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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 metálicos humanoides de 10m de alto erizados con lásers, 
autocañones 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 facción, ¡buscando expandir el poder y la gloria de tu reino!
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el MeCHWaRRIoR
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jugador a llevar la cuenta del aumento de calor interno del 
’Mech, así como indicar cuántos disipadores termales monta un 
’Mech (círculos bajo el valor numérico en la sección de Datos 
Térmicos permite a los jugadores tachar disipadores térmicos a 
medida que se dañan) .  Cuando el calor aumenta, el jugador 
marca las casillas en la Escala Térmica de bajo a alto 
(normalmente con un lápiz, pues el calor fluctuará 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 información correspondiente en la 
sección 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 más de 30 puntos .

el MeCHWaRRIoR
A los soldados que pilotan BattleMechs se les llama

MechWarriors . 

HabIlIDaDes
Los MechWarriors usan dos habilidades en combate: Pilotaje 

y Artillería .  Cada habilidad tiene una valoración; a menor 
valoración, mejor es el MechWarrior en esa habilidad .

La Habilidad de Pilotaje representa la capacidad del 
MechWarrior de controlar los movimientos de su máquina .  Esta 
habilidad incluye evitar que el ’Mech se caiga y acertar a los 
blancos en combate físico .  La Habilidad de Artillería ayuda a 
determinar lo fácil o difícil 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 Artillería 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 comúnmente
como THP (ver Tiradas de Habilidad de Pilotaje, p . 40) .

Además, el Número Objetivo base de un ’Mech para ataques
físicos es igual al valor de Habilidad de Pilotaje de su MechWarrior . 
Cuando se ajusta al movimiento, daño y otros factores, este 
número se convierte en el Número Objetivo modificado para 
tales ataques (ver Ataques Físicos, p . 24) .

ValoR De HabIlIDaD aRTIlleRa
El Número 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
Caídas, explosiones de munición, calor y otros peligros

pueden herir y matar eventualmente a un MechWarrior .  Ver 
Daño a MechWarriors, p . 44 .

Para facilitar la referencia, junto al nombre de cada zona en 
los Diagramas de Blindaje y de Estructura Interna, se pone una 
línea en esa sección 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 número de puntos de blindaje .

DaTos Del ’MeCH
Arriba a la izquierda, indica lo más importante del

BattleMech, su tipo, tonelaje e inventario de armas . 
Tipos de Armas: Entre paréntesis tras el Valor del

Daño .  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 más allá
de Un Juego de Combate Blindado; los detalles completos 
sobre VB se hallan en TechManual y Total Warfare .

DaTos Del WaRRIoR
Esta sección indica el nombre, las habilidades y la

condición del MechWarrior que pilota el BattleMech . 

Tabla De GolPes CRITICos
Muestra las zonas físicas de las armas, la munición y 

el equipo del BattleMech para aplicar los golpes críticos .

DaTos Y esCala De CaloR
Ubicada en la esquina inferior derecha de la Hoja de

Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudan al

de Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudande Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudande Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudande Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudande Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudanDaTos Y esCala De CaloR 
Localizada en la esquina inferior derecha de la Hoja

de Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudan

DaTos Y esCala De CaloR 
Localizada en la esquina inferior derecha de la Hoja

de Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudan

DaTos Y esCala De CaloR 
Localizada en la esquina inferior derecha de la Hoja

de Datos, los Datos Térmicos y la Escala Térmica ayudan

Shadow Hawk SHD-2H

5
8
3

55

BV: 1,064

Esfera Interna

2017

(9)

(18) (18)

(23)
(16) (16)

(16) (16)

(6)

(8)

(6)

(13) (13)

(9) (9)

(18)

(13) (13)

1 MCA 2 HD 2 2/Msl 
[M,C,S]

— 3 6 9

1 MLA 5 RT 2 1/Msl 
[M,C,S]

6 7 14 21

1 AC/5 LT 1 5 
[DB,S]

Shoulder
Upper Arm Actuator
Lower Arm Actuator
Hand Actuator
Roll Again
Roll Again

Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again

Shoulder
Upper Arm Actuator
Lower Arm Actuator
Hand Actuator
Medium Laser
Roll Again

Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again

Fusion Engine
Fusion Engine
Fusion Engine
Gyro
Gyro
Gyro

Gyro
Fusion Engine
Fusion Engine
Fusion Engine
Jump Jet
Ammo (SRM 2) 50

Jump Jet
AC/5
AC/5
AC/5
AC/5
Ammo (AC/5) 20

Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again

Heat Sink
Jump Jet
LRM 5
Ammo (LRM 5) 24
Roll Again
Roll Again

Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again
Roll Again

Life Support
Sensors
Cockpit
SRM 2
Sensors
Life Support

Hip
Upper Leg Actuator
Lower Leg Actuator
Foot Actuator
Roll Again
Roll Again

Hip
Upper Leg Actuator
Lower Leg Actuator
Foot Actuator
Roll Again
Roll Again

12 (12)
Single

2018

1
2 3
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5
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3
4
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1   Láser Medio              RA    3       5[DE] — 3 6 9
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MoDos De MoVIMIenTo

8

Minimum Movement:  A ’Mech that intends to use the 
Minimum Movement rule (see p

Target Numb er M o difier as Attacker:  0Target Numb er M o difier as Target:  0Heat G enerated:  0Target Numb er M o difier as Attacker:  +1Target Number Modifier as Target:  Based on hexes travelled 
(see the Attack Modifiers Table, p
Heat G enerated:  1 (total, not per hex travelled)One-Legged ’Mechs: Walking is the only movement mode 

beyond standing still that a one-legged ’Mech can use
Target Numb er M o difier as Attacker:  +2Target Number Modifier as Target:  Based on hexes travelled 
(see the Attack Modifiers Table, p
Heat G enerated:  2 (total, not per hex travelled)Critical Damage: If a ’Mech uses Running MP, each of the 

following forces a Piloting Skill Roll (see p
Water: ’Mechs cannot enter a Depth 1 or deeper water hex 

while running (whether the ’Mech is already in water or not), though 
a running ’Mech may change facing in one, and/or move from a 
water hex to a land hex

Target Numb er M o difier as Attacker:  +3Target Number Modifier as Target:  +1, plus a further modifier 
based on hexes travelled (see the Attack Modifiers Table, p
H e at  G e n e rat e d :  1 heat point for every hex jumpedCritical Damage: If a ’Mech uses Jumping MP, each of the 

following forces a Piloting Skill Roll (see p

E
S
T
R
A
T
E
G
IA DADOS DE MOVIMIENTO

Los dados de movimiento ayudan a los jugadores a recordar qué ’Mechs movieron y cómo .
Aunque no se requieren, se recomienda mucho que los jugadores usen esta regla, y el 
compendio de estas reglas asumirá que lo hacen . (Estos dados no se incluyen en la caja .)

Comúnmente, los dados blancos se usan para indicar ’Mechs que caminaron, los negros 
para los que corrieron, y los rojos para los que saltaron .  El número mostrado en el dado es el 
Número Objetivo generado como resultado del movimiento, siendo “6” tradicionalmente 
indicando un modificador de 0 (no movió) . El movimiento no puede cambiarse tras colocarse el 
dado .

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

Un JUeGo De CoMbaTe blInDaDo

MoVIMIenTo
En la Fase de Movimiento los BattleMechs tienen la 

oportunidad de cambiar su posición 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 más casillas mueve un ’Mech, más difícil es acertarle . Los 
modos con más Puntos de Movimiento (PM) ayudan a mantenerlo 
a salvo . Pero tales modos generan más calor, y así un ’Mech tiene 
más difícil acertar con sus ataques .

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

QUeDaRse QUIeTo
Un ’Mech quieto se mantiene en la casilla donde comenzó el 

turno . No gasta PM ese turno, incluso al cambiar su orientación .
Elegir este modo no deja a un ’Mech inmóvil (ver Inmóvil, p . 

11) .  Aun así, este modo puede asignarse a cualquier ’Mech,
incluso a los inmóviles .  Como “elegir” este modo para un ’Mech 
inmóvil sigue usando una elección de movimiento, es un buen 
modo de descartar acciones para tus ’Mechs móviles más útiles 
hasta más tarde en el orden de iniciativa .
% Modificador de Número Objetivo como Atacante: 0 
% Modificador de Número 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 atrás .
% Modificador de Número Objetivo como Atacante: +1
% Modif. Núm. 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 único modo que un ’Mech cojo 
puede usar, aparte de quedarse quieto .

CoRReR
Un ’Mech que corre puede gastar tantos PM como su valor

PM de Correr . Un ’Mech no puede correr hacia atrás .
El valor PM de Correr de un ’Mech es igual a su PM de

Caminar 1,5 veces, redondeado hacia arriba .

% Modificador de Número Objetivo como Atacante: +2
% Modif. Núm. 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)

Daños Críticos: Los Daños Críticos 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 daño 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 más (ya esté o no el ’Mech en 
el agua), aunque un ’Mech corriendo puede cambiar su 
orientación 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 básico, mira el 
Movimiento de Salto en la página 11 para ver todos los detalles .

% Modificador de Número Objetivo como Atacante: +3
% Modif. Núm. 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 mínimo de 3 puntos de
calor, sin importar lo lejos que salte un ’Mech .

Daño Crítico: Los Daños Críticos 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 .
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• DIAGRAMA DE CAMBIO DE ORIENTACIÓN •

• DIAGRAMA DE DIRECCIÓN DE MOVIMIENTO •

MoVIMIenTo

MOVER NO

MOVER SI

MOVER SI

MOVER NO
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MOVER NO

C
o
m
b
a
t
E
 

D
a
N
O
 

C
a
L
O
R
 

o
T
r
a
S

a
c
c
io

n
e
S

c
o
n
S
T
r
U
c
c
io

n
a
r
M
a
S
 
Y

e
Q
U
iP

o
-

e
S
c
e
n
a
r
io

S
In

t
R
o
D
U
C
C
Io

n
J
U
G
A
n
D
o

m
o
v
Im

Ie
n
t
o

,



Sight
13

Un JUeGo De CoMbaTe blInDaDo

.      
       
         
        
      
       


        
          
         
    


  

       
         
       
        
      
 

          

     
     


     




       



       


 
       



.     
      
  
        
      
         




          

        
       
        
     





       

         



          




     

         


    
       


        
       


         

          
          






         







       


LINE

CoMbaTe

LINEA DE VISION

RUTA ALTERNATIVA 1

RUTA ALTERNATIVA 2

• diagrama de lÍnea de visiÓn entre dos casillas •
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• diagrama de arcos de disparo •
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MoDIfICaDoR De alCanCe (RanGo)
GaToR

Cuanto más lejos esté el blanco, más difícil será acertarle . 
Cuenta la ruta más 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 .ej ., un CPP tiene alcance de 18 casillas . Su segmento de 
corto alcance es “6”, los ataques contra blancos a 6 casillas o menos 
serán 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 Número Objetivo del 
ataque; uno a medio alcance añade un modificador +2; uno a 
largo alcance añade un modificador +4 .  Las armas no pueden 
acertar al blanco más allá 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 diseñan para dispararse a blancos a largo alcance . Si un blanco 
está demasiado cerca, acertarle con ellas es más difícil .

El alcance mínimo 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 fórmula para determinar el modificador de 
alcance mínimo: [Alcance Mín .] – [Alcance de Blanco] + 1 .

• diagrama de tirar para acertar •

lInea 
De 

VIsIon

0

1

2

4

5

0

2

1

3
NIVEL 1

NIVEL 2 NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 1

NIVEL 3

2

1

El diagrama Tirar Para Acertar, abajo, ilustra cómo calcular 
un Número Objetivo modificado.

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

Al WVR-6M Wolverine le encantaría disparar sus armas 
contra el Thunderbolt en Casilla F—no movió suficiente como 
para generar modificador y sufre serios daños, 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 láser medio y MCA 6 al 
Griffin (ambos tienen el mismo alcance, así que aunque son armas 
distintas, el jugador puede calcular los números a la vez). El jugador 
recuerda la regla GATOR al empezar a añadir sus números. El 
Número Objetivo Base es la Habilidad Artillera 4 del MechWarrior del 
Wolverine (GATOR). El Wolverine Corrió este turno, así que el 
Modificador de Movimiento del Atacante es +2; el Dado de 
Movimiento negro (GATOR). Mientras el blanco Griffin solo movió 
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 añade un Modificador +1 de Cobertura Parcial

(GATOR). Además, hay un bosque 
disperso que interviene en la LDV 
entre Wolverine y Griffin (el 
bosque disperso en casilla Nivel 1 
no interviene), que añade un 
Modif.+1 de Terreno (GATOR). El 
blanco está a cuatro casillas, a 
medio alcance para el láser y MCA 
6, añandiendo un Modif.+2 de 
Alcance (GATOR). El resultado es 
un Número 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. El 
Griffin Saltó este turno, debe 
añadir un Modif.+3 de 
Movimiento de Atacante; el Dado 
de Movimiento rojo. El blanco 
movió 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 está 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 Número 
Objetivo modificado es 10 [3 (Hab. 
Artillera) +3 (Mov. de Atacante) + 
2 (Mov. de Blanco) +2 (Modif. de 
Terreno) +0 (Alcance) = 10].

CoMbaTe

,

aRCo De 
DIsPaRo 
fRonTal

+1 blanCo en 
MoVIMIenTo

+0 blanCo en 
MoVIMIenTo

+2 blANCO EN 
MOVIMIENTO

+0 blanCo en 
MoVIMIenTo

+1 blanCo en 
MoVIMIenTo
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TABLA DE MODIFICADORES DE ATAQUE

Ataques de Armas y Ataques Físicos  Modificador 
Habilidad Artillera (GATOR)  Número Objetivo Base 
Modificador de Movimiento de Atacante (GATOR)

Movimiento (los modificadores son acumulativos)
Estacionario [Dado de Movimiento Blanco, mostrando un 6] Ninguno
Caminó [Dado de Movimiento Blanco] +1 

Corrió [Dado de Movimiento Negro] +2 

Saltó [Dado de Movimiento Rojo]    +3 
Tumbado +2

Modificador de Movimiento de Blanco (GATOR) 
Movimiento (los modificadores son acumulativos)

Tumbado –2 de casilla adyacente; +1 de las demás 
Inmóvil      –4
Movimiento

Movió 0–2 casillas 0
Movió 3–4 casillas     +1
Movió 5–6 casillas     +2
Movió 7–9 casillas +3
Movió 10–17 casillas    +4
Movió 18–24 casillas    +5
Movió 25+ casillas     +6
Saltó      +1 adicional

Atacante
Daño del ’Mech [Modificador de Daño (GATOR)]

Golpe en sensor     +2
Golpe en hombro     +4 a armas en brazo, aparte de sus otros accionadores dañados 

Accionador de brazo o antebrazo (cada uno)  +1 para armas en brazo

CONTINUA EN LA SIGUIENTE PÁGINA

• diagrama de alcance mínimo (ejemplo cpp: nÚmero objetivo base + modificador de alcance mínimo) •

77 66 55 44 44 44 66 66 66 66 66 66 88 88 88 88 88 88

’MeCHs TUMbaDos
Estos ’Mechs pueden seguir participando en el combate .
Agua: Un ’Mech tumbado en agua Profundidad 1 está

totalmente sumergido .

DIsPaRanDo TUMbaDo
Un ’Mech tumbado puede disparar algunas de sus armas, 

siempre y cuando ninguno de sus brazos haya sido destruido .
El atacante elige un brazo: este turno no disparará armas de 

ese brazo (esto incluye a armas divididas entre ese brazo y el torso

.              
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de modo distinto, un único disparo de un lanzamisiles siempre 
dispara todos sus tubos de misiles .  P . ej . , una tonelada de 
munición MCA 4 da un contenedor de 25 disparos (lanzando 4 
misiles cada vez) .  Una tonelada de munición MLA 20 da un 
contenedor de 6 disparos (lanzando 20 misiles cada vez) .  Visto 
simple, cada vez que dispara un arma que requiere munición, sin 
importar su tipo o tamaño o número de tubos de misiles, usa un 
solo disparo de su munición .

Un arma puede sacar munición de cualquier contenedor que 
porte su tipo de munición .  La munición no necesita estar en la 
misma zona que el arma en la Tabla de Impactos Críticos de la 
Hoja de Datos del ’Mech .  P . ej . , un MLA 15 en el brazo izquierdo 
puede usar su munición MLA 15 portada en cualquier zona, 
pero no puede usar municiones MLA 5, 10, ó 20 .  Además, si 
existen varias ranuras de munición del tipo correcto, un jugador 
puede sacar en un turno munición de cualquier ranura, y 
cambiarlas cada turno a su elección .  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 munición .  P . ej . , los dos AC/5s de un 
’Mech pueden compartir solo una tonelada de munición AC/5, 
disparar ambos saca 2 disparos del único contenedor de munición .

Como el daño puede hacer perder munición o que explote, 
es muy importante señalar de qué contenedor sale cada tiro . Para 
’Mechs con varios contenedores de munición de un solo tipo de 
arma, no cometas el error de “agrupar” toda la munición . P .ej ., si un 
’Mech tiene 3 toneladas de munición 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 munición de cada uno 
en la Tabla de Golpes Críticos .

Cuándo se Usa la Munición: La munición gastada en 
un turno se tacha al declararse los ataques .

zona De IMPaCTo 
Cuando un ataque acierta en su blanco, el atacante

debe determinar precisamente dónde impacta el ataque . 
La zona de impacto se determina por la dirección del 
ataque y la orientación 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 dirección de los pies del ’Mech para determinar su
orientación, sin importar giros de torso que haya hecho . 

• diagrama direcciÓn de ataQue (casillas blancas = blanco elige) •

CoMbaTe

Ray desea disparar a un ’Mech enemigo. Hace 
una línea recta del centro del ’Mech atacante al del
’Mech objetivo. Viendo el diagrama de Dirección de 
Ataque, Ray determina que el ataque cruza el lado 
izquierdo, así que este turno sus ataques contra ese 
blanco usarán la columna de Lado Izquierdo de la 
Tabla de Zona de Impacto.

-
,

ZONA DE IMPACTO 
FRONTAL

ZONA DE 
IMPACTO 
LATERAL 
DERECHA

ZONA DE

IMPACTO TRASERA

ZONA DE 
IMPACTO 
LATERAL 

IZQUIERDA
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TABLA DE ARMAS Y EQUIPO

Tipo                Calor Daño  Alcance
Mínimo

Corto 
Alcance

Medio 
Alcance

Largo
Alcance Tons Ranuras 

Críticas
Munic.
por Ton

Armas de Energía de Disparo Directo

Láser Grande           8           8          —               1–5    6–10           11–15  5         2                  —

Láser Medio           3           5          —               1–3     4–6             7–9  1         1                  —

Láser Pequeño           1           3          —                 1                          2               3                   0 .5         1                  —

Lanzallamas           3           2          —                 1                          2                3   1         1                  —

CPP           10          10           3               1–6    7–12           13–18  7         3                  —

Armas Balísticas de Disparo Directo
Autocañón/2          1           2           4               1–8    9–16           17–24  6         1                 45

Autocañón/5          1           5           3               1–6    7–12           13–18  8         4                 20

Autocañón/10          3         10          —               1–5    6–10           11–15 12         7                 10

Autocañón/20          7         20          —               1–3    4–6             7–9 14        10                  5

Ametralladora          0           2          —                 1       2               3  0 .5        1               200

Armas de Misiles

MLA 5           2      1/Msl           6               1–7   8–14           15–21  2         1                24

MLA 10           4      1/Msl           6               1–7   8–14           15–21  5         2                12

MLA 15           5      1/Msl           6               1–7   8–14           15–21  7         3                 8

MLA 20           6      1/Msl           6               1–7   8–14           15–21 10         5                 6

MCA 2           2      2/Msl          —               1–3    4–6             7–9  1         1                50

MCA 4           3      2/Msl          —               1–3    4–6             7–9  2         1                25

MCA 6           4      2/Msl          —               1–3    4–6             7–9  3         2                15

Armas Físicas

Hacha           0            *          —                —     —              —   **        **                —

Equipo

Disipador       –1           —           —               —      —              —   1         1†              —

* Tonelaje del ’Mech / 5
** Tonelaje del ’Mech / 15 (redondeando hacia arriba)
† Para disipadores fuera del motor (ver Paso 6: Anade Disipadores Adicionales, p. 53)
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