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Der MechForce Germany e.V. ist stets daran interessiert Spielinhalte zu generieren,

um den BattleTech-Spielspal® zu erhdhen.

Das vorliegende Akademie-Regelwerk ist ein Ergebnis dieser Bemihungen.

Die Akademie soll als mogliche Erganzung des Chapter-Regelwerk dienen,

hebt dessen Grundlagen aber nicht auf!

Ein erfolgreicher Abschluss von Akademieprifungen halt fir den Absolventen Erfolge/
Achievements (auch Skills genannt) bereit, um sein Chapter zu ergédnzen oder zumindest

besser auf seine Vorlieben anpassen zu kénnen.

Das Akademieregelwerk wird sich kontinuierlich weiterentwickeln. Konstruktive Kritik und neue

Vorwort

Ideen sind erwiinscht. Anderungen werden durch eine neue Fassung des Regelwerk bekannt gegeben.

JSpicler bedenke.: BattleTech ist ein Spiel, es soll Spal bringen - es hingt sehr Viel daven ab, wie Fortuna die

weirfel fallen lisst... nicht jeder Sieq ist im Ksnmen, nicht jede Niederlage im Unvermégen begriindet!”

Akademiepriifungen sind fir jede Zeitschiene einzeln
abzulegen. Aktuell ist es mdglich, in den im Chapter-
Regelwerk definierten Zeitschienen Succession Wars
(SW), Civil War IS/Clan (CW-I1S/C), und JIHAD
Akademierange zu erspielen. Sofern neue
Zeitschienen eroffnet werden, erweitert sich das
Akademieregelwerk auch auf diese.

Vorbedingungen

Um zu einer Akademieprifung zugelassen zu
werden, muss der Spieler Mitglied des MechForce
Germany e.V. sein und seine Mitgliedsbeitrage fur
das laufende Jahr entrichtet haben. Der Spieler muss
im laufenden Jahr mit seinem Chapter grundsatzlich
mindestens 2 ChapterFights absolviert haben oder
mindestens ein volles Jahr Mitglied des MechForce
Germany e.V. sein. Die beiden letztgenannten
Voraussetzungen entfallen, wenn die Prifung auf
einer Convention oder einer ahnlichen Veranstaltung
absolviert wird.

Jeder Akademieabsolvent muss pro Jahr mindestens
zwei ChapterFights austragen. Sollte ein Absolvent
diese nicht ausgetragen haben, werden seine
Errungenschaften fiir das folgende Jahr eingefroren
(d.h. er kann sie nicht nutzen), bis er zwei Chapter-
Fights binnen eines Jahres ausgetragen hat.

Priifungsfrequenz

Regular kann ein Spieler maximal eine Prifung pro
Monat erfolgreich abschlieRen - zusatzlich besteht
zwischen den erfolgreichen Priifungen einer Chapter-
Zeitschiene ein Intervall von zwei Monaten®.

Ausnahmeregelung fiir die ersten 4 Stufen je
Zeitschiene:

Innerhalb der Ranggruppe 1 (Dienstgrade 1-4) darf
man in zwei unterschiedlichen Zeitschienen jeweils
eine Priifung pro Monat machen. Der Priifungsinter-
vall je Zeitschiene von 2 Monaten (siehe oben) bleibt
bestehen!

® ab der 10+ Stufe alle 4 Monate.

Allgemeines

gez. Elfe 2014

Sollte die Priifung im ersten Anlauf nicht erfolgreich
sein, kann man zum nachstmadglichen Termin den
néchsten Versuch starten.

Der zweite und ggf. folgende Versuche fallen nicht
unter die vorgenannte Monatsregelung.

Wenn man beispielsweise den ganzen Januar ber
versucht, die Akademiestufe 6 der Zeitschiene SW
zu bestehen, dies aber nicht schafft, kann man es
z.B. auch noch im Februar neu versuchen. Im
Februar ist es darUber hinaus trotzdem mdglich, zu
versuchen, eine Stufe in einer anderen Zeitschiene
zu absolvieren. So kann (rechnerisch) nur alle zwei
Monate eine Stufe in einer Zeitschiene absolviert
werden. Ab der Prifung Stufe 10 gilt ein Intervall
von 4 Monaten.

Die Ausnahmeregelung erméglicht es beispielsweise
im Januar die Zeitschienen A & C zu absolvieren - im
Februar dann B & D. Im Marz kdnnte dann erneut

A & C gespielt werden - usw.

Wichtig:

aufder in Form eines Riickspiels oder der Ausnahme-
regelung ist es nicht moglich mehr als eine Priifung
pro Monat als Spieler abzulegen!

Aufgaben des Vereins

Der Vorstand oder andere benannte Verantwortliche
des Vereins erstellen und versenden ab dem
Erreichen bestimmter Stufen entsprechende
Urkunden an erfolgreiche Absolventen und
verdffentlichen Nachrichten Uber erfolgreiche
Akademieprifungen in der Hall of Fame des Vereins.

Die Akademieleitung und/oder Delegierte erarbeiten
die theoretischen Priifungsunterlagen. Die Fragen
sollen die Bereiche Regeln, Mech-Spezifikationen
und Hintergrund des BT-Universums abdecken.



Die Akademiepriifung

"Vor dem Erfolg haben die Gétter den Schweil3 gesetzt"

So muss der Priifling natirlich erst einmal unter Beweis stellen, dass er die nétigen
Kenntnisse und Fahigkeiten besitzt. Bevor der Spieler also die fallige Belohnung in
Anspruch nehmen kann, muss er die Akademiepriifung bestehen.

— JOIN THE ACRDEMY —

Gliederung

Die Prufungen beinhalten einen theoretischen und einen praktischen Prifungsteil. Die erreichbaren Dienstgrade sind
in finf Rangstufen aufgeteilt und mit der Héhe der Rangstufe steigen auch die Anforderungen an den Absolventen.
Die Prufungen sind in der Reihenfolge der Dienstgrade, beginnend mit dem ersten, zu absolvieren.

Rangstufen

Ranggruppe 1 Dienstgrade: 1 bis 4

Die Dienstgrade 1-4 stellen die unteren Offiziersrdnge dar.

Die Priifungen sind leicht zu bestehen und nehmen nicht viel Zeit in Anspruch.
Ranggruppe 2 Dienstgrade: 5 bis 7

In den Dienstgraden 5-7 finden sich die mittleren Offiziersrdnge wieder.
Die Priifungen weisen einen erh6hten Schwierigkeitsgrad auf.

Ranggruppe 3 Dienstgrade: 8 bis 10

Die Dienstgrade 8-10 stellen die oberen Offiziersrénge dar.
Die Priifungen zeichnen sich durch einen hohen Schwierigkeitsgrad aus.

Ranggruppe 4 Dienstgrade: 11 bis 15

Ab den Dienstgraden Stufe 11 und héher befindet sich der Spieler im Kommandorang.
Wer hier besteht, gehért zur Elite; die Priifungsanforderungen sind sehr hoch.

Ranggruppe 5 Dienstgrad: 16

Der héchste militarische Rang, den die MechForce Germany in den jeweiligen Fraktion zu vergeben hat.
Wer zu dieser Priifung méchte, muss hier alles geben - Diese Priifung kann nur auf einer Con gespielt werden.
Die Anwesenheit der Akademieleitung oder einem Vorstandsmitglied ist verpflichtend!

Theoretischer Priifungsteil

Im theoretischen Teil muss der Prifling seine Kenntnisse in den verschiedenen Bereichen der BattleTech-Geschichte,
des offiziellen Regelwerk, des MechForce-Chapter-Regelwerk und in allgemeinen Fragen unter Beweis stellen.

PSETEY =ie...-. w | Die Abnahme der theoretischen Priifung wird durch die Akademieleitung oder eine durch
" = sie beauftragte Person erfolgen. Dazu werden monatlich ein bis zwei Termine im Forum
oder der derzeit gultigen Kommunikationsplattform bekannt gegeben.

Die Abnahme der theoretischen Priifung erfolgt in der Regel tGiber Discord.

Der theoretische Priifungsteil befindet sich derzeit im Umbau und entféllt aktuell.
Wéhrend der Umbauphase diirfen die Priiflinge 15 Punkte auch ohne Abnahme notieren.

Zusatzlich gibt es noch die Option (statt des theoretischen Priifungsteils) einen der unten
aufgefiihrten Titel durch praktische Unterstiitzung innerhalb des MechForce Germany e.V.
verliehen zu bekommen. Dieser 'befreit' das Mitglied vor der Pflichtbeantwortung des
Fragebogens fur den Prifungserfolg (es werden dafiir 15 Punkte ersatzweise
gutgeschrieben).

Die Akademieleitung und/oder der Vorstand behalt sich das Recht vor, vergebene Titel auch wieder abzuerkennen,
wenn die weitere Erfullung der aktiven Umsetzung nicht mehr gegeben ist.

Beispiel:

Wer nur einmalig einen Con organisiert, dem kann der Titel des MFG-Agent in den Folgejahren wieder entzogen werden.

Durch die Selbsterschwernis im praktischen Prifungsteil gibt es eine weitere Mdglichkeit, die Theorie zu umgehen.



Aufgaben und Titel in der MechForce Germany e.V.

Instandhaltung

Um die Anforderungen der Instandhaltung zu erfillen,
muss man sich aktiv im Bereich des Internetauftritts
(Verwaltung von Homepage, Forum, Social Media-
Kanalen, Discord etc.) des MechForce Germany e.V.
beteiligen.

Instandhalter diirfen den Titel “Techniker (Tech)” fuhren.

Logistik

Um die Anforderungen der Logistik zu erfiillen, muss
man sich mit freiwilliger Arbeit in der Vereinsverwaltung
verdient machen. In diese Kategorie fallen die Mitglieder-
und Chapter-Verwaltung, Erstellung von und Mitarbeit an
Vereinsregelwerken und —Publikationen sowie
organisatorische Tatigkeiten zu internen Vereins-
Veranstaltungen.

Logistiker diirfen den Titel “Magistrat” fihren.

Strategische Planung

Die Priifung der strategischen Planung besteht aus einer
deutlichen Erschwernis des praktischen Prifungsteils.
Der Absolvent erhalt 15% weniger BV2 als sein Gegner.
Dafur entfallt die Notwendigkeit einer theoretischen
Prifung. Diese wird automatisch mit 15 Punkten gewertet,
sobald der Priifling den BV2-Malus in Kauf nimmt. Wird
die Priifung erfolgreich absolviert, darf der Titel “Stratege”
getragen werden, allerdings nur innerhalb der Rang-
gruppe. Mochte der Spieler die nachste Ranggruppe
erreichen, verfallt der Titel und die strategische Planung
muss erneut abgelegt werden.

Nachrichtendienst

Um die Anforderungen des Nachrichtendienstes zu
erfillen, muss man sich regelmagig mit Wortbeitragen
an der Terra Post beteiligen.

Mitarbeiter des Nachrichtendienst dirfen den

Titel “Chronist" fuhren.

Pressekorps

Das Pressekorps ist fir die Offentlichkeitsarbeit
zustandig. Um in diesem aufgenommen zu werden,
muss man sich aktiv in der Offentlichkeitsarbeit und/oder
Mitgliederwerbung/-betreuung verdient gemacht haben.
StandardmaRig ist dieses durch Mitarbeit auf Cons und
Spielertreffen moglich.

Mitglieder des Pressekorps dlrfen den Titel “MFG-Agent”
fihren.

Praktischer Priifungsteil

Der praktische Prifungsteil kann als ChapterFight oder zum Teil als ToP durchgefiihrt werden. Dieser muss protokolliert
werden und ist nur giiltig, wenn er der Akademieleitung Ubermittelt wurde. Es ist auch mdglich ein Szenario als Akademietest
zu nutzen - hierzu muss vorher mit der Akademieleitung/Vorstand das Szenario besprochen und als Prifung genehmigt
werden! Mit Ausnahme von Prifungen die mit "Strategische Planung" und oder Ranggruppe 4/5 kombiniert werden, sind in
allen Fights vom BV2 her gleichstarke Einheiten einzusetzen. Die Toleranz betragt hierbei +/- 2% des verabredeten BV2.

die Protokolle sind an:
sowie zusatzlich an:

chapterfightwertung@mechforce.de
akademie@mechforce.de zu versenden.

Eine bebilderte Dokumentation der Priifungs-Fights / Szenario / ToP ware wiinschenswert.




Chapterfight

Bei einem Prufungs-ChapterFight sollte der Prifling je Bei der praktischen Prifung im Chapterfight ist darauf zu
nach zu erreichender Ranggruppe mit einer Mindestzahl achten, dass maximal ein Teilnehmer seine Akademie-
von Mechs antreten, um den Schweregrad der Priifung prufung absolvieren darf. Er muss seine Einheiten eigen-
darzustellen; verantwortlich und ohne Hilfe von auRen flhren, es ist
Ranggruppe 1 mindestens 3 Mechs aber gestattet, das ein zweiter oder dritter Spieler den
) Prifling unterstitzen. Der Hauptteil (2/3) der Mechs

Ranggruppe 2 mindestens 5 Mechs muss aber vom Prifling gestellt werden. In den unteren
Ranggruppe 3 mindestens 8 Mechs Offiziersrangen (Dienstgrade 1-4) kann man bei einer
Ranggruppe 4 mindestens 10 Mechs Niederlage im Prifungskampf einen zweiten ChapterFight

+ BV Malus von 10% austragen und die gesammelten Punkte (s.u.) addieren.

Ab den mittleren Offiziersrangen (ab Dienstgrad 5) ist ein

Ranggruppe 5 AuRergewohnliches Ereignis

Sieg im ChapterFight zum Bestehen der Priifung

mindestens 12 Mechs zwingend erforderlich.

+ BV Malus von 20%

In einer Chapterfight- Akademiepriifung sind nur BattleMechs aus dem eigenen Chapter zulassig!
Es ist zusatzlich gestattet Supporteinheiten (z.B. BA’'s/Tanks) einzusetzen.
Diese ersetzen aber nicht die Mindestanzahl der fiir die Priifung bendétigten Mechs.

Szenario

Der praktische Prifungsteil kann in allen Offiziersrangen
auch mittels eines Szenarios absolviert werden.
Szenarios, welche zeitgleich als Akademieprifung gelten
sollen, sind zwingend vorher mit der Akademieleitung
oder dem Vorstand abzusprechen und genehmigen zu
lassen!.

Eine nachtragliche (nach dem Spiel) eingehende Anfrage
wird nicht freigegeben.

Positionstest (ToP)

Bei Clanprifungen kann in den Dienstgraden 1 bis inkl. 7
die praktische Priifung auch durch einen Positionstest
absolviert werden.

Der Prifling tritt mit einem Mech seiner Wahl (seiner
Fraktion - maximal Heavy) gegen 3 Gegner an.

Der Prifling muss mindestens einen Abschuss tatigen,
ohne seinen Mech selbst zu verlieren, um die Priifung zu
bestehen. Erreicht der Priifling 2 Abschiisse, ohne selbst
zerstort zu werden, entfallt die theoretische Prifung.

Bei 3 Abschussen, ohne selbst zerstort zu werden, wird
der Clan diese Leistung wiirdigen.

Erreicht man bei dem Test keinen Abschuss oder der
eigene Mech wird im laufe des Fights zerstort, muss der
komplette ToP wiederholt werden.

Prufling tritt in Gewichtsklasse Light an: Gegner: Light, Light, Medium
Prufling tritt in Gewichtsklasse Medium an: Gegner: Light, Medium, Heavy
Prifling tritt in Gewichtsklasse Heavy an: Gegner: Medium, Heavy, Assault

Bei einem ToP kann keine Beute oder Verluste fiir das eigene Chapter gemacht werden .

Fordert ein Clanpilot einen Positionstest, so kann er sich aus der MUL-Liste der im Clan zur Verfiigung stehenden Mechs
seinen Prufungs-Mech aussuchen und teilt dem Clan nur seine Gewichtsklasse (nicht die genaue Mechbezeichnung) mit.
Der Clan stellt im Gegenzug nach der Wahl entsprechend der oben genannten Aufstellung drei Gegner auf.

Blutnamenstrager sind zu Ehrenregeln im Duell verpflichtet und muissen auf Nahkampfangriffe verzichten um diesen Kodax
nicht zu verletzen - Nicht-Blutnamenstrager haben vor dem Kampf die freie Wahl, ob sie den Nahkampf freigeben oder nicht.



Aufstellung/Kampfablauf eines ToP:

(Achtung gilt ebenfalls bei MegaMek oder &hnlichen Online-Systemen) Die Aufstellung erfolgt auf einer Karte nach Wahl
des Priiflings. Es wird nicht verdeckt gespielt (MegaMek z.B. Double Blind etc. deaktivieren)

Vor dem ersten Zug entscheidet der Priifling, gegen welchen der drei gegnerischen Mechs er antreten will.

Nur die beiden Duellanten durfen sich dann bewegen - die nicht geforderten Einheiten verbleiben auf ihrer Startposition.
Sofern der Priifling nicht das Zellbrigen verletzt - wird es ein reiner Zweikampf.

Verletzt der Prifling das Duell - so steht er fur jede noch aktive Einheit auf dem Feld zum Abschuss frei.

Hat der Krieger einen Gegner besiegt - hat er die Entscheidung ob er einen weiteren Gegner fordert oder den Test beendet.
Fordert er einen weiteren Gegner, so wird das Duell solange gefiihrt, bis einer der beiden Mechs besiegt ist.
Der ToP kann wahrend eines laufenden Duells nicht beendet werden!

Wird der Mech des Priiflings im Duell kampfunfahig nach Definition Chapter-Regelwerk - so gilt der Test ungeachtet der
vorherigen Abschisse als verloren. Ausnahme; beide Mechs werden Zeitglich kampfunfahig, dann gilt es als Sieg.

Mechs die wahrend des Duells eine Reaktorabschaltung erleiden - missen in der Folgerunde wieder aktiv werden oder
gelten als Kampfunfahig.

Piloten die wahrend des Duells das Bewusstsein verlieren - bekommen 2 Runden Zeit um wieder kampfféhig zu sein oder
sie gelten als Kampfunfahig.

Priifungserfolg

Zum Bestehen einer Akademieprifung im Chapterfight muss der Priifling mindestens 50 Punkte erreichen.

Die Punktebewertung besteht aus:

Punktlich erschienen = 4 Punkte
Passende Miniaturen = bis zu 4 Punkte
Bemalte Miniaturen = bis zu 4 Punkte
Theoretischer Teil = bis max. 20 Punkte

Fight gewonnen = 30 Punkte

Fight verloren = 15 Punkte

In Prifungen der oberen Offiziersrange sowie des Kommandoranges (Dienstgrade ab Stufe 8) ist eine einheitlich
erkennbare Bemalung Voraussetzung fur den Erhalt der 4 Punkte fir bemalte Miniaturen.

Belohnungen fiir den Priifungserfolg

Die verschiedenen Dienstgrade bieten verschiedene Erfolge/Achievements (auch Skills genannt) zur Auswahl an.
Pro erfolgreicher Priifung erhalt man einen Skillpunkt zum Auswahlen neuen Erfolge und kann diese seinem Chapter
hinzuftigen. Die Erfolge/Achievements sind in unterschiedliche 'Skill-Pfade' unterteilt.

Hier kann der Spieler den 'Pfad’ einschlagen, welcher seiner Meinung nach fiir sein Chapter der passende Weg ist.

Der Erfolg/das Achievement Trial of Possession (Besitztest) und Feldreparatur haben direkte Auswirkungen auf das
Spiel am Tisch und sind vor dem Spielbeginn mit dem Gegeniber abzustimmen. Erfolge/Achievements mit spezifischen
Festlegungen (z.B. Gewichtsklassen/Fraktionen) sollten bitte zeithah nach dem Erwerb der Fertigkeit festgelegt werden.

Wichtiqg:
Manche Erfolge/Achievements (siehe oben) benétigen vorherige Fahigkeiten oder sind nur fur spezifische Gruppen
verfugbar. Fahigkeiten mit direktem Einfluss auf das Spiel/Gegnerische Chapter sind vor Spielbeginn abzusprechen!
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requlére Erfolge/Achievements

Kosten jeweils 1 Skill-Punkt pro Erfolg

Mechlizenz 1 X1

Als SpielerMech (SpM), darf zukiinftig auch ein Mech der Gewichtsklasse 'Heavy' zugeteilt werden.
Es wird also zuféllig ermittelt ob der neue SpM Light, Medium oder Heavy ist.

Mechlizenz 2 X2

Als SpielerMech (SpM), darf zukiinftig auch ein Mech der Gewichtsklasse 'Assault” zugeteilt werden.
Es wird also zuféllig ermittelt ob der neue SpM Light, Medium, Heavy oder Assault ist.

Gewichtsklassenverschiebung 1 A1

Der Spieler darf bis zu flinf Gewichtsklassenslots in seinem Chapter-Pool anderen Gewichtsklassen zuordnen.

Er kann beispielsweise funf Platze fur Light Mechs streichen und dafir flnf Platze in den anderen Gewichtsklassen
zufiigen (z.B. zwei Medium, zwei Heavy und einen Assault Slot mehr oder auch fiinf Assault Slots mehr).

Dieser Skill ist auch bei Support-Einheiten nutzbar. Die Neuzuweisung ist permanent und sollte bei Erwerb des
Erfolges direkt festgelegt werden.

Gewichtsklassenverschiebung 2 A2

Der Spieler darf bis zu fiinf weitere Gewichtsklassenslots in seinem
Chapter-Pool anderen Gewichtsklassen zuordnen. Dieser Skill ist auch
bei Support-Einheiten nutzbar. Die Neuzuweisung ist permanent und
sollte bei Erwerb des Erfolges direkt festgelegt werden.

Gewichtsklassenverschiebung 3 A3

Der Spieler darf bis zu fiinf weitere Gewichtsklassenslots in seinem
Chapter-Pool anderen Gewichtsklassen zuordnen. Dieser Skill ist auch
bei Support-Einheiten nutzbar. Die Neuzuweisung ist permanent und
sollte bei Erwerb des Erfolges direkt festgelegt werden.

Zusétzlich erhalt der Spieler die Errungenschaft: Mechqualifikation 1 (B1) ohne Einsatz von Skillpunkten geschenkt.

Es ist méglich Slots in allen Waffengattungen zu verschieben, aber man kann die maximale Anzahl an
Fraktions-Slots je Pool (36-Mech-Pool, 36-CV-Pool, 8-BA-Pool) nicht verandern.

Mechqualifikation 1 B1

Der Spieler darf eine Gewichtsklasse aus der eigenen Fraktionsliste festlegen, aus der nach Verlust seines
SpielerMech (SpM) zuféllig ein Mech als Ersatz ausgewirfelt wird. Die Neuzuteilung wird dann auch aus der
festgelegten Gewichtsklasse erfolgen. Die Entscheidung ist permanent und sollte bei Erwerb der Errungenschaft
direkt festgelegt werden. (Erfordert ggf. Mechlizenz 1 und/oder 2)

Mechqualifikation 2 B2

Der Spieler darf eine Gewichtsklasse aus der eigenen Fraktionsliste festlegen, aus der er nach Verlust seines
SpielerMech (SpM) einen Mech als Ersatz selbst auswahlen kann. Es darf nicht der BattleMech (Chassis) gewahit
werden, der zuletzt verloren wurde. Die Entscheidung ist permanent und sollte bei Erwerb der Errungenschaft
direkt festgelegt werden. (Erfordert ggf. Mechlizenz 1 und/oder 2)




Mechqualifikation 3 B3

Der Spieler darf aus den Gewichtsklassen Light + Medium aus der eigenen Fraktionsliste nach Verlust seines
SpielerMech (SpM) einen Mech als Ersatz selbst auswahlen. Die Gewichtsklassenbeschrankung wird durch Mech-
lizenz 1 auf Light + Medium + Heavy und durch Mechlizenz 2 auf Light + Medium + Heavy + Assault geéndert.

Er darf nicht den BattleMech (Chassis) auswahlen, der zuletzt verloren wurde.

(Erfordert auf jeden Fall Mechlizenz 1 und 2)

Zusatzlich erhalt der Spieler die Errungenschaft: Reservetruppen 1 (G1) ohne Einsatz von Skillpunkten geschenkt.

Schwarzmarktkontakt 1 D1

Der Spieler erhalt nach Verlust seines SpielerMech (SpM) einen zufallig gewlrfelten Ersatz aus einer zufallig ermittel
ten anderen Fraktion sowie zuféllig ermittelten Gewichtsklasse. Die Zuteilungsliste der eigenen Fraktion wird nicht
beachtet.

(Heavy oder Assault kdnnen nur zugeteilt werden wenn Mechlizenz 1 und/oder 2 vorhanden ist)

Schwarzmarktkontakt 2 D2

Der Spieler erhalt nach Verlust seines SpielerMech (SpM) einen
zufallig gewdurfelten Ersatz aus einer spezifischen Gewichtsklasse von
einer zuféllig ermittelten anderen Fraktion. Die Spezifikation ist perma
nent und sollte bei Erwerb der Errungenschaft direkt festgelegt wer
den. Die Zuteilungsliste der eigenen Fraktion wird nicht beachtet.
(Heavy oder Assault kénnen nur zugeteilt werden wenn Mechlizenz 1
und/oder 2 vorhanden ist)

Schwarzmarktkontakt 3 D3

Der Spieler erhalt nach Verlust seines SpielerMech (SpM) einen zufallig gewlrfelten Ersatz aus einer spezifischen
Gewichtsklasse von einer spezifischen anderen Fraktion. Die Spezifikation ist permanent und sollte bei Erwerb der
Errungenschaft direkt festgelegt werden. Die Zuteilungsliste der eigenen Fraktion wird nicht beachtet.

(Heavy oder Assault kdnnen nur zugeteilt werden wenn ggf. Mechlizenz 1 und/oder 2 vorhanden ist)

Schwarzmarktkontakt 4 (mehrfach wahlbar) D4

Der Spieler darf sich nach Verlust seines SpielerMech (SpM) seinen Ersatz aus einer spezifischen Gewichtsklasse
von einer spezifischen anderen Fraktion selbst wahlen. Die Spezifikation ist permanent und sollte bei Erwerb der
Errungenschaft direkt festgelegt werden. Die Zuteilungsliste der eigenen Fraktion wird nicht beachtet.

(Heavy oder Assault kdnnen nur gewahlt werden wenn ggf. Mechlizenz 1 und/oder 2 vorhanden ist)

Einschrankungen der Errungenschaft ,Schwarzmarktkontakt:

Es darf nicht der BattleMech (Chassis) gewahlt werden,
der zuletzt verloren wurde.




Bergungstrupp 1 Cc1

Nach dem Chapterfight kdnnen die eigenen Techniker auf 9+ versuchen eine zerstorte Einheit vom Spielfeld zu
bergen. Dieser Bergungsversuch wird separat zur reguldren Beuteregelung gesehen und kann nur durchgefihrt
werden, wenn der Chapterfight gewonnen wurde. Die Einheit, welche geborgen werden soll, muss vor dem Wurf
angesagt werden. Mechs mit Reaktor- /Munitionsexplosion (beginnend im CT ggf. durch weitere Crit.) kdnnen nicht
geborgen werden. Bei 4 oder mehr Reaktortreffer in einer Runde muss gewdirfelt werden

(Regelung: Reaktorexplosion 10+), ob die Fahigkeit Bergungstrupp iberhaupt eingesetzt werden kann.

Ein SpielerMech (SpM) der nach der Zerstdrung vom Besitzer Uiber Bergungstrupp wieder hergestellt wird, geht
zurlick in den SpM-Slot und nicht in den Pool!
Bergungstruppen kénnen ebenfalls versuchen zerstorte Supports zu bergen.

Bergungstrupp 2 C2

Nach dem Chapterfight kdnnen die eigenen Techniker auf 8+ versuchen eine zerstorte Einheit vom Spielfeld zu
bergen. Dieser Bergungsversuch wird separat zur reguldren Beuteregelung gesehen und kann nur durchgefihrt
werden, wenn der Chapterfight gewonnen wurde. Die Einheit, welche geborgen werden soll, muss vor dem Wurf
angesagt werden. Mechs mit Reaktor- /Munitionsexplosion (beginnend im CT ggf. durch weitere Crit.) kdnnen nicht
geborgen werden. Bei 4 oder mehr Reaktortreffer in einer Runde muss gewitirfelt werden

(Regelung: Reaktorexplosion 10+), ob die Fahigkeit Bergungstrupp tiberhaupt eingesetzt werden kann.

Ein SpielerMech (SpM) der nach der Zerstdrung vom Besitzer (iber Bergungstrupp wieder hergestellt wird, geht
zurlick in den SpM-Slot und nicht in den Pool!
Bergungstruppen kénnen ebenfalls versuchen zerstorte Supports zu bergen.

Bergungstrupp 3 C3

Nach dem Chapterfight kdnnen die eigenen Techniker auf 7+ versuchen eine zerstorten Einheit vom Spielfeld zu
bergen. Dieser Bergungsversuch wird separat zur regularen Beuteregelung gesehen und kann bei einem Sieg oder
Remis (Wiirfel entscheiden ggf. wer den ersten Versuch hat) durchgefiihrt werden. Die Einheit, welche geborgen
werden soll, muss vor dem Wurf angesagt werden. Mechs mit Reaktor- /Munitionsexplosion (beginnend im CT ggf.
durch weitere Crit.) kdnnen nicht geborgen werden. Bei 4 oder mehr Reaktortreffer in einer Runde muss gewdrfelt
werden (Regelung: Reaktorexplosion 10+), ob die Fahigkeit Bergungstrupp iberhaupt eingesetzt werden kann.

Ein SpielerMech (SpM) der nach der Zerstdrung vom Besitzer Uiber Bergungstrupp wieder hergestellt wird, geht
zurlick in den SpM-Slot und nicht in den Pool!
Bergungstruppen kénnen ebenfalls versuchen zerstorte Supports zu bergen.

Bergungstrupp 4 C4

Nach dem Chapterfight kdnnen die eigenen Techniker auf 7+ versuchen einen zerstorte Einheit vom Spielfeld zu
bergen. Dieser Bergungsversuch wird separat zur regularen Beuteregelung gesehen und kann bei einem Sieg,
Remis oder Niederlage durchgefiihrt werden (Sieger hat erstes Bergerecht wenn vorhanden/beim Remis entscheidet
der Wiirfel Gber den ersten Versuch). Die Einheit, welche geborgen werden soll, muss vor dem Wurf angesagt
werden. Mechs mit Reaktor- /Munitionsexplosion (beginnend im CT ggf. durch weitere Crit.) kénnen nicht geborgen
werden. Bei 4 oder mehr Reaktortreffer in einer Runde muss gewdrfelt werden (Regelung: Reaktorexplosion 10+),
ob die Fahigkeit Bergungstrupp Gberhaupt eingesetzt werden kann.

Ein SpielerMech (SpM) der nach der Zerstdrung vom Besitzer Uiber Bergungstrupp wieder hergestellt wird, geht
zurlick in den SpM-Slot und nicht in den Pool!
Bergungstruppen kénnen ebenfalls versuchen zerstorte Supports zu bergen.

Beispiele fiir den Einsatz des Bergungstrupps:

4 Reaktortreffer oder mehr in einer Runde -> Bei 10+ kann der
Bergungstrupp fiir diesen Mech nicht eingesetzt werden.

100 Schuss MG-Munition explodieren im LT, fressen sich inkl. CT durch,
bringen im CT aber keine weitere Munition oder den Reaktor zur Explo-
sion = Bergungsfahig fur Bergungstrupp

100 Schuss MG-Munition explodieren im CT = nicht Bergungsfahig

4 Ultra-AC 20 bringen CT auf (theoretisch) minus 60 Punkte,
es gibt aber im CT keine kritischen Treffer = Bergungsfahig fir
Bergungstrupp

3 Reaktortreffer und/oder CT intern auf null oder weniger Punkte
ohne das eine Munitionszeile im CT detoniert = Bergungsfahig
fir Bergungstrupp.




Austauschlizenz 1 E1

Nach der Chapter-Auffullung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu zwei selbst gewéahlte Pool-Einheiten inklusive
Supports durch eine Variante aus der eigenen Fraktionsliste austauschen. Es kénnen nur Varianten gewahlt werden,
die auch fiir die jeweilige Fraktion zur Verfligung stehen. Ein Austausch der Chassis ist nicht gestattet.

Austauschlizenz 2 E2

Nach der Chapter-Auffillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu zwei weitere selbst gewahlte Pool-Einheiten
inklusive Supports (gesamt maximal vier) durch eine Variante aus der eigenen Fraktionsliste austauschen. Es kénnen
nur Varianten gewahlt werden, die auch fir die jeweilige Fraktion zur Verfligung stehen. Ein Austausch der Chassis
ist nicht gestattet.

Austauschlizenz 3 E3

Nach der Chapter-Auffillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu zwei weitere selbst gewahlte Pool-Einheiten
inklusive Supports (gesamt maximal sechs) durch eine Variante aus der eigenen Fraktionsliste austauschen. Es
koénnen nur Varianten gewahlt werden, die auch fur die jeweilige Fraktion zur Verfligung stehen. Ein Austausch
der Chassis ist nicht gestattet.

Austauschlizenz 4 E4

Nach der Chapter-Auffiillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu gesamt sechs selbst gewahlte Pool-Einheiten
inklusive Supports durch eine beliebige zugelassene Variante (alle Fraktionen) in der Zeitschiene austauschen.
Ein Austausch der Chassis ist nicht gestattet.

Der Spieler wahlt selbst die alternative Variante der Einheit aus seiner Liste. (Ausnahme Lizenz 4 = es stehen alle
Varianten der MFG zur Verfligung). Es darf nur die Variante verandert werden - nicht die Chassis!

Der Spieler kann bei der Auswahl einer Austauschlizenz selbststéandig die zur Verfugung stehenden Varianten
seiner Fraktion in der MUL einsehen oder bittet um eine Ubersicht. Die MechForce Germany behélt sich das
Recht vor, Einheiten die das Gleichgewicht im Spiel zu gefahrden, nicht auszugeben.

Zusdtzlich ermdglicht die Austauschlizenz bei jeder Zuteilung des SpielerMech (SpM) ggf. den Austausch der
zugeteilten, in eine andere in der eigenen Fraktionsliste vorhandene Variante (wenn vorhanden).



Soldner / Isorla beanspruchen - 1 F1

Nach der Chapter-Auffillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu zwei selbst gewahlte Pool-Einheiten inklusive
Supports durch eine zuféllige Einheit (gleiche Gewichtsklasse) aus einer zufélligen Fraktionsliste (auf3er der eigenen)
austauschen lassen. Es kann dabei nicht genau der gleiche Einheit (Chassis/Variante), welche ausgetauscht

wird, gewurfelt werden (Wurf wird wiederholt).

Soldner / Isorla beanspruchen - 2 F2

Nach der Chapter-Auffiillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu zwei weitere (gesamt vier) selbst gewahlte
Pool-Einheiten inklusive Supports durch eine zuféllige Einheit (gleiche Gewichtsklasse) aus einer zufalligen
Fraktionslisten (auBer der eigenen) austauschen lassen. Es kann dabei nicht genau die gleiche Einheit (Chassis/
Variante), welche ausgetauscht wird, gewirfelt werden (Wurf wird wiederholt). Stehen von der neu zugeteilten
Einheit mehrere Varianten zur Verfligung - darf der Spieler entscheiden, welche Variante er haben mdchte.

Soéldner / Isorla beanspruchen - 3 F3

Nach der Chapter-Auffiillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu gesamt sechs selbst gewahlte Pool-Einheiten
inklusive Supports durch eine zuféllige Einheit (gleiche Gewichtsklasse) aus einer selbst gewahlten Fraktionslisten
(auler der eigenen) austauschen lassen. Es kann dabei nicht genau die gleiche Einheit (Chassis/Variante), welche
ausgetauscht wird, gewiirfelt werden (Wurf wird wiederholt). Stehen von der neu zugeteilten Einheit mehrere
Varianten zur Verfligung - darf der Spieler entscheiden, welche Variante er haben méchte.

Soldner / Isorla beanspruchen - 4 F4

Nach der Chapter-Auffillung (oder Neuanlage) darf der Spieler bis zu gesamt sechs selbst gewahlte Pool-Einheiten
durch eine zufallige Einheit (gleiche Gewichtsklasse) aus bis zu zwei selbst gewahlten Fraktionslisten (auRer der
eigenen) austauschen lassen. Es kann dabei nicht genau die gleiche Einheit (Chassis/Variante), welche
ausgetauscht wird, gewiirfelt werden (Wurf wird wiederholt). Stehen von der neu zugeteilten Einheit mehrere
Varianten zur Verfligung - darf der Spieler entscheiden, welche Variante er haben méchte.

Der Spieler bekommt beim Austausch die Information, aus welcher Liste die neue Einheit ermittelt wurde und kann
dann selbststéndig die zur Verfiigung stehenden Varianten der ermittelten Fraktion in der MUL einsehen oder bittet
um eine Ubersicht. Die MechForce Germany behalt sich das Recht vor, Einheiten die das Gleichgewicht im Spiel
gefahrden, nicht auszugeben.

Zusdtzlich ermdglicht die Austauschlizenz bei jeder Zuteilung des SpielerMech (SpM) ggf. den Austausch der
zugeteilten, in eine andere in der eigenen Fraktionsliste vorhandene Variante (wenn vorhanden).

Reservetruppen 1 G1 keine Piraten/Periphery

Reservetruppen 2 G2 keine Piraten/Periphery

Reservetruppen 3 G3 keine Piraten/Periphery

Reservetruppen 4 G4 keine Piraten/Periphery

Die Mindestanzahl der Pool-Mechs im Chapter wird von 12 auf 14 erhoht.

Die Mindestanzahl der Pool-Mechs im Chapter wird von 12 auf 16 erhéht.

Die Mindestanzahl der Pool-Mechs im Chapter wird von 12 auf 18 erhoht.

Die Mindestanzahl der Pool-Mechs im Chapter wird von 12 auf 20 erhoht.
Die Komplettauffullung des Chapter (auf Antrag) kann zukinftig zweimal im
Kalenderjahr erfolgen.




Trial of Possession 1 H1 nur fiir Clan Einheiten

Der Spieler mit diesem Skill kann einen Trial of Possession
(Besitztest) auf einen Mech oder Support aussprechen. Wird
dieser von der Gegenseite akzeptiert, wird im Anschluss der
Chapterfight durchgefiihrt. Der Sieger des Fights (egal welche
Seite gewonnen hat) darf dann per Wirfelwurf eine Einheit der
Gewichtsklasse Light oder Medium aus dem gegnerischen
Einheiten-Pool erbeuten und dem seinen zufligen (zusatzlich
zum Beuteanspruch). Die Inanspruchnahme dieser Fahigkeit
muss auf dem ChF-Protokoll vermerkt werden.

Trial of Possession 2 H2 nur fiir Clan Einheiten

Der Spieler mit diesem Skill kann einen Trial of Possession (Besitztest) auf einen Mech oder Support aussprechen.
Wird dieser von der Gegenseite akzeptiert, wird im Anschluss der Chapterfight durchgefihrt. Der Sieger des Fights
(egal welche Seite gewonnen hat) darf dann per Wrfelwurf eine Einheit der Gewichtsklasse Light, Medium oder
Heavy aus dem gegnerischen Einheiten-Pool erbeuten und dem seinen zufligen (zusatzlich zum Beuteanspruch).
Die Inanspruchnahme dieser Fahigkeit muss auf dem ChF-Protokoll vermerkt werden.

Trial of Possession 3 H3 nur fiir Clan Einheiten

Der Spieler mit diesem Skill kann einen Trial of Possession (Besitztest) auf einen Mech oder Support aussprechen.
Wird dieser von der Gegenseite akzeptiert, wird im Anschluss der Chapterfight durchgefihrt. Der Sieger des Fights
(egal welche Seite gewonnen hat) darf dann per Wirfelwurf eine Einheit der Gewichtsklasse Light, Medium, Heavy
oder Assault aus dem gegnerischen Einheiten-Pool erbeuten und dem seinen zufiigen (zusatzlich zum
Beuteanspruch). Die Inanspruchnahme dieser Fahigkeit muss auf dem ChF-Protokoll vermerkt werden.

Trial of Possession 4 H4 nur fiir Clan Einheiten

Der Spieler mit diesem Skill kann einen Trial of Possession (Besitztest) auf einen Mech oder Support aussprechen.
Wird dieser von der Gegenseite akzeptiert, deklarieren beide Fraktionen die jeweilige Beute (diese Einheit darf im
Fight nicht benutzt werden) und flihren im Anschluss den Chapterfight durch. Der Sieger des Fights (egal welche
Seite gewonnen hat) darf dann diese Einheit seinen Pool zufligen (zusatzlich zum Beuteanspruch).

Die Inanspruchnahme dieser Fahigkeit muss auf dem ChF-Protokoll vermerkt werden.

Meisterdieb 1 J1 nur fir Piraten/Banditen/Periphery

Wenn der Spieler dieses Skills mit seinem Chapter den Fight gewinnt, hat er die Mdglichkeit mit einem Wurf auf 10+
zusatzlich zum Beuteanspruch eine zufallig ermittelte Einheit aus der Wiirfel-/Fraktionsliste des Gegners zu erhalten
(nicht aus dem Pool des Gegners).

Meisterdieb 2 J2 nur fir Piraten/Banditen/Periphery

Wenn der Spieler dieses Skills mit seinem Chapter den Fight gewinnt, hat er die Mdglichkeit mit einem Wurf auf 9+
zusatzlich zum Beuteanspruch eine zufallig ermittelte Einheit aus der Wiirfel-/Fraktionsliste des Gegners zu erhalten
(nicht aus dem Pool des Gegners).

Meisterdieb 3 J3 nur fir Piraten/Banditen/Periphery

Wenn der Spieler dieses Skills mit seinem Chapter den Fight gewinnt, hat
er die Mdglichkeit mit einem Wurf auf 8+ zusatzlich zum Beuteanspruch
eine zufallig ermittelte Einheit aus der Wirfel-/Fraktionsliste des Gegners
zu erhalten (nicht aus dem Pool des Gegners).

Meisterdieb 4 J4 nur fur Piraten/Banditen/Periphery

Wenn der Spieler dieses Skills mit seinem Chapter den Fight gewinnt oder
unentschieden spielt, hat er die Méglichkeit mit einem Wurf auf 8+
zusatzlich zum Beuteanspruch eine zufallig ermittelte Einheit aus

der Wirfel-/Fraktionsliste des Gegners zu erhalten (nicht aus dem Pool des
Gegners).

Die Gewichtsklasse sowie Art der Einheit (Mech oder Support) fir die zu
ermittelten Einheit wird vom Spieler festgelegt.




Optionale Erfolge/Achievements der Abschlussstufen 11 bis 16

Skill-Kosten pro Erfolg variabel
(Es kbnnen maximal 2 der unten aufgefiihrten Skill-Pfade erworben werden!)

Verbesserte Mech-Bay 1 N1 Kosten fiir den Erwerb: 2 Skill-Punkte

Beim SpielerMech durfen vom Spieler im Rahmen der Konstruktionsregeln die Bereiche Panzerung, Art sowie
Anzahl an Heat sinks, und Anzahl der Sprungdiisen verandert werden. Fir die Veréanderung ist zwingend ein
Konstruktions-Programm (z.B. MegaMek) zu benutzen. Der Umbau muss zwingend vor der Benutzung vom
Chapter-Verwalter oder Vorstand abgenommen werden. Ein Verantwortlicher darf sich selbst keinen Umbau
genehmigen.

Verbesserte Mech-Bay 2 N2 Kosten fiir den Erwerb: 1 Skill-Punkt

Beim SpielerMech diirfen vom Spieler im Rahmen der Konstruktionsregeln die Bereiche Panzerung, Art sowie
Anzahl an Heat sinks, Anzahl der Sprungdisen, Munitionstonnage und maximal eine Waffe verandert werden.
Fur die Veranderung ist zwingend ein Konstruktionsprogramm (z.B. MegaMek) zu benutzen. Der Umbau muss
zwingend vor der Benutzung vom Chapter-Verwalter oder Vorstand abgenommen werden. Ein Verantwortlicher
darf sich selbst keinen Umbau genehmigen.

Personliche Mech-Variante (o] Kosten fiir den Erwerb: 3 Skill-Punkte

Der Spieler darf einmalig eine eigene Variante einer bestehenden Mech-Chassis seiner Fraktion flr sein Chapter
erstellen. Dieser Mech ist, sofern es die Spielregeln zulassen, beutefahig. Sollte der Spieler diesen Mech verlieren,
wird er bei der nachsten Chapter-Auffiillung dem Pool wieder zugeflgt. Fiir die Konstruktion ist zwingend ein
Programm (z.B. MegaMek) zu benutzen. Die Konstruktion muss zwingend vor der Benutzung von einem
Verantwortlichen abgenommen werden. Ein Verantwortlicher darf sich selbst keine Konstruktion genehmigen.

Feldreparatur 1 P1 Kosten fiir den Erwerb: 1 Skill-Punkt

Pro ChF darf der Spieler an einer Einheit auf dem Feld auf einen Wurf von 7+ eine einmalige Notreparatur eines
kritischen Zeilentreffers durchfihren, um den Effekt zu negieren. Misslingt dieser Wurf erhalt die betreffende Zone
einen weiteren kritischen Treffer (die kritische Zeile wird sofort ermittelt). Die Einheit darf sich fir diese Reparatur in
der Runde nicht bewegen, angreifen oder getroffen werden. Erfolgt doch ein Treffer gilt der Versuch ebenfalls als
Misslungen und es wird eine weitere kritische Zeile beschadigt. Der Reparaturversuch muss am Ende der
Bewegungsphase angesagt werden.

Feldreparatur 2 P2 Kosten fiir den Erwerb: 1 Skill-Punkt

Pro ChF darf der Spieler an zwei verschiedenen Einheiten auf dem
Feld auf einen Wurf von 7+ eine einmalige Notreparatur eines
kritischen Zeilentreffers durchfiihren, um den Effekt zu negieren.
Misslingt dieser Wurf erhalt die betreffende Zone einen weiteren
kritischen Treffer (die kritische Zeile wird sofort ermittelt).

Die Einheit darf sich fur diese Reparatur in der Runde nicht
bewegen, angreifen oder getroffen werden. Erfolgt doch ein Treffer
gilt der Versuch ebenfalls als Misslungen und es wird eine weitere
kritische Zeile beschadigt. Der Reparaturversuch muss am Ende
der Bewegungsphase angesagt werden.




Reserve-Mech Q1 Kosten fiir den Erwerb: 3 Skill-Punkte

Das Chapter erhalt einen zweiten Slot fur einen SpielerMech (SpM)
zugeteilt. Es kann pro ChF aber nur ein SpM eingesetzt werden

(ggf. X1/X2 beachten).

Es ist nicht gestattet, zwei identische SpM zu besitzen. Verliert der
Chapter-Fihrer einen der beiden SpM, so ist bis zur Auffiillung der
noch aktive Mech zu benutzen, es wird kein temporarer SpM genutzt.
Alternativ kann nattirlich dem Chapter-Regelwerk entsprechend der
jetzt freie Slot dauerhaft mit einem Pool-Mech besetzt werden .

Sammler R1 Kosten fiir den Erwerb: 1 Skill-Punkt

Bei der Chapter-Auffullung dirfen drei beliebige Pool-Einheiten gegen eine andere in der Zeitschiene (oder altere)
verfugbare Variante (gleiche Chassis) ausgetauscht werden. Es sind alle offiziellen Varianten auf3er 'Uniques' oder
von der MechForce gesperrte Einheiten nutzbar. Die Einheiten sind dem Regelwerk entsprechend beutefahig.

Blindnisstreitkrifte T Kosten fiir den Erwerb: 5 Skill-Punkte

Der Spieler erhalt einmalig ein modifiziertes zweites Chapter in der gleichen Zeitschiene ohne SpielerMech (SpM),
also nur Pool-Einheiten. Bei einem ChF darf der Chapter-Fiihrer Einheiten aus dem zweiten Pool fiir die eigene
Aufstellung nutzten. Fir das zweite Chapter kénnen keine Akademie-Erfolge erspielt werden.

Der erfolgreiche Abschluss der 16. Stufe ist ein Uiberragendes Ereignis,
welches neben der Ehre, dem Titel, sowie der Urkunde
zusatzlich besonders Honoriert wird!
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Mechlizenz 1

X1

Freischaltung Heavy fir SpM bei zufalliger Zuteilung durch Chapter-Verwaltung

Mechlizenz 2

X2

Freischaltung Assault fir SpM bei zufalliger Zuteilung durch Chapter-Verwaltung

Gewichtsverschiebung 1

A1

Bis zu 5 Gewichtsklassenslots verschieben. (2)

Gewichtsverschiebung 2

A2

Erneut bis zu 5 weitere Gewichtsklassenslots verschieben. (2)

Gewichtsverschiebung 3

A3

Erneut bis zu 5 weitere Gewichtsklassenslots verschieben. Bonus B1 wird freigeschaltet (2)

Mechqualifikation 1

B1

Bei zufallig gewiirfelten SPM-Ersatz wird 'eine' Gewichtsklasse der eigenen Fraktion favorisiert (1)(2)

Mechqualifikation 2

B2

Bei SpM-Ersatz, freie Wahl eines Mechs aus 'einer' Gewichtsklasse der eigenen Fraktion (1)(2)

Mechqualifikation 3

B3

Bei SpM-Ersatz, freie Wahl eines Mechs aus 'allen erworbenen' Gewichtsklassen der eigenen Fraktion
(1) +Bonus

Schwarzmarktkontakt 1

D1

Zufalliger SPM-Ersatz, 'zufallige' Gewichtsklasse aus 'zufalliger' anderer Fraktion (1)(2)

Schwarzmarktkontakt 2

D2

Zufalliger SPM-Ersatz, 'eine' Gewichtsklasse aus 'zufélliger' anderer Fraktion (1)(2)(3)

Schwarzmarktkontakt 3

D3

Zufalliger SPM-Ersatz, 'eine' Gewichtsklasse aus 'einer spezifischen' anderer Fraktion (1)(2)(3)

Schwarzmarktkontakt 4

D4

SpM-Ersatz, freie Wahl des Mechs aus 'einer' Gewichtsklasse von 'einer spezifischen' anderen
Fraktion (1)(2)(3)(mehrfach wihlbar)

Bergungstrupp 1

C1

Eine zerstorte Einheit kann auf 9+ in den Pool aufgenommen werden

Bergungstrupp 2

Cc2

Eine zerstorte Einheit kann auf 8+ in den Pool aufgenommen werden

Bergungstrupp 3

C3

Eine zerstorte Einheit kann auf 7+ in den Pool aufgenommen werden

Bergungstrupp 4

c4

Eine zerstorte Einheit kann auf 7+ in den Pool aufgenommen werden

Austauschlizenz 1

E1

Austausch von 2 selbst gewahlten Pool-Einheiten durch Varianten aus der eigenen Fraktionsliste

Austauschlizenz 2

E2

E1 plus 2 weiteren selbst gewahlten Pool-Einheiten durch Varianten aus der eigenen Fraktionsliste

Austauschlizenz 3

E3

E2 plus 2 weiteren selbst gewahlten Pool-Einheiten durch Varianten aus der eigenen Fraktionsliste

Austauschlizenz 4

E4

Der Austausch ist auch durch Varianten aus beliebigen Fraktionslisten méglich

Soldner anheuern 1 F1 |Austausch von 2 selbst gewahlte Pool-Einheiten durch Ersatz aus zufalliger Fraktionsliste
Soldner anheuern 2 F2 |Austausch von 2 weiteren selbst gewahlten Pool-Einheiten durch Ersatz aus zufalliger Fraktionsliste
. Austausch von maximal 6 selbst gewahlten Pool-Einheiten durch Ersatz aus selbst gewahlter
Soldner anheuern 3 F3 Fraktionsliste
Soldner anheuern 4 F4 |Der Ersatz der oben genannten Pool-Einheiten darf aus zwei selbst gewahlten Fraktionslisten erfolgen
Reservetruppen 1 G1 |Die Mindestanzahl an Pool-Mechs im Chapter wird auf 14 erhdht
Reservetruppen 2 G2 |Die Mindestanzahl an Pool-Mechs im Chapter wird auf 16 erhdht
Reservetruppen 3 G3 |Die Mindestanzahl an Pool-Mechs im Chapter wird auf 18 erhdht
Die Mindestanzahl an Pool-Mechs im Chapter wird auf 20 erhéht
Reservetruppen 4 G4 Bonus: Auffiillung zweimal im Kalenderjahr méglich
Trial of Possession 1 H1 |Sieger darf eine zufallige Light/Medium Einheit aus dem Pool des Gegners erbeuten
Trial of Possession 2 H2 |Sieger darf eine zufallige Light/Medium/Heavy Einheit aus dem Pool des Gegners erbeuten
Trial of Possession 3 H3 |Sieger darf eine zufallige Light/Medium/Heavy/Assault Einheit aus dem Pool Gegners erbeuten
Trial of Possession 4 H4 |Sieger darf eine festgelegte Light/Medium/Heavy/Assault Einheit aus dem Pool des Gegners erbeuten
Meisterdieb 1 J1 [Bei Sieg auf 10+ eine zufallige Einheit aus der gegnerischen Wiirfel-Liste als Beute
Meisterdieb 2 J2 |Bei Sieg auf 9+ eine zufallige Einheit aus der gegnerischen Wiirfel-Liste als Beute
Meisterdieb 3 J3 [Bei Sieg auf 8+ eine zufallige Einheit aus der gegnerischen Wiirfel-Liste als Beute
Meisterdieb 4 J4 [Bei Sieg/Unentschieden auf 8+ eine zufallige Einheit aus der gegnerischen Wiirfel-Liste als Beute
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MIECH] FORCE GERMANY

Chapter - ID:

Haus/Fraktion/Clan:

MechForceGermany e. V. Titel:

Vergabe Erfolgt durch Vorstand oder Akademieleitung patum:

Datum " gewahiter Erfolq'/\ﬁcnr;iéavement Bemerkun L%A
Stufe 1 | L] | | O O O O
Stufe 2 | ] | | OO O
Stufe 3 | | 1] | | OO 0O O
Stufe 4 | L] | | NERERENE
Stufe 5 | | 1] | | NEREREEE
Stufe 6 | | 1] | | NEEEREEE
Stufe 7 | R | | O] OO O
Stufe 8 | 1] | | OO0 O
Stufe 9 | 1] | | NEEEREEE
Stufe 10| ] | | REREEERE
Stufe 11| ]| | | OO OO
Stufe 12 | ]| | | NEEEREEE
Stufe 13 | | ] | REREEERE
Stufe 14 | ] | | NEEEREEE
Stufe 15 | 1] | | NEREREEE
Stufe 16 | | 1] | | NEEEREEE
Bonus | L] | | RERERENE
Bonus | L] | | OO 0O O

Notizen:
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