir das Amt des Loremaster ist die Mitgliedschaft im Tragerverein Team
Trueborn e.V.

3.4 Die Oathmaster

Jeder Clan verflgt Uber einen Oathmaster (Eidmeister). Dieser wird vom Khan des jeweiligen Clans
ernannt.

Er ist fUr das jeweilige claninterne Konklave zustdndig. Das Aufgabengebiet eines Oathmaster umfasst
die Protokollierung und Archivierung der Ergebnisse des jeweiligen Konklaves. Der Oathmaster ist
ebenso fir Veroffentlichungen im Forum verantwortlich und fungiert als Schiedsmann bei
Streitigkeiten.

Er ist zusammen mit dem Loremaster flr die Betreuung neuer Spieler verantwortlich.

4 Mitspieler
4.1 Anmeldung

Die freiwillige Anmeldung erfolgt ausschlieBlich Uber die Community Web-Seite
(http://www.batchall.de). Wir unterscheiden zwischen zwei Arten von Mitspielern innerhalb der
Community: den Mitspielern und den Mitgliedern des Trégervereines Team Trueborn e.V. Die
Grundversion der Batchall Community ist fiir alle Mitspieler kostenlos. Jedem Nutzer von Batchall
steht nur ein Account zu!

4.1.1 Mehrfachbenutzer

Es kommt vor, dass mehrere Mitspieler mit einem einzigen PC ihre Accounts verwalten. Die
Mehrfachbenutzung ist bitte unverziiglich dem ilKhan mitzuteilen! Jede Anmeldung wird geprft.
Sollte innerhalb einer angemessenen Frist keine Erklarung eingegangen sein, werden alle betroffenen
Accounts geldscht.

4.1.2 Wahl des Clans

Die Wahl des Clans findet wahrend der Anmeldung statt.

4.1.3 Clanwechsel

Wir sind die Clans! Wir wechseln nicht den Clan, aufRer: durch einen verlorenen Besitztest oder
Absorptionstest. (Bedarf der Zustimmung beider Khane und des ilKhan, siehe Trials Punkt 6.5. Der
Spieler kann allerdings jederzeit seinen alten Account Idschen lassen und einen neuen Account bei
dem neuen Clan errichten. Er fangt dort wieder als Star Commander mit einem Stern Mechs an.

4.1.4 Wahl des Alias

Jeder Spieler verpflichtet sich mit der Anmeldung bei Batchall auf Beleidigungen sowie auf die
Verwendung von Namen, Zeichen und Erkennungsmerkmalen wvon verfassungsfeindlichen
Organisationen zu verzichten.

Im Weiteren dirfen Politik, Religion oder ethische Herkunft nur innerhalb des zum Spiel gehdrenden
Rollenspiels, also ohne Bezug zur realen Welt, thematisiert werden.

Eine mehrfache Zuwiderhandlung ist als vereinsschadlich anzusehen und wird dementsprechend durch
den ilKhan oder den Vorstand des Tragervereins geahndet.

4.1.5 Anmeldung im Tragerverein


http://www.batchall.de/

Bei der Neuanmeldung im Tragerverein Team Trueborn eV. werden pro vorhandenem
Communityaccount 10 AZ gutgeschrieben.

4.2 Abmelden

Jeder Spieler kann sich jederzeit abmelden. Hierzu reicht die Benachrichtigung des ilKhans.

4.3 Ausschluss

In besonderen Fallen behalt sich der ilKhan in Zusammenarbeit mit dem Vorstand vor, ein Mitglied
aus der Community auszuschlief3en.

4.3.1 Loschen von inaktiven Accounts

Spieler, die sich tiber 60 Tage nicht eingeloggt haben, werden durch das System automatisch geldscht.
Betroffene Spieler konnen sich nach ihrer Loschung selbstverstandlich wieder neu anmelden.
Mitglieder im Tragerverein Team Trueborn e.V. und Spieler, die lhre Accounts auf inaktiv gesetzt
haben, bleiben von der Loschroutine verschont.

Der ilKhan kontrolliert die angemeldeten inaktiven Spieler in regelméRigen Abstanden. Sollten hier
Accounts vorhanden sein, welche seit mehr als 1 Jahr inaktiv sind, so werden auch diese zur Ldschung
freigegeben.

4.3.2 Ausschluss durch grobes Fehlverhalten

Bei grobem Fehlverhalten ist die Communityleitung ermdchtigt einen Spieler temporar oder
permanent vom Spielbetrieb auszuschlieBen. Die endgiiltige Entscheidung trifft allerdings der
Vorstand.

4.4 Rang beim Start

Der beim Start zugewiesene Rang entspricht dem eines Sternfuhrers. Dieser ist der jeweiligen
gewahlten Fraktion angepasst. Die Range der einzelnen Fraktionen sind auf der Startseite im
Unterpunkt Regeln, aktuelle Dienstgrade der Community zu entnehmen.

5 Chapter

Jeder Community-Spieler hat das Recht und wird angehalten, ein Chapter zu griinden und zu fiihren.

5.1 Chapterfihrung

Der Fihrer des Chapters ist Ansprechpartner fiir seinen Khan. Um einen neuen Chapterfihrer
einzusetzen, reicht eine E-Mail der betroffenen Spieler an den Khan.

5.2 Chapterwechsel

Wenn Spieler einem bestehenden Chapter innerhalb des eigenen Clans beitreten wollen, reicht eine E-
Mail an den betroffenen Khan. Dieser ist in der Lage, den Mitspieler zu versetzen. Es ist jedoch nicht
moglich, seine Anzahl der gemachten Chapterfights sowie seine Chapterpunkte mit in das neue
Chapter zu bernehmen. Diese verbleiben immer beim alten Chapter. Sollte dieses nach dem Wechsel
des Spielers leer sein, so werden diese Punkte zusammen mit dem Chapter gel6scht.

Der Spieler darf entscheiden, welchem Chapter er zugehéren will und darf nur mit seiner Zustimmung
in ein anderes Chapter versetzt werden.

Das Hinzufiigen eines Spielers zu einem bestehenden Chapter muss jedoch mit Zustimmung des
betroffenen Fihrers des Chapters erfolgen.



5.3 Chaptername

Der Chaptername ist frei wahlbar, sofern dieser noch nicht in der Liste der Chapter vertreten ist. Es
kénnen auch selbst erfundene Namen eingesetzt werden. Der Spieler wird angehalten, sinnvolle
Namen zu wéhlen. Der Khan kann Namensanderungen im Einvernehmen mit dem Spieler vornehmen.
Es gelten die gleichen Einschrankungen und Regeln wie in Punkt 4.1.4

5.4 Chapterfights

Die Chapterfights werden von den verschiedenen Chaptern selbst organisiert und durchgefiihrt. Die
Spieler sollten sich ber folgende Punkte einig sein:

e Die Art der BT-Regeln (Ndaheres siehe 5.4.1 & 5.4.2)

e Austragungsort

e geltende Hausregeln

e Ehrenregeln (N&heres siehe 5.4.3)

Auf jeder Seite sind mindestens zwei Einheiten zu stellen. Sollten sich Mechs auf dem Feld befinden,
muss einer davon der Fiihrungsmech sein, in dem der Accountpilot sitzt. Sollte sich nur ein einzelner
Mech auf dem Feld befinden, wird dieser automatisch zum Fihrungsmech.

Der Fihrungsmech muss dem Gegner vor Spielbeginn Kklar kenntlich gemacht werden. In Gefechten
nach Double Blind Regeln (Tactical Operations, S. 224), ist der Fuhrungsmech vor Spielbeginn auf
dem Record Sheet zu vermerken.

Der Spieler darf entscheiden, ob er den Filhrungsmech mit seinen derzeitigen Spielerwerten nutzt oder
als 3/4 Pilot antritt. (siehe Spielerwerte 6.3.1). Zudem ist es verboten, die Regeln zum virtuellen Tod
(Punkt 6.5) durch Hausregeln oder Absprachen auller Kraft zu setzen.

Grundsatzlich sind Chapterfights von Chaptern innerhalb des gleichen Clans mdglich, innerhalb der
Homeworldskampagne jedoch strikt untersagt.

5.4.1 Battletech-Regeln

Grundsatzlich gelten die Regeln aus Total Warfare (TW).

Regeln die nicht in Total Warfare stehen miissen von beiden Seiten genehmigt werden (dies gilt
sowohl fir Regeln aus offiziellen Battletech Regelwerken als auch flir Hausregeln) [Das
Uberspringen immobiler Einheiten in der Initiative ist beispielsweise eine Hausregel und bedarf daher
beiderseitiger Zustimmung.]

Die Spieler sind angehalten sich vor Spielbeginn abzusprechen, ob sie vom Turnierregelwerk TW
abweichen wollen.

5.4.2 Einheiten, Waffen und Ausristung

Grundsatzlich ist der Einsatz sémtlicher Mechs, Fahrzeuge (Hubschrauber und Battle Armors aus den
Accounts immer gestattet. Der Einsatz von Konventionellen J&gern, Luftraumjdgern und Artillerie
muss von beiden Seiten genehmigt werden.
Samtliche Munitionssorten aus Total Warfare sind erlaubt (Inferno steht in Total Warfare!).
Es durfen ebenfalls Einheitentypen (nicht jedoch Einheiten vorhandener Typen) gestellt werden, die
nicht in den Accounts vorkommen, fur diese gibt es jedoch keine Auszeichnungen und ihr Einsatz
muss zwingend von beiden Seiten genehmigt werden.

o Batchall stellt Einheiten der Regelstufen Introductory, Tournament Legal und Advanced zur

Verfligung. (Einzige Ausnahme bilden hierbei die beiden Pack Hunter 11 Varianten 2 und 3)



5.4.3 Ehrenregeln

Vor Spielbeginn sollten sich beide Seiten dartiber einigen, ob sie mit oder ohne Ehrenregeln spielen.
Wenn mit Ehrenregeln gespielt wird, sollte sich, um Streitigkeiten zu vermeiden, Uber die Auslegung
der Ehrenregeln beraten werden. Im folgenden finden sich einige Richtlinien, die eingehalten werden
sollten, wenn keine anderweite Einigung erzielt werden kann oder man auf komplizierte Regelungen
verzichten will.

e Ehrenregeln gelten nur fiir Mechs, aller anderen Einheitenklassen kénnen sich frei verhalten.

o Es ist gestattet auBerhalb der Waffenreichweite des Gegners zu feuern. Man muss nicht aktiv
die Reichweite zum Gegner verkiirzen, um ihn feuern zu lassen.

e Der Gegner muss nicht die Madglichkeit haben zuruckzufeuern, es sollte jedoch darauf
verzichtet werden es ihm dauerhaft unmdéglich zu machen, um den Spielspal nicht zu storen.

e Esdarf in den Ricken gefeuert werden.

e Abgeschaltete oder bewusstlose Mechs sollten nicht beschossen werden, auBer sie erreichten
diesen Punkt durch eigene Fehler oder den Versuch die Regeln zu Uberlisten.

¢ Nahkampfe sind untersagt.

e Artillerieeinsatz, auch versehentlicher, gegen Mechs ist untersagt.

5.4.4 Chapterfights mit mehreren Spielern

Es ist moglich, dass Chapterfights mit mehreren Spielern/Chaptern auf einer Seite abgehalten werden.
Dabei ist zu beachten, dass ein Chapter nur einmal Chapterpunkte erhalten kann.

Beispiel 1: Sind mehrere Chapter an einem Sieg beteiligt, erhalt jedes 5 Punkte.
Beispiel 2: Erkdmpfen zwei Spieler eines Chapters einen Sieg, bekommt das Chapter einmal 5 Punkte.

Die Verteilung von Abschiissen und Beute ist Vereinbarungssache. Chapterfightberichte kénnen
zusammengefasst werden, hierbei ist die Verteilung von Abschissen, und Verlusten aber klar
kenntlich zu machen. In jedem Fall missen alle betroffenen Khane einen Bericht erhalten!

5.4.5 Siegreiches Chapter

Das siegreiche Chapter erhdlt 5 Punkte, wenn nach Ehrenregeln gespielt und 3 Punkte, wenn ein
grolRes Gestampfe gespielt oder ausgeldst wurde.

5.4.6 Unterlegenes Chapter

Das unterlegene Chapter erhélt 2 Punkte.

5.4.7 Unentschieden

Sollten sich beide Parteien einig sein, dass das Gefecht abgebrochen werden muss oder es tritt eine
Pattsituation ein, so kann dies ein Unentschieden herbeifuhren. In diesem Fall bekommen beide
Kontrahenten je 1 Chapterfightpunkt gutgeschrieben, da keine der beiden Spieler einen Sieg erringen
konnte.

5.4.8 Chapterfightbericht

Nach einem Chapterfight sollte der Chapterleader bzw. ein anderer beteiligter Spieler des Chapters
unmittelbar einen Bericht an den Khan verfassen. Dieser sollte folgende Punkte enthalten:

o Name des Chapters
e Mitspielernummern/Alias der beteiligten Spieler
e Sieg, Niederlage oder Unentschieden



e Ein Spielbericht inklusive der aufgestellten Einheiten und dem Hinweis ob mit oder ohne
Ehrenregeln gespielt wurde.

Gegebenenfalls die Duellpaarungen.

Verluste

Beute

Beantragte Ehrungen fir die beteiligten Spieler

Das Online-Chapterfightformular soll genutzt werden, um den Khanen die Arbeit zu erleichtern und
die Berichte fiir andere einsehbar zu machen. Im Nachfolgenden hier eine Ubersicht tiber die einzelnen
Farbstufen im Online-Chapterfightformular. Dies soll helfen, einen Chapterfightbericht korrekt
auszufullen.

Aus diesem Grund sind die Farbmarkierungen wie folgt zu nutzen:

Sieger:
rot — Einheit wurde zerstort
grau — gibt es nicht fur den Gewinner
— Einheit ist kampfunféhig aber nicht zerstort oder hat Hegira gewéhrt bekommen.
grun — Einheit ist kampffahig

Verlierer:
rot - Einheit wurde zerstort
grau - Einheit wurde vom Feind erbeutet
— Einheit hat Hegira gewahrt bekommen oder ist geflohen.
grun - Einheit ist kampffahig

Bei einem Unentschieden verwenden beide Parteien die Farbeinstellungen des Siegers.

Sollte sich eine Partei durch einen Chapterfightbericht grob benachteiligt fuhlen, so kann sie sich an
den ilKhan (ilkhan@batchall.de) wenden und um eine Uberpriifung bitten. Sollte nach der Priifung
durch den ilKhan eine Benachteiligung festgestellt worden sein, kann dieser entsprechende
MaRnahmen gegen die verursachende Partei einleiten.

5.5 Clan vs. Innere Sphére

Es ist moglich gegen Chapter der Clans anzutreten und dadurch Chapterpunkte zu sammeln. Hierbei
gibt es ein paar Punkte zu beachten:

o Die besseren Pilotenwerte der Clanseite werden in das BV des jeweiligen Mechs mit
eingerechnet.
e Es konnen lediglich Clanmechs zuriickerbeutet werden.

Ansonsten unterliegt diese Art von Gefecht den herkémmlichen Regeln fiir Chapterfights.

6 Auszeichnungen
Wege um Ehrungen zu erhalten:

o Fir jeden kampfunfahigen, zerstérten oder besiegten Mech im Chapterfight gibt es eine
Ehrung.

Fir jeden zerstorten Elementar Point (= 5 Elementare) gibt es eine Ehrung.

Fir jeden zerstorten ProtoMech Point (=pro angefangene 5 ProtoMechs) gibt es eine Ehrung.
Fir jeden zerstérten Tank Point (= pro angefangene 2 Tanks) gibt es eine Ehrung.

Fir jeden zerstorten LR-Jager Point (= pro angefangene 2 LRJ) gibt es eine Ehrung.
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e Sonderehrungen kénnen nur durch den ilKhan vergeben werden.
e Sollte eine Einheit dazu bewergt werden Hegira anzunehmen, gibt es fiir sie eine Ehrung.

Bei Kampfen gegen die Innere Sphére gilt folgendes:
e Fir jeden kampfunféhigen oder zerstorten Mech im Chapterfight gibt es eine Ehrung.
e Bei IS Supporteinheiten richten sich die Vergabebedingungen nach den Bedingungen der
Clan-Tanks.
e Fr jede zerstorte Infanteriekompanie gibt es eine Ehrung.

Ehrungen kdnnen ausschlieBlich durch Chapterfights gesammelt werden, dabei ist es egal, ob man auf
der Gewinner- oder Verliererseite steht.

6.1 Ehrungen auswerten

Als Mitglied des Tragervereins Team Trueborn e.V. hat man die Mdglichkeit, Ehrungen gegen
Pilotenwerte, weitere Sterne etc. einzutauschen. Dies kann durch den Meniipunkt ,,Account Update*
geschehen. Die Grenzen werden hier je nach Status des Spielers automatisch vom System festgelegt.
Fir eine Pilotenwertsteigerung muss jedoch der zustandige Leader angeschrieben werden.

6.2 Range
Das Rangsystem ist ausgesetzt
6.3 Schitzen- und Pilotenwerte

Der Startwert der Mitspieler ist 3/4.

Der Spieler kann, als Mitglied des Tragervereins Team Trueborn e.V., seine Werte verbessern, indem
er Ehrungen dafir ausgibt.

Fir die Einheiten gelten folgende Standard Schiitzen- und Pilotenwerte:

Mechs: 3/4

Luft-Raumijéger: 4/5

Elementare: 3/(4 Anti-Mech Skill)
ProtoMechs: 4/-

Panzer: 5/6

6.3.1 Kosten flir Steigerungen der Piloten- und Gunnery Werte

1. Wert verbessern 10 Auszeichnungen (=> 3/3)
2. Wert verbessern 15 Auszeichnungen (=>2/3)
3. Wert verbessern 20 Auszeichnungen (=>2/2)
4. Wert verbessern 25 Auszeichnungen (=>1/2)
... und so weiter ( in 5er Schritten ).

Die Schitzen- und Pilotenwerte werden im Wechsel gesteigert, wobei mit dem Pilotenwert begonnen
werden muss.

6.3.2 Spielerwerte

Die Werte eines Spielers wirken sich nur auf den von ihm angegebenen Fiihrungsmech aus. (siehe
Punkt 5.4 Chapterfights)



6.4 Unterstutzungen

Im Laufe der Karriere als Mechkrieger in der Community hat der Spieler die Mdglichkeit, als Mitglied
des Tragervereins Team Trueborn e.V., diverse Unterstiitzungen zu seinem bestehenden Mechstern zu
erwerben. Die Kosten sind im Folgenden einzeln aufgefihrt:

Mechs:

Frontline Mechs:
e Bravo Stern ->20 Auszeichnungen
e Charly Stern ->20 Auszeichnungen

Secondline Mechs:
e Delta Stern -> 15 Auszeichnungen
e Echo Stern -> 15 Auszeichnungen
e Fox Stern -> 15 Auszeichnungen

Andere:
e ProtoMech Strahl->10 Auszeichnungen, maximal finf Strahle
e Panzerstrahl -> 15 Auszeichnungen, maximal finf Strahle
o Luft-/Raumjéager Strahl -> 15 Auszeichnungen, maximal funf Strahle
e Elementar Stern -> 15 Auszeichnungen, maximal drei Sterne

Die Unterstutzungssterne werden jeweils per Zufall vom System zugeteilt.

Einige Kategorien dieser Unterstutzungseinheiten stehen nur Mitgliedern des Tragervereins Team
Trueborn e.V. zur Verfligung

6.5 Virtueller Tod

Erleidet der Fihrungsmech wahrend eines Chapterfights einen Treffer, der den Piloten tdten wiirde
(z.B. Cockpit-Treffer), so kann er seinem Schicksal ausweichen, indem er mit den Ubrigen Einheiten
seiner Seite den Chapterfight gewinnt oder ein Unentschieden erreicht.

Verliert er den Kampf, verfallen alle nicht genutzten Auszeichnungen, seine verbesserten Pilotenwerte
werden wieder heraufgesetzt und seine Rangprivilegien entfallen fiir dieses Gefecht. Sein Chapter und
sein Alias (Account) bleiben bestehen, ebenso wie die bisher erkdmpften Chapterpunkte, etwaige
Zusatzsterne und Unterstutzungseinheiten.

Der Spieler muss sich nicht umbenennen.

Der Khan kann entscheiden, ob der Spieler seinen Rang rollenspielerisch — ohne Privilegien —
weiterfiihren darf. Leader und Stellvertreter verlieren durch den virtuellen Tod nicht ihr Amt.

Werden bei einem Gefecht beide Piloten getdtet und es lasst sich dann auch kein Sieger-Team
ermitteln (weil alle Maschinen schon zerstort sind, die beiden Chapterleader sich gegenseitig mit dem
letzten Schusswechsel vernichtet haben und die Spieler sich nicht auf eine gemeinsame Entscheidung
einigen konnen), sind beide Charaktere tot und fiir beide wird der Kampf als unentschieden.

Dies sollte aber selten vorkommen und es empfiehlt sich in diesem Fall, das Problem gemeinsam mit
den jeweiligen Khanen oder dem ilKhan als Vertrauensperson zu lésen.

7 Einheiten

Die Zeitlinie der verschieden Einheiten bei Batchall entspricht der aktuellen BattleTech-Timeline, die
Regelstufe ist Advanced.
Es gibt bei Batchall gepoolte (Mechs, Tanks, LRJ) und ungepoolte Einheiten (Battle Armors und
Protomechs). Diese werden vom Khan oder saKhan iber das Admin-Tool vergeben. Battle Armors
bedurfen keines Ersatzes.



7.1 Zuteilung der Einheiten

Sobald eine Neuanmeldung eingegangen ist, bekommt der neue Mitspieler einen Stern Mechs per
Zufallsverfahren aus der Batchalldatenbank zugeteilt. Dieses Verfahren ist automatisiert und lasst
keine Manipulation zu.

Die maximale Tonnage der Mechs liegt bei unter 80 Tonnen. Die Leader werden dazu angehalten, auf
verniinftige und ausgewogene Aufstellungen zu achten. Auch bei h6heren Réngen sollten nur Mechs
angeboten werden, welche in die Aufstellung passen.

Ein Anspruch der Spieler auf Zuteilung von erbeuteten Mechs besteht nicht. Weitere Einheiten kdnnen
durch den Einsatz von Auszeichnungen hinzugenommen werden (siehe Punkt 6.4 Unterstiitzung).

7.2 Gebrauch der Einheiten
7.2.1 Nutzung der Einheiten

Wurden die Einheiten einmal zugeteilt, kann der Spieler dartiber verfiigen und mit ihnen Chapterfights
durchfiihren. Es ist nicht erlaubt, die Fihrung Gber Einheiten zu tbernehmen, die nicht aus dem
eigenen Account stammen. Auch nicht, wenn der andere Mitspieler sich in demselben Chapter
befindet oder seine eindeutige Zustimmung gibt.

7.2.2 Einheiten ehemaliger Vereinsmitglieder

Bei Austritt aus dem Verein verliert ein Spieler den Zugriff auf seine zusatzlichen Einheiten. Diese
sind in den Accounts zu belassen und diirfen von den Leadern weder in den Hauspool noch in sonst
einer Weise aus dem Account entfernt werden.

Das Recht des Zugriffs auf diese Einheiten ist der Communityleitung vorbehalten.

7.3 Reparaturzeiten

Gibt es nicht. Einheiten sind sofort nach dem Gefecht wieder einsatzfahig, solange sie nicht zerstort
oder vom Gegner erbeutet wurden. In diesem Fall ist auf Nachschub durch den Leader zu warten.

7.4 Kampfunféahige/zerstorte Einheiten

Ein Mech/Panzer gilt dann als kampfunfahig, wenn er nicht mehr in der Lage ist, seinen Gegner zu
bekédmpfen, selbst wenn dieser direkt vor ihm steht. Ein Mech gilt dann als zerstért, wenn sein Center
Torso zerstort ist.

Ein Panzer gilt als zerstort, wenn er in einer Lokation zerstort wurde, ansonsten gilt eine Einheit als
zerstort, wenn sie nach den Battletechregeln als endgiltig zerstért und nicht mehr bergungsfahig
bezeichnet wird.

7.5 Nachschub

Im Kampf verlorene Einheiten werden aus den fraktionseigenen Pools durch den Leader oder seinen
Stellvertreter ersetzt, sofern diese einen eigenen Pool besitzen. Hierbei sollte weitestgehend von 1:1
Ersatz abgesehen und mindestens eine andere Variante, vorzugsweise jedoch ein komplett anderes
Chassis gewahlt werden.

Unterstutzungseinheiten, die keinen Pool besitzen und im Chapterfight vernichtet wurden, mussen
nach dem Gefecht vom jeweiligen Leader (im Zufallsverfahren) neu initialisiert werden.



7.6 Isorla

Bei der Frage ob eine Einheit Isorla ist, oder nicht, sind zunéchst die beteiligten Spieler in der Pflicht
durch Absprachen, wahrend des Spiels, klarzustellen welche Einheiten erbeutet wurden oder ggf.
nicht.

Sind keine Absprachen getroffen worden, gilt folgendes:

e Jede Einheit, die am Ende eines Spieles bewegungsunfahig ist, ist Beute. Bewegungsunféhig
ist jede Einheit deren Gyroskop (zwei Treffer) zerstort ist, jede Einheit die O BP hat oder
durch Eigenverschuldete Uberhitze abgeschaltet wurde. Bewusstlose Piloten sind ebenfalls
Beute.

e Jede Einheit, die am Ende eines Spieles am Boden liegt und einen erschwerten Pilotenwurf
(durch interne Beinschdden, einen Gyroskoptreffer) zum Aufstehen brduchte, muss diesen
Pilotenwurf erfolgreich schaffen um vom entsprechenden Spieler wieder mitgenommen
werden zu dirfen. Gelingt dieser Pilotenwurf nicht, ist die Einheit Beute.

e Jede Einheit, die am Ende eines Spieles am Boden liegt und keinerlei Aktivatoren- oder
Gyroskopschaden erlitten hat, ist keine Beute. Ein Pilotenwurf ist nicht erforderlich.

7.6.1 Verzicht auf Isorla

Ein siegreicher Spieler kann auf isorla verzichten. Allerdings bekommt er fur diesen Abschuss dann
auch keine Ehrung.

7.7 Pools

Es gibt drei Einheitenpools. Die Obergrenze der Einheiten liegt bei 100 Stuck pro Pool. Diese
Obergrenze wird vom ilKhan festgelegt.

Im Mechpool einer Clans sind alle zur Verfiigung stehenden Mechs enthalten, die als Ersatz fir die
einzelnen Spieler dieses Clans vom Khan oder saKhan vergeben werden.

Sinkt der Pool in einer Gewichtsklasse bei Front- oder Secondlinern auf 0, so wird der Pool
automatisiert aufgefillt. Die Auffullung wird getrennt nach Gewichtsklassen und Front- und
SecondlineMechs durchgefiihrt und beinhaltet jeweils fiinf neue Mechs.

Sollte ein Clan Mechpool unausgewogen sein, weil nur schlechte oder gute Mechs vorhanden sind, so
hat der Khan/saKhan die Mdglichkeit einen korrigierenden Eingriff bei der Communityleitung zu
beantragen. Das vernichten von Mechs aulerhalb eines Chapterfights ist nur durch die
Communityleitung erlaubt.

Im Tankpool eines Clans sind alle zur Verfligung stehenden Tanks enthalten, die als Ersatz fur die
einzelnen Spieler dieses Clans vom Khan oder saKhan vergeben werden. Sinkt der Pool auf 0, so wird
der Pool automatisiert aufgefullt.

Im LRJ-Pool eines Clans sind alle zur Verfiigung stehenden Luft-/Raumjéger enthalten, die als Ersatz
fur die einzelnen Spieler dieses Clans vom Khan oder sakhan vergeben werden. Sinkt der Pool auf 0,
so wird der Pool automatisiert aufgefullt.

8 Blutnamen

Ein Blutname ist die hdchste Ehrung die einem wahrgeborenen Krieger zuteilwerden kann. Hierfur
muss er besonderes Geschick und Kénnen im Umgang mit seinem Mech beweisen.

Die einzelnen Blutnamen der Clans sind dem Forum zu entnehmen.
(http://forum.trueborn.net/showthread.php?1327-Blutnamen-der-Clans&p=11416#post11416)

8.1 Verteilung der Blutnamen

Jeder Clan verfugt Ober die ihm zustehenden Blutnamen. Andere als diese werden nicht benutzt.
Ausnahme ist der Blutname Kerensky. Dieser ist Clanubergreifend und kann von jedem Mitglied des
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Trégerverein Team Trueborn e.V. erworben werden. Jeder Clan erhalt zu Beginn einen Blutnamen.
Weitere Blutnamen werden bei jedem 3ten Vereinsmitglied vergeben (1, 3, 6 usw.).

8.1.1 Freie Blutnamen

Freie Blutnamen konnen jederzeit beim llkhan zum ausspielen vom Khan/Sakhan beantragt werden.
Sollte dem Antrag stattgegeben werden, muss die Ausspielung desselben im Forum und per Mail an
alle Clanmitglieder bekannt gegeben werden. Zwischen der Bekanntgabe und der Ausspielung muss
mindestens 1 Woche liegen.

8.1.2 Automatische Aberkennung

Alle vergebenen Blutnamen werden jeweils zum 30.4. eines Jahres durch dem lIKhan aberkannt.
Hierbei spielt es keine Rolle wann der Blutname errungen wurde.

8.2 Teilnehmer und Austragungsort
8.2.1 Wer kann teilnehmen?

Nur Mitglieder des Trégervereins Team Trueborn e.V. kénnen sich um einen Blutnamen bewerben.
Der Loremaster gibt im Claninternen Forum die Ausspielung eines Blutnamens bekannt, hier kann
sich jeder teilnahmeberechtigte Spieler fur das anstehende Blutnamenturnier anmelden.

Sollte ein Spieler wahrend seiner Zeit als Blutnamenstrager nicht die notige Aktivitat aufgezeigt haben
(Siehe 8.6 Aktivitat von Blutnamenstrégern), ist es ihm nicht gestattet am néchsten Blutnamensturnier
teilzunehmen.

8.2.2 Austragungsorte
Die Austragungsorte werden vom Loremaster, in Absprache mit dem Khan, festgelegt. Das Turnier
kann sowohl iiber MegaMek, als auch an der ,,Platte” ausgespielt werden. Der genaue Zeitpunkt des

Turniers und die Art der Ausspielung sind mindestens eine Woche vorher im Claninternen Forum
bekanntzugeben.

8.3 Turnierregeln

8.3.1 Zustandigkeit

Die Regeln flr das Blutnamenturnier werden von den einzelnen Clans selbst festgelegt. Dabei ist das
gultige Batchallregelwerk zu beachten. Die Regeln sind im Claninternen Forum &ffentlich
bekanntzugeben. Sofern der Loremaster fiir seinen Clan keine Regeln aufstellt gelten die hier
aufgelisteten Regeln 8.3.6 bis 8.3.8

8.3.2 Verantwortlichkeit

Das Blutnamenturnier wird vom Loremaster des Clans geleitet. Dieser ist fir den einwandfreien
Ablauf des Blutnamenturniers verantwortlich. Einmischungen von anderen Clanmitgliedern sind zu
unterlassen.

8.3.3 Widerspruche

Sollte jemand mit den Entscheidungen des Loremasters nicht einverstanden sein, kann er nach dem
Turnier bei seinen Khanen einen Widerspruchstest gegen den Loremaster beantragen.



8.3.4 Vertretungsregelung

Sollte der Loremaster an dem Termin nicht anwesend sein, so bestimmt er einen Vertreter. Fiir dessen
Verhalten wéhrend des Turniers, tragt er die Verantwortung.

8.3.5 Teilnehmeranzahl

Es muss mindestens ein Anwarter fiir den Bluthamen anwesend sein. Fehlende Spieler werden durch
NSC (Nicht Spieler Charaktere) ersetzt. Die NSC kdnnen aus dem eigenen Clan kommen oder auch
Clanfremde Spieler sein. Die Teilnehmerzahl sollte immer so gewé&hlt werden, das man 2, 4, 8, 16....
Spieler hat.

8.3.6 Duellliste

Die Blutnamen-Duelllisten sind vom Loremaster eines jeden Clans zu erstellen. Dabei kdnnen
vorhandene Duelllisten weiter verwendet werden. Die Duellliste ist vorab an die Communityleitung
zuschicken und anschlieBend im Claninternen Forum 6ffentlich bekanntzugeben.

8.3.7 Wahl der Gewichtsklasse des BattleMechs

Der Loremaster fragt vor jeder Runde, welche Gewichtsklasse sich der Duellant fur dieses Gefecht
winscht. Es werden hier keine bestimmten Mechs genannt, sondern lediglich die Gewichtsklasse.
Nachdem beide Krieger ihre Wahl abgegeben haben, sucht der Loremaster flr die beiden Duellgegner
zwei ,,passende* Mechs aus der Clan-Duellliste heraus

8.3.8 Pilotenwerte

Pilotenwerte bei Blutnamenduellen werden durch die Tonnage modifiziert:

Klasse Tonnage Schutzen-/Pilotenwert
Light 20-35t 1/2
Medium 40-55t 2/3
Heavy 60-75t 3/4
Assault 80-100t 4/5

8.3.9 Tod eines Charakters

Sollte ein Spieler wahrend des Blutnamenturniers sein Leben verlieren, so gelten die
Communityregelungen Uber den Virtuellen Tod des Charakters.

8.3.10 Karten
Gespielt wird generell auf vier BattleTech Grundkarten, jedoch kann hiervon abgewichen werden.
8.3.11 Sieg durch NSC

Sollte ein NSC den entscheidenden Kampf gewinnen, so muss der Trial of Bloodright zu einem
spateren Zeitpunkt wiederholt werden, der Blutname geht wieder in den Pool des Clans zurtick.

8.3.12 Sieg durch einen Spieler

Wird einer der Spieler Sieger, so erhalt dieser den Blutnamen.

8.4 Fahigkeiten eines Blutnamenstragers




Vor Beginn eines jeden Chapterfights, darf ein Bluthamentréger auf die unten angegebene Tabelle
wirfeln. Der so ausgewurfelte Skill ist nur fir diesen Chapterfight giiltig und verfallt bei Beendigung

des Spieles/Gefechtes.

Wichtig: Die Aktion steht dem/den Blutnamenstrager/n nur wie in der Tabelle angegeben zur
Verfugung, nur dem Piloten im Flihrungsmech und nur fiir das jeweilige Spiel!

Aulerdem muss der Wurf NACH der Wahl und Bekanntgabe des Flihrungsmechs erfolgen!
Der erste W6 zeigt die Spalte an, der zweite W6 die Zeile.

Beispiele:
1.

***Server: Player A has rolled 2, and 6 for a total of 8, using 2d6

Spalte 2, Zeile 6 = “Sniper”

***Server: Player B has rolled 3, and 6 for a total of 9, using 2d6
Spalte 3, Zeile 6 = “Maneuvering Ace”

***Server: Player C has rolled 5, and 5 for a total of 10, using 2d6

Spalte 5, Zeile 5

“Gunnery”’

***Server: Player C has rolled 3 for a total of 3, using 1d6

Unter “Gunnery” sieht man: 3 = “Gunnery/Laser”
W6 1 2 3 4 5 6
1 Blood Blood Weapon Weapon Melee Melee
Stalker Stalker Specialist Specialist Specialist Specialist
2
First Strike | First Strike Dodge Dodge Speed Speed
Demon Demon
3 - -
Marksman Marksman Hot Dog Hot Dog Tactl.cal TaCtI.Cal
Genius Genius
4
Multi- Multi- Heavy Heavy Elr:::nif]ed Elrr?aani;ed
Tasker Tasker Lifter Lifter gIng gIng
Implants Implants
5 Oblique Oblique Jumping Jumping
Attacker Attacker Jack Jack Gunnery Gunnery
6 Sniper Shiver Maneuvering | Maneuvering Pain Pain
P P Ace Ace Resistance Resistance

¢ Blood Stalker:

o -1 To-Hit gegen Duellgegner; +2 To Hit gegen andere Ziele

e Dodge:
o Piloting Skill Roll (mit allen Modifikatoren);
o MoS mit MoS des/der Physical Attacks vergleichen >> Falls hoher verfehlt der/die
o Physical Attacks

e Enhanced Imaging Implants:

o -1 fur Piloting Skill Wiirfe

o Angriffe durch Walder, Jungle oder Rauch erhalten einen -1 Geldande Modifikator je
Hex. Dieser Modifikator kann den normalen Gelédndemodifikator nicht unter +1 je
Hex reduzieren.
Die Berechnung der LOS bleibt unverandert.

ausgerustet ist, mit folgenden Modifikatoren:

Der Nachtkampfmodifikator gilt nicht fir EI ausgeristete Piloten.
Gezielte Schiisse sind gemal Total Warfare mdglich, als ob der Mech mit TarCom




Sollte der Mech mit TarCom ausgeriistet sein wird der gezielte Schuss um -
lerleichtert, falls nicht wird er um +2 erschwert.

o Erleidet ein Mech mit El Piloten internen Schaden erleidet der Pilot einen Schaden, es
sei denn er schafft einen Wurf von 7+

o EI Systeme kdénnen in der Endphase ein- und ausgeschaltet werden.

Fist Fire:

o Bei einem Punch (mit voll funktionsfahigem Arm: Shoulder, Upper Arm, Lower Arm,
Hand) kann zusatzlich beim Punch eine (!) Waffen aus dem Arm mitgefeuert werden
mit To-Hit-Roll -1; beides trifft die selbe Zone.

Gunnery:
o Nochmal mit 1W6 wirfeln:
o 1-2 = Gunnery/Ballistic: -1 To-Hit fir ballistische Waffen
o 3-4 = Gunnery/Laser: -1 To-Hit fiir Energie Waffen
o 5-6 = Gunnery/Missile: -1 To-Hit fur Raketen Waffen

Heavy Lifter:
o Kann 1,5-faches Gewicht heben als normal
Hot Dog:
o -1 fir Shutdown oder Ammo Explosion Wiirfe (z.B. bei Hitze 22 statt 8+ nur 7+)
Jumping Jack:
o Bewegungsmodifikator nur +1 statt +3 beim Springen
Maneuvering Ace:
o Quad Movement fur zweibeinige Mechs;
o Quads benétigen 1 MP weniger fir ein Quad Maneuver;
o Zwei- und Vierbeinige: -1 fur Piloting Rolls aufgrund Skidding"
Marksman:
o Mech muss stehenbleiben und darf mit einer Waffen gezielt schielen (als ob mit
TarCom)
o Kein weiteres Waffenfeuer oder Nahkampf. Bei Kombination mit TarCom oder El
wird der Wurf um 2 erleichtert.”
Melee Specialist:
o -1 auf Physical Attacks; +1 Damage
Multi-Tasker:
o Sekundarziele im Frontfeld haben +0 (statt +1) und Sekundarziele in Seite oder Heck
+1 (statt +2)
Pain Resistance:
o Pilotenschaden von Ammo Explosion = 1; BewuBtseinswurf ist um ,,1* erleichtert.
Qblique Attacker:
o -1 Bei indirektem LRM Angriff.
o Bei erfolgreichem Sensorcheck (+1 je Karte) kann sogar ohne Spotter geschossen
werden"
Sniper:
o Alle Reichweitenmodifikatoren werden halbiert:Mittel: +1 und Weit: +2"
Speed Demon:
o +1 Running MP & kein Weaponfire oder physical attack
Tactical Genius:
o Iniwurf darf wiederholt werden
Weapon Specialist:
o -2 To-Hit fur eine Waffenart (z.B. ER Medium Laser, Ultra AC/5)

(Detailliertere Informationen findet ihr im Rollenspielregelwerk A Time of War ab Seite 219)

8.5 Blutnamensmechs



8.5.1 Chassis

Jeder Blutnamentréger hat das Recht sich einen eigenen Blutnamensmech zu bauen. Hierbei wirfelt er
im Beisein des ilKhan auf der clantypischen Blutnamen Mechliste seinen Mech aus. Der Sieger des
Kerensky Gestampfe kann sich das Chassis seines Blutnamen Mechs frei auswahlen.

Blood Spirit Cloud Cobra Coyote Diamond Shark
2 Kingfisher 2  Savage Coyotye 2  Savage Coyote 2 Warhawk
3 Adder 3 Kit Fox 3 Fire Moth 3 Hellion
4 Kit Fox 4  Adder 4  Adder 4 Adder
5  Timber Wolf 5 Cauldron Born 5  Summoner 5 Mad Dog
6 Crimson Langur 6  Stormcrow 6 Viper 6 Nova
7  Crossbow 7  Viper 7  Stormcrow 7  Grendel
8  Summoner 8 Mad Dog 8  Timber Wolf 8 Cauldron Born
9  Stooping Hawk 9 Battle Cobra 9  Hellbringer 9 Ice Ferret
10 Mad Dog 10 Timber Wolf 10 Pariah 10 Hellbringer
11 Mist Lynx 11 Fire Moth 11 Mist Lynx 11 Hankyu
12 Blood Asp 12 Blood Asp 12 Dire Wolf 12 Executioner
Fire Mandrill Ghost Bear Goliath Scorpion Hell’s Horses
2 Turkina 2  Executioner 2 Warhawk 2  Gargoyle
3 Mist Lynx 3 Adder 3 Adder 3 Hankyu
4 Fire Falcon 4 Fire Moth 4 Fire Moth 4 Kit Fox
5  Summoner 5 Hellbringer 5 Cauldron Born 5 Timber Wolf
6  Huntsman 6 Nova 6 Battle Cobra 6 Pariah
7  Crimson Langur 7  Viper 7  Stormcrow 7 Nova
8 Cauldron Born 8 Karhu 8  Hellbringer 8 Mad Dog
9 Nova 9  Stormcrow 9 Phantom 9 Viper
10 Mad Dog 10 Timber Wolf 10 Night Gyr 10 Balius
11 Kit Fox 11 Kit Fox 11 Fire Falcon 11 Hellion
12 Gargoyle 12 Kingfisher 12 Turkina 12 Executioner
Ice Hellion Jade Falcon Snow Raven Star Adder
2  Gargoyle 2 Warhawk 2  Deimos 2 Blood Asp
3  Hankyu 3 Fire Moth 3 Fire Moth 3 Fire Moth
4 Hellion 4  Kit Fox 4  Kit Fox 4  Adder
5  Summoner 5 Flamberge 5  Timber Wolf 5 Mad Dog
6  Black Lanner 6 Nova 6 Viper 6 Nova
7  Stormcrow 7  Stormcrow 7 Nova 7  Stormcrow
8  Linebacker 8  Summoner 8 Mad Dog 8 Cauldron Born
9 Viper 9 Black Lanner 9 Shadow Cat 9 Viper
10 Nova Cat 10 Mad Dog 10 Summoner 10 Timber Wolf
11 Adder 11 Cougar 11 Adder 11 Kit Fox
12 Warhawk 12 Turkina 12 Kingfisher 12 Warhawk




Steel Viper Wolf
2  Gargoyle 2  Dire Wolf
3  Fire Moth 3  Kit Fox
4 Hankyu 4  Adder
5  Summoner 5  Timber Wolf
6 Battle Cobra 6 Pouncer
7  Crossbow 7  lce Ferret
8 Mad Dog 8  Linebacker
9  Hellbringer 9 Phantom
10 Pariah 10 Summoner
11 Kit Fox 11 Mist Lynx
12 Warhawk 12 Gargoyle

8.5.2 Umbauten

Dieses Chassis darf der Spieler dann umbauen. Es darf nur Modulraum des OmniMechs
umkonfiguriert werden (keine festen Bauzeilen entnommen oder verschoben werden, Engine
vergroBert/verkleinert werden, MASC nachtréaglich eingebaut werden, Ferrofibrit und Endostahl aus
Kdrperzonen entfernt werden).

8.5.3 Beschrankungen

Die Blutnamentrdger werden jedoch angehalten keine “Pulsmonster, PPK oder LRM Tréiger” in
Mechform zu bauen. Es sollten verniinftige, Individuelle Mechs gebaut werden, die auch Schwéchen
aufweisen.

Erlaubt sind Waffen und Ausriistung der Clans der Regelstufen Tournament Legal und Advanced.

8.5.4 Genehmigungsverfahren

Jeder Blutnamen Mech ist mit Begrindung warum er so gebaut wiirde, beim ilKhan einzureichen.
Dabei sollte der Mech als .hmp Datei (HeavyMetalPro) oder .ssw Datei (Solaris Skunk Werks)
vorgelegt werden. Diese entscheiden dann, ob der Mech zugelassen wird oder noch mal angepasst
werden muss.

8.5.5 Initialisierung der BN-Mechs

Die erste Initialisierung eines solchen Mechs ist kostenlos. Sollte der Mech erbeutet/zerstort werden,
so hat der Blutnamentrager die Mdglichkeit fir 15 Ehrungen sich vom ilKhan nochmals seinen
Blutnamen Mech geben zu lassen. Dieser Betrag an Ehrungen steigt mit jedem Verlust des Mechs um
5 Ehrungen héher (15, 20,25 ,30...).

8.5.6 Piloten

Blutsnamen Mechs werden exklusive fir den jeweiligen Blutsnamentrager umgebaut. Daher kann
dieser Blutnamen Mech auch nur von seinem Blutsnamentrager gefiihrt werden. Andere Piloten
konnen diesen Blutnamen Mech NICHT fihren. Der BN Mech wird mit dem Tode des
Blutnamentrégers zerstort und er bekommt daftir einen anderen Mech zugeteilt.

8.5.7 Isorla

Wird der Blutnamen Mech als Isorla von einem anderen Clan genommen, so wird der Blutnamen
Mech zerstort. Der Siegreiche Clan erhalt dafiir vom Unterlegenden Clan ein entsprechendes Chassis
des Blutnamen Mechs. Sollte kein entsprechendes Chassis in dessen Pool sein, so wird von der
Community Leitung ein entsprechendes Chassis dem Sieger Clan berstellt



8.5.8 Ressourcen

Alle Designs liegen auf dem Downloadserver von TT bereit

8.6. Aktivitat von Blutnamenstrager

Jeder Blutnamenstrédger muss aktiv sein. Dazu sollte er drei Chapterfights in zwei Monaten machen.
Schafft er dies nicht, ohne vorher Bescheid zu sagen oder eine plausible Begriindung anzugeben, wird
der Name aberkannt.

Als Pflichtfights fir Blutnamenstrdger, z&hlen nur Fights in den mindestens ein Mech eingesetzt
wurde. In diesen Mech hat der Blutnamen Tréger zu sitzen.

9 Trials (Tests)

9.1 Trial of Refusal (Widerspruchstest)

Hier gelten die in den Clan Sourcebooks beschriebenen Regeln fur einen Widerspruchstest.
9.2 Trial of Position (Positionstest)

Da man in der Community beim Eintritt bereits Star Commander ist, und weitere Range durch
Mechsets— und Unterstiitzung erreicht werden kénnen, haben wir derzeit leider keine Anwendung flr
einen Positionstests.

9.3 Trial of Bloodright (Blutnamenstest)

Die Regeln fur Blutnamensgefechte sind unter "8 Blutnamen" ab Seite 15 zu finden.

9.4 Trial of Posession (Besitztest)

Ein Besitztest kann um verschiedene Dinge gemacht werden. (Bravo Sterne ,Krieger, Chapter Die
Hauptsache ist, dass die Kontrahenten sich einig sind. Die einzige Bedingung ist, dass beide Seiten
gleichermafen etwas aufs Spiel setzen kénnen. D.h. Wenn ein Mitspieler einen Besitztest um einen
Bravo oder Charlie Stern machen will, muss er selbst tiber einen solchen verfiigen, um ihn im Falle
eines Verlustes an den Gegner abgeben zu kdnnen. Besitztests um Sterne kénnen nur mit Zustimmung
des jeweiligen Khans der Spieler durchgeflihrt werden. Besitztests um Spieler selbst, nur mit der
Erlaubnis des jeweiligen Khan und des ilKhan. Wird ein Besitztest um einen Krieger durchgefuhrt,
und der Spieler um den es geht verliert, wechselt der Spieler ohne Account den Clan. Da nur um den
Krieger gekdmpft wurde, verbleibt die gesamte Einheit im alten Clan. Der Spieler beginnt im neuen
Clan als Star Commander mit einem Stern Mechs.

10 Homeworlds

Bei Homeworlds handelt es sich um eine Erweiterung der Batchall Community. Hier wird um
Planeten auf einer Sternenkarte gespielt.
Nahere Informationen sind im Homeworlds Regelwerk zu finden.



11 Anderungen am Regelwerk

Der Vorstand oder die Communityleitung kann dieses Regelwerk jederzeit andern oder erweitern,
sollte dies notig sein.

Eine Anderung des Regelwerks tritt eine Woche nach ihrer Bekanntgabe in Kraft, um allen Spielern
die Maglichkeit zu geben, sich tber die Anderungen zu informieren.

12 Informationen zum Tragerverein

Um den kostenlosen Spielbetrieb der Community zu gewahren, wurde im November 2001 der Verein
Team Trueborn e.V. gegriindet, seit November 2010 ist er im deutschen Vereinsregister eingetragen.
Team Trueborn e.V. fungiert als Tragerverein und ist die oberste Instanz der Communities.

Weitere Informationen finden Sie auf der Webseite des Vereins, oder per Email.

http://www.trueborn.net/
Email: info@trueborn.de
ilkhan@batchall.de (Leiter Batchall)

13 Battletech

Battletech ist ein klassisches Tabletopspiel und wurde 1985 veroffentlicht. Seitdem wurde das System
verbessert und modernisiert.

Der aktuelle Lizenznehmer ist InMediaRes Productions mit Catalyst Game Labs als ausfuhrendes
Organ. Die deutsche Lizenz liegt bei Ulisses Spiele.

http://www.classicbattletech.com

Battletech ist ein eingetragenes Markenzeichen der The Topps Company.
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