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INTRODUCCION

El Siglo XXXI, época de guerras interminables que rugen por todo el espacio ocupado por humanos. Cuando chocan los imperios

estelares, estas guerras épicas las ganan y pierden los BattleMechs®, titanes metélicos humanoides de 10m de alto erizados con lasers,
autocafiones y docenas de otras armas letales—suficiente potencia de fuego para arrasar edificios enteros. Tu fuerza de élite de

MechWarriors® los pilotan en batalla, ondeando con orgullo la bandera de tu faccién, jbuscando expandir el poder y la gloria de tu reino!

CONTENIDO DE CAJA \

Tu Caja de BattleTech: Un Juego de Combate Blindado incluye:

Miniaturas de Plastico: Ocho miniaturas de plastico de
gran calidad, listas para jugar, sin necesidad de cortar o
ensamblar. Representan algunos de los ‘Mechs mas
comunes hallados en la Esfera Interior.

Libreto de Hojas de Datos: Este libreto contiene quince
hojas de datos ya rellenas, que corresponden a las
miniaturas incluidas en esta caja. Hay dos hojas de datos
de Griffin, para usar la segunda con la miniatura Griffin
de la Caja de Inicio BattleTech. Finalmente, este libreto
también incluye una hoja de datos en blanco para usarla
con el capitulo Construccién (ver p. 49).

Cartas MechWarrior: Estas cartas de piloto aportan las
habilidades especiales adicionales que los MechWarriors
llevan a cualquier campo de batalla.

Libro de Reglas de BattleTech: El libro de reglas que
estas leyendo, indica todas las reglas que necesitaras
para crear la enorme accién de ‘Mech vs. ‘Mech.
BattleTech Primer: Este panfleto explora algo de la
historia de productos BattleTech y roza la superficie de
tal escenario de ficcion increiblemente rico.
Troquelado: Piezas de juego adicionales que permiten
a los jugadores aumentar rapido el numero de
BattleMechs que despliegan en sus partidas.

Ojo de la Tormenta: Historia corta que sumergira a los
jugadores rapidamente en el universo BattleTech, y se
basa en la misma trama presentada en la historia corta
Regla de Oro incluida en la Caja de Inicio.

Tarjeta de Tablas: Esta tarjeta recopila las tablas de
este libro de reglas introductorias para facilitar su
consulta durante el juego.

Dados: BattleTech se juega usando 2 dados de seis caras
(ver Componentes, a la derecha).

Mapas de Juego: La caja contiene dos hojas de mapas
de juego, con mapas distintos impresos en cada lado
(ver Componentes, a la derecha).

Cartas Ataque Alfa: Ataque Alfa es un modo de juego
rapido alternativo de BattleTech. Las Reglas de Inicio
Répido de Ataque Alfa no se incluyen en esta caja, pero
se pueden descargar gratis para probarlas.

COMPONENTES

BattleTech a menudo emplea un niimero de componentes
fisicos, tales como los siguientes.

CONTADORES

El terreno de carton permite a los jugadores modificar
rapida y facilmente las hojas de mapas, aportando mayor
variedad a cada juego (ver Terreno, p. 48).

DADOS

BattleTech requiere que los jugadores usen dos
dados de seis caras. Si la situacion pide que el
jugador tire un dado, las reglas lo indican
abreviado como 1D6. Si no se dice lo contrario, con
la abreviacion 2D6 el jugador debe tirar ambos
dados y sumar sus resultados.

HOJAS DE MAPA

Las hojas de 18x22 pulgadas
usadas en BattleTech se dividen
en casillas de seis lados
llamadas  hexes (hexadgono
abreviado); ya sean en papel u
otro material, se las llama “hojas
de mapas” y se las trata
idénticamente en las reglas.
Los jugadores usan estas casillas
para regular el movimiento y el
combate colocando los ‘Mechs
de casilla a casilla durante un
turno. “Area de juego” se refiere
al éarea total de un juego
concreto, sin importar cuantas
hojas se usan.

NIVEL

El nivel de una casilla es la altura a la cual se eleva
sobre el terreno imperante. Todo terreno tiene un nivel, pero el
nivel de cada casilla es independiente del tipo de terreno
que contiene, tales como bosques o agua. Si no esta
marcado en el mapa, asume que el nivel de una casilla es 0.

La altura se expresa en niveles. El Nivel 1 son unos 6m de
altura, al nivel de la cadera de un ‘Mech. Un terreno de Nivel 2
es de unos 12m de altura (la altura de todos los ‘Mechs a
efectos del juego). Un terreno de Nivel 3 son unos 18m de
altU’rﬁfy asf en adelante.

Subnlveles Las casnllas con nlveles menores a 0 son

COMPONENTES

InTRODUCCION



ICONOS DE CASILLAS DE TERRENO

Los bosques, rios, colinas, edificios y zonas escabrosas en la hoja del mapa de BattleTech representa una mezcla tipica de terreno
hallado en los mundos habitables de la Esfera Interior. Los siguientes simbolos representan cada tipo de terreno como se describe.

CLARO
Un terreno despejado, representa

campos, prados y pastizales. El suelo es
firme y se puede rodar suavemente,
su Nivel no cambia mucho de un
lado de la casilla al otro.

Si una casilla no esta claramente
marcada que contenga otro tipo de
terreno, asume que es un Claro.

PAVIMENTO

Una casilla Pavimentada ofrece
una superficie bastante suave y muy
dura. Tipicamente incluye carreteras,
aceras y pistas de aterrizaje hechas
de asfalto, cemento o hasta adoquines.

ACCIDENTADO

El Accidentado representa terrenos
rotos, rocosos y revueltos. Aunque firme,
su irregularidad lo hace mas dificil de
cruzar que un claro (cuesta +1 PM).

N

ESCOMBROS

Disparos de armas, dafios fisico y por fuego in-
flingidos por BattleMechs pueden reducir un
edificio a una casilla de terreno de escombros,
dificil de cruzar (cuesta +1 PM y la THP necesaria).

AGUA

Arroyos, rios, pantanos, estanques y lagos se
cubren con las casillas de terreno de Agua. Se
define por niveles de profundidad (ver Cambio de
Nivel, p.9) y son mas dificiles de cruzar.

BOSQUE DISPERSO

La casilla de Bosque Disperso esta cubierta
de escasos arboles. Los 'Mechs no lo cruzan tan
facil como un Claro (por eso cuesta +1 PM). 3
hexes de Bosques Dispersos juntos bloquean LDV.

BOSOUE FRONDOSO

Una casilla de Bosque Frondoso esté cubierta
densamente de arboles y cuesta cruzarla més (+2
PM) que un Bosque Disperso. Dos casillas de
Bosque Disperso y Frondoso juntas bloquean LDV.

4

ESCALA

Un turno de BattleTech son diez segundos de tiempo real. Un
mapa estandar BattleTech mide 45 x 55 cm aprox. (18 x 22
pulgadas). Cada hexe en la hoja de mapa representa una zona de
30m de largo (unos 100 pies).

NOTA SOBRE
REALISMO Y ESCALA

Dada la zona de 30m de cada casilla indicada antes,
los jugadores pueden notar varias inconsistencias en los
alcances de armas presentados en este libro, tales como el
hecho de que la ametralladora estandar a escala ‘Mech del
distante S. XXXI| solo alcanza 3 casillas (90m). Como las
ametralladoras actuales tienen alcances efectivos de unos 2.000m,
esto puede ser algo absurdo.

La razén es simple: BattleTech es un juego. Como las hojas
de mapas BattleTech solo tienen 17 casillas de longitud, recrear
alcances reales en una mesa requeriria mas de siete hojas
de mapa puestas una tras otra, para un espacio de juego mayor a
doce pies (3,65m) de longitud. Poca gente tiene tanto espacio en
la mesa. Ni daria espacio de maniobra a los jugadores: a
cualquier lugar en el mapa que pudieran mover su '‘Mech,
podrian atacarle. Por ello, mientras podemos asumir con
seguridad que las armas “reales” de BattleTech tienen alcances
excepcionales, la abstraccion del alcance es una necesidad
absoluta, a menos que alguien pueda alquilar a menudo una
pista de tenis para el tiempo de la partida.

HOJA DE DATOS 'MECH

Los jugadores usan una Hoja de Datos ‘Mech para contabilizar
el dafio al ‘Mech durante el combate. Una copia en blanco de cada
una aparece al final del libreto de hojas de datos. Se te da permiso
para reproducir estas hojas de datos para uso personal.

Informacion Abierta: A menos que un escenario diga lo
contrario, las hojas de datos son siempre informacién abierta que
tu oponente puede revisar en cualquier momento.

DIAGRAMA DE BLINDAJE
El Diagrama de Blindaje en el lado superior derecho de

la hoja de datos muestra la distribucion del laminado
blindado del BattleMech, mientras que el Diagrama de Estructura
Interna justo debajo muestra la distribucion de la estructura
interna del 'Mech. Cada circulo en el Diagrama de Blindaje
representa un punto de blindaje. Los circulos que excedan el Valor
de Blindaje de un ‘Mech especifico se rellenan antes de jugar.
Cuando destruyan el blindaje, el jugador marca los circulos
apropiados. Cuando se rellenen todos los circulos de una zona, el
dafio se transfiere a la estructura interna apropiada, como muestra
el Diagrama de Estructura Interna. Cuando se rellenen todos los
circulos de una estructura interna, esa zona se destruye. Esto se ve
con detalle en el capitulo de Dafio (ver p.30).

El Diagrama de Blindaje también muestra el blindaje frontal y
trasero de las tres zonas del torso ‘Mech (los brazos, las piernas y la
cabeza no tienen zonas de blindaje trasero). El Diagrama de
Transferencia de Dafio, bajo la Tabla de Golpes Criticos, muestra
donde debe el jugador transferir el dafio cuando una zona ya
destruida recibe dafio adicional.

ARG



™ ARMOR DIAGRAM F
Heod (9]
'MECI—““ORD SHEET ‘
'MECH DATA, WARRIOR DATA
Type:Shadow Hawk SHD-2H Name:
Movement. Paints: Tonnage: 55 Gunnery Skili ___ Piosh
Walking: 5 Tech Base: Esfera Interna) w[TTET3Ta 55
Running: 8 Jconsciousness#( 3 | 5 | 7 [10[ 11 [ead]
Jumping: 3
Weapons & Equipment Inventory  hexes)
ary Type Loc He Dmg  Min Sht Med Lng
1 meaz WO 2 2ma - 3 6 8
fgs)
1 Mas BT 2 ame 6 7 14 21
MES
1 ac/s 1o s 3 8 1218
o3s]
1 Laser Medio RA 3 SO - 3 6 9
BV: 1064
CRITICAL HIT TABLE &
Head
Left Arm 1. Life Support
1. Shouider 2. Sensors 1. Shoulder
2. Upper Arm Actuator 3. Cocipis 2 UwerrmA ==
3. Lower Arm Actuator 4. sam2 Lower Arm A« ECH
134" and Actuator 5. Sensors 18 g scvanor 28
5. Rl Again 6. Life Support 5. Medium Laser R
6. Fol Again 6. Foll Again =1
1. FollAgan Center Torso 1. Foll Again [z=]
2. Roll Again ; 2. Roll Again 257
3. ol Again . 3. Roll Again =
464 ol agan 133 484, s agan =
5. Fol Again a 5. Rol Again 23
6. Roll Again :- 6. Roll Again B
g 21
. o]
Left Torso z Right Torso o]
1. _Jump Jet 463 1. Heat Sink o]
2.Tac/s e 2. dump Jet ==
3.[ac/s g 3. LAMS K
13 avl:ws 6 Ammo (SAM2) 50 134 ammotams)2a i
5.Lac/s 5. Foll Again 75
6. Ammo (AC/S) 20 E"[glne :I:Sggc 6. Roll Again 12¢12) | [7]
1. ol Again yro Hits 1., Fol Again Lovel* Effects single | 7]
2. Fol Again Sensor Hits 0 O 2. Foll Again 30 Shuonn =
3. Fol Agan Life Support O 3. Roll Agan B e e o
464 ot agan . Fol Agan
5. Ral Again 5. Roll Again
6. Fol Again 6. Foll Again
Left Leg M Right Leg
P CATALYST 8
2. Upper Log Actuator 2. Upper Lag Actuator
3. Lower Leg Actuator 3. Lower Leg Actuator
4. Foot Actuator 4. Foot Actuator
5. RollAgain 5. Foll Agan
6. Fol Again Damage Transfer g poi again
© 2018 The Topps Company, Inc. Classic BatteTech, BatteTech, Mech and BatticMach are trademark of The nc. dthe
Production, LLC. personal use

Para facilitar la referencia, junto al nombre de cada zona en
los Diagramas de Blindaje y de Estructura Interna, se pone una
linea en esa seccidn para rellenar el Valor de Blindaje inicial (o en
el caso de la estructura interna, su valor inicial). Para hojas de
datos generadas, ya se indica el nUmero de puntos de blindaje.

DATOS DEL 'MECH
Arriba a la izquierda, indica lo mas importante del
BattleMech, su tipo, tonelaje e inventario de armas.

Tipos de Armas: Entre paréntesis tras el Valor del
Dafio. Tales reglas superan el alcance de Un Juego de Combate
Blindado, pueden ignorarse al jugar inicialmente con esta caja;
los detalles completos de estas reglas se hallan en
BattleMech Manual y Total Warfare.

Valor de Batalla (VB) del “Mech: Bajo el Inventario
de Armas y Equipo. Se usa para equilibrar escenarios mas alla
de Un Juego de Combate Blindado; los detalles completos
sobre VB se hallan en TechManual y Total Warfare.

DATOS DEL VVARRIOR

Esta seccion indica el nombre, las habilidades y la
condicidn del MechWarrior que pilota el BattleMech.

TABLA DE GOLPES CPiTICOS
Muestra las zonas fisicas de las armas, la municion y

el equipo del BattleMech para aplicar los golpes criticos.

DATOS Y ESCALA DE CALOR

L ‘ Ubicada en la esquina inferior derecha de la Hbja de
i g Datos, Ios Datos Térmicos y la Escala Terrmca ayudan al

jugador a llevar la cuenta del aumento de calor interno del
‘Mech, asi como indicar cuantos disipadores termales monta un
‘Mech (circulos bajo el valor numérico en la seccién de Datos
Térmicos permite a los jugadores tachar disipadores térmicos a
medida que se dafian). Cuando el calor aumenta, el jugador
marca las casillas en la Escala Térmica de bajo a alto
(normalmente con un lapiz, pues el calor fluctuara arriba y abajo
en la Escala Térmica a lo largo de la partida).

A ciertos niveles de aumento de calor (indicados en la Escala
Térmica con asteriscos), la informacion correspondiente en la
seccion de Datos Térmicos describe el efecto del calor en el
funcionamiento del ‘Mech. El espacio en blanco marcado Exceso
Térmico en la parte superior de la Escala Térmica se usa para
indicar el calor generado de més de 30 puntos.

EL MECHVVARRIOR

A los soldados que pilotan BattleMechs se les llama
MechWarriors.

HABILIDADES

Los MechWarriors usan dos habilidades en combate: Pilotaje
y Artilleria. Cada habilidad tiene una valoracién; a menor
valoracién, mejor es el MechWarrior en esa habilidad.

La Habilidad de Pilotaje representa la capacidad del
MechWarrior de controlar los movimientos de su maquina. Esta
habilidad incluye evitar que el ‘Mech se caiga y acertar a los
blancos en combate fisico. La Habilidad de Artilleria ayuda a
determinar lo facil o dificil es para el MechWarrior hacer un
disparo con éxito usando las armas de alcance de su ‘Mech (ver
Disparando Armas, p. 15).

VALOR POR DEFECTO DE HABILIDAD

El MechWarrior promedio de la Esfera Interna tiene una
Habilidad de Artilleria de 4 y una Habilidad de Pilotaje de 5. A
menos que se indique lo contrario en el escenario que se juega,
todos los MechWarriors tienen estos valores de habilidad.

TIRADA DE HABIL. DE PILOTAJE (THP)

Si un 'Mech intenta una maniobra peligrosa, o si el
MechWarrior pudiera perder su control, el jugador debe hacer
una Tirada de Habilidad de Pilotaje, abreviada cominmente
como THP (ver Tiradas de Habilidad de Pilotaje, p. 40).

Ademas, el Numero Objetivo base de un ‘Mech para ataques
fisicos es igual al valor de Habilidad de Pilotaje de su MechWarrior.
Cuando se ajusta al movimiento, dafio y otros factores, este
nimero se convierte en el Nimero Objetivo modificado para
tales ataques (ver Ataques Fisicos, p. 24).

VALOR DE HABILIDAD ARTILLERA

El Ndmero Objetivo base para ataques con armas es igual al
valor de Habilidad Artillera del MechWarrior que ataca (ver
Disparando Armas, p. 15).

HIRIENDO A UN WARRIOR

Cabdas ‘explosiones de municion, calor y otros peligros
pueden herir y matar eventualmente a un MechWarrior. Ver

- Daro aMechWamQ,rs, p 44.
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JUGANDO

Este capitulo desglosa cémo jugar una partida de BattleTech de
principio a fin.

PREPARACION

Los jugadores primero extienden las hojas de mapas como
deseen, o si juegan un escenario, como éste especifique.

Luego, eligen sus fuerzas. La seccion de Escenarios (ver p.45)
detalla juegos ya preprarados, incluyendo qué ‘Mechs debe
desplegar cada jugador. Cada ‘Mech incluido en esta caja también
tiene una hoja de datos preparada con toda la informacién
esencial.

Si todos los jugadores estan de acuerdo, se pueden desplegar
‘Mechs personalizados, creados usando las reglas de Construccién
de la pagina 49.

Si el escenario no especifica detalles de despliegue, los
jugadores usan las siguientes reglas:

® Ambos bandos tiran Iniciativa.

® Quien gane elige un lado de la zona de juego por donde va a
entrar; quien pierda entrara por el lado opuesto.

® Cada 'Mech, cuando sea su turno para mover, entra por su la-
do caminando, corriendo, o saltando, como anuncie su
controlador, gastando PM con la primera casilla completa de
la zona de juego.

SECUENCIA DE JUEGO

Un juego de BattleTech consiste en una serie de turnos, cada
uno siendo diez segundos de tiempo real. Cada turno consiste en
varios segmentos mas pequefios, llamados fases. Los jugadores
ejecutan las fases en un orden determinado, siendo completada
cada una por todos los jugadores antes de que nadie pase a la
siguiente.

Cada turno incluye las fases siguientes, realizadas en este
orden:

1. Fase de Iniciativa

2. Fase de Movimiento

3.Fase de Ataque de Armas

4. Fase de Ataque Fisico

5. Fase de Calor

6. Fase Final

FASE DE INICIATIVA

Cada bando tira 2D6 y suma los resultados para determinar la
Iniciativa de su bando. Se relanzan todos los empates. El bando
con mayor resultado gana la Iniciativa para ese turno.

FASE DE MOVIMIENTO

El bando que perdié la Iniciativa actia primero. Elige un
'Mechs y le asigna accién de movimiento. Luego mueve el bando
que gano la Iniciativa: EIl movimiento se alterna entre bandos hasta
que todos los 'Mechs hayan movido, con las Tiradas de Habilidad
de Pilotaje (ver p.40) necesarias por mover cuando se indique. Si
un bando tiene mas ‘Mechs que el otro, puede que deba mover
mas de un ‘Mech cada vez (ver NGmeros Desiguales de ‘Mechs, p. 7).

PREPARACION

Mantenerse quieto es una accién de movimiento valida. Un
jugador puede asignar una accién de movimiento a cualquier
‘Mech que no haya sido destruido, incluso si esta inmévil. Por
ejemplo, a un ‘Mech cuyo guerrero esté inconsciente se le puede
asignar una accion de movimiento, incluso aunque no pueda
mover, para usar una seleccién de movimiento.

FASE DE ATAQUE DE ARMAS

El bando que perdi6 la Iniciativa actta primero. Elige un
‘Mech para declarar disparar primero: a esto se le llama seleccién
de disparo. El bando que gand la Iniciativa hace lo mismo. La
seleccion de disparo se alterna entre bandos hasta que se han
declarado todos los disparos.

Si un bando tiene mas ‘Mechs que el otro, puede que deba
declarar disparos para mas de un ‘Mech cada vez (ver Nimeros
Desiguales de ‘Mechs, p. 7).

Ver el capitulo de Combate, que empieza en la pagina 13, para
resolver los ataques, y el capitulo de Dafio, que empieza en la
pagina 30, para aplicar el dafio de tales ataques.

DECLARANDO DISPAROS DE ARMAS

Un jugador puede declarar disparar con cualquier ‘'Mech que
no esté destruido. Por ejemplo, un ‘Mech sin armas o cuyo
guerrero esté inconsciente puede usar una seleccién de disparo,
aungue en realidad no ataque. Declarar que un ‘Mech no disparara
es una accién valida y sigue usando una seleccién de disparo.

Un jugador debe declarar ahora todos los ataques que planee
hacer, especificando arma(s) y blanco(s). También si su ‘Mech gira
su torso o voltea sus brazos.

Tras hacerse, no se puede cambiar una declaracién de ataque.

RESOLVIENDO DISPAROS DE ARMAS

Tras declararse todos los ataques, los jugadores resuelven los
disparos de armas con un ‘Mech cada vez. De nuevo, el bando que
perdié la Iniciativa actia primero.

Todo ataque declarado se realiza, incluso si el blanco objetivo
es destruido antes de que todos los ataques contra él se hayan
resuelto. Esto significa que un '‘Mech siempre realiza sus ataques
declarados para la fase, incluso si ese ‘Mech o su armamento
termina siendo destruido en esa fase.

El controlador de un ‘Mech indica el orden en el que sus
armas se tiran y resuelven. El dafio inflingido por cada acierto de
arma se resuelve totalmente, de principio a fin, antes de pasar al
siguiente acierto. Incluso si un solo ataque de arma inflinge varios
aciertos (esto es posible con misiles).

Todos los ataques de armas de un ‘Mech deberian resolverse
antes de pasar al siguiente '‘Mech. i

Tras resolver todos los ataques, se realizan todas las Tiradas
de Consciencia necesarias debidas a dafios inflingidos en esta fase
(ver p. 44). Tras ello vienen todas las Tiradas de Habilidad de
Pilotaje necesarias (ver p. 40), teniendo en cuenta los
modificadores resultantes del dafio inflingido esta fase.



MOVIMIENTO

CORRER

Un '‘Mech que corre puede gastar tantos PM como su valor
PM de Correr. Un ‘Mech no puede correr hacia atras.

El valor PM de Correr de un ‘Mech es igual a su PM de
Caminar 1,5 veces, redondeado hacia arriba.

En la Fase de Movimiento los BattleMechs tienen la
oportunidad de cambiar su posicién en la hoja de mapa.

MODOS DE
MOVIMIENTO

Se asignan a los ‘Mechs acciones de movimiento en el orden
de iniciativa (ver Secuencia de Juego, p. 6). A todo ‘Mech se le debe
asignar solo un (y solo uno) modo de movimiento. En general,
cuantas mas casillas mueve un ‘Mech, mas dificil es acertarle. Los
modos con mas Puntos de Movimiento (PM) ayudan a mantenerlo
a salvo. Pero tales modos generan mas calor, y asi un ‘Mech tiene
mas dificil acertar con sus ataques.

Movimiento Minimo: Un ‘Mech que desee usar la regla de
Movimiento Minimo (ver p. 11) debe correr.

QUEDARSE QUIETO

Un ‘Mech quieto se mantiene en la casilla donde comenzé el
turno. No gasta PM ese turno, incluso al cambiar su orientacion.

Elegir este modo no deja a un ‘Mech inmovil (ver Inmévil, p.
11). Aun asi, este modo puede asignarse a cualquier ‘Mech,
incluso a los inmoviles. Como “elegir” este modo para un ‘Mech
inmovil sigue usando una eleccién de movimiento, es un buen
modo de descartar acciones para tus ‘Mechs moéviles mas Utiles
hasta mas tarde en el orden de iniciativa.
® Modificador de Niimero Objetivo como Atacante: 0

® Modificador de Niimero Objetivo como Blanco: 0
® Calor Generado: 0

CAMINAR
Un ‘Mech que camina puede gastar tantos PMs como su valor
de PM de Caminar. Los ‘Mechs pueden caminar hacia atras.
® Modificador de Niimero Objetivo como Atacante: +1
® Modif. Nim. Objetivo como Blanco: Basado en las casillas
atravesadas (ver Tabla de Modificadores de Ataque, p. 19)
@ Calor Generado: 1 (total, no por casilla atravesada)

’Mechs Cojos: Caminar es el tnico modo que un ‘Mech cojo
puede usar, aparte de quedarse quieto.

PDADOS DI

dado.

MODOS DE MOVIMIENTO

MOVIMIENTO

Los dados de movimiento ayudan a los jugadores a recordar qué ‘Mechs movieron y cémo. ¢ /
Aunque no se requieren, se recomienda mucho que los jugadores usen esta regla, y el
compendio de estas reglas asumira que lo hacen. (Estos dados no se incluyen en la caja.)
ComuUnmente, los dados blancos se usan para indicar ‘'Mechs que caminaron, los negros
para los que corrieron, y los rojos para los que saltaron. El nimero mostrado en el dado es el
Numero Objetivo generado como resultado del movimiento, siendo “6” tradicionalmente
indicando un modificador de 0 (no movié). El movimiento no puede cambiarse tras colocarse el

Es mejor usar dados de distinto tamafio y/o color que los usados para lanzar ataques, para
evitar confusion. Durante la Fase Final, quita todos los dados de movimiento del tablero.

® Modificador de Nimero Objetivo como Atacante: +2

® Modif. Nim. Objetivo como Blanco: Basado en las casillas
atravesadas (ver la Tabla de Modificadores de Ataque, p. 19)

® Calor Generado: 2 (total, no por casilla atravesada)

Dafios Criticos: Los Dafios Criticos al Giroscopio y a la
Cadera obligan a sendas Tiradas de Habilidad de Pilotaje (ver p.
40) para no caerse tras mover con PMs de Correr.

Si el dafio reduce el valor PM de Caminar del 'Mech, el
jugador debe recalcular su valor PM de Correr.

Agua: Los 'Mechs mientras corren no pueden entrar en
casilla de agua con Profundidad 1 o mas (ya esté o no el ‘Mech en
el agua), aunque un 'Mech corriendo puede cambiar su
orientacion y/o mover desde una casilla de agua a otra de tierra.

SALTAR

Solo 'Mechs que posean PMs de Salto y estén de pie al inicio
del turno pueden elegir este modo; pueden gastar tantos PMs
como su valor PM de Salto. Como saltar tiene numerosas
excepciones a las reglas del movimiento basico, mira el
Movimiento de Salto en la pagina 11 para ver todos los detalles.

® Modificador de Nimero Objetivo como Atacante: +3

® Modif. Nim. Objetivo como Blanco: +1, y otro modificador
basado en casillas atravesadas (ver Tabla de Modificadores de
Ataque, p. 19).

® Calor Generado: 1 punto de calor por cada casilla saltada.
Usar jets de salto siempre genera un minimo de 3 puntos de
calor, sin importar lo lejos que salte un ‘Mech.

Daiio Critico: Los Dafios Criticos al Giroscopio, a la Cadera, a
cualquier Accionador de Pierna, o por pierna perdida, obligan a
sendas Tiradas Tiradas de Habilidad de Pilotaje (ver p. 40) para
evitar caerse al aterrizar.

Los ‘Mechs pierden un PM de Salto por jet de salto destruido.




CONCEPTOS
DE MOVIMIENTO

Tras asignar un modo de movimiento, un ‘Mech gasta sus
Puntos de Movimiento (PM). No necesita gastarlos todos en
cada turno, y no importa cudntos gaste, su modo de
movimiento no cambia. Los PM que queden al final del turno se
pierden (ej. no puedes “almacenar” PM).

Referencia Clave: Tabla de Costes de Movimiento (ver p. 10).

ORIENTACION

Cada casilla del mapa tiene seis lados. Todo ‘Mech debe
orientarse a uno de esos lados: a esto se le conoce como

orientacién. Un ‘Mech se orienta a donde apuntan sus pies.
Cambiar la orientacion cuesta 1 PM por lado. Por ejemplo, en

el diagrama de abajo, un giro de 180 grados (tres lados, de Casilla
A a Casilla B) cuesta 3 MP. Los '‘Mechs que no se orienten
claramente a un lado al final de la Fase de Movimiento deben

alinearse a uno de los lados mas cercanos al jugador oponente.
Giro de Torso: Si un ‘Mech gira su torso (ver p. 15), esto solo

cambia sus arcos de armas, no su orientacion.

® DIAGRAMA DE CAMBIO DE ORIENTACION o

MOVIMIENTO EN EL SUELO

Un 'Mech puede mover hacia adelante a la casilla a la que esta
orientado, o retroceder a la casilla a su espalda. No puede mover a
ninguna otra casilla sin primero cambiar su orientacién, como
muestra el Diagrama de Direccion de Movimiento de la derecha.

Entrar en una casilla despejada cuesta 1 MP. El terreno de una
casilla a menudo aumenta este coste (ver Terreno, a la derecha).

Casillas Parciales: Los ‘Mechs no pueden mover a voluntad
por medias casillas o cuartos de casillas. Los 'Mechs forzados a
tales casillas se les considera destruidos para el resto del escenario.

MOVIMIENTO DE RETROCESO

Un 'Mech solo puede retroceder si usa PM de Caminar ese

turno. Ese 'Mech puede avanzar, retroceder, o ambos en Ia,mlsma
Fase de Movimiento.

Los 'Mechs d‘ue retroceden no pueden camblar.ﬂrvéias?
-y e

MOVERNST
=23
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® DIAGRAMA DE DIRECCION DE MOVIMIENTO ®

TERRENO

Entrar en una casilla cuesta 1 PM. Su terreno aumenta tal
coste de PM, como muestra la Tabla de Costes de Movimiento
(ver p. 10). P.ej., entrar en una casilla de Bosque Denso cuesta 3
PM: 1 MP base por entrar en la casilla (distancia viajada), y 2 MP
mas por Bosque Denso (al navegar a través de los arboles).

Terreno Dificil: Entrar en una casilla con ciertos tipos de
terreno requiere una Tirada de Habilidad de Pilotaje (ver p. 40)
para ver si el 'Mech se cae. Tal informacién aparece en la Tabla de
Costes de Movimiento (ver p.10).

Agua: Entrar, salir, mover, saltar, ver Movimiento en Agua, p.12.

CANMBIO DE NIVEL

Un 'Mech al avanzar puede cambiar niveles (o
profundidades) pero solo 1 6 2 niveles por casilla, a un coste
afiadido de 1 PM por nivel (ya sea hacia arriba o hacia abajo).

Retrocediendo: Los 'Mechs que retroceden no pueden
cambiar niveles.

Cambio de Nivel Prohibido: Un cambio de nivel forzado
(por cargar, empujar o ataque muerte desde arriba) no puede
obligar a un ‘Mech a una casilla de tres o més niveles superiores.

Si se puede obligar a un ‘Mech a bajar cualquier nivel; si son
dos o mas niveles, es una caida automatica. Ningtin ‘Mech puede
“caerse a voluntad” de un nivel superior para sortear el maximo
permitido de bajar de nivel (1-2 niveles x casilla, +1 PM x nivel).

Si se empuja al ‘Mech a una casilla que contenga a otro
'Mech, ver Desplazar, pagina 40.

CASILLAS OCUPADAS

Un 'Mech puede caminar o correr a través de una casilla
ocupada por un aii'ado, pero nd:por :u'ri enemigo, a menos que

CONCEPTOS DE MOVIMIENTO
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COMBATE

Tras completar todos los jugadores la Fase de Movimiento,
los '‘Mechs entablan combate. Los BattleMechs usan dos
formas de combate: ataques de armas y fisicos. Los primeros se
hacen en la Fase de Ataque de Armas, usando armamento de
alcance tales como misiles, lasers y autocafiones. Para
ataques fisicos (ver p. 24), cada ‘Mech tiene una variedad de
opciones, la mayoria de las cuales dependen del propio peso del
'Mech para inflingir dafio.

¢OUE ES UN BLANCO?

El blanco de un ataque puede ser casi todo, incluso si el
resultado no provoque dafio. P. ej., disparando a una casilla
vacia, un jugador puede gastar municion no deseada. Sin
importar el blanco, todos los efectos de un ataque deben
tomarse en cuenta (municibn usada, calor generado,
modificadores de blancos multiples, etc.).

Nunca se puede apuntar deliberadamente a un aliado.

LINEA DE VISION

Normalmente, para atacar a un blanco, debe haber una
clara linea de vision (LDV) entre atacante y blanco. Una linea
recta tirada entre los centros de las casillas de atacante y blanco
define la LDV entre dos ‘Mechs. Toda casilla por la que pase esta
linea entra en la LDV, incluso si la linea solo roza una esquina de
una casilla. Las casillas con los ‘Mechs atacante y blanco no se
consideran al determinar LDV (ver Casillas de Agua, p. 14, para la
Unica excepcion a esta regla).

LDV es mutua: si puedes ver un blanco, el blanco te ve.

‘Mechs Adyacentes: Los 'Mechs en casillas adyacentes
siempre tienen LDV entre si, a menos que uno esté totalmente
sumergido y el otro no (ver Modificadores de Terreno, p. 17).

Disparo Indirecto: Los MLAs se pueden
disparar indirectamente, mientras que no exista LDV valida al
blanco (ver Disparo Indirecto, p. 21).

LDV Pasa Justo Entre Dos Casillas: Si la LDV pasa
exactamente entre dos casillas, el controlador del ‘Mech blanco
decide cudl de las dos casillas entra en la LDV (ver el Diagrama de
Linea de Visidn Entre Dos Casillas a la derecha). Si el blanco no lo
controla un jugador (p. ej., un edificio o una casilla), determina
aleatoriamente por cual casilla pasa la LDV. En ambos casos, esta
LDV se usa para todos los ataques entre atacante y tal blanco
para el resto del turno. Esta eleccibn también se usa al
determinar la direccion del ataque (ver Direccion del Ataque, p.22).

NIVELES Y ALTURA

Aplica las siguientes reglas para prop0sitos de terreno y LDV.

ALTURAS DE 'MECH

Los ‘Mechs de pie son 2 niveles de altura; los ‘Mechs
tumbados son 1 nivel de altura. Los ‘'Mechs se consideran al nivel
de su casilla subyacente mas su altura actual para calcular LDV.

ALTURA DE TERRENO Y PROFUNDIDAD

El nivel de casilla esta marcado en el mapa. Las casillas con

® DIAGRAMA DE LINEA DE VISION ENTRE DOS CASILLAS ®

Agua: Las casillas de agua tienen una profundidad
especifica bajo la superficie (de Profundidad 0 en adelante),
que representa el fondo del agua. Por ello, cuanto mayor el
nimero de profundidad, méas profunda es el agua. El agua
interviene a efectos de LDV (ver abajo) como estando al nivel
del terreno circundante. Un '‘Mech en el agua se eleva siempre
del fondo de la casilla (p.gj. en toda su profundidad).

Bosques: Los bosques se elevan 2 niveles sobre la casilla
base que ocupan (p. €j., un bosque en casilla Nivel 2 se eleva 2
niveles sobre ella, llega a Nivel 4). Los ‘Mechs que ocupen
estas casillas estan sobre el terreno base, no sobre los arboles.

TERRENO QUE INTERVIENE

El terreno entre atacante y blanco que atraviesa la LDV (sin
incluir las casillas ocupadas por ellos mismos) puede intervenir
la LDV, segun el nivel del terreno relativo al atacante vy
blanco. Solo elementos del terreno con niveles, tales como
arboles y edificios, pueden intervenir en la LDV. P.egj., los
escombros no intervendrian, aunque la casilla con escombros
si podria intervenir (segln su nivel base).

El nivel del terreno o el elemento en LDV entre dos ‘Mechs
interviene si:
® Es igual o mayor que el de ambos 'Mechs; o
® Es igual o mayor que el nivel del atacante y adyacente a €l

(sin importar el nivel del blanco); o
® Es igual o mayor que el nivel del blanco y adyacente a él

(sin importar el nivel del atacante).

EFECTO DE TERRENO QUE INTERVIENE

De nuevo, el terreno que interviene no incluye casillas de
atacante o blanco. El terreno afecta asi a la linea de vision:

Colinas: Las colinas que intervienen en LDV la bloquean.

Cnbertﬁra Parcial: Mientras la cobertura parcial (ver p. 17)

oculta parte de un ‘Mech, no bloguea la LDV para ese ‘Mech.

‘Agua. S| |nt"ﬁ/|ene, bloquea LDV a efectos de estas reglas.

mas de bosques que intervengan

- LINEA DE VIS
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ARCO TRASERO

Solo las armas montadas en la parte trasera pueden disparar
en este arco. Las armas montadas en la parte trasera tendran una
(R) al lado de su nombre en la Tabla de Golpes Criticos de la hoja
de datos.

Armas Montadas en Piernas: Las armas traseras montadas
en piernas no pueden disparar a través de una casilla que ofrezca
al atacante cobertura parcial. El arco de disparo es siempre
trasero para las armas traseras montadas en piernas, y girar el
torso no les afecta.

ARCOS Y GIROS DE TORSO

Si un 'Mech gira su torso (ver a la derecha), los arcos de
disparo de la parte superior de su cuerpo se determinan por la
direccién a la cual gira su torso, no por la orientacion del ‘Mech’,
como muestra el diagrama. Los arcos para las armas montadas en
piernas (y ataques de patada) se alinean siempre con los pies.

Girar el torso no afecta a cdmo recibira los dafios un ‘Mech
(solo afecta a los arcos de disparo del ‘Mech; ver Direccion de
Ataque, p. 22).

ARCOS Y BRAZ20S
REVERSIBLES (VOLTEABLES)

Si un ‘Mech voltea sus brazos (ver abajo), puede disparar
toda arma montada en los brazos en el arco trasero en vez de los
arcos de disparo usuales para esas armas.

DECLARAR ATAQUE

Luego, el jugador declara sus ataques. Por cada uno anuncia:

® Qué arma especifica se esta disparando
® A qué blanco especifico se esta disparando

Cada arma puede hacer un ataque cada turno. Si un jugador
quiere hacer un ataque especial con ella (tales como disparos
apuntados o indirectos), debe anunciarlo con el ataque.

Todo ataque de todo jugador debe declararse antes de
resolver ninguno de ellos.

BRAZ20S REVERSIBLES
(VOLTEABLES)

Un 'Mech cuya hoja de datos no muestre accionadores de
manos y antebrazos en ambos brazos en su Tabla de Golpes
Criticos y que no tenga ninglin arma dividida entre las zonas de
torso y brazos puede voltear sus brazos. Tras voltearlos, un
‘Mech usa el arco trasero de disparo para las armas montadas en
brazos, en vez de los arcos usuales de disparo.

Ambos brazos no deben tener accionadores: un ‘Mech
con solo un brazo aplicable no puede voltear ninguno de sus
brazos. Si un ‘Mech de brazos reversibles pierde uno durante el
juego, podra seguir volteando el otro. Aun asi, los ‘Mechs
equipados con accionadores de mano y antebrazo que los
pierdan por dafios no pueden revertir sus brazos.

Se voltean ambos brazos al declarar el ataque (a menos
que se destruya uno). Un’'Mech no puede girar torso y voltear
brazos en el mismo turno. En la Fase Final, los
volteados vuelven automaticamente al arco frontal.
'Mechs Tumbados: No pueden voltear sus brazos.

brazos

o el

® DIAGRAMA DE ARCOS DE DISPARO ®

GIROS DE TORSO

Como parte de la declaracion de ataque de armas del ‘Mech,
puede rotar su torso un lado de casilla a izquierda o derecha
mientras mantiene sus pies al frente. El giro dura el resto del
turno, afecta a los arcos de disparo para las Fases de Ataques de

Armas y Fisicos, pero no cuenta para determinar zonas de aciertos.

El torso vuelve automaticamente a su posicion hacia
adelante en la Fase Final.
‘Mechs Tumbados: No pueden girar el torso.

DISPARANDO ARMAS

Los jugadores usan las armas de sus ‘Mechs para intentar
inflingir dafio a sus blancos. Cada arma se dispara siempre por
separado, incluso si varias armas del mismo tipo estdn montadas
en la misma zona. Ver Tabla de Armas y Equipo en p. 55 con lista
completa de armas disponibles y sus estadisticas.

HACIENDO EL ATAQUE

Al hacer un ataque, usa la barra lateral G.A.T.O.R. (ver p. 16),
para crear un NUmero Objetivo. Tira 2D6 para ver si el ataque da
en el blanco. Si el resultado es igual o mayor que el NUmero
Objetivo modificado, el ataque acierta.

Si el NUmero Objetivo modificado es mayor de 12, el disparo
falla automaticamente; sacar 12 no resulta en acierto automatico.
Si un jugador determina que el ataque declarado de su ‘Mech
fallard automaticamente, puede elegir no hacerlo, pero ese turno
no puede elegir otro blanco en su lugar.

Si. el NUmero Objetivo modificado es 2 o menos, el tiro
acierta automaticamente.

Orden de Resolucion: El atacante elige el orden en el que
hacer las tiradas de ataque para todo ataque declarado de su

ech. Este‘or'de'n.l_o'pque cambiar al siguiente turno.
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MODIFICADOR DE ALCANCE (RANGO)

GATOR

Cuanto mas lejos esté el blanco, mas dificil serd acertarle.
Cuenta la ruta mas corta de casillas entre atacante y blanco
(empieza en la casilla adyacente al atacante, e incluye la casilla del
blanco). El total es el alcance al blanco.

El alcance de las armas se divide en segmentos: corto, medio
y largo. P.gj., un CPP tiene alcance de 18 casillas. Su segmento de
corto alcance es “6", los ataques contra blancos a 6 casillas o menos
seran de corto alcance.

El segmento de alcance donde esté un blanco determina el
modificador de alcance para un ataque de ese arma contra ese
blanco. Un tiro a corto alcance no modifica el NUmero Objetivo del
ataque; uno a medio alcance afiade un modificador +2; uno a
largo alcance afiade un modificador +4. Las armas no pueden
acertar al blanco mas alla del largo alcance.

Niveles: Las diferencias de nivel se ignoran al calcular el
alcance. Un blanco a una casilla de distancia, pero a 99 niveles de
altura, sigue estando a una casilla de distancia al determinar
alcance y modificadores de alcance.

MODIFICADOR DE ALCANCE MINIMO
GATOR
Algunas armas, como CPPs y misiles de largo alcance (MLAs),
se disefian para dispararse a blancos a largo alcance. Si un blanco
esta demasiado cerca, acertarle con ellas es mas dificil.
El alcance minimo de un arma, si existe, sale en la Tabla de

Armas y Equipo en p.55, y en la hoja de datos. Para un blanco en
ese alcance, usa esta formula para determinar el modificador de
alcance minimo: [Alcance Min.] - [Alcance de Blanco] + 1.
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COMBATE

un Namero Objetivo modificado.

El Wolverine us6 Correr para mover 8 PM, de Casilla A a B.
Gastd 8 PM en mover, pero viajo 5 casillas, por eso el jugador
coloca un Dado de Movimiento negro con un “2”. Para mover el
Griffin de Casilla C a D necesitaria Correr y al ser solo 2 casillas, no
recibiria modificador de movimiento. Por eso, el jugador decide
Saltar 2 PM para llegar a Casilla D. Siguen siendo solo 2 casillas,
asi que tampoco modifica, pero por saltar coloca un Dado de
Movimiento rojo con un "1". Finalmente, el Thunderbolt Camin6
4 PM para mover de Casilla E a F. Como atraves6 solo 2 casillas, se
coloca un Dado de Movimiento blanco junto al Thunderbolt
con un "6", indicando modificador 0.

Al WVR-6M Wolverine le encantaria disparar sus armas
contra el Thunderbolt en Casilla F—no movi6 suficiente como
para generar modificador y sufre serios dafios, en particular en el
torso izquierdo que apunta directamente al Wolverine. Pero como la
LDV pasa justo entre casillas I y II, el blanco elige; el Thunderbolt
atacado elige que la LDV pase por casilla I, bloqueando LDV en
ambas direcciones.

Por eso, el Wolverine dispara un laser medio y MCA 6 al
Griffin (ambos tienen el mismo alcance, asi que aunque son armas
distintas, el jugador puede calcular los nimeros a la vez). El jugador
recuerda la regla GATOR al empezar a afiadir sus nUmeros. El
Namero Objetivo Base es la Habilidad Artillera 4 del MechWarrior del
Wolverine (GATOR). El Wolverine Corri6 este turno, asi que el
Modificador de Movimiento del Atacante es +2; el Dado de
Movimiento negro (GATOR). Mientras el blanco Griffin solo movi6
dos casillas, por Saltar, recibe un +1; el "1" del Dado de Movimiento
rojo (GATOR). El blanco tiene cobertura parcial ante el Wolverine, lo
cual afiade un Modificador +1 de Cobertura Parcial
(GATOR). Ademés, hay un bosque

disperso que interviene en la LDV
entre Wolverine y Griffin (el
bosque disperso en casilla Nivel 1
no interviene), que afiade un
Modif.+1 de Terreno (GATOR). El
blanco estd a cuatro casillas, a
medio alcance para el laser y MCA
6, afandiendo un Modif.+2 de
Alcance (GATOR). El resultado es
un Nimero Objetivo modificado de
11 [4 (Hab. Artillera) +2 (Mov. de
Atacante) +1 (Mov. de Blanco) +1
(Modif. Cobertura Parcial) +1
(Modif. de Terreno) +2 (Modif.
de Alcance) = 11].

El GRF-1N Griffin contraataca
con su CPP. La Habilidad Artillera
del MechWarrior del Griffin es 3. EI
Griffin Saltd este turno, debe
afadir un Modif.+3 de
Movimiento de Atacante; el Dado
de Movimiento rojo. El blanco
movi6 cinco casillas, creando un
Modif+2 de Movimiento de
Blanco. Hay un Bosque Disperso en
la LDV entre atacante y blanco (de
nuevo, el bosque disperso de
casilla Nivel 1 es menor a la altura
necesaria para intevenir), y el
blanco estd en un Bosque
Disperso, con un Modif+2 de
Terreno. El alcance al blanco son
cuatro casillas, corto alcance para
el CPP. Para tal ataque, el NGmero
Objetivo modificado es 10 [3 (Hab.
Artillera) +3 (Mov. de Atacante) +
2 (Mov. de Blanco) +2 (Modif. de

Terreno) +0 (Alcance) = 10].
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® DIAGRAMA DE ALCANCE MiNIMO (EJEMPLO CPP: NUMERO OBJETIVO BASE + MODIFICADOR DE ALCANCE MiNIMO)

P.ej., si un ‘Mech dispara un CPP a un blanco a tres casillas de 'MECHS TUMBADOS

distancia, el modificador de rango minimo seria +1. A dos Estos ‘Mechs pueden seguir participando en el combate.
casillas, el modificador es +2, y a una casilla, el modificador es +3. Agua: Un 'Mech tumbado en agua Profundidad 1 esta
totalmente sumergido.

COMBATE EN EL AGUA DISPARANDO TUMBADO

Un '‘Mech de pie en agua Profundidad 1 puede atacar a Un 'Mech tumbado puede disparar algunas de sus armas,
‘Mechs en el agua con armas no montadas en las piernas. Un siempre y cuando ninguno de sus brazos haya sido destruido.
‘Mech tumbado en agua Profundidad 1 estd totalmente El atacante elige un brazo: este turno no disparara armas de
sumergido. ese brazo (esto incluye a armas divididas entre ese brazo y el torso

TABLLA DE MODIFICADORES DE ATAOUE N

Habilidad Artillera (GATOR) NUmero Objetivo Base
Modificador de Movimiento de Atacante (GATOR)
Movimiento (los modificadores son acumulativos)
Estacionario [Dado de Movimiento Blanco, mostrando un 6] Ninguno
Caminé [Dado de Movimiento Blanco] +1
Corri6 [Dado de Movimiento Negro] +2
Salté [Dado de Movimiento Rojol +3
Tumbado +2
Modificador de Movimiento de Blanco (GATOR)

Movimiento (los modificadores son acumulativos) 4 "
Tumbado -2 de casilla adyacente; +1 de las demas 'n&]
Inmévil -4 5
Movimiento N

Movi6 0-2 casillas 0
Movié 3-4 casillas +1
Movi6 5-6 casillas +2
Movié 7-9 casillas +3
Movi6 10-17 casillas +4
Movié 18-24 casillas +5
Movi6 25+ casillas +6
Saltoé +1 adicional
Atacante
Dafio del 'Mech [Modificador de Dafio (GATOR)]
Golpe en sensor +2

Golpe en hombro +4 a armas en brazo, aparte de sus otros accionadores dafiados
Accionador de brazo o antebrazo (cada uno) +1 para armas en brazo

CONTINUA EN LA SIGUIENTE PAGINA
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de modo distinto, un Unico disparo de un lanzamisiles siempre
dispara todos sus tubos de misiles. P.ej., una tonelada de
municion MCA 4 da un contenedor de 25 disparos (lanzando 4
misiles cada vez). Una tonelada de municion MLA 20 da un
contenedor de 6 disparos (lanzando 20 misiles cada vez). Visto
simple, cada vez que dispara un arma que requiere municion, sin
importar su tipo o tamafio o nUmero de tubos de misiles, usa un
solo disparo de su municion.

Un arma puede sacar municion de cualquier contenedor que
porte su tipo de municién. La municidn no necesita estar en la
misma zona que el arma en la Tabla de Impactos Criticos de la
Hoja de Datos del ‘'Mech. P.ej., un MLA 15 en el brazo izquierdo
puede usar su municion MLA 15 portada en cualquier zona,
pero no puede usar municiones MLA 5, 10, 6 20. Ademas, si
existen varias ranuras de municidn del tipo correcto, un jugador
puede sacar en un turno municion de cualquier ranura, y
cambiarlas cada turno a su eleccion. P. ej. , un ‘Mech con un
MLA 15 y tres contenedores MLA 15: dos en el brazo derecho y
uno en el torso izquierdo. El ‘Mech dispara el MLA 15 tres turnos
consecutivos. Cada turno, su controlador puede quitar un
disparo de cualquiera de los tres contenedores MLA 15.

Igualmente, varias armas del mismo tipo (p.ej., todas MLA 5s,
o todas MLA 15s, pero no todas las MLAs en general) pueden
compartir contenedores de municion. P.ej., los dos AC/5s de un
‘Mech pueden compartir solo una tonelada de municion AC/5,
disparar ambos saca 2 disparos del Unico contenedor de municidn.

Como el dafio puede hacer perder municidon o que explote,
es muy importante sefialar de qué contenedor sale cada tiro. Para
‘Mechs con varios contenedores de municion de un solo tipo de
arma, no cometas el error de “agrupar”toda la municién. P.ej., si un
‘Mech tiene 3 toneladas de municion AC/5 (20 disparos por
tonelada), no escribas en su hoja de datos que posee 60 disparos
AC/5. Indica que tienes 3 contenedores de 20 disparos
cada uno, y pon por separado la municion de cada uno
en la Tabla de Golpes Criticos.

Cuando se Usa la Municidn: La municion gastada en
un turno se tacha al declararse los ataques.

20NA DE IMPACTO

Cuando un ataque acierta en su blanco, el atacante

/AN
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Dibuja una linea recta del centro de la casilla del atacante al
centro de la casilla del blanco. Compara el borde de casilla cruzado
por la linea con el Diagrama de Direccion de Ataque para saber el
lado del 'Mech que golpeara el ataque. Si la linea cruza
entre dos casillas, el blanco elige qué lado impacta el ataque
antes de que el atacante haga la tirada de zona de impacto.

'Mechs Tumbados: Usa la casilla a donde apunta su parte
superior como su orientacion. El dafio de origen externo (como
disparos de armas) se trata como si el ‘Mech estuviera de pie.

SENALAR 20NA DE IMPACTO

El jugador sefiala la zona de impacto tirando 2D6 y mira la
columna apropiada de la Tabla de Zona de Impacto (a la dcha).

Igual que al resolver tiradas de ataque, el atacante elige el
orden en el que sefialar las zonas de impacto (y resuelve el dafio al
blanco) para todos los ataques declarados de su ‘Mech. De un
turno a otro, el atacante puede cambiar este orden.

Es vital que las tiradas de zonas de impacto se hagan por
separado. Si un 'Mech impacta con varias armas en un solo
ataque, es tentador tirar un montén de dados e intentar
resolver todas las zonas de impacto a la vez. No es correcto, el
orden en el que impactan los ataques es muy importante,
incluso si las armas son iguales. Esto se explica en profundidad
en el capitulo de Dafio (comienza en la p. 30).

Impacto Critico: Una tirada de 2 al determinar la zona de
impacto crea la oportunidad de un impacto critico en la zona del
torso tirada, incluso si el blindaje esta intacto en esa zona (ver
Impacto Critico Perfora Blindaje, bajo Impactos Criticos, p. 30).

Cobertura Parcial: Recuerda que, como se describe en
Modificador de Cobertura Parcial (ver p. 17), si un 'Mech tiene
cobertura parcial y la zona de impacto de un ataque contra él
indica una pierna, el ataque acierta en la cobertura.

debe determinar precisamente donde impacta el ataque.
La zona de impacto se determina por la direccion del
ataque y la orientacion del blanco.

DIRECCION DEL ATAQUE

Cuando un ataque impacta en un ‘Mech, le acierta en
el frente, la trasera, el lateral izquierdo o el derecho. Usa
la direccion de los pies del 'Mech para determinar su
orientacion, sin importar giros de torso que haya hecho.

Ray desea disparar a un ‘Mech enemigo. Hace
una linea recta del centro del ‘Mech atacante al del
‘Mech objetivo. Viendo el diagrama de Direccién de
Ataque, Ray determina que el ataque cruza el lado
izquierdo, asi que este turno sus ataques contra ese
blanco usarén la columna de Lado Izquierdo de la
Tabla de Zona de Impacto.
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CONSTRUCCION

TABILA DE ARNVIAS VY EQUIPO

Ranuras  Munic.
Criticas  por Ton

Alcance  Corto Medio Largo

Minimo Alcance Alcance Alcance [ERS

Tipo Calor Dafio

Armas de Energia de Disparo Directo
Laser Grande 8 8
Laser Medio 3 5
Laser Pequefio 1 3
Lanzallamas 3 2
CPP 10 10

ConsTRUCCION

Armas Balisticas de Disparo Directo
Autocafién/2 1 2
Autocafion/5 5
Autocafién/10 10
Autocafion/20 20
Ametralladora 2

Armas de Misiles
MLA 5

MLA 10

MLA 15

MLA 20

MCA 2

MCA 4

MCA 6

Armas Fisicas
Hacha

Equipo
Disipador

* Tonelaje del ‘Mech /5

**Tonelaje del ‘Mech/ 15 (redondeando hacia arriba)
Para disipadores fuera del motor (ver Paso 6: Aniade Disipadores Adicionales, p. 53)

TABLA DE ARMAS VY EQUIPO



UN JUEGO DE COMBATE BLINDADO

ARNMAS VY
EQUIPO

Esta seccion describe las armas y equipo mas comunes
usados por las fuerzas de la Esfera Interna. Las reglas del juego
para muchas mas armas y otros objetos pueden encontrarse en el
Manual BattleMech. Las estadisticas del calor producido, Valor de
Dafio, alcance, y tonelaje de cada arma y pieza de equipo en esta
seccion aparecen en la Tabla de Armas y Equipo en Construccion,
pagina 55.

AUTOCANONES

A

“Autocafion” (@ menudo abreviado como “AC”), es un término
genérico para cafiones modernos a escala ‘Mech, el cual tiene una
amplia variedad de calibres, velocidades de disparo y tipos de
municion. Algunos disparan una Unica bala enorme, otros son
como armas tipo escopeta, y otros son como cafiones Gatling de
gran velocidad que escupen un gran nimero de balas en un corto
espacio de tiempo.

LANZALLAMAS

Los lanzallamas son un término comodin para la amplia
variedad de lanzallamas en uso por las fuerzas armadas del Siglo
XXXI. La mayoria aprovecha el propio reactor del ‘Mech para
obtener el voraz calor necesario.

LASERS

El laser (nombre originado del antiguo acrénimo “Luz
Amplificada por emiSion Estimulada de Radiaci6n”) es la mas
béasica de las armas de energia del campo de batalla moderno.
Diseflados para proporcionar un estallido concentrado de calor
extremo en una zona pequefia, los lasers de tipo militar pueden
atravesar blindajes de tipo militar en fraccion de segundos.

AMETRALLADORAS

La ametralladora (AM) ha sido la favorita por excelencia como
arma anti-infanteria desde que los toscos primeros modelos
aparecieron el el Siglo XIX.

CARGN PROYECTOR DE PARTICULAS DONAL (CORTE)

LANZ2ZAMISILES

Los lanzamisiles son dispositivos usados para lanzar
municiones autopropulsadas y autoguiadas para inflingir dafio
sobre el blanco.

MISILES DE LARGO ALCANCE (MLA)

Los bastidores de misiles de largo alcance disparan salvas de
misiles altamente explosivos a blancos distantes. Por el modo en
el que se disparan, los MLAs sufren penalizaciones al intentar
acertar a blancos cercanos al ‘"Mech que los dispara.

MISILES DE CORTO ALCANCE (MCA)

Los MCAs son misiles de trayectoria directa y cabezas
altamente explosivas o perforantes explosivas de blindaje.
Comparados a los MLAs, tienen un alcance mas corto, pero lo
compensan con una carga explosiva mas potente.

CANONES PROYECTORES
DE PARTICULAS

El cafion proyector de particulas (abreviado CPP) es una de
las armas no balisticas mas potentes que se hayan diseflado para
el campo de batalla moderno. Consiste en un acelerador
magnético que dispara protones de gran energia o rayos de iones,
los CPPs han sido usados durante siglos para arrancar blindaje por
medio del dafio térmico y cinético.

ARMAS FisICcAS

Las armas fisicas son una amplia variedad de armas cortantes
o aplastantes montadas en los BattleMechs. Estas van desde
garras tamafio de '‘Mech hasta hojas adornadas y enormes
mazas pulverizantes. El arma fisica mas comln y con
diferencia es el hacha.

INTERCAMBIADOR DE CALOR
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