Ref.: 011

0

BATTLETE

MECHWARR

Qlu
RE |
> e
.-;:“_';,:—'
ot

FB e
{ “ o g

4 A.. S : .'#_'“'"-\. -
SEGUNDA VERSION = ‘worae



SEGUNDA VERSION




CONTENIDO

INTRODUCCION 5
Cémo emplear este Manual 5
Integracidn con BattieTech 5

GATOS NEGROS 6

COMO JUGAR B

MECANICA DEL JUEGO 10

Tiradas de habilidad 10

PERSONAJES 12

Creacion de personajes 12
Elementos de los personajes 12
Como crear un parsonaje 13
Diseno de personajes 13
Adquisicion de habilidades 16
Conjuntos de habilidades 16
Venlajas 21
Descripcion de las habilidades 24

Arquetipos 33
MechWarnors 33
Clanes 41
Dtros personajes 46

Adaptacion de personajes de MechWarrior

primera version 49

Experiencia 50
Camo otorgar puntos de expenencia 50
Puntos de habilidades 50

COMBATE ENTRE PERSONAJES 52

Escala del terreno 52
Escala de tiempo §2
Cdmeo determinar la iniciativa 52
Acciones posibles 52
Ejecucion da las acciones 52
Movimiento 53
Combate a distancia 53
Combale cuarpo a cuerpo 55
Heridas y recuperacién

Localizacidn de las heridas

Como delerminarla gravedad de las hendas

Electos de las hendas

Curaclén de heridas y recuperacion del personaje

TRANSCURSO DEL JUEGO
Cémo dirigir MechWarrior
Transcurso de una aventura
Praparacién de aventuras
Fuentes de inspiracion de avenluras
Organizacion de una campana

Creaci6n de una unidad de BattleMechs

Creacion basica de la unidad
Detalles finales de la unidad

SRR BRBBBELIEES

Misiones tipicas de una unidad 70
Unidades mercenarias 73
Encuentros y acontecimientos 73
Como usar las tablas de encuentros 73
Cémo genarar fuerzas oponentes 74
Descripciones de los encuentros generales 75
Descripciones de los encuentros en el campo de batalla 77
Acontecimienios imporantes 78

EQUIPO
Niveles del equipo
Suministro de energia
Accesorios para el armamento
Armaduras personales
Armamento individual
Armamento pesado
Armamento portatil
Armamento vario
Equipo de comunicaciones
Equipo de esplonaje y vigilancla
Equipo médico
Equipo técnico
Equipo vario
Sistemas de soporte vital
EL UNIVERSO DE BATTLETECH
PERSPECTIVA HISTORICA
Punto de ruptura
Exodo
Consolidacion
Laera de la guerra
Imperio y reunificacién
Los afios de prosperidad
Crisis y Guerra Civil
Las Guerras de Sucesion
El regreso de Kerensky
LOS ESTADOS SUCESORES
La Mancomunidad Federada
Le Federacion de soles
La Mancomunidad de Lira
Personalidades
Planatas principales
Fuerzas militares
El Condominio Draconis
Personalidades
Planatas principales
Fuerzas militares
La Liga de Mundos Libres
Personalidades
Planetas principales
Fuerzas militares
La Confederacion de Capela
Personalidades
Planalas principales
Fuerzas militares
POTENCIAS MENORES
La Replblica Libre de Rasalhague
Personalidades
Planetas principales
Fuerzas mililares
LaCoalicion de San lves
Personalidades
Planetas principales
Fuerzas militares

e

MECHWARRIOR E

o VERSION



f

_——_-—l_————'_-

LOS JUEGOS
EL INSTITUTO DE CIENCIAS DE NUEVA AVALON
LA PERIFERIA
Historia de la Periferia hasta el 2785
La Periferia moderna
Comunlcaciones con la Esfera Interior
Los Reinos Bandidos
LOS CLANES
El éxodo
Las semillas del cambio
La Guerra Civil
El sistema de castas
El gobierno de los ¢lanes
Lainvasion
COMSTAR
El Régimen de Blake
Sociedad secreta
La organizacién de ComStar
Sucesos recientes
LA ECONOMIA EN LA ESFERA INTERIOR
Sistema monetario
Corporaciones comerciales
LOSBATTLEMECHS
Componentes de los BattleMechs
Sistemas de seguridad de los BattleMechs
Captura de BattleMechs y captura de restos
Reparaciones entre combate y combate
VIAJE ESPACIAL
Latecnologia de hipersalto
LA HIPERPULSACION
TITULOS Y NOBLEZA
Origenes
El sistema de titulos nobiliarios
Los feudos de |la nobleza
Cortes feudales
TABLAS
HOJAS DE CONTROL DE PERSONAJE

Publicacion espancla autorizada:

Ediciones Zinco

Avda. de Roma 157, 9°
08011 Barcelona, Espana
Director de Publicaciones: Luis Vigil

148
149

153
153
153
156
158
160
166

Director Comercial; Francisco Morales
Director de Produccion; Hans Kotz
ISBN; B4-468-0235-X
Deposito Legal: B/11.192/94
IMPRESO EN ESPANA -PRINTED IN SPAIN

REF: 011

/'_

MECHWARRIOR
Segunda Version

Disefio
Mike Nystul
Lester W. Smith
Desarrollo
Mike Nystul
Trasfondo histdrico del 3050
Donna Ippolito
Sam Lewis
Gatos Negros que se cruzan
en tu caming
Tara Gallagher
Jamas Lanigan
Probadores del juego
Mike Hom
Karl Kochvar
| John Langform
Bryan Nystul
Kevin Wicken
Agradecimientos especiales
Bab Charratte
Blaine Pardoe
Boy Peterson
Mike Stackpole
Kevin Walsh
Disefio original del sistema
MechWarrior
L. Ross Babeock N
Jordan Weisman
Walter H. Hunt
EvanJamisson
William H. Keith. Jr
Patrick Larkin
Richard K. Meyar
Kevin Sten
Edicion
Editor en jele
Donna Ippalito
Asistante editorial
Sharon Tumer Mulvikll
Produccién
Diraccidn arfistica
Dana Knutson
llustracion de la cublera
Las Dorscheid
Diseno de la cubiena
Jeff Laubenstein

L%

lustraciones interiores a color \
Joel Biske
Steve Verlars
Jeft Laubenstein
Mika Nielsen

liusiraciones interiores
Steve Venlers
Dana Knutson
Rick Harris
Mark Fullerton
Earl Geiar
Jim Nalson

Traduccion

Jordi Zamarrefo
Edicidn y compasicion

Ediciones Zinco S A.
Corracion de estifo

Pablo Hervas
Diserio

Lluis & Miguel Angel
Autoedicidn

Ediciones Zinco
Folomecanica

FEPSL
IMPRESION

LIFUSA

Copyright 1891, 1994 FASA
Corporation. Todos los derachos ra-
sarvados. Cualquier reproduccién o
us0 no autorizado de o textas y ane

aqui contenidos queda expresamente
prohibido sin el parmiso porescnto de
FASA Corporation. BATTLETECH,
'MECH, BATTLETECH ¥
MECHWARRIOR son Marcas
Registradas de FASA Corporation.
All Rights Reserved,

.

Nota del Traductor: la obra que el lector tiene en las manos es bastante mas que una segunda edicion coregida, puesto que los cambios realizados constituyen practica-

menta un juego nuevo. Es por ello que hemos empleado &l termino “Sequnda version”, o gue implica Im
enoimes dilerencias hemos optado por traducirlo lodo de nuevo, utilizando enlo posible los términos ya es
ra Batllatech, pero sin sequir unas cosas U otras al pie de la letra puesto que llos cambios introducidos por
experiencia previa ello no representa problema alguno puesto que esta seg

unda versién es mucha mas sen

partantes diferencias en contenida sobre la primera versicn. Dadas fas
\ablecidos en |a versién anteriory en el resto del material publicado pa-
| editor americana lo hacen imposible. Para quien accada &l juago sin
cilla de utilizar que la primera y posibilita un acceso mas rapido al uni-

verso de Battletech, y quien canazea la version anterior creemos que apraciaré las mejoras Introducidas en la mecanica y la presentacion de los lemas y no tendrd problema al-

guno para realizar el cambio de una version a |2 ofra. Como de costum

pa es entera y absolutamente del traductor, quienla asume con resignacion.
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Enelsiglo 81, la humanidad se ha extendido por miles de planelas y un
punado de poderosos imperios se encuentra en continua lucha por el dere-
cho a regir las estrellas habitadas por el hombre, en la gua las armas fun-
damentales son los BatlleMechs. Fuertemente armados con cafiones au-
tomaticos, lanzamisiles, ldseres y cafiones proyectores de particulas, es-
tas maquinas de guerra de aspecto humanoide propulsadas por reactores
de fusion estdn formidablemente blindadas y algunos modelos superan |0s
diez metros de altura. Sus pllotos son los denominados MechWarriors, los
hombres y mujeres méas aptos y mejor entrenados que existen, Coma los
gaballeros de eras pasadas, los MechWarriors son hérogs populares y sus
éxitos son legendarios.

MechWarrlor es un juego de rol que permite a los jugadores generar
personajes tanto de la Esfera Interior como de los Clanes invasores de for-
ma rapida y fécil. Mediante las 50 habilidades diferantes descritas por las
reglas, los jugadores pueden crear un amplio abanico de personajes, inclu-
yendo MechWarriors, Técnicos, Oficiales de Inteligencia, Pilolos
AsroEspaciales, Acdlitos de ComStar, Soldados de infanterfa y
Comerclantes Interestelares entre otros. Se proporcionan también reglas
de combate para resolver enfrentamientos entra personajes y de integra-
cién con el resto de juegos de la serie BattleTech para que los persanajes
puedan tomar parte en cualquier incidents, desde una pelea de bar hasta
una guerra hecha y derecha.

Este libro contiene toda lo que los jugadores precisan para explorar to-
do un universo de aventuras.

COMO EMPLEAR ESTE MANUAL

Esta version revisada de MechWarrior ha sido realizada para tener en
cuenta tanto los importantes acontecimientos historicos como |os avances
tecnolagicos que se produjeron simultaneamente a la inva sion de la Esfera
interior por parte de los Clanes en el 3050. Tambien podran cbservarse
cambios de envergadura en el sistema de juego, destinades a hacerlo mas
agily completo.

MechWarrior ha sido dividido en diversas secciones para facllitar su
us0:

La seccion titulada Cémo Jugar contiens toda la Infermacian necesa-
ria para crear personajes y emplearios en el universo de MechWarrlor ¥
pueden encontrarse en ella reglas que describen las tiradas de habilidad,
creacion de personajes, descripciones de las habilidades y una secclon
especial de arquetipos de personajes ya creados. La seccion titulada
Transcurso del juego esta dedicada especialmente al arbitro. Se presen-
tan alli reglas para resolver el combate entre personajes, las heridas y la
experiencia de los personajes, asi como una seccion especial que descri-
be cémo organizar una aventura o campafia y que aporia consejos para
hacer sl juego mds interesante.

La seccidn litulada El universo de BattleTech es un informe acerca
de la historia da los principales estados politicos de la Esfera Interior y la
Periferia, asi como informacidn acerca de ComStar. Esta seccion conliene
también descripciones de la tecnologia de construcclén de los
BattleMechs, del viaje interestelar, de los sistemas econdmicos y de la es-
tructura de la nobleza existents en el siglo 31.

Los jugadores hallardn todo lo necesario para jugar a MechWarrior en
la seccion introductoria y en la seccién Cémo Jugar. Posteriormente que-
rrén leer la seccidn dedicada al universo de BattleTech para profundizar
en sus conocimientos del entorno en que viven sus personajes.

El &rbitro, por su parte, deberd familiarizarse por completo con la totali-
dad de este manual. Si no fiene ninguna experiencia en organizar una
aventura de juego de rol como arbitro, lo mas aconsejable serd que juegue
algunas aventuras dentro de un grupo de jugadores como un jugador mas,
de forma que pueda ver como se desarrolla el juego desde la perspectiva
de un jugador y pueda comprobar como se aplican las reglas. La seccion
Transcurso del juego es de particular importancia para el arbitro, que de-
bera tomarse el liempo necesario para absorber todo el material de
MechWarrior antes de empezar a dirigir su primera aventura.

La seccidn dedicada al Equipo describe los diversos objetos y amma-
mento que pueden emplear en algin momenta los personajes en
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MechWarrior. También se incluyen notas relativas al uso de cada articulo
an el juego.

NTEGRACION CON BATTLETECH

Esta segunda versitn de MechWarrior es completamente compatible
con los juegos ya editados de la serie BattleTech. Las reglas de
BattleTech podran emplearse normalmente, tan solo reemplazando los
valores de Pilotaje y Disparo porlos valores base de tirada de habilidad de-
finidos por MechWarrlor para las habilidades de Pilotaje y Disparo del per-
sonaje.

Las tiradas para permanecer consciente descrilas en BattleTech se
afactuan como se describe en el reglamento de dicho juego, sin cambios.
Simplemente debera tacharse en el modulo de condicidn del personaje
una hilera completa de casillas, marcandolas como heridas no letales. La
seccién dedicada al Combate en este manual describe con todo detalle
cémo aplicar esta regla.

Es preferible emplear las reglas presentadas en el Compendium de
BattleTech si se dispone de dicho volumen puesto que cubren |a mayoria
de situaciones que pueden surgir. El sisiema de duelos para BattleMechs
presentado en el médulo de camparia Solaris VIl proporciona reglas mas
detalladas para simular enfrentamientos a pequefia escala entre Mechs y
se recomianda encarecidamente su uso con MechWarrior,
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Falstaff suda hasta morir
y riega la yerma tiera a su paso.
— Enrique IV (Parte Primara),|l.il. 108

Tenlendo an cuenta que siempre hay alguna guerra en algdn parte, llevamos
varios dias tranquiles. Es estupendo poder contar con una temporada de descanso,
on la que adiestrar a nuevos raclutas y practicar algunos cambios en las tacticas,
aunque |a verdad es que sdlo el campo de batalla puede mantenerte en farma.
“Venga ya, Bill Flynn!", me digo a m mismo, “un tipo como tutiene que pelear conti-
nuamente. o 1 convertiras en un soldada da tabema mas, esperando siempre nue-
vas victimas para contarles una batalita”, ¥ no creo que haya nada de malo en eso,
excaplo que tienes que renovar las historias de vez encuando.

Cada afio iene que Iraer consigo nuevas histonias, y el pasado no lue una ex-
cepcion. Por ejemplo, nos cayd la misién de proteger Lawrence, Una pequeia ciu-
dad semiindustriallzada de tres al cuarto, en medio de ninguna parte en un planeta
sin importancia. A uno de los cretinos en el estado mayor militar de un Estado
Sucesor se le metio en el neurocasco la idea de que en esa ciudad o cerca de ella
tenia que haber un almacén de suminisiros militares de la época dela Liga Estelar.
En resumen, Lawrenca iba & ser el blanco de una incursion tarde o temprano

No es que los Gatos Negros seamos una unidad espaciaimenta distinguida,
perolocierto es que no puedes ancontrar a muchas unidades mercenanas de infan-
terla. Las perspectivas de suparvivencia son simplemente escasas. La gente te
contrala y luego espera que no 18 presentes el dla de cobro, mas que nada por estar
muerto. Ademés, la mayoria de los que conlralan marcenaros prefieran gastarse el
dinero an unas cudnios Machs con buen aspecto que en una pandilla de gente de
tamano normal. Es la forma que tignan de sentirse imporlantes. De manera que la
mayaria de contratos que los Gatos Negros pueden conseguir son los de guamicién
de paquenas ciudades, Lodnico positivo €5 que |as personas que nos contratan son
gente cuyos gobiemos no se molestan en proteger con "tropas de verdad”, por lo
gue normalmente se alegran de vemas.
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GATOS NEGROS

Lo ciero es que, para evitar volverse chalada, foda unidad de infanteria gue du-
re mas de un afo se ve obligada a buscar taclicas imaginativas para operar en al
campo de batalla. Esta es la razén por |a que Boots (mi baranda, [ Sargento
Elizabeth Hill) esta siempre inventando nugvas y exranas {Acticas para cargarse
Mechs. Algunos dicen que Boots esta ya loca, pero yo Cre que se {ratg de una for-
ma de mantenemnos unidas. No la llaman “Boots Hill" sin razén, 4 sabes? Ha sidola
baranda de los Gatos durante dos afios y eso s mucho mas de lo que dura normal-
mente una unidad de infanteria

Una de las cosas buenas que tiene el perienecer a una unidad de infanteria
{quizés la (nica buena) es que los pilotos de latas (es decir, las MechWarmiars) nun-
ca te toman muy &n serio en el campo de batalla. De manera que, i estds en una
unidad de infantaria competente, siempre tienas oportunidad de damostrarles lo
equivocados que estan de formas divertidas e interesantes. iNo veas lo humillados
quese sienteny el puntazoque da el vara un cazador cazado!

Y an Lawrence cazamos a unos cudnios BattlebMechs.

Ciertamente, la incursion qua asperaba Lawrence se produjo. Y la poblacidn
residents se volvio loca de Inmediato. Casi desde el segundo en que se poso la pri-
mara Nave de Descenso, el panico se extendio por toda |a ciudad: "jLos Viudas!
iLos Viudas Negras!”

Admito que durante unos cudntos segundos se me soltaron [as tripas, pero en-
tonces Bools me hizo volver bruscamente a la realidad.

“5j gs0s s0n los Viudas Negras, yo soy Siriwan Kurita!” dijo. Ibamos a enviara
algunos Gatos para echar un vistazo a los atacantes, pero los que nos habian con-
\ratado no se sintieron satisfechos con nuaestra muestra de saranidad ante lo que
ellos crefan Iba a ser la lenta y despiadada muerte de su mundo.

¥ asi fue como Boots, Lou Lingg, un servidor, unos cuantos de nuesiros nue-
vos reclulas y un pufado de policias locales acabamos arrastrandonos por un bos-
que en una fria e inhdspita noche, jugando a los espias para que pareciera que real-
mente nos estabamos ganando los Billetes-C. Parie del frabajo es hacer un pocode
comedia. Bueno, jqué diablos!, gran parte del rabajo, sl cuentas lambién lo de co-




GATOS NEGROS

rrer entre los pies de sesenta loneladas de metal cabreado mientras intentas poner
cara de fria profesionalidad. El llevar el armamento con el seguro puesto antes de
irabar contacto es también parte del trabajo, pero en este caso hay una buena ra-
z6n. Estaba a punto de recordérselo a los novatos cuando llegamos a la zona de
aterrizaje de los incursores.

“Nos encontraremos bajo la luz de la luna, oh orguliosos titanes,” murmuré.

“Payasos,” dijo Boots. “Llsvamos toda la noche arrastrandonos por la nevera
natural més grande del univarso simplemente para encontramos con una pandilia
de nenazas que imitan a los Viudas Negras.” Tras elio, Boots explicd a los policias
locales que este grupo de MechWarriors de cuarta regional habria pintado aranas
ensus Mechs para confundirse con los auténticos Viudas Negras y aterrorlzara sus
adversarios o, simplemente, porque guerrian imitar a los Viudas,

El Batallén Viuda Neqgra se habria burlado cruelmente de esos principiantes si
se hubiese topado con ellas, o mas probablemente les hubieran pasado por las ar-
mas en el acto. Sélo era una comparia de BattleMechs y un pufiado de soldados de
infanteria de aspecto deplorable. Delesto enfrentarme con tipos como €508. Sino
hay oposicion, lampaco hay gloria, Estaban acampados en los mismos limites de la
cludad (nuestra caminata noctuma habia sido de nueve kilémetros, graclas al “ex-
celante” sentido de la orlentacién de nuestros guias |ocales), sin duda esperando
ocupar la ciudad sin un solo disparo una vez la poblacidn saliera huyendo por pier-
nas al verles llegar. Nos gustan las fiestas sorprasa. o sea que el plan nos parecié
perlecio.

Dedlcamos el dia siguiente a observar las rutas de avance més probables que
los atacantes podrian emplear para penatrar en la ciudad y tras allo nos desplega-
mos para recibirles. Una unidad de infanterla tlene ciertas venlajas al operar en una
ciudad, especialmente si conoce la ciudad y su enemigo no. El pequefio tamafo de
un soldado la canfiere un Importante recurso que pueds emplear para ocultarse en
cualquier agujero y tenderle una emboscada a los grandes chicos de hojalata.

Nuastros grandes amigos decidieron no aparecer por la ciudad en todo el dia.
Beols dijo que era posible que estuvieran esperando & la noche para avanzar, pero
lo més probabla era que se hubiesen situado en esa posicion tan obvia asperando
qué los habitantes de la cludad la evacuaran. Por supuesto, la razon pudo ser lam-
bién que nuestros cponentes fueran completamente imbéciles.

Porfin al dia siguiente nuestros atacantes se levantaron, se metieron en sus
prormes cacharras y penetraron en la ciudad de Lawrence. Les recibimos junto a
Ias primeras edificaclones y disparamos unas cuantas vaces contra ellos de forma
desordenada, como hacen las unidades de milicia territorial cuando se ponen ner-
viosas antes de saraniquiladas. Una vez hubimos atraido su atencidn, Boots nos

ordand replegarnos y disperst a la escuadra en la ciudad. Mis muchachios y yo atravesamos la puerta de airés de |a factoria a unos cugtro

Bools y yo (bueno, séio Boots) habla decidido alraer a algunos de los Mechs Km/h por debajo da la velocidad de la luz, con las dos latas de sardinas de cincuen-
atacantes a una enorme panaderia industrial que era un laberinto de maquinaria pe- 1a toneladas pisandonos los talones, corriendo fanto como podfan. En el momenlo
sada, depdsitos enormes y cintas transporiadoras; un buen sitio donde atrapara un en que llegamos al interior de la factoria, Boots nos indicé que corriéramos haciala
BatllsMech cuando estuviera entretenido intentando salir, Dejémosles que sa ma- derecha. Los Mechs atravesaron |a parad tras nosotros un par de décimas de se-
1an y lo distruten, nos dijimos gundo después de que nos hubiéramos apariado. Me pusa rapidamente a cubierio

Una vez tuvimos a un par de grupos de fuego en el interior de 3 factorig, Boots y tras ello, asomé un poco la cabeza.
me dedict su mejor sonrisa. “Bill,” me dijo, *;Qué te pareceria ser el héroa de esta Los dos Mechs estaban patinanda sin control por el interior de la factoria, inten-
batalla?" tando sujetarse a cualquier obstaculo con los brazos. Dieron un par de volleretas,

Bien, ya ya habia hecho el héroe a peticion de Boots en otras ocasiones y la unos cuantos trompos, se estrallaron contra una cinta transportadora (uno pasando
verdad es que no estaba muriéndome de ganas de repetirlo, Pero slendo la manda- por debajo y el otro por arrba), 5 enredaron uno con el otro y flinaimarta se desli-
més de la unidad, no hay demasiadas posibilidades de conseguir convenceria dis- zaron hechos una pelota de metal hasta caer en un depdsilo de manteca de cardo,
cutiendo. Cuando vio la expresion de mi cara, me dijo, “;Qué pasa, Bill, es que he Tras caer en él, una lluvia de manteca se elevd en el aire y cayd de nuevo sobre am-
dejado que te aburrieras alguna vez?” bos.

Decidi dejar esa pregunta sin respuesta y conduje a mi grupo de fuego hacia la Boots llegd arrastrandose hasta donde yo estaba.
parte de atrds dela factorfa. Los Mechs de los atacantes, que iban en cabeza. yaha- “Muy buena jugada," le dije. “; Podemos ifnos ya?"
blan dejado atréds |a facloria y se encaminaban hacia el centro. Corrienda de partal », Tienes fuego, marinera?" dijo Boots misniras apuntaba al depdsito con su
&n portal, mis chicos y yo conseguimos situamas a cincuenta melros de los dos sa- lanzallamas.
tos de tornillos da aspecto torpe. La manteca prendid magnificamente. Olia como a lodas las cantinas de la ge-

“Hola, nenas,” dije mientras disparabamos unos cuantos misiles contra sus laxia a la vez.
metdlicas posadaras. Sabiamos que no ibamos a causarles dafios serios. Tan solo “istos,” dijo ella. “Me parece que s ¢l momento de imes.”
querlamos atraer su alencidn y lo conseguimes. Ambos Mechs giraron sobre sl mis- Nos pusimos a cublerto en un edificio praximo en el instante en que la municion
mosy, como dijo el poeta, se desataron |os infiemos. de los Mechs empezaba a estallar,

Los Mechs tienen siempre problemas para distinguir a los soldados de a pie en “Oh. cudnto anhelo una musa de fuego,” recité mientras los fragmentos de los
un campo de batalla, gracias a Dios, pero yo hublera dado mi reino, si lo luviera, por Mechs atravasaban el techo de |a factoria propulsados por |as explosionas, “que me
un caballo, Da pronto nos encontramos zigzagueando, agachandonos y corriendo lleve en sus brazos hasta los mds altos y brillantes cielos de la inspiracién.”
como alma que lleva el diablo de nuevo hacia la factoria. Mi Unico pensamiento era “Cuidado," dijo Boots ddndome unas palmadas en la espalda. "Quizés consi-
que mas valia que la estratagema de Bools funcionara, gaslo que lanto deseas.”
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Esta seccién presenta las reglas que los jugadores necesitan para utilizar a sus
personajes en MechWarrior. Las reglas cubren la mayaria de situaciones con las
que un personaje puede enfrentarse en el transcurso de sus aventuras. La excep-
citn més obvia s el combate, cuyas reglas se describen en detalle en la seccion
Transcurso del juego, especifica para los Directores de juego.

TIRADAS DE HABILIDAD

En cualgquier momento en que un personaje intente llevar a cabo una accidn cu-
yo resuliado es inclerto o en cualquier situacion en gue un personaje intente etec-
{uar una accidn mientras otro personaje intenta impedirselo, debera efectuarse una
tirada de habilldad para determinar los resultados. Una tirada de habilidad es una ti-
rada de dados cuyo resultado se compara con un niamero asignado al nivel de un
parsonaje en una habilidad en particular, La habilidad utilizada depende de |a ac-
cion gue se intente,

TIRADA BASE DE HABILIDAD

Para determinar Ia firada base de habilidad se resta el nivel del personaje en la
habilidad apropiada del valor de la caracleristica asociada a dicha habilidad en la
lista general de habilidades de la pagina 22. Por ejemplo, siun parsonaje tiene una
caracteristica Allética de 10 y nivel 2 en la habilidad Gorrer, su tirada base de tirada
de Correr serd 10 - 2 = B (las caracteristicas y los atributos se describen mas ade-
lante).

MODIFICADORES

Los modificadores representan a los elementos da la situacion que se esta re-
solviendo que puadan alectar a la capacidad del personaje para emplear con éxito
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su Habilidad. Un modificador es una penalizacién o una bonlficacidn que se aplicaala
tirada base para refiejar mejor la dificultad de la accién que emprende el personaje.

Existan tanlos modificadores posibles como hahilidades posibles y situaclones
a las que se puedan aplicar. Antes gue presentar una lista exhaustiva de modifica-
dores posibles para cada habilidad, ia descripcion de cada una de ellas incluye ciar-
1o nimero de consejos para ayudar al Director del Juego a determinar por si misma
qué modificador debe aplicar en una situacion determinada.

La labla de modificadores estandar se utillza para aproximar cualquier situa-
cién. Este método depende del buen juicio del rbitro asf como dé la colaboracion
de los jugadares. Mientras el arbitro no olvide que en fodo momento debe ser un
moderadar imparcial del misma y los jugadores acepten que su critenio 8s al definiti-
vo para rasolver cualquier situacion poco definida por las reglas. la resolucitn de
cualquier confiicto deberd ser sencilla.

TABLA DE MODIFICADORES ESTANDAR
Dificultad de la tarea Modificador
Fécil De-1a-5
MNormal Sin Modificador
Dificil De+la+s

COMO EFECTUAR

UNA TIRADA DE HABILIDAD

Para electuar una tirada de habilidad, el jugador debera tirar dos dados de seis
caras normales (en adelante 2D6). 5i &l resultado de esla tirada es mayor o igual
que la firada base de la habilidad que este empleando, més o menos los modifica-
dores que el arbitro haya creido aplicables, el personaje habra efectuado can éxito
Iﬁamién.

xito y fracaso avtomdaticos

Al efectuar cualguier tirada de habilidad, un resultado no modificado en los da-
dos da 12 representa un éxito automético enla ejecucion de la accion y un resultado
no modificade de 2 represanta un fracaso automatico; en ninguno de los dos casos
se {endran en cuenta los modilicadares o la tirada base de habilidad. Sin embargo,
el rbitro podrd a su criterio invalidar esta regia en las situaciones en que |o creg
oportuno.

GRADOS DE EXITO O FRACASO

Frecuentemente sard necasario saber no tan solo siun personaje tiene exlfa 0
no al efectuar una accién, sino también el grade de éxito o fracaso de fa misma. Esto
puede determinarse mediante el margen de éxilo/lracaso, gue es simplemerita el
numero de puntos por los que la tirada supera ono llega a alcanzar la tirada base.

Por ejemplo, sl un personaje necesita obtener 7 omas para tener éxito en una
tirada de habilidad, su margen de éxito si obtiene un 9 con los dadas sefd e 2,
Similarments, el margen de fracaso serd de 3si obliene un 4, yaque necesitaunmi-
nimode 7.

El arbitro puede emplear fos margenes de éxito o fracaso para determinar con
exaclitud las consacuencias de las acclones de los personajes. Enla mayoria delas
circunstanclas. una tirada de habilidad obtanida con un amplio margen da éxita ten-
dré en unas consecuencias mucho mas optimas que otra efectuada con éxito pero
en la que tan solo se ha obtenido la tirada base. De la misma forma, una tirada de
habllidad que resulte en fracaso al oblener un resultado en los dados muy alejada
del resultado necesario tendré consecuenclas mucho mas desastrosas que una fi-
tada de habilidad que resulte en fracaso pero tan sdlo por uno o pocos puntes.

TIRADAS DE HABILIDAD
CON OPOSICION

En cualquier situacidn en que un personaje o varias intentan emplear habilida-
des contra uno o mds personajes adversarios, se considerara que se frata de rada
de habilidad con oposicién. Para determinar los resultados simplemante deberan
compararse los margenes de éxlto obtenidos por ladas los persanajes involucra-
dos. Las firadas de habilidad con oposicion son |a forma més apropiada de resolver
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las siluaciones en las que intervienen varias combinaciones de habilidades que se
enfrentan entre si,

mmm.wmmmqummm;; i
da un centinala Kurltense. El rbitro determina que esta accidn precisard
de una tirada de habilidad con oposicién que enfrente la habilidad
Ililumﬂndueurmmmwemapmﬁndatmnmaaﬁmmaﬁmsﬂ S
obtiene con éxita su tirada con un margen de éxito de 3; por su pare, el
centiriela obt/ane con éxito su tirada con un margen de éxito do 2. Puesto
qxalmammdamuaamuasmmm auamwﬂnhrmnﬂguepe-; :
sar tras el centinala sin ser descubierto. - -

TIRADAS DE I'IABII.IDAD
SIN EXPERIENCIA

Es posible que en algunas situaciones un personaje intente efectuar una ac-
cidn cuya habilidad correspondiente no posea. En fales cases, el personaje estard
efectuando una tirada de habilidad sin experlencia. La tirada se efectuard como de
costumbre, pero el jugador debara emplear tres dados de seis caras (3D6) en lugar
de los 2D6 empleados habituaimente. Para determinar el resullado, deberan su-
marse los resultados de los dos dados en los que se hayan obtenido resultados infe-
fiores, sin lenarse an cuenta el dado restante con resultado suparior

Foujen‘pku ﬂﬁbﬂmdﬂﬂaqﬂ&ﬁamﬁd&hnmmmm-'
Ia habilidad Valoracién para determinar si el personaje es capaz da darse
cuenta del valor real de una exiraia botella de vino que Ie ha sido regala- -
da. Puesto que Garett no posee dicha habilidad, el personaje esta emple- .
ando una habilidad en la que no liane experiencia. La Valoracion corres-
mahmmmmmmdmmmm- :
fistica Mental 9) resultara una tirada base de 8. Puesto que el drbftro deci-
-samapmmmmm ‘el jugador que controla a Garett debera
obtener un resultado de 8 o mas. El jugador lanza res dados y obtiene res- -
pectivamente unos resultados de 2, 4y Tomando tnicamente log resul- *
tados de los dos dados inferiores, el resultade que obliens es de 6 (2 mas
4Lmhmmmﬁmﬁmummmmmmwﬂmwb. :
que se bebe la botella con sus amigos ensu siguieniecena. .

Exito y fracaso aviométicos

Al efectuar tiradas de habilidad sin experiencia, tan sdlo sa producira un éxito au-
tormatica si el resultado original en log tres dados es de 6. Sin embargo, se producira
un fracaso automético simplementsa =i dos de los dados obtienen un resultado de 1

CHEQUEOS DE CARACTERISTICA
© DE ATRIBUTO

En cualquier situacion en que un personaje intente efectuar una accidn para la
que las reglas no proparcionan una habilidad relacionada, o cuando ofro Intenla
efectuar una accion contra él para la que el uso de una habllidad serfa inapropiado,
el parsonaje deberd efectuar en su lugarun chequeo de caracleristica. Los cheque-
o4 de caracteristica son mds sencillos de efectuar que las tiradas de habilidad y son
también més apropiados para resolver sifuaciones simplas, comao determinar i el
parsonaje consigue recordar un dato en determinado; en esle caso, el personaje
atactuaria un chequeo de caracteristica Mental, Para efectuar un chaqueo de ca-
racteristica o atributo. el &rbitro delermina qué caracteristica o atributo es el mas
apropiado y aplica los modificadores que crea necesarics. El chequeo de caracte-
ristica o atributo se lleva acabo igual que una tirada de habilidad, pero el jugador de-
bera efectuario empieando 306 en lugar de los 206 normales. El jugador empleara
1an sdla los dos resultados mayores de das de los dados, ignorando el resultado del
tercer dado, para ablener el resultado total de latirada.

F'nrajamph Gmmmemahnpmlunn; aun pﬂrdnpulnnclalmnm
resistencia al alconol en f mundo del jusgo Solaris Vil. El &rbitro decide
' que esta actividad precisa de una firada de caracteristica Soclal, que en f
caso de Garett (cuya caracterfstica Soclal es 9) corresponderd & uria lira-
dabase de9. Puesto que Garett no as demasiado popular en el mundodel
Juego, el &bitro decide aplicar un modificador de +1, parlo que tatirada ne-
cesaria para tener éxito serd de 10:6 mas. El jugador que controla a Gareft
afacﬁhum&adademsyohﬁammﬁpowmz.ﬁyﬁ Sumandolos
dos resultados més altos, et 5y el 8, el resultada final de la tradaes 11, lo
. cuales mas que suficienta para tener éxito. Garett consigue causaruna, -
3 Z_bumameﬁManaummammhmﬂmdmyudadﬂawmgdr %
5 al]mba;o i :

Exito y fracaso automaticos

Al efectuartiradas de caracteristica o atributo, se producira un éxito automatico
si el resullada original en dos de los tres dados es de 6. Sin embargo, se producird
un fracaso automatico dnicamente si los resultados de los tres dados sonde 1,

EL DON

El Don representa la diferencia intangible entre Jos personales de los jugadores
y los personajes no jugadores {controlados por el arbitro), lo que diferencia a los he-
roes de cualquier historia del resto de los mortales. Cada punto de Don que poses
un personaje le permite anular una lirada de dados fallida y efectuar otra para reem-
plazaria durante el franscurso de la aventura, ¢on las sigulentes limitaciones: un ju-
gador puede anular una firada fallida y efactuar otra nugva empleando un punto de
Don en cualguier momento, pero tan s6lo a razon de un méaximo de una nueva tirada
por cada tirada fallida; el nimero méximo de nuevas tiradas es equivalents al nume-
ro total de puntos de Don que posea &l personale al principio de la aventura. El Don
de un parsonaje no puede en ningun caso emplearse para anular tiradas fallidas y
permitir efectuar nuevas tiradas de olros personajes.

El drbitro deberd indicar a los jugadores cuéndo se inicia una nueva aventura
{de forma que los jugadores sepan que los puntos de Don de sus personajes se han
restablecido a su valor méaximo) y ademas, si lo cree oportuno, podra acansejarles
sobre la conveniencia de invertir puntos de Don en cada situacion (si la aventura
puede prolongarse més alld de lo que los jugadores se imaginan, puede ser apro-
piado advertirles de no invertir todos sus puntos en una unica sesion de juego).

El empleo de los punios de Don por parte de los personajes es simple.
Supongamos que uno de ellos necesita obtener 7 6 mas para alcanzar con un dis-
paro a un animal rabloso que le ataca. El jugador obtiene 1an sélo un 5, Invirtiendo
un punta de Don anula la primera tirada, lanza los dados de nuevo y obtiene un 7,
justolo que nacasitaba. Cuando un jugador invierte un punto de Don de su persona-
e, ese punto se pierde tan sdlo lemporalmente; al principio de la sigulente avenlura,
los personajes recuperan de nuevo la totalidad de sus puntos de Don, El arbitro pue-
de, silo desea, permitir que los puntos de Don se recuperen por completo y puedan
amplearse de nuevo antes de la conclusion de la aventura. Sin embargo, si esto sU-
cede, jlos jugadores deberan ser conscientes de que sus personajes se encuentran
en una situaclon extremadamente grave!

MECHWARRIOR '”

2= VERSION



E
i.

CREACION DE PERSONAJES

Antes de que los jugadores puedan iniciar sus aventuras en el universo de
MechWarrior, deberdn crear los personajes gque prolagonizardn la accion.
Mediante la seleccidn de los atributos, las caracteristicas y las habilidades que po-
seerd el parsonaje, el jugador podra determinar qué es capaz de hacer su persona-
je tanto en el campo de batalla como fuera de él. Como en la vida real, las habilida-
des de un personaje aumentaran a medida que adquiera experiencia en su uso, con
lo que también aumentardn sus posibilidades de sabrevivir a cualquier peligro y de
experimentar aveniuras aln mas formidables.

Sin embargo, los jugadores deben estar advertidos de que el universo de
MechWarrlor es un enlorno repleto de riesgos y peligro, ya que eso es lo gue lo ha-
ce emoclonante. El superar dificultades aparentemente formidables puede seruna
experiencia incomparable que depare fama y forluna a los personajes. A pesar de
allo, también es posible gue no estén a la altura del desafio y uno o més parezcan en
gl transcurso ge una aventura.

Con frecuancia, las mejores historias de ficcidn lienen elementos de pérdida y
sacrificio personal, por o que la muerie de uno de los personajes debe tratarse con
la dosis de dramatismo y tristeza que exige una buena hisloria. Sin embargo, setra-
ta tan s6lo de un juego, porlo que el jugador que controlaba al personaje desapare-
cido debera crear de inmediato un nuevo personaje y reincorporarse a la accion.
Las nuavas caracteristicas y objetivos del nuevo personaje haran que el jugador
sienta menos la pérdida de su anterior personaje y guarde de ¢l un recuerdo herai-
co.

ELEMENTOS DE LOS PERSONAJES

Antes de empezar a creacién de un personale. los jugadores daben reunirse
con el arbitro para averiguar si tiene pensado organizar |a aventura alrededor de un
tipo de unidad militar determinada, puesto que elio serd importante para decidir qué
lipos da personajes deberdn crearse. El Arbitro también puede desear que haya en
la misma presanias ciaros lipos de personajes, de forma que pueda desarrollarse
de laforma mas optima. Todos los personales de MechWarrior estdn definidos me-
diante una serie de conjuntos de dalos que represantan atributos, caracierislicas,
habilidades, equipay demas informaciones que indican quién es el parsonaje, cua-
les s0n 5us posesiones y qué es capaz de hacer en sus diversas actividades. Eslos
datos companan una estructura que permite al jugador seguir desarroliando al par-
sonaje a medida que éste vive aventuras y adquiere experiencia. Al determinar
exaclamente los valores correspondientes a cada uno de estos datos, el jugador
proporcianara una identidad unica al personaje que haya creado.
Atributos

EnMechWarrior, cada personaje cuenta con cinco atributos gue forman la ba-
se de aplicacion de la mayoria de las reglas de juego que definirén de o que éste es
capaz. En cierto sentido, los valores que se asignen a los atributos de un personaje
serdn los emientos sobre los que se edificard la construccion del resto del mismo. A
pesar de que los valores concretos de los atributos se emplearan pocas veces d-
rectamente en el ranscurso del juego, es a pariir de ellos como se determinan los
valores de sus caracteristicas y habilidades. Los cinco atributos que componen un
personaje son su Constitucion (abreviado CON), sus Reflejos (abreviado REF), su
Instinta (abreviado INS), su Intelecto (abreviado INT) y su Carlsma (abreviado

CARJ.
Constitucién (CON)

El atributo de Constitucion de un parsonaje mide su fuerza y resistencia flsicas,
asi como su capacidad de seguir aciuando en condiciones adversas para un ser -

manao.
Reflejos (REF)
El atributo de Reflejos de un personaje mide su destreza, coordinacién y agili

dad,
instinto (INS)

El atributo de Instinto da un personaje mide su percepeion, su infuician y su ca-
pacidad de pensar frlamente bajo presion.
intel {

El atributo de Intelecto mide la disciplina mental personal de un personaje y su
capacidad para comprender concefitos complicados.

PERSONAJES

PERSONAJES

Carisma {CAR)

El atribulo de Carisma mide el aspecio fisico, &l magnatismo personal y el aplo-
mo del personaje al relacionarse con otros.
Caracteristicas

Las caracteristicas son la base de lodas las tiradas de habilidad y de los che-
queos de caracterlstica, principales elementos de juicio para determinar el exitoo el
fracaso de las acciones de los personajes. Las cuatro caracteristicas con las que
cuenta cada personaje son la Atlética, la Fisica, la Mentaly la Social.
Caracleristica ANética

La caracteristica Atlética se emplea en cualquier lirada de habilidad o che-
queo de caracteristica retacionadas con actividades en las que intervenga la agili
dad fisica.
Caracteristica Fisica

La caracleristica Fisica se emplea en cualguier tirada de habllidad o chequeo
de caracterfstica relacionadas con actividades en |as que intervenga la coordina:

cidn.
Caracteristica Mental

La caracteristica Mental se emplea en cualquier tirada de habilidad o chequeo
de caracterislica relacionadas con actividades en las que intervenga la capacidad
de raciocinio.
Caracteristica Social

La caracteristica Social se emplea en cualguier tirada de habilidad o chequeo
de caracleristica relacionadas con actividades en las que intervenga la capacidad
de relacion interpersonal.

Ventajas

Las veniajas de un personaje incluyen todos aquellos conocimiantos, privile-
glos u olros recursos de cualquier clase que un personaje pueda lener paro que no
estén previstos en ninguna olra regla del juego. Las posibles ventajas de un perso-
naje incluyan, por ejemplo, desde la condicion de pertenecer a la nobleza o a ung fa-
milia adinerada, hasta las caracteristicas innatas de un personaje como por ajemplo
el ser ambidiestro, tener una habilidad natural o contar con un extraordinano sexto
sentido que le advierta de un peligro inminente.
Habilidades

Mientras que los atributos definen como es un parsonaje, las habilidades defi-
nen los conocimientos de ese personaje. Las habilidadas son las caracteristicas
mas importantes que definen a un personaje. puesto que indican que clase de acti-
vidades es capaz de realizar, algo vital en el transcurso de cualquier aventura.
BattleMech

Algunos MechWarriors son propietarios de los Mechs gue pilotan en combate.
Cualquier personaje MechWarrior que sea duefio de su propio BallleMech liene con
frecuencia mas facilidad para confratarse y puede también exigir un sueldo supe-
fior. Si no cuenta con su propio BattieMech, deberd pilotar el ‘Mach que la unidad
que le contrate tenga disponible y serd responsable de cualquier dafo gue este
pueda sulrir en combata.
Equipo

Todos Ios parsonajes cuantan desde el principio con algo da equipo, que pue-
de incluir desde una caja de herramientas o arma persanal hasta un BattieMech. La
cantidad y tipo de articulos de equipo que un personaije podrd lener al principio del
jego dapendera de sus habilidades y de sus veniajas.
Recursos

Todos los persanajes inician el juego con al menos una pequena suma en
Billetes-C. Algunos personales tendran acceso a sumas de dinero superiores. de-
pendiendo de las ventajas de cada personaje.
El Don

En cualquier relato de ficcién, el Don es lo que diferencia a un simple soldado
de un héroe. En MechWarrlor, es lo que diferencia a los personajes de los jugado-
tes de los personajes controlados por el drbitro (personajes no jugaderes, 0 PNJ). E!
Don de un personaje se emplea para influir igaramente en los caprichosos desig-
nlos del destino que podrian causar su perdicidn, permitiéndole continuar adelanta
y alcanzar sus objetivos. EI Don de un perscnaje no es infaliole pero, con un poco de
suerte, cualquier persanaje podra emplearlo en alguna ocasion para evitar |a fatali-
dad.

macmwarmion |}
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PERSONAIJES

COMO CREAR UN PERSONAJE

MechWarrior incluye dos sistemas diferentes de creacion de personajes: el sis-
tema de arquetipos y &l de diseno de personajes. Los arquetipos son lipos deperso-
najes prefabricados que cualquier jugador puede modificar ligeramente para adap-
tarlos rapidamente a sus preferencias. Por el contrario, el sistemna de disefio de per-
sonajes parmite al jugador crear a un persanaje Unico, delerminando desde fa nada
sus diversas caracteristicas.

El sistema de arquetipos es un sistema rapido y efectivo para crear los muchos
personajes controlados por el drbitro que formardan parte de una gran unidad militar,
o para crear con rapidez los personajes de los jugadores ¥ poder pasar rapidamen-
te a la primera aventura. También es el méas recomendable para su uso por jugado-
res que paricipan por primera vez en una aventura de MechWarrior. Puesto que &l

sistema de disefip de personajes es mucho mas detallado y lento, es recomendable
para grupos de jugadores experimentados gue vayan a crear fan s6lo un numers
pequeno de parsanajes.

El sistema de arquetipos

Para crear personajes de MechWarrior empleando el sistema de arguelipos,
cada jugador deberd simplementa elegir uno de los tipos de personaje preseniados
an la seccién Arquetipos de la pagina 33. Este sistema sacrifica la individualldad
de cada personaje en favor de una mayor sencillez en el proceso, pero permite alos
jugadores empezar el juego rapidamente.

Modificacién de arquetipes

Si cualguiera de los jugadores desea indlvidualizar algo mas el personaje pre-
sentado por el arquetipo, pero no desea invertir el tismpo ni el esfuerzo regueridos
por el sistema de disefio de personajes, &l drbitro puede permitirle modificar el ar-
quetipo segun las reglas siguientes.

La modificacién de arguetipos es un proceso simple. En primer lugar, es pask
ble intercambiar cualquiera de las ventajas indicadas originalmenie en el arquetipo
por otra del mismo valor en puntos. La lista de ventajas y sus valores en puntos se
encuentra enla pagina 21,

Tras ello, es lambién posible alterar los valores de los niveles de habilidad y de
log atributos. Sin embargo, para efectuar cambios en estos valores serd necesario
conocer las raglas correspondientes que se encuentran en el sistema de disefio de
personajes.

Para modificar los valores de los alribulos, es posibla redistribulr el numero lo-
1al de puntos entre ellos como el jugador crea mas conveniente. Sin embargo, debe-
r4 recordarse que los cambios afectardn también a los valores de las caracteristicas
y los asignados como valores base de liradas de habilidad del personaje, porloque
deberan calcularse de nuevo en base alos nuevos atributos.

El cambiar algunas de las habilidades que posee el arquetipo es lambién senc-
llo, siempre que Gnicamente se substituya una habilidad por ofray no se modifiguen
los niveles de habilidad. En este caso seré necesario comprobar el valor de la ca-
racteristica correspondienta a la habilidad y celcular de nuevo la lirada base de ha-
bilidad si ello fuera necesario. Si el arquetipo esta creado mediante el uso de un con-
junto de habilidades de Academia Militar o Universidad, esto también podra influir
en las habilidades que el jugador podra alterar

Creacién de nvevos arquetipos

Los arguetipos presentados en MechWarrlor fueron disefiados empleando el
sistema de disefio de personajes con |aopeion de priordades flexibles. Para dispo-
ner de un nueva arguetips, el drbitro puade crear uno nueve siguiendo el mismo sis-
temay presentarlo a los jugadores como un arquetipo mas que también podran em-
plear durante el proceso de creacién de sus personajes

DISENO DE PERSONAJES

Para disefiar desde cero un personaje, el jugador deberé seguir paso a paso la
secuencia de disefio de personajes presantada a continuacién. Lo mas senclllo es
seguir exactamente la secuencia en orden, aungue en algunas casos el jugador
Querrs que su personaje posea clertas caracter isticas determinadas, lo cual le obli-
gara a empezar la secuencia de diseno fuera de secuencia” y tras ello sequirla ha-
cia alras hasta que haya efectuado todos os pasos previos al punto en que em pezo
Por ejemplo, un jugador quiere que su personaje posea un litulo nohillarie, par lo
que empezard a crearlo empezando por la tercera fase de la secuencia de diseno
(adquisicién de ventajas), puesto que un titulo nobiliario es una veniaja quecuestad
puntos. Siguiendo a secuencia hacia alrds, el jugador sabrd que debera reservar 4
de sus puntos de prioridad para adquirir el titulo nobiliaria de su personaje en la ter-
cera fase. Esto significara que el jugador contara con CUalro puntas menos para in-
verlir en las fases previas y en las posteriores a la tercera fase de la secuenca dedi-
sefio.

La secuancia de disefio de personajes normal define el proceso habitual de
creacion de Un personaje y es como sigue:

1. Definicién de prioridades.

2. Asignacion de puntos de atributos.

3. Adquisicidn de ventajas (si se desean).

4. Adquisicién de las habilidades iniciales.

5. Togues linales.

MECHWARRIOR ]3 2+ VERSION :




PERSONAIJES

Definicién de prioridades
Para iniciar el disefio del personaje. el jugador deberd asignar un nival de prio-
ridad de 0 a 4 a cada una de |2s cinco categorias indicadas en la tabla general de

Concepto del personaje
Antes de que el jugador empiece a disefiar su perso-
naje, 8s muy recomendable que posea una idea previa

del tipo de personaje que desea controlar en
MechWarrior. El concepto del personaje es simplemente una idea mental de la cla-
sa de héroe gue el jugador desea emplear en el juego y servird comao guia al jugador
gn gran parie de las decisiones que deba tomar en el transcurso del diseno de su
personaje.

El concepto del personaje puede ser lan simple o tan complicado como el juga-
dor desee. Cuanto més sepa de &l antes de empezar a diseniarlo, mas lacil le sera
crearlo a su gusto, Por olra parte, uno de los aspectos mas interesantes de un juego
de rof es que el jugador puede descubrir gradualmenta nuevas facetas de la perso-
nalidad de su personaje imaginario, por lo que el conceplo del personaje puade
tamblén dejar deliberadamente poco definides algunos punios de |a persanalidad
del mismo. A medida que transcurren |as aventuras, el jugador puede descubrir po-
co & poco aspectos ocultos de su personaje al enfrentarse éste con nuevas situacio-
nes durante el juego.

i dibles del personaje

Para definir el concepto de! personaje, es habituaimente muy Gtilimaginar uno
o varios rasgos inconfundibles qua el jugador puede emplear para crear el resto dal
concapto del personaje. Un rasgo inconfundible puede ser cualquier cosa, desde la
voz que el jugador ponga al interpratara su personaje (una voz profunda estilo Sean
Connery) hasta su aspecto fisico (imaginate a Amold Schwarzenneger con un pel-
nado estilo indio mohicano); también puede tratarse de un detalle imporiante de su
pasado (aunque tuvo que exiliarse del Condominio Draconis, ha viajado hasta
Solaris para buscar una oportunidad de limpiar su honor), de una habilidad especial
{aungue es tan soio un MechWarrior mediocre, s un auténtico experto en arles
marciales), una ventaja extraordinaria (a lo largo de los afios, su Don le ha sacado
de tantas situaciones desesparadas que se crae invencible), o un BattleMech algo
especial (tiene el aspecio de un Assassin, pero lo que lleva en el brazo derecho no
es el |aser medio normal),

Uno o més rasgos inconfundibles de cualquier tipo proparcionaran al jugador
un buen punto de partida desde el que crear el resto del concepto basico del perso-
naje. Los rasgos inconfundibles son tambien una buena pauta para que el jugadoar
imterprete al personaje una vez creado. Mediante una buena imagen mental del per-
sonaje y sus rasgos inconfundibles, el jugador podra imaginar automaticamente co-
ma reaccionaria éste y qué decisiones lomaria ante cualquier situacidn,

Cuando los jugadores se pongan a buscar uno 0 mas rasgos inconfundibles
para crear sus personales a partit de ellos, un buen sitio donda mirar s en las istas
de arquetipes, habilidades y ventajas, ya que todo ello puede ser fuente de inspira-
cién, Otra formula apropiada es inspirarse en un personaje de ficcidn favorito que
aparezca en algun otro ambito (una pelicula, la television, una novela, etc.). i un
personaje tiane dificultades en elegir algln rasgo inconfundible, quizas los demas
Jugadores o el arbitro puedan ayudarle a encontrar alguno que le convenza. Sieso
tamblén falla, lo mejor serd que el jugador emplee durante algun tiempo un arqueti-
po de enire los presentados en el manual hasta que e llegue la inspiracian.

parsonajes. Eljugador deber:

guiente.

Mike esta disefiando un personaje desde el principic y debe definir
prioridades. Deberd asignar los niveles de priaridad 0, 1, 2, 3y 4 a cada
una de las cinoo categurias presentadas en la tabla general de persona-
jes.

Observando las categorias, el jugador toma una serie de decisiones
previas, basdndose en lo gue ya sabe del conceplo de su personaje. En
primer lugar, Mike quiee que su personaje sea humano, por lo que asig-
na el 0ala categoria de Aaza. En segunda lugar, quiere que su perso-
naje piloteun BattlaMech Thunderbolt, porloque asigna el 3 alacatego-
ria BattleMech.

Esto tdeja a Mike con el 1, 2 y 4 atn por asignar. Las categorias res-
tantes son las qua corresponden a atribulos, habilidades'y venlajas.
Mike tiene intencion de controlar a un personaje con muchas habilidades
pero sin demasiadas ventajas especiales, por lo que asigna el 4alaca-
leqoria de habilidades y ¢l 1 a la categoria de veniajas. Puesto que lras
esto lan sdlo tiene un nivel de prioridad y una calegaria restantes, la mi-
sidn 85 obvia: Mike asigna el nivel de priondad 2 a la categoria de atribu-
{os.

Repasando una vez mas las decisiones que hatomadoy la tabla ge-
neral de personajes, Mike se loma un momenta para observar qué su-
pandrén para su perscnaje las decisiones tomadas.

Puesto que ha asignado un nivel de prioridad 0 a la raza, el persona-
|e de Mike sera humano. Al asignar el 2 a los atributos, contard con 24
puntos para dividir entre sus atributos. Al asignar el 4 a habilidades, con-
tard con 24 puntos para invertir en la adquisicion de sus habilidades ini-
ciales. Al asignar el 1 a ventajas, contard tan s6lo con una ventaja que
cueste 1 punto. Finalmente, puesto que ha asignado &l 3 & BattieMech,
el parsonaje de Mike sera propietario de un ‘Mech Pesado al iniciarse el
Juego. )

ignarla intalidad de las niveles de priondad (0, 1,2,
3y 4). Para determinar el efecto de tales misiones, deberd localizarse lainformacion
indicada en la intersecton enlre la hilera correspondiente al nivel de prioridad asig-
nadoy lacolumna corresperdienie a la calegoria concrela en cada uno de 10s cinco
casas. Eluso de esta tabla sa describe con mayor detalie en la seccion de reglas si-

Prioridad Raza Atributos Habilidades
0 Humano 18 8
1 Humano 21 12
2 MechWarrior/Clan 24 16
3 Filota/Clan 27 20
4 Elemeantal/Clan 30 24

MechWarrior, un Pilato AsroEspacial o un Elemental).

habilidades.

TABLA GENERAL DE PERSONAJES

Ventajas BattleMech
Ninguna Desposeidc
1 Punto Ligaro
2 Punlos Medio
3 Puntos Pesado
4 Puntos Asalio

La categoria raza indica si el personaje es un humana nativo de la Esfera Interior o uno de los miembros de los Clanes invasores {dentro de éstos puede serun

La categoria atributos indica el nimero de puntos que podrén distribuirse comoa valores iniciales de los atributcs del personaje.
La categoria habilidades indica el nimero de puntos que podran emplearse para adgquirir los niveles de habilidad iniciales del personaje para cada una de sus

| a categoria ventaias indica el nimero de puntos que podran emplearse para adquirir las ventajas que el personae poseera iniciaimente.
La categoria BattleMech indica la clase de ‘Mech que el personaje poseera al inicio de sus aventuras.
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Prioridades flexibles [Regla opcional)

Si gl drbitro decide permitirio, el jugador puede asignar prioridades de una for-
ma fiexible, distribuyenda niveles de prioridad variables extraldos de un lotal de 10
Puntos de prioridad a las cinco calegorias de la forma que crea més conveniente.
Este mélodo lan s6lo es recomendable una vez los jugadores tangan experiencia
en el emplea del procedimiento de disefio de personajes normal. También requiere
una cuidadosa supervision por parte del drbitro, puesto que algunos jugadores po-
drian abusar de asta regla opcional para crear unos pocos personajes “optimiza-
dos” con una capacidad de combate méxima y poca individualidad.

El 4rbltra permite a un jugador emplear la regla de prioridades flexibles para de-
finir de una forma diferente a la convencional los niveles de pricridad. Eljugador de-
cide distribuir los diez puntos de prioridad como sigue: dos niveles de pricndad 3,
dos niveles de prioridad 2y un nivel de priondad 0(3+3+2 4+ 2 + 0= 10).
Asignacién de puntos de atributos

Como se ha indicado anteriormente, el jugador habra decidido con cuantos
puntos de alributos podrd contar su parsonaje al asignar un nivel de prioridad a la
categoria de atributos en la fase previa. El jugador podré ahora distribuir los puntos
de atribulos como desee entre los atnbutos.

Los atributas CON, REF, INT y CAR tendrén, respectivamente, un valor final
equivalente al nimero de puntos de atributos asignados a cada uno durante ! pro-
ceso de creacion del personaje. El atributo INS, sin embargo, tendra un valor final
equivalente alamitad de los punios de atributo asignados por el jugadar (redonde-
ando hacia abajo).

Los atribulos de un persanaje tendran una influencia vital sobre las capacida-
des del misma y definiran en gran medida su identidad y aspecta fisico. Es reco-
mendabie gue el jugador decida cuidadosamente qué valar en puntos de atnbuto
quigre asignar a cada uno.

El valor asignado a cada atributo define la capacidad relativa dal personaje en
cada una de las areas que gobierna cada atributo. Los atributos de un persanaje hu-
mang oscilan enire 1y & puntos. Es posible que algunos personajes posean alribu-
tos con valores superiores a 6, pero tales situacianes serdn poco frecuentes.

TABLA DE CLASIFICACION DE ATRIBUTOS (PERSONAJES HUMANOS)
Atributo Clasificaclon
1 Risible
2 Mediocre
3 Normal
4 Respetable
5 Excelante
6 Formidabla
TG mas Incraible

Al asignar los punios de atributo, los jugadores deben tener en cuenta que ce-
dauno de elios es importants en s mismo por diversas razones. Puede ser muy ten-
tador asignar & cada personaje un atributo de INS de 6 y distribulr los puntos restan-
tes en los demas atributos. Aunque esto praporcionard al personaje buenas tiradas
base de habilidad, el coste de oblenerlo serd muy elevado y probablemente le daja-
rit bajo minimos en los demas alributos,

Un Instinte elevade es muy apropiado si 1an sdlo consideramos el uso de |as
habridades, puesto que este atributoinfluye en fres de las caracteristicas del perso-
naje. Los Reflejos es el siguiante en impartancia, ya que influye en dos de las carac-
teristicas y ademas se emplea para determinar a Iniclativa del personaje en las si-
luamones de combate

Los otros tres atributos infiuyen tan solo en una de las caracternisticas respecti-
vamente, pero cada uno de ellos tiene imporlantes utilidades sacundarias. La
Constitucion determina ka resistencia a las heridas del personaje y se emplea para
determinar las heridas que puede producir al golpear en combale cUerpo & cuerpo,
Elintelacto del personaje le impone Giertos imites a su seleccion inicial de habilida-
des, pero lambién alectard a su capacidad para aprender e incrementar sUs conaci-
mientos con nuevas habllidades, Asignar a un personaje atributos de Instinto y
Reflajos elevados es siempra una buena idea si ello es posible y la mayoria de
MechWarriors son personaies que cuentan con valores considerables en tales atri-
butos, vitales en su profesion. Simplemente el jugador deberd recordar que no hay
atributos initiles, por lo que no es muy inteligente el dar poca IMponancia & algun
alributo,
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Valores minimos

Tras cinco siglos de histona de la profesion de
MechWarrior, fa experiencia indica que fa mayoria de
MechWarriors veleranos lienen buenos Reflejos e
Instinto, asi como una Constitucidn razonablemente robusta. Por ello, ningdn
MechWarrior procedente de la Estera Interior o de Segunda Linea de los Clanes
puede crearse con Reflejos o Inshinto inferiores a 4. Los MechWarnors de Primera
Linea pertenacientes a los Clanes deberan poseer Reflejos o Instinto de valor 5 co-
ma minimo.

Hay gue tener en cuenta que aunque el Carisma no es primordial para un
MechWarrnior de linea, es importante para aguellos que aspiren a una posicion de
mando enire sus tropas, El Intelecto es lambién imporants sl se desea que el par-
sonaje cuente con un numero significalivo de habllidades.

Modificadores raciales

Los personajes que decidan perlenecer a los Clanes lendrdn valores de atribu-
10s cuya gama de ascilacion serd algo diferenta a la de los personajes humanos nor-
males nativas de la Estera Interior. Adicionaimente, tales personajes tendran la po-
sibilidad de adquirir un conjunto de habilidades de entre los disponibles en la civili-
zacidn de los Clanes, los cuales reflejan las a veces brutales pero implacablemente
efaclivas técnicas de adiestramienta de los mismos (ver [a seccidn de habilidades
de la pagina 22).

MechWarriors de los Clanes

Numerosos siglos de fecundacidn selectiva han dado como resultado la axis-
tencia de una casta de seres humanos genéticamente oplimizados para pilotar un
BattleMech. Los MechWarriors de los Clanes tienen el mismo aspecto fisico que
sus parientas de la Estera Interior, y las diferencias fisiolagicas son tan sutiles que
son indetectables a menos que se efectue un andlisis completo del ADN.

+1 a Reflgjos y +1 a Instinto.

Pilotos AeroEspaciales de los Clanes

Mucho mencs corpulentos que la mayoria de pilotos AeroEspaciales de la
Eslera Interior, los pilotos AeroEspaciales da los Clanes han sido el resultado de un
programa de fecundacion artificial sefectiva que les hace especialments dolados
para oparar en el reducido espacio da la carlinga de un caza AeroEspacial, Tales
personajes tienan una capacidad craneal ligeramante superior a la de un humano
normal, aungue tal diferencia es casi imperceptible en condiciones normales.

-1a Constitucidn, +2 a Reflejos y +1 a Instinto

Elementales

Enomes desde el punto de vista de la Estera Interior, los Elementales son los
unicos sares humanos capaces de soportar fos rigores del manejo de las podero-
sas Armaduras de combale de los Clanes. Los Elementales son fisicamente simila-
res a los enfermos de gigantismo pero con escasa o ninguna deformidad de las ex-
tremidades, proporciones o rasgos faciales.

+2 a Constitucion, +1 a Reflejos y-1a Carisma

También cuentan automaticamente con constitucion robusta {ver a seceion de
ventajas),

Valores maximos

Debido al uso dal material ganético superior empleado en los altamente com-
petitivos programas de fecundacion selectiva de los Clanes, los personajes nativos
de la clvilizacion de los Clanes pueden poseer valores de Atributos ligeramante su-
perlores a los de los humanos de la Esfera Interior, como se indica en la tabla de va-
lores maximos de atributos.

TABLA DE VALORES MAXIMOS DE ATRIBUTOS
Tlpo de personaje CON HREF INS INT CAR

Modificacién de atributos

Una vez definidos Inicialmente, los valores de los atriblilos no se altaran nos-
malmente en el transcurso de las aventuras. Sin embargo el arbitro puede, silo cree
opartuno, reducir al valor de algun atributo de un parsonaje para representar (oS
afeclos de un accidente o herida grave producida en una avenlura. Similarmente,
podré Incrementar el valor de algdn atributo para representar los efectos de unama-

or sxperiencia de un personaje.

1!‘A|I||I:.-elsl|:lélll d-pefollllnhl

Para adquirir las ventajas de un personaje, el jugador debera simplemente de-
cidir las que desea para su personaje de entre las presenladas en la pagina 21. El
coste en puntos de cada ventaja se indica en la labla gue se encuentra al principio
de la seccion correspondiente de reglas.

ADQUISICION DE HABILIDADES

Una vez asignado un nivel de prioridad a la categoria de habilidades, el jugador
sabrd con cudntos puntos cuenta para adquirir las habilidades que poseerd su per-
sonaje inicialmente.

El coste de una habilidad cualquiera a nivel 1 es de 1 punlo. El jugador puede
adquirir niveles superiores a razon de un coste en puntos equivalente & la suma de
los mismos hasta el nivel final (inclusive) que se desea para la habilidad. Por ejem-
plo, adauirir una habilidad a nivel 2 cuesta 2 puntos mas 1 (del nivel de habilidad an-
terior), 0 sea un lotal de 3 puntos, El adquirir el nivel de habilidad 3 de una habilidad
cuesta seis puntos (1 + 2 + 3=6), o seatres puntos mas gue lo que cuesta el nivel 2,
El nivel de habilidad 8 de una habilidad cuasta 8 puntos mas que el nival de habili-
dad 7, o sea 36 puntos en lotal. Los costes en puntos (tanto por ingrementos como
acumulados) de la adguisicion de niveles de habilidad se presentan en la siguienie
tabla.

TABLA DE ADQUISICION DE HABILIDADES

Nivel de Coste (en puntos de habilidad)
habilidad PorIncremento Acumulado

1 1 1

2 2 a

3 3 6

4 4 10

5 5 15

6 ] 21

Restricciones Iniciales a la adquisicién de habilidades

Inicialmente, los parsonajes no pueden adquinr habilidades a niveles de habili-
dad superiores al valor de su atributo de INT. Por ejemplo, un personaje con un atri-
buto de INT de 4 no podra adquirir ninguna habilidad a nivel superior a 4 en el trans-
curso del proceso de creacion del personaje

CONJUNTOS DE HABILIDADES

Los personajes pueden también adquinr habilidades en conjuntos (“paquetss”)
de habilidades, lo cual permite al personaje adguinr un grupo de habilidadas especi-
ficas a un coste total inferior: Tales conjunios reproducen el enfrenamiento especia-
lizado que as impariide en las academias y universidades militares da la Esfera
Intenor, asl como &l intensivo adiestramiento militar que reciben los soldados perle-
necientes alos Clanes.

Cada conjunto de habilidades tiene un coste global en punios de habilidad,
Invirtienda 1al cantidad de puntos, el personaje adquiere todas las habllidades des-
critas en el conjunto a los niveles de habilidad indicados. Hay que lener en cuenta
que al personaje as libra tras allo de adquirir niveles aun superiores de las habilida-
des recibidas en el conjunto, invirtiendo mas puntos de habilidades al coste incra-
mental habitual. En otras palabras, s un personaje adquiere una habllidad determi-
nada a nivel 2 al estar incluida en un conjunto da habilidades recien adguirido, &l
personaje podra aumentar su nivel en ella a nivel 3 invirtiendo 3 puntos mas, etc.

Los canjuntos de habilidades son una ganga teniendo en cuenta lo que cues-

Humano normal 6 & G B & tan en punlos de habllidad, pero la inversion no deja de serimportante, por lo que el
MechWarrior Clanes 6 7 7 B 6 personaje estara ligeramente limitado en la variedad de sus habllidades iniclales.
Piloto AeroEspacial Clanes 5 8 7 6 6 Esta alternativa es especialmente recomendable para los parsonajes que dasaan
Elamental Clanes B 7 6 8 5 poseer un adlestramiento militar muy especializado y cuya principal actividad serd
la de combalir.
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Conjuntos de habilidades de los Clanes

Tales conjuntos estin disponibles tan solo para los personajes nalivos delaci-
vilizaclin de los Clanes. E] ahorro en la inversién nacesaria en puntos de habilidad
que proporcionan es formidabie (ya que cuestan una tercera parie menos, an can-
traposicion a los disponibles para los personajes de la Esfera Interlor, gue cuestan
tan solo una cuarta parte menos). Esto es debido a que el adiestramiento empleze
practicamente tras el nacimienta del recluta y as una parte integral de la cultura de
los Clanes. Un humana nacido naturalmente nunca podria absorber tal programa
de adiestramiento.

TABLA DE CONJUNTOS DE HABILIDADES DE LOS CLANES

Costedelconjunto  Habilidad Nivel
20 Puntos MechWarrior de Clan de primera Linea

Armas de fuego 2
Combate Guerpo a cuerpo 1
Disparo/BattieMech &
Interrogatorio 1
Liderazgo 1
Medicina/Primeros auxilios 1
Pilotaje/BattieMech 3
Supervivencia 1
Taclica 2

Tecnica/BattieMech 2

-

MechWarrior de Clan de segunda Linea
Armas de fuego

Combate cuerpo a clerpo
Disparo/BattleMech

Liderazgo

Mediclna/Primeros auxilios
Pilotaje/BattieMech

Supervivencia

Tactica

Técnica/BattieMech

12 Puntos

— b P s s L = W

Piloto AeroEspacial
Armas de fuego
Disparo/AeroEspacial
Medicina/Primeros auxilios
Pilotaje/AaroEspacial
Tactica
Tecnica/AeroEspacial

16 Puntos

- -

my P LA

Elemental

Arma blanca

Armas de fusgo

Combale cuerpoa Cuerpo
Disparo/Armadura de combate
Intarrogatono
Medicina/Pnmeros auxilios
Pilotaje/Armadura de combate
Suparvivencia

Tactica

Técnica/Armadura de combate

16 Puntos

-t = A G RN =

Conjuntos de habilidades de la Esfera Interior

Todos los conjuntos de habilidadas disponibles para los personajes humancs
nalivos de la Esfera Inlerior consisten en programas de adiestramiento basico y
adiestramiento avanzado gue aportan al personaje [os canocimientos esenciales
para su especialidad militar. Sibien no son tan efectivos en relaciona su coste como
Ios da los Clanes, parmiten al personaje una mayor flexibilidad en la seleccion de
habllidades que podra adquinr

Adiestramiento bésico

El adiesiramiento basico representa la instruccion esencial que se proporciona
& todo el parsonal militar. Este conjunto de habilidades es obligalorio para todo per-
sonaja que desee adquinr un conjunto de habllidades de la Esfera Interior
Adiestramiento individval avanzada

Los conjuntos de habilidades de Academiay Universidad permiten mucha mas
flexibilidad que sus equlvalentes en los Clanes. Estos conjunios requieren automa-
ticamente el adiestramiento basico y el individual avanzado.

En el adiestramiento individual avanzado el jugador debera decidir cual serd la
especialidad militar (EM) de su personaje, la cual determinara que habilidadas po-
dra adquirir el personaje en el transcurso de su adigstramiento Los conjuntos de
Universidad permiten al personaje adiestrarse en dos especialidades militares y/o
dreas de estudio (AE) diferentes (para un total de dos).

Eleccién de las habilidades

Una vez haya elegido una o mas especialidades militares y/o dreas de estudio,
el jugador debera determinar exactamente cuales seran las habilidades que adqui-
rird inicialmente su personaje. En primer lugar adquinira las indicadas en las listas
de habilidades obligatorias de la especialidad militar o drea de estudio de su elec-
cion. A continuacién podrd adquirir las que croa mas convenientes de entre las indi-
cadas en las listas de habilidades optativas de la especialidad mililar o area de esiu-
dio. En el caso de los especialistas, la lista de habilidades optativas incluye ademas
aquellas habilidades no adquiridas por el personaje en &l momanto de elegir pero
que estén en la lista correspondiente.
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Conjuntos de habilidedes de
Academia Militar

Los personajes que adquleran un conjunto de habili-
dades de entre los pertenecientes auna Academia Militar
se consideran como graduados en una de [as Academias
Militares qua existen en cientos de planetas de la Estera Interior. Cualquier perso-
naje graduado en una Academia Militar recibe autométicamente el adiestramiento
basico y una especialidad militar de su eleccion. Los dos conjuntos de habilidades
de Academia disponibles proporcionan seis habllidades en cada caso y sus niveles
de habilidad dependeran de que conjunto elija el personaje.

Conjunto de habilidades de Academia Militar basico 9 puntos
3 habilidades a nivel 2
3 habilidades a nivel 1

Conjunto de habilidades de Academia Militar avanzado 15 puntos

2 habilidades a nivel 3
2 habilidades a nivel 2
2 habilidades a nivel 1

Conjuntos de habilidades de Universidad

La mayoria de las Grandes Casas de los Estedos de la Eslera Interior cuentan
con un centro de estudios de mayor envergadura, que praporciona a sus alumnos
un adiestramiento més Intenso y diversificado que el que aportan las Academias
Militares. El centro de estas caracteristicas més famoso en la Esfera Interior es el
Instituto de Ciencias de Nueva Avalan (ICNA).

Los personajes que adguieran un conjunio de habilidades de entre los pertene-
cienles a una Universidad se consideran graduados en una de las Universidades
que existen en los diversos planatas de la Esfera Interior, a su eleccidn. A diferencia
de los conjuntos de habllidades de Academia Militar, los conjuntos de habilidad de
ias Universidades ofrecen a los personajes diversas alternativas para la eleccion de
las listas de habilidades en las que podran elegir las hebilidades qua deseen adqui-
rir. Una de las allernativas mas obvias es la de adquirir el adiestramiento basico y
una especialidad militar, lo que permitird al parsonaje concentrarse en una sola
area de experiencia

Los conjuntos de habilidades de Universidad permiten lambien &l personaje
adquirir una combinacién de especialidad militar y drea de estudio. Si se smplea es-
la allemativa, el personaje adquirira el adiestramiento basico y dos listas de habilk
dades cualesquiera. Exislen ciertas combinaciones mas frecuentes que olras,
puesto que corresponden a programas de adiestramiento especifico. Las siguien-
tes combinacionss definen algunos de los programas de adiestramiento habituales:

Fuerzas Especiales: EM Infanteriay EM Especialista (Reconocimianta).

Piloto de ‘Mech AeroTerestre: EM Pilotaje AeroEspacial y EM Pilotaje
BattieMech

Escuela de oficiales: cualguier EM y el AE Enlrenamiento en mando

Especialista (Infanteria Motorizada); EM Caballeria y EM Infanteria

Los conjunios de habilidades de Universidad proporcionan 8 habilidades cuyos
niveles dependen del conjunto elegido por el personaje.

Conjunto de habilidades de Universidad bdsico 12 puntos
4 habilidades a nivel 2
4 habilidades anivel 1

Conjunto de habilidades de Universidad avanzado 18 puntos

2 habilidades a nivel 3
3 habilidades a nivel 2
3 habilidades a nivel 1
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Expansién de las opciones de los conjuntos de habilidodes

Sial nimero de especialidades militares y Areas de estudio proporcionadas én
MachWarrior son insuficientes para las necesidades de la aventura que el arbitro 58
dispone ainiciar, ésle puede crear nuevas especialidades militares y dreas da esiu-
dio que Incluyan las habllidades especificas necesanas y hacer que estén dispan-
bles para los parsonajes nativos de la Esfera Interior. Par ejemplo, el drbitro puece
estar preparando una aventura en la que los personajes protagonistas sean mism-
bros de ComSlar y decidir que el adiestramiento que reciben los Adeptos da
ComStar es comparable a un conjunio de habilidades de Academia empleando la
EM Especialista (Técnlce) y un AE especialmente creada para ComStar por el mis-
mo arbitro,

Para crear una nueva especialidad mililar o area de estudio, el drbitro deberd
definir en primer lugar qué clase de adiestramiento representara la nuava lista, se-
Ieccionanda las habilidades apropiadas de fa Lista general de habilidades, siendalo
mas recomendable que se limile a seleccionar de Ires a seis. Una vez hacho esto,
debera designar algunas habilidades como cbligatorias y el resto como oplalivas.
En la mayoria de los casos, dos de las habilidades deberian ser obligatorias y el res-
to optativas. En el casa de crear listas flexibles como las EM Especialista, algunas
hahilidades podrén ser abligatorias con la condicion “Elegir 2° en la lista.

Al expandir las opeiones disponibles para los persenajes de los jugadores, &l
arbitro tiene que ser cuidadoso para no permitir gue se emplee un conjunto de habk
lidades que abuse del sistema de conjuntos. Una EM Ninja, por ejemplo, seria com-
pletamente inapropiada. Si el Arbitro ohserva detenidamente los conjuntos de habi-
lidades existentes y la Lista general de habilidades, se dara cuenta de que incluyen
siampre habllidades que los jugadores nunca consideran alractivas, pero qua lig-
camente son necesanas y deben hallarse en ciertos conjuntos de habilidades para
praporcionar un elemento de equilibrio en la mecanica del juego. El rbitro debe
preocuparse también de preservar dicho equilibrio.

También hay ‘que lener en cuenta que los conjuntos de habilidades de
Academia y Universidad asumen que los personajes escogerdn el AE Ciencia
Militar. Como regla opcional, el drbitro puede permitir a los personajes asistir simul-
taneamente a otras clases. Esto les permitira adquinr un AE en |ugar del adiestra-
miento bdsico. Puasto que tan sélo se describen dos areas de estudio en este ma-
nual, esta ragla opcional funcionara mejor si el drbitro disena algunas AE nuevas
que describan las posibles concentraciones que el personaje pueda haber adopla-
do, Por ejemplo, si el arbilro decide que un personaje puede apuntarse a un progra
ma de especializacién técnica en el Instituto de Ciencias de Nueva Avalon, podria
seruna buena idea el crear un AE similar a la EM Especialista (Técnico) y una se-
gunda AE que Incluya varias habilidades de interés especial y profesionalas que fe-
presentan las varias clencias que una educacion superiar habria incluido en su la:
mario.
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PERSONAJES

TOQUES FINALES
Llegado este punto, los jugadores habran definido ya las caracteristicas mas

CONJUNTOS DE HABILIDADES
DE LA ESFERA INTERIOR

importantes de sus personajes. Todo lo que queda por hacer es calcular uros cuan-
tos datos mas y redondear los aspectos finales de apanencia y personalidad del

ADIESTRAMIENTO BASICO :
Obligatorias kel
Armasﬂelf:uego il Valores de los chequeos de atributos
o I"l.ﬂedlcma fimeros auxilios Para determinar los valores de los chequens de atributos correspondientes al
Pm;“ | personaje (es decir, las tiradas que el personaje puede tener que efectuar para
ST 5 e comprobar si resiste alguna agresion externa empleando tan sélo como referencia
Armas de apoyo uno de sus atributos), debera mulfiplicarse por dos el valor de cada atributo y restar
Eurocracla : el total de 18. El resultado es el valor base del chequeo de atributo para cada uno de
Lizzii:;mﬂmﬂ HAINpY. ellos y debera anotarse en el espacio correspondiente de la hoja de personaje.
Supervivencia

ADIESTRAMIENTO INDIVIDUAL AVANZADO

Por ejemplo, Gerett tiene un atributo de Constitucion de 5, por lo que
rasta el doble de tal valor (5 multiplicado por 2, 0 sea 10) de 18 (18 menos
10, o sea 8). El valor base del chequeo de su atributo de CON esde 8o
més,

EMPILOTO AEROESPACIAL EMPILOTODE BATTLEMECH
Obligatorias Obligatorias Caracleristicas
Disparo/AeroEspacial Disparo/BattleMech Antes de que puedan determinarse los valores base de las firadas de habilidad
Pilotaje’AeroEspacial Pilotaje/BattleMech dal personaje, deberdn determinarse caracleristicas y a partir de ellas los valores
Optativas Optativas base para sus tirades de habilidad. El valor exacto de cada caracter/stica se deter-
Tecnica/AeraEspacial Técnica/BattieMech mina restando el valor de dos de los atributos de una base de 18, Las caracteristicas
y sus atributos relacionados son los siguientes:
; . Atlética: 18 - (Constitucidn + Reflejos)
EMCABALLERIA EMINFANTERIA Fisica: 18- (Reflgjos + Instinto)
Obligatorias Obligatorias Mental: 18 - {Instinta + Intelecto)
Conduccion o Pilotaje/ADAV Amas de apoyo Social: 18 - {Instinto + Carisma)
Disparo/Armamenta vehicular Combate cuerpo a cuerpoe
Optativas Optativas
Autopropuisor Conducir Por ejemplo, Garett posee INS de 5y CAR de 4. Para determinar el
Disparc/Arifleria Dispara/Artilieria valor de su caracteristica Soclal, deberdn sumarse los valores de ambos
Técnica/Mecanica atributos (5 més 4. 0 sea 9) y restar el resultado de 18. El resultado final es
9, lo cual proporclonaa Garett un valor de 9. Garatt superard cualquist lira-
A da de caracteristica Social en las que no se apliquen modificadoras 3i ob-
EMESPECIALISTA (RECONOCIMIENTO] EM ESPECIALISTA (TECNICO) tiane un resultado de 9 & mds. Para determinar los valores base de las tira-

Obligatorias (Elegir 2)

Obligatorias (Elegir2)

das de habilidad aplicables alas habilidades que dependan de la caracte-

Demoliciones Computadora ristica Social que pueda poseer Garett, deberd restarse el nivel de habil-

Infitracion Comunicaciones dad que Garett posea en cada una de dichas habilidades da 8.

Parcepcion ingenieria

Rastrear Sistemas de seguridad

Sistenas de sequridad Técnica Calculo de los valores base de las tiradas de habilidad
Optativas Optativas Una vez determinado el valor de las caractersticas del personaje, ya es posible

Dlefﬂ?&fSB Criptografia determinar los valores base de las tiradas de habilidad para las habilidades que po-

Evasian Improvisacion sea el personaje. Para hacer esto deberd consultarse la lista general de habilidades

Intarrogalorio Hecursos de la pagina 22, que indica qué caracteristicas corresponden a cada habilidad.

AREAS DE ESTUDIO (Sélo para universitarios)

Restando el nivel que posea el personaje en cada habllidad del valor de la caracte-
ristica se obtiene el valor base de la tirada de habilidad; o en otras palabras, &l resul-
tado minimo que el jugador deberd obtener en la tirada de 2D6 para tener éxito en
cualquier tirada de habilidad en la que no se apliquen modificadares.

AE ENTRENAMIENTQ EN MANDO AE CIENCIA MILITAR
Obligatorias Obligatorias Paor ejemplo, Garefttiene un valor en su caracieristica Fislcade8yla
Butqeracia Esirategia Sahilias DipanBatisilashaabe'd Satesignifics Qs 8\ valy assste
Liderazgo Téctica sutirada de habilidad para Disparc/BattleMech sera de 4 & més, un valor
Optativas Optativas muy respetable para un personaje principiante.
Estrategia Interes especial
Instruccian Historia militar
Protocolo Valor inicial del Don
Tactica A menos que el personaje tenga la ventaja Don Excepeoional, el personaje inl-
ciara el juego con un valor inicial de Don de 1. Este valor puede incrementarse du-
rante el transcurso del juego a través del uso del Don y de la adquisicion de expe-
riencia por parte del personaje. No existe ningdn maximo tedrico para el Don de un
personaje, pero siempre poseera como minimo un valor de Don de 1
MECHWARRIOR
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BattleMechs ligeros

TABLAS ALEATORIAS DE ASIGNACION DE BATTLEMECHS

2D6 Davion MF Stelner MF Kurita Marik Liao RALR
2 Ostscout Homet UrbanMech UrbanMech UrbanMech UrbanMech
3 Spider Spider Locust Javelin UrbanMech UrbanMech
4 UrbanMech UrbanMech Locust Spider Jenner Stinger
5 Locust Locust Javelin Wasp Locust Wasp
6 Locust Locust Jenner Wasp Locust Panther
7 Valkyria Commando Panther Locust Stinger Commando
8 Stinger Wasp Wasp Locust Stinger Jenner
9 Wasp Stinger Wasp Locust Stinger Jenner
10 Wasp Stinger Spider Stinger Wasp Javelin
1 Firestarter Firestarter Stinger Stinger Javelin Spider
12 Hornet Wolfhound Stinger Hermes Raven Spider
BattleMechs medios
2D6 Davion MF Steiner MF Kurita Marik Liao RLA
2 Wolverine Assasin Crab Griffin Scorpion Scorpion
3 Hatchetman Assassin Kintaro Hunchback Trebuchet Wolverine
4 Assassin Wolverine Wolverine Whitworth Phoenix Hawk  Shadow Hawk
5 Phoenix Hawk Cicada Griffin Whitworth Phoenix Hawk  Centurion
6 Phoenix Hawk Trebuchet Whitworth Hermaes Il Vindicator Phoenix Hawk
7 Dervish Phoenix Hawk Whitworth Hermas I Vindicator Whitworth
8 Enforcer Whitworth Hunchback Phoenix Hawk Clint Trebuchet
8 Enforcer Centurion Trebuchet Phoenix Hawk Clint Hunchback
10 Whitworth Shadow Hawk Scarpion Cicada Dervish Griffin
11 Centurion Shadow Hawk Sentinel Dervish Whitworth « Assassin
12 Griffin Hatchetman Wolf Trap Vulcan Blackjack Hatchet
BattleMechs pesados
2D6 Davion MF Steiner MF Kurita Marik Liao RLR
2 Caesar Catapult Rifleman Catapult Oststol Grasshopper
3 Ostroc Quickdraw Grasshopper Warhammer Riflerman Thunderbolt
4 Archer Warhammer Crusader Thunderbolt Grasshopper Crusader
5 Crusader Thunderbolt JagerMech Quickdraw Archer Quickdraw
6 JagerMech JagerMech Ostroc Rifieman Crusader Rifleman
7 Rifleman Rifleman Dragon Crion Catapuit Dragon
8 Marauder Crusader Quickdraw Grasshopper JagerMech JagerMech
9 Thunderbolt Archer Marauder Crusader Warhammer Marauder
10 Warhammer Grasshopper Thunderbolt Archer Marauder Ostroc
11 Oststol Marauder Warhammer Marauder Quickdraw Archer
12 Axeman Axemnan Catapult Ostroc Cataphract Warhammer
BattliaMechs de asalto
2D6 Davion MF Steiner MF Kurita Marlk Liao RLR
2 Banshee Banshee Hatamota-Chi Awesome Charger Banshee
3 Banshee Banshee Stalker Awesome Charger Banshee
4 Victor Banshee Stalker Cyclops Atlas Atlas
5 Victor Victor Charger Cyclops BattleMaster BattieMaster
6 Victor Victor Charger BattleMaster BattleMaster Victor
7 Awesome Zeus Victor BattieMaster Cyclops Zeus
8 Cyclops Zeus Atlas Stalker Stalker Charger
9 Atlas Zeus BattleMastar Stalker Stalker Stalker
10 Atlas Awesome BattleMaster Stalker Awesome Cyclops
11 Zeus Atlas Katana Goliath Goliath Awesome
12 Marauder Il Atlas Mauler Goliath Goliath Awesome




PERSONAJES

Compra de equipo

A menos que el personale disponga de la ventaja Bien equipado, dispondré Ini-
clalmente de 200 Billetes-C que invertir en la compra de su equipo personal, eli-
giéndolo de la seccion Equipo de la pagina 81. Si no posee la ventaja Bien equi-
pado, tan sdlo podrd adquirir articulos con cddigo de disponibilidad A. Cualquier
canlidad restante tras la compra de equipo se transferird a los recursos iniciales
del personaje.

Recursos iniciales del personaje

A menos que el personaje posea la ventaja Fortuna personal, dispondra de
unos recursos iniciales de 500 Billetes-C. Tal cantidad de dinero ne podré emplear-
se antes de iniciar el juego para la compra de equipo. Cualquier cantidad proceden-
te de la suma de dinero conla que cuenta el parsonaje para la compra de equipo que
@l jugador decida no invertir se anadird a los recursos iniciales del personaje.
BattleMech del personaje

Para muchos jugadores, esta parle de la creacidn del personaje serd muy im-
portante, La mayoria de MechWarriors habran tomado esta decision mucho antes
de empezar a crear el parsonaje.

Cualguier personaje que haya asignado un nivel de prioridad superiora O ala
categoria tipo de BattleMech dispondra de un 'Mech de su propledad al inicio del
juego, El arbitro puede permitir al jugador elegir su BattlsMach libremente de entre
los existentes, o podrdn emplearse |as tablas da la pagina 20 para delerminar alea-
toriaments el ‘Mech que poses. El arbitro puede también decidir que los jugadores
deban tirar obligatoriamenie en estas lablas para determinar sus Mechs si insisten
siempra en alegirlos Mechs de mayor tonelaje.

Toques finales

Una vez el jugador ha determinado |a totalidad de |as caracteristicas de juego
de su personaje, es el momento de decidir el resto de detalles que lo componen, co-
mo su nombre, su historia anterior, su aspecto fisico y su personalidad. Siel jugador
liene problemas para decidir estos detalles, es posible revisar las notas sobre el
Concepto del personaje y los Rasgos inconfundibles de la pagina 14. Siesono
aporta ninguna idea, lo légico es darle algln tiempo al jugador para que se lo pien-
se. Ademas, como ya se ha indicado, todo personaje va revelando por si mismo
su personalidad a lo largo del juego. Gradualmente, el personaje ird adquiriendo
vida propia. Es una buena idea gue el jugador tome notas acerca de los detalles
que surjan durante el juego sobre su personaje, de forma que pueda recordarlos
posteriormente

VENTAJAS

Las sigulentes son las ventajas disponibles para los personajes de
MechWarrior y su coste en puntos.

Ambidiestro 1 punto
Aptitud natural 2 adpuntos
Atributo excepclonal 2 puntos
Bian equipado 123 puntos
Conslilucion robusia 2 puntos
Don excepcional 1a3puntos
Feudo 1 punto
Fortuna personal 1a3punlos
Sexto sentido 2 puntos
Tilulo nobiliano 1a3puntos
Ambidiesiro

Un personaje ambidiestro puede emplear ambas manos con [dentica efectivi-
dad en cualquier accion.
Atributo excepcional

Cualquier personaje que adquiera esta ventaja padra adquirir uno de sus atri-
butos a un valor 1 punto por encima del maximo racial habitual, De esta forma, un
parsanaje humano puede adguinr Uno de sus atributos a valor 7,

Debido a que los programas de fecundacion selectiva de los Clanes proporcio-
nan esta ventaja de forma genética a los personajes nativos de esla civilizacion, nin-
gin personaje perteneciente a los Clanes (incluyendo a los Elementales) podra ad-
qulrirla.

Hay gue tener en cuenta que el personaje deberd inverir como de costumbre
punios de atributos para adguirir el atributo a valor 7. Esta ventaja tan sélo permite al
personaje adquirir el valor superior del atributo, no el obtenerio gratis
Aptited notural

La adquisicidn de esta ventaja proporciona al personaje una facilidad nalural
inherents para emplear una cualquiera de las habilidades presentadas en la Lista
genaral de habilidades. El personaje afactuara las tiradas de habilidad relacionadas
can la que es natural para él empleando 306, como si se tratara de una tirada de ca-
racteristicas o un chequeo de atributo y considerard tan s6lo los dos resultados mas
altos.

El coste en puntos para adquirir esta ventaja depende del tipo de habilidad na-
fural que se desee. Las relacionadas con el combate cuestan 3 puntos; las no rela-
cionadas con el combate tan sdlo 2 puntos. Las habilidades relacionadas con el
combate son a efeclos de esta regla |as siguientes:

Armas de proyectiles primitivas, Armas blancas, Armas de fuego, Armas de
apoyo, Armas arrojadizas, Combate cuerpo a cuerpe y Disparo/BatileMech.
Disparo/AeroEspacial, stc.

A propdsito de esta ventaja, Ias habilidades no relacionadas con el combate
son todas las no definidas como tales en esta regla.

Hay que tener en cuenla que esta ventaja puede ser lan efectiva que el arbitro
puede optar por no permitir su adquisicién por parie de |os personajes de los juga-
dores si cree que su Uso puede destruir el equilibrio de juego de 12 aventura o cam-

ana
1:Ilhm excepcional

Parcada punto que el personaje invierta en esta ventaja, sus puntos de Donini
ciales se incrementan en uno.
Feudeo

La adquisicion de esta ventaja praporciona al personaje un feudo cansistente
conla imporiancia de su tilulo nobiliario. Ver las reglas de Titulos y Nobleza en |a
pagina 153,

Sexto sentideo

Cualquier personaje que adquiera [a venteja Sexto sentido estara dotado con
una sensibilidad excepcional que e parmile advertir mstintivamente la presencia de
cualquier paligro. En cualquier situacién en la que el personaje vaya a ser blanco de
un ataque, el arbitro podra efectuar una tirada de habilidad sin experiencia (emple-
ando 306 y considerando tan solo los dos peores resullados) contra su caracteristi-
ca Mental. Si tiene éxlito en esta tirada, el rbitro podré advertir al personaje del ata-
que Inminente y el personaje serd libre de acluar como crea mas conveniente, lan-
zando incluso un ataque preventivo si lo desea contra el futuro asaltante.

A critenio del arbitro, el Sexio sentide del personaje puede ser adn més podero-
so, parmitiéndole efectuar ia tirada para adveriirle de un peligro no tan inmediato
{con algunas horas de antelacidn, por ejemplo, en lugar de tan solo unos segun-
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T dos). De esta forma, el sexto sentido del personale po-
dria advertirle de un peligro que va a matenalizarse en el
J transcurso de unas cuantas horas (la llegada de una na-
ve de descenso enemiga, por ejemplo). Sin embargo, &l
arbitro no deberd indicarle con exactitud la naturaleza del
peligro; simplemente, le indicara que “el personaje presiente que algo nova bien” (si
consiguié superar la tirada con escaso margen de éxito), o que "el personaje pre-
slente que el cialo oculta un enorme peligro” (si superd la tirada con un considerable
margen de éxito). El arbitro debera aplicar un fuerte modificador a la tirada de habili-
dad sin experiencia si decide permitir que el Sexto sentido tenga este poder supe-
rior.

La ventaja Sexto senlido es un sutil racurso dramatico cuyo uso oplimo depen-
de en gran medida de la complicidad entre el érbilro y el jugador que controlaal per-
sonaje que cuenta con esta veniaja. Si el jugador pretende sacar un parlido poco re-
alista de la ventaja de su personaje, la mejor racomendacian para el arbitro es no
emplearla en el juego.

Titulo nobiliarie

Esta ventaja proporciona &l personaje un Titulo nabiliario. El titulo exacto de-

pende de cuantos puntos invierla el personaje parasu consecucion;

Caballero 1 punto
Baronel 2 puntos
Bardn 3 puntos

Hay que tener en cuenta que estos tilulos seran 1an sdlo honararios, proporcic-
nando tan salo un margen de reconocimiento social, a menos que e personajs po-
sea también la ventaja Feudo.

Un personaje puede ser, alternativamente, heredaro del titulo nobiliario, con lo
que el coste de la ventaja es inferior en un punto {Baronel tendria un coste da 1 pun-
to y Bardn de tan sdlo 2 punios). No es posible heredar gl titulo de Caballero.
Debera adquirirse también la ventaja Feudo si al padre del personaje ha recibido tal
honor: de lo contrario, lodo lo que heredara serd el titulo
Constitucién robusta

Cualquier personaje que posea esta ventaja posee Lna resistencia superiora
la normal & cualquier tipo de penalidad fisica. Podra efecluar las liradas para per-
manecer consciente como si se Iratara de una tirada de caracteristica o un chequeo
de atributa {empleando 306 y consideranda los dos mejores resultados). A discre-
citin del 4rbitro, la ventaja Constitucion robusta podra también emplearse para re-
sistir el trance de uninterrogatono u otras formas de penalidades lisicas, en cuyo
caso se considerard una habilidad natural,

Hay que tener en cuenla que esta ventaja permitird a unpersonaje permanacer
conscente mas de lo que su propio cuerpo desea y por tanta seguir luchando hesta
el punto en que su vida se encuentre en peligro. El dArbitro debe evilar que el perso-
naje pueda seguir actuando mediante esta ventaja cuando el riesgo para su vida
503 ya BXCBSVO,

Fortuna personal

Un persanaje que disponga de esta ventaja Iniciara el jusgo con reécursos muy
superiores a los que lignen acceso habitualmente los personajes. La importancia
de la suma de dinero dependera de cuanlos puntos invierta el personaje en esta
ventaja

5.000 Billetes-C 1 punto

50.000 Biligtes-C 2 punitos

500.000 Billetes-C 3 puntos

Hay que tener en cuenta que estas sumas de dinero no se suman a los 500
Billetes-C que recibe habitualmente cada parsonaje como recursos iniciales. El per-
sonaje que adquiera esta ventaja recibird la cantidad indicada seglin los puntos que

invieria en lugar de los 500 Billeles-C normales. Sin embargo, tales recursos no po-
dran emplearse antes de niciar el juego para adquirir Equipo.
Bien equipado
Los personajes que adquieran esta ventaja podran empezar & juego contando

con equipo de mayor importancia que el disponible habitualmente en el proceso de
creacion de parsonajes. Ademas de incrementar la suma de dinero que serd posi-
ble invertir en la compra de equipo antes de iniciarse el juego, esta veniaja permite
adquirir articulos de equipo que no estan normalmente disponibles para los perso-
najes recién creados. La envergadura de tales incrementos depende del numero de
puntos invertidos en |a compra de esla ventaja:

1.000 Billates-C en Equipo de Grados de Disponibilidad Ay B 1 punto

5,000 Billetes-C en Equipo de Grados de Disponibliidad A, By C 2 puntas

25 000 Billetes-C en Equipo de Grados de Disponibilidad A, 6. Cy D 3 puntos

_/
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LISTA GENERAL DE HABILIDADES
Habilidad Caracteristica correspondiente
Acrobacia Atlatica
Administracion Mental
Armas arrojadizas Fisica
Armas blancas Atlética
Armas de apoyo Fisica
Ammas de fuego Fisica
Armas de proyectiles primitivas  Allélica
Astronavegacion Mental
Autopropulsor Atlética
Burocracia Social
Combate cuerpo a cuerpo Atletica
Comunicaciones® Mental
Computadora Mental
Conducir Fisica
Correr Atlética
Criptogratia Mental
Demoliciones Mental
Desenfundar Fisica
Disfrazarse Mental
Disparo” Fisica
Doble identidad Mental
Estrategia Mental
Evasion Fisica
Faisificacion Mental
Habilidades prolesionales” Mental
Improvisacion Mental
Infiltracian Fisica
Ingenieria Mental
Instintc Callejero Social
Instruccion Social
Interés especial” Mental
Interrogatorio Social
Juego Mental
Liderazgo Social
Medicina/Primeros auxilios Mental
Natacidn Atlética
Negociacion Social
Percepcion Mental
Persanificacion Sacial
Pilotaje” Fisica
Protacolo Social
Rastrear Mental
Recursos Social
Seduccion Social
Sistemas de seguridad Mental
Supervivencia Mental
Tactica Mental
Tecnica' Mental
Trepar Allélica
Valoracion Mental
El asterisco (7) indica subhabilidades muitiples dentro de esa habili-
dad.
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TABLA DE HABILIDADES POR CARACTERISTICA TABLA DE HABILIDADES POR TIPO
Esta tabla de habilidades por lipo se presenta tan sélo come una refe-
Caracteristica atlética rencia mas a las descripciones de las habilidades. Se trata de una di-
Acrobacia ferenciacion por tipos arbitraria y las categorias no tienen efecto algu-
Armas blancas no en la mecdnica del juego.
Armas de proyectiles primitivas
Autopropulsor Habilidades de Combate
Combata cuerpo a Cuerpo Armas arrojadizas
Correr Armas blancas
Natacion Armas de apoyo
Trepar Armas de fuego -
Armas de proyeciiles primitivas
o Combate cuerpo a cue
Caracteristica Fisica Desenfundar Line =
Armas arrojadizas Disparo*
Armas de apoyo Estrategia
Armas de fuego Thctica
Conduccion
Desenfundar Habilidades Clandestinas
Disparo” Criptografia
Evasion Disfrazarse
Infiltracion Doble identidad
ilotaie® Evasidn
Estale Falsificacion
Caracteristica Mental infilacion
Admiaicies A Instinto callejero
AP Intarrogatono
Astrnnqveg_ac:on Juego
Comunicaciones’ Personificacisn
Computadora Seduccidn
Criptografia
Demoliciones Habilidades Técnicas
Disfrazarse Comunicaciones”
Doble identidad Computadora
Estrategia Criptografia
Falsificacion Shaisoeea
Habilidades profesionales* ::;;ﬁi";?;c'd”
Improj.nsramﬂn Sistemnas de seguridad
Ingenieria Téonics®
Interés especial®
Juego El asterisco (") indica subhabilidades multiples denlro de esa habilidad.
Medicina/Primeros auxilios
Percepcion
Rastrear
Sistemas de seguridad
Supervivencia
Tactica
Técnica”
Valoracion
Caracteristica Social
Burocracia
Inslinto callejero
Instruccion
Interrogatorio
Liderazgo
Negociacion
Protocolo
Personificacion
Recursos
Seduccion
IElasterisco (') Indica subhabilidades multiples dentro de esa habilidad.
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DESCRIPCION DE
LAS HABILIDADES

Acrobacia

La acrobacia proporciona al personaje una ma-
yor probabilidad de realizar cualquier accidn que requiera agilidad fisica, co-
mo saltar de un vehiculo en marcha o de un tejado a ofro y cosas simllares.

Una tirada de Acrobacia con éxito tambien puede ayudar a que un perso-
naje frene su caida, reduciendo el dafio a sufriren 1 punto por cada punto que
se obtenga por encima de |a tirada requerida. Si el dano se reduce por esle
motivo a la mitad del normal o menos, el personaje pueds fambian darse la
vuelta en el aire y caer de pie.

Administracién

Un personaje con esta habilidad conoce las téenicas de geslion y de con-
tabilidad necasarias para dirigir un negocio.

El personaje debe realizar una tirada de esta habilidad trimestralmente
para determinar su eficacia o cada vez que se presente una crisis. Un gxito
excepcional en la lirada indica un aumento de la productividad y un falio indi-
ca algun tipo de error de gestién que resulta en un descenso de la productivi-
dad.

La Administracidn es (il para aquellos personajes gue hayan recibido un
feudo puesto que les puede ayudar a conseguir ingresos fijos de la explota-
cion del mismo. Ver también Titulos y Nobleza en la pagina 153

Las habilidades Burocracia, Negociacion y Recursos son un comple-
mento Util de ésta. Un uso apropiado y justamente medido de cualquiera de
las tres deberia proporcionar un modificador favorable a una tirada de
Administracion

PERSONAJES

Armas arrojadizas

Un personaje con esta habilidad es capaz de arrojar cuchillos lo bastante
bien como para utilizarlos como amma.

Su nivel de habilidad se utlliza como tirada base de impaclo al lanzar cu-
chillos en combate. La habilidad puede aplicarse a armas mas esotericas co-
mo dardos o shuriken (estrellas arrojadizas). Qulen posea esta habilidad
también conoce los cuidados basicos y el mantenimiento de dichas armas,
pudiando evaluar su calidad y equilibrio.

Esta habilidad no incluye el lanzamiento de granadas puasto que para
lanzarlas no se requiere habilidad especial alguna y el entrenamiento hace
relativamente poco para mejorar la precision de un personaje con armas de
asle tipo.

Armas blancas

Un personaje con esta habilidad puede utilizar la mayoria de armas de fi-
loincluyendo cuchilios, bayonetas, katanas, sables y vibrocuchillos. La tirada
base de la habilidad se utiliza coma tirada base de impacto en un combale
cOn astas amas.

Un personaje con esta habilidad posee un conocimiento practico de este
tipo de armas, incluyendo su cuidado y mantenimiento. Ademas puede utili-
zarla para identificarlas y evaluarlas, asi como para reparar provisionalmente
un arma danada hasta que se pueda reparar correctamente

Armas de apoye
Un personaje con esta habilidad sabe como utilizar y disparar las armas

de apoyo de la infanteria (p. ej, morteros), que son las que permiten a la infan-
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terla permanecer con vida en situaciones en las gue hay desplegados carros
de combate y BattleMechs.

El nivel de habilidad se utiliza como tirada base de impacto para el com-
bale a distancia con esle tipo de armas.

Un personaje que disponga de esta habilidad posee un conocimiento
practico de este lipo de armas, incluyendo cuidados basicos y mantenimien-
to. El personaje puede identificar el tipo de armas de apoyo que esta emple-
ando el enamigo, determinar si un arma dafiada puede atn funcionar o reali-
zar una reparacidn provisional en un arma dafada para que pueda seguir
funcionando hasta ser reparada por completo,

Armas de fvego

Un personaje con esta habilidad esté familiarizado tanto con armas cor-
{as como largas.

La habilidad cubre muchos tipos de armas, desde las que disparan pro-
yactiles hasta las |4ser pero no las de combate cuerpo a cuerpa, las de apayo
o las de proyectiles primitivas (arcos y cuchillos arrojadizos).

El nivel de habilidad se utiliza como tirada base de impacto para el com-
bate a distancia con estas armas.

El personaje dispone de un conocimiento préctico de estas amas, inclu-
yendo cuidados bdsicos y mantenimiento. También puede utilizarse para
identificar y valorar estas armas, determinar el tipo de armma que esta dispa-
rando el enemigo & pariir de sus efectos, e incluso arreglar provisionalmente
una de ellas para que funcione hasta que pueda ser reparada por completo.
Todas estas tareas requleren una tirada de habilidad,

Armas de proyectiles primitivas

Un personaje con esla habilidad tisne un conocimlento préctico de arcos
largos y ballestas. La lirada base de la habilidad se utiliza como lirada base
de Impacto en un combate a distancia con estas armas.

El personaje sabe asimismo realizar el mantenimiento de estas armas,
pudiendo identificarlas y evaluarlas, asi como determinar el tipo de flecha o
virote disparado por un enemigo a fin de determinar qué tipo de arma la dis-
pard. La habilidad también parmite reparar provisionalmente un arma dana-
da para gue funcione hasta qua se pueda reparar comectamente.

Astronavegacién

Un personaje con esta habilidad es capaz de navegar en una nave de
salto interestelar mediante el calculo de puntos da salto. La habilidad permite
estar familiarizado con el luncionamiento de los diversos tipos de equipos de
navegacion en las naves interestelares, leer cartas de navegacion, trazar un
fumboy encontrar la situacién de los puntos de sallo cenity nadir 6ptimos, asf
como de las estaciones de recarga.

Si el personaje desea detarminar |a ruta mas eficaz entre destinos debe-
ré realizar una tirada de habilidad,

Esta habilidad también es necesarla para trazar puntos pirata, que son
puntos de salta no estandar utilizados para acercar mas una nave a su desti-
no. Los puntos pirata sélo suelen utilizarse en operaciones militares puesto
que su uso puede ser peligroso sl el rumbo no se traza con precision maxima,
Dependiendo del tiempo de que disponga el personaje para caicular el rum-
bo, deberd realizar la tirada de habilidad con un modificador por dificultad de
+2 o més. Los fallos pueden tener consecuencias desastrosas, sujetas al
margen de fallo de la tirada y a discrecion del drbitro.

Avtopropulsor

Un personaje con esta habilidad sabe utilizar el autopropulsor como me-
dio de transporte. Ademés de tener familiaridad con todos los tipos de auto-
propulsor convencionales, el personaje sabe como rapostar combustible y
como realizar los cuidados basicos y el mantenimiente de todo el equipo aso-
ciado.

El uso de esta habilidad requiere una tirada sélo cuando el personaje in-
lente una accion dificll como despegar desde un vehiculo en marcha. Un fallo

puede dar como resultado una herida, amen de caer lejos de las tropas ami-
gas, dependiendo del margen de falio, a discracion del arbitro.

A destacar que esta habilidad no permite conocer nada acerca de las sis-
temas de las Armaduras de combate, todas cuyas funciones estan gobema-
das por la habilidad Disparo/Armadura de combale, incluyendo el saltar.

Burocracia

Un personaje con esta habilidad sabe como funcionar en €l entramado
de estructuras del poder coma las administraciones civil y militar,

Una tirada con éxito permite al personaje localizar a la persona que mas
(itil le pueda resultar en una oficina o cadena de mando concreta, pudiendo
utilizar también la habilidad para manipular a dicha persona para que le ayu-
de. La Burocracia puede ser util cuando uno quiere una mision especifica o
necesita pedir una pieza de equipo valiosa a un sargento mayor garrapo.

Combale cuerpo a cverpo

Un personaje con esta habilidad ha sido entrenado en técnicas de com-
bate cuerpa a cuerpo. Su nivel de habilidad se wtiliza como tirada base de im-
pacto en combate cuerpo a cUerpo o con armas improvisadas.

Aunque el combate cuerpo a cuerpo es técnicamente “el ante de la auto-
defensa” los instructores a menudo incluyen entrenamiento en el uso de nudi-
llos metalicos (*pufio americana”) u otras formas particularmente malévolas
utilizadas en los barrios bajos.

Compvutadora

Esta habilidad proporciona al personaja un conacimiento practico de los
sistemas de ordenadores, sUS operaciones basicas y su programacion.

Cuando se intente una tarea compleja, como investigar una base de da-
tos particularmente grande o escribir un programa nuevo, el personaje debe
realizar una tirada de habilidad a la gue el Director de juego asignara un modi-
ficador por dificultad acorde conla complejidad de laiarea, el tiempo dispon|-
ble para completaria y el hardware y software que esté utilizando.

Mediante esta habilidad se puede evitar (o llevar a cabo) pirateria infor-
matica e intrusiones similares en bases de datos o sistemas de seguridad
controlados por ordenador. Cualquiera que intente acceder sin autorizacion a
un sistema protegido debera usar el nivel de habilidad en Computadaora del
técnico que dised el programa de seguridad como modificador por dificul-
tad.

Comvunicaciones

Un personaje que posea una de las siguientes habllidades de camunica-
cién esta familiarizado con el funcionamianto del tipo de equipo de comunica-
ciones apropiado.

Esta categoria incluye dos habilidades diferentes gue deben adguirirse
por separado, teniendo en cuenta que dominar la una no confiere habilidad
alguna en la otra, Ambas incluyen el culdado basico y el manlenimiento de los
sisternas y la capacidad de transmitir y recibirmensajes de formafiable usan-
do el equipo adecuado.

Comunicaclones/Convencional

Esta habilidad cubre el uso de todo tipo de equipo de comunicaciones ex-
cepto el generador de hiperpulsacién, lo cual constituye una habilidad dife-
rente. Una tirada con éxito permite a un personaje interceptar & intarferir las
comunicaciones enemigas o evitar ser interlerido. La habilidad tambiéninclu-
ya el conocimiento de los aparalos de escucha y otra equipo de vigilancia en-
cubierta.

Comunicaciones/Generador de hiperpulsacién

Esta habilidad es dificil de obtener puesto que ComStar guarda celosa-
mente sus secretos. Algunes téenicos de los Estados Sucesares han canse-
guido dominar esta habilidad estudiando las “cajas negras" utilizadas por las
fuerzas de la MF durante la Cuarta Guerra de Sucasion.
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PERSONAIJES

El parsonaje debe realizar una tirada de habili-
dad cada vez que intenta establecer contacto y en-

viar una comunicacion a un sistema estelar distante
(apuntar a un blanco que se encuentra a 50 afos luz
de distancla no es tarea facil)

Conducir

Esta habilidad permite maniobrar cualquier tipo de vehiculo terrestre
convancional del siglo XX|, incluyendo vehicules con ruedas, con cadenas
como |os tangues, vehiculos de efecto suelo y hovercralls. Los personajes
con esta habllidad saben realizar los cuidados basicos y el mantenimiento de
eslos vehiculos y hasta pueden intantar reparaciones menores con la ayuda
de un manual.

Cuando sa intente realizar algun tipo de accion dificil o peligrosa, como
lomar una curva cerrada o maniobrar alrededor de obslaculo a gran veloci-
dad, el personaje debe realizar una lirada de habilidad. También sa requiere
una tirada para intentar obtener del vehiculo mas de lo que normalmente da-
ria de si. Por esta razén, toda persecucion de vehiculos se reallzard median-
te tiradas de habilidad con oposician.

Correr
Un personaje con asta habilidad s un corredor experto, capaz de correr
més y mas rapido, pudiendo dejar atrds a un oponente sl consiguen una tira-
da de habllidad con oposicidn. A menos que &l oponente tambien disponga
de esta habilidad, deberd hacer un chequeo conira su caracteristica Atiética.
La habilidad Correr esté incluida en la capacidad basica de movimiento
deun personaje (ver Movimiento, pagina 53).

Criptografia

Un parsonaje con esta habilidad puede codificar y descodlficar mensajes.

Al codificar un mensaje, se debe realizar una tirada de habilidad y anotar
el margen de éxito. Este valor serd el modificador basico por dificultad para
cualquiera que intente descifrar el mensaje sin posser la clave.

Para daescodificar un mensaje sin poseer la clave se requiere una tirada
de habllidad, Como quiera que el descifrado es una labor larga y usualmente
asistida por ordenador, el modificador por dificultad asignado debera tener en
cuenta a longltud del mensaje, el liempo de que se dispone para descodifi-
carlo y &l tipo de ordenador que utilice. Aun con ordenadores, descifrar un
mensaje suele durar como minimo una hora. Si se falla |a tirada de habilida,
se dobla el tlempo requerido por cada punto de margen de fracaso.

Demoliclones

Un personale con esta habilidad puede colocar y/o desarmar ingenios
explosivos y tiena un conocimiento préactico de los explosivos y sus aplica-
ciones. Por cada tarea relacionada con la demolicion (desde determinar el ti-
poy cantidad de explosive que requiere abrir una caja fuerte sin destrozar su
fragil contenido hasta la construccion de una bomba de tiempo) se requiere
una tirada de habilidad. También puede ulilizarse para inspeccionar &l esce-
nario de una explosidn e Intentar descubrir el tipo de delonador y explosivo
utilizados.

Colocar una trampa explosiva reguiere una tirada de Demoliciones. El
modificador por dificultad varia con la sensibilidad del explosivo utilizado y la
complejidad del mecanismo detonador. Por lo general, cuanto mas dificil es
colocar un arefacto, mas dificil es de desarmar. Si el personaje que coloca el
artefacto falla su tirada debera repetiria inmediatamante utilizando el mismo
modificador para evitar gue le explote en la cara,

Los personajes también pueden utilizar esta habilidad para desactivar
artefactos explosivos, incluyendo bombas, minas, o trampas explosivas.
Esta labor es dificil y peligrosa puesto gue el persenaje debe realizar una tira-
da de habilidad con un medificador por dificultad igual al doble del modifica-
dor por dificultad asignado a quien colocd el artefacto. Fallar significa que el
artefaclo explota, con las consecuencias obvias.

Desenfundar

Un personaje con esta habilidad puede sacar un arma peguenia (normal-
menle una pistola o una daga) y utilizarla antes de que olro individuo pueda
reaccionar.

El personaje debe realizar una tirada de habilidad para determinar si pue-
de disparar o lanzar la daga antes de que el enemigo tenga oportunidad de
reaccionar. Sitiene éxito, realiza un ataque con su arma antes del inicio del
asallo de combale.

Si dos personajes intentan usar esta habllidad uno contra otro se realiza
una tirada de habilidad con oposicién y el personaje cuyo margen de exito
sea mayor sera guien pueda actuar.

A destacar que esta habilidad sélo puede utilizarse al inicio de un en-
cuentro de combate y es un movimianto por sorpresa. El arbitro debera deter-
minar modificadores de acuerdo con el estado de alerta del enemigo, el cono-
cimiento o no de la existencia del arma eculta y el hecho de si el enemiga tie-
ne o no armas apurtadas al personalje que intenta este movimiento.

Disfrazarse

Un personaje con esta habilidad pueda cambiar de apariencia lo suficien-
te como para que se le confunda con otro. Para crear o descubrir un disfraz se
requiere una tirada de habilidad. Esta habilidad incluye un conocimiento com-
pleto de los cosméticos y de lo que esté de moda en los diversos niveles dela
sociedad, pudiendo también ayudar a un personaje a ocultar armas u otros
objatos en su persona.

En condiciones éptimas, crear un dislraz requiere el acceso a equipo es-
pecializado como maquillaje, lentes de contacto y objetos de guardarropia
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como zapatos con plataforma o ropa acolchada. Se pueden ulilizar dislraces
impravisados paro con una penalizacion significativa,

Nétese gue la habilidad para parecer otra persona no confiera la capaci-
dad de actuar como ella, por lo gue la habilidad Personificacian, que es |a na-
cesaria para imitar voces y manarismos, suale emplearse conjuntamenta con
ésta, El disfraz también complemanta bien la habilidad Doble identidad, per-
mitiendo que la identidad nueva tenga una apariencia diferente.

Dispareo

Un personaje con cualquiera de |as habilidades de Disparo esté entrena-
do en el uso de algun tipo de arma pesada. Cada una de las cinco subhabili-
dades de este conjunto debe adquirirse por separado y poseer una no confie-
re capacidad alguna en otra. Cada habilidad incluye asimismo los cuidados y
marntenimiento basicos del sislema de armas carrespondiente.

En combate, la habilidad en Disparo es la tirada base de impacto con el
arma correspondiente. Cuande MechWarrior se integra con BattleTech la
habilidad de Disparo se convierte directamente en el nivel de habilidad en
Disparo apropiado,

Disparo/AeroEspacial

Esta habilidad permite utilizar los sistemas de armas utilizados en todo ti-
po de aviones de combate, ya sean avionaes convencionales, ADAV o cazas
AeroEspaciales (Incluyendo los MAT, Mechs AeroTerrestres, en modo caza)

Disparo/Artilleria

Esta habilidad permite utilizar todos los sistemas de armas eslralégicas
convencionales, lo cual incluye los emplazamientos de armas estéticas y las
armas tipo Sniper y Long Tom, pero no las piezas de artilleria montadas en
BattleMechs, coma por ejemplo sl sistema Arrow IV.

Dispare/BattleMech

Esta habilidad permite utilizar el interfaz de armas que controla todos los
sistemas montados en un BattieMech, Notese que el interfaz de control de
disparo de un BallleMech es lo suficientemente flexible como para sopartar
unaamplia gama de sislemas de armas incluyendo artilleria que normalmen-
te requeriria una habifidad de Disparo diferante.

Dispare/Armadura de combate

Esta habilidad permite utilizar todos los lipos y sistemas de Armaduras
de combate. A destacar que si bien un piloto de la Eslera Inlarior luera capaz
de averiguar come funciona una Armadura de combate de un Elemental de
log Clanas, seria fisicamente incompatible con el disefio de la armadura y no
podria resistir la fatiga corporal que causa el llevarla puesla.

Disparo/Convencional

Esta habilidad permile utilizar los sistemas de armas convencionales
montades en vehlculos, incluyendo los de la infanteria motorizada y las uni-
dades acorazadas como los carros de combale y los transportes de tropas
biindados.

Disparo/Nave espacial
Esta habilidad permite uiilizar los sistemas de control de fuego que llevan

las naves espaciales como las de Salto y las de Descenso. La habilidad par-
mite al personaje disparar cumquier arma instalada en dichas naves sin im-
portar el tipo (incluyendo piezas de arilleria).

Doble identidad

Esta habilidad significa que el personaje ha creado una segunda identi-
dad que no sera descublena en circunstancias normales. Sin embargo, siel
personaje comete algun error que la revele a otros en el curso de la aventura,
queda expuesta de Inmediato

Siempre que el personaje sulra una investigacion o su identidad falsa

sea puesta en cuestion, el jJugador debera hacer una tirada de habilidad. Un
éxito supone que la identidad falsa se mantiene y un fallo supone que el exa-
minador ha descubierto algin fallo que revela la auténtica identidad del par-
s0naje.

Un jugador puede adquirir esta habilidad varias veces para establecer
una serie de identidades falsas. Todo aquel qua desea infillrarse on el campo
enamigo durante bastante iempo necesitara de esta habilidad, sobre todo si
tiene que enganar a otros jugadores del grupo.

Si el personaje sélo precisa establecer una identidad temporal para un
trabajo clandestine rapido no le haré falta esta habilidad. Sin embargo, si di-
cha identidad se expande posteriormeante hasta llegar a taner vida propia, el
Jugador debera adquirir [a habilidad si su personaje desea que la nuéva iden-
lidad aguante cualquier escrufinio.

Estrategia

Un personaje con esta habilidad esta familiarizado con ia formulacion de
planes de batalla a gran escala. La Estrategia as similar a la Tactica excepto
en que se ocupa de planes mayores: asaltos continentales, campanas milita-
res que se desarrolian enmundos o sistemas multiples, etc,

Cuando se planea una estrategia o se intenta encontrar un punto debil en
la del oponente el personaje debe hacer una tirada de habilidad. El éxito o el
fracaso en la misma afectaran la mision de tropasy recursos, locual atectard a
suvez al resullado de la campana. La habilidad también incluye la familiaridad
con las estrategias tipicas de cada una de las varias fuerzas de la Esfera
Interior, lo que puede ser muy til al estudiar el plan de ataque da un oponente.

5l el personaje que dispone de la habilidad esta en una misién o misién
militar, supongase que habra un PN.J con esta misma habilidad que velara
porque los suministros y los refuerzos estén disponibles v lleguen a tiempo, si
bien las operaciones enemigas pueden retrasar o evitar la llegada de unos y
otros.

Esta habilidad no puede suplantar la necesidad de que los parsonajes
tracen un plan de operaciones. Si el arbitro ha decidido que se juegue una
campania militar, los personajes podran utilizar la habilidad para que les ayu-
de a formular su estrategia pero deberian ser ellos los responsables de trazar
&l plan de batalla.

Evasién

Un personaje con esla habilidad tiene un conccimiento practice de todo
tipo de sistemas de atadura a inmovilizacién y como librarse de ellos. Debera
realizar una tirada de habilidad cada vez que estudie una rula de escape, dis-
logque alguna articulacion para crear puntos llojos en las ataduras que luego
explotar o intente librarse de las aladuras.

Nétese que esta habilidad no incluye el forzar cerraduras que esta cu-
bierto por la habilidad Sistemas de sequnidad aungue a menudo Una y otra se
ulilizan conjuntamente,

Falsificacién

Un personaje con esta habilidad puede crear y detectar falsificaciones.
Esta habilidad se aplica sobre lodo a falsificar lirmas y documentos, aunque
también permite utilizar equipo de deleccion de falsificaciones en cbras de
arte, analizando la composicién quimica de papel o pinturas, Esta habilidad
no confiere experiencia acerca de las obras de un artista en particular, lo cual
requeriria una habilidad de Interés espacial.

El personaje debera realizar una tirada cuando intente detectar docu-
mentos y sellos falsos o cuando intente fabricar un documenlo falso.

Habilidades profesionales (HP)

Un personaje que posea una de estas habilidades ha permanecido algun
tiempo fuera del &mbito militar, entrendndose para una tarea en particular o
llevandola a cabo.

Cada HP es diferente de las demds y puede exislir una multitud de ellas
Desde HP Cuidador de animales hasla HP Minero de los asteroides cubren
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cualquier empleo posible en &l universo de

MechWarrior con la Unica restriccion de gue ningu-
na de ellas puede duplicar o solaparse con una habi-
lidad existente (o con varias). Un Téenico posee la
habilidad Técnica pero no puede existir una HP Tecnico.

Las habilidades profesionales incluyen conocimientos basicos vitales
para desempenar una profesion concreta. Nivel 1 en una de allas significa
que el personaje podrd encontrar empleo en esa area mientras que nivel 5in-
dica que cualquiera gue esté lamiliarizado con lla tendrd en gran estimala
labor del parsonaje

Improvisacion

Un personaje con esta habilidad puede convertir y modificar equipo di-
verso, Para convertir un dispositivo de una funcidn a otra se requiere una tira-
da de habilidad. Los madificadores se basan en la diferencia entre las funcio-
nes originales del objeto y o que se requiere luega de él.

Existen limites muy concretos a lo gue un personaje puede hacer con es-
1a habilidad. Sirve para hacer reparaciones de emergencia en equipo dafiado
o para improvisar equipo especial pero na sirve para convertir un radio-reloj
en un generador de hiperpulsacion. La légica y la discrecion del arbitro deben
prevalecer para que esta habilidad no convierta el juego en cactico.

infiltracién

Un personaje con esta habilidad puede moverse rapidamente y en silen-
cio através de cualquier tipode terreno y de situaciones. Cuando un persona-
je con esta habilidad se encuentra en una situacion en la que puede ser visto
u bido debe realizar una tirada de habilidad. Los modificadores asignados de-
ben basarse en la cobertura existents, la iluminacion y la vigilancia de cual-
quier posible observador.

Para utilizar cualquier tipo de trajes electrénicos (descritos en la pagina
95) se requiere poseer esla habilidad.

La Infiltracion puede utilizarse también para camuflar objetos y equipo. El
arbitro basara los modificadores en la forma y el tamano del objeto a camu-
fiar, asi coma los materiales disponibles para hacerlo. El camutiaje requiera
algunos minutos para completarse y solo es eficaz sobre objetos inmoviles.
Nétese que se suele establecer tan sélo para un tipo especifico de obsarva-
cion. Un transporte de fropas blindado que haya side camuflado para que no
se le pueda detectar mediante vigilancia AeroEspacial sera bastante obvio
para cualguier unidad de infanterfa que pase por la zona.

Ingenieria

La Ingenieria tiene que ver con los complejos principios del disefio, la fa-
bricacion y la modificacién de equipo mediante la tecnologia del momento,
por lo que permite a un parsanaja disefiar equipe partiendo de cero, modificar
un disefio existents, comprobar sl existen fallos en un disefio y detarminar co-
ma ejecutar un disefio de la mejor forma posible.

La Ingenieria es una de |as tareas mas largas y dificiles que puede aco-
meter un personaje, requiriendo a menudo lodo un equipo de ingenieros, pro-
vistos de equipo especializado y sistemas de ordenadores. Algo tan comple-
jo como modificar el disefio de un BattleMech puede llevar anos y esla més
allé de los objetivos de este juego. Si el &rbitro lo desea, tales actividades
pueden desarrollarse entre sesiones de juego pero léngase en cuenta elim-
pactoque el disefio propuesto puede tener en la campana.

Durante el juego, |a habilidad Ingenieria se usa mas a menudo para mo-
dificacicnes menores, coma reparar a un 'Mech colocandole equipo de dise-
fio mas reciente o realizando cambios de disefio menores, coma sustituir ar-
madura por mas aberturas de ventilacién. Para que eslos cambios no com-
prometan la integridad del disefio del BatlleMech se requiare una tirada de
habilidad con un modificador por dificultad que refleje la extensidn de las mo-
dificaciones y la complejidad de los sistemas implicados.

El 4rbitro que permita el diseno de nuevos BattleMechs corre el riesgo de
desequilibrar el juego hasta el punto de que el nuevo disefio puede afectar al
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equilibrio del poder en toda la Esfera Interior. Por esta razon se recomienda
que este tipo de aplicaciones queden restringidas a los PN..

Incluso si se permite &l desarrollo de nuevos disefios, hay varios factores
mitigantes, el primero de los cuales es el coste; la Investigacion y Desarrollo
{1+D) cuesta literalmente millones de Billetes-C y por tanto ne estara al alcan-
cede muchos parsonajes. El segundo es la mano de obra: debido a la natura-
leza especializada de los componentes de una maquina tan compleja como
un BatileMech un solo ingeniero habria de dedicar loda su vida a realizar la
labar da disefio necesaria si lo hiciera él solo. Un equipo de 1+D suele consis-
tir normalmente en un nucleo de ingenieros, cada uno con su propio equipo
de ayudantes. El tercero es el tiempo: La 1+D deberia consumir un minimo de
unafo pero amenudo es més. Por Ultimo, pero no menos importants, las ins-
talaciones: producir un prototipo requiere acceso a inslalaciones y equipa
que son muy dificiles de encontrar sin un contrato con una de las Grandes
Casas. Ademas, la existencia de lal contrato supondria que la casa contra-
tante seria la propietaria del disefio a su finalizacién.

Instinto callejero

Esta habilidad es parecida al Protocolo pero referida al otro extremo del
espactro social. Cuando se intente saber cémo comportarse en los tratos con
figuras de los bajos fondos el personaje debera realizar una tirada de habili-
dad, que le permitird mezclarse con tales individuos de forma que esté a sus
anchas en las partes manos recomendables de la ciudad.

Sabar como tratar con el lado oscura de la sociedad pueds ser Util para
cualquier personaje. Tralar a un oyabun (jefe de los yakuza) comoaun rufian
puede ser un error muy lamentable.

Instruccién

Un personale con esta habilidad puede ensefaraolros a utilizar una ha-
bilidad. La Instruccién es impartante porgue permite a los personajes transie-
fir a otros sus habilidades. Se requiere una tirada para ensefar una habilidad
correctamente. Un margen de fracaso elevado significa que gl personaje ha
proporcionado inadvertidamente informacion falsa a su alumno.

Natese que un personaje debe paseer una habilidad para poderia en-
senar.

Interés especial {1E)

Un personaje con un Interés especial ha invertido algun tiempo esludian-
do un tema que le es particularmente inferesante.

Cada uno de ellos representa una habilidad diferente. Exista una amplia
gama de IE, que van desde |IE MechWarriors famosaos de Solaris e |E Poesia
del Gondominio Draconis hasta el IE Juegos de rol. Estos son ejemplos mas
bien extremos de posibles |E pero ilustran cémo se puede utilizar esta habili-
dad a fin de redondear la personalidad de un personaje. La unica restriccian
que existe es que un intarés especial no puede duplicar una habilidad (o habi-
lidades) existenta, ni solaparse con ella, Un Técnico tiene la habilidad
Técnica, no el |E Técnico.

Cuando un personaje intenta recordar informacién acerca de algin tema
de un |E debe realizar una lirada de habilidad.

Métese gue todos los idiomas y dialectos se tratan como |E a propasito de
determinar fluidez y conocimientes. Nivel 2 en cualguier idioma indica hablar-
lo con fluidez mientras que nivel 5 hace casiimposible distinguir al personaje
de un nativo del idioma.

interrogatorio

Un personaje con esta habilidad puede infentar obtener informacion de
un PNJ prisionero, realizando una tirada para determinar si consigue exiraer-
e la informacién deseada. Se pueden aplicar modificadores que reflejen la
voluntad y lealtad del sujeto y las técnicas que el interrogador asté dispuesto
a utilizar,

Un intarrogatorio minucioso puede revelar sin mds la informacion que se
busca pero es una tarea larga y dilicil. Si se usan medios mas brutales una ti-
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rada fallida indicard que el PNJ ha muerto sin revelar la informacion deseada.
En cualquier caso, el interrogatorio sa resuelve con una sola tirada.

A destacar que esta habilidad representa principalmente la capacidad de
determinar si el interrogado dice la verdad, Cualquier bruto con unas lenazas
o un soldador puede hacer hablar a un prisionero pero hace lalla un interroga-
dor experto para saber si esta diciendo la verdad.

El conocimianto de las técnicas de interrogacion convierte al personaje
an un sujeto mas dificil de interrogar, pudiendo aplicar la habilidad como mo-
dificador por dificultad a cualquier intarrogatorio que sufra.

Juege
Esta habilidad parmita dominar los diversos conceptos asociados al jue-
go y |as técnicas empleadas para hacer frampas en los juegos de azar.
También incluye un conocimiento practico acerca de los juegos de azar mas
comunes y como explotarios.
Cuando se intente hacer trampa o detectar a alguien que haga trampas
. se requerird una tirada de habilidad. A discrecion del drbitro, la tirada tambieén
puede determinar el éxito de un personaje en un juego de azar. Sin embargo,
85 mas divertido dejar que el jugador interprete alguna de las fases del juego
y después basar sus ganancias en el resultado.
El empleo de esta habilidad es una lorma fécil para que un personaje ob-
1 lenga ingresos exiraordinarios con algunas partidas amistosas en el cuartel,
enire mision y misidn, si bien unas ganancias excesivas pueden crear hostili-
dades que pueden resultar muy peligrosas en el campo de batalla.

Liderazge

Un personaje con esta habilidad puede dirigir y mandar a otros en opeara-
ciones militares. La habilidad se aprende normalmente a traves tanto del es-
tudio coma de la experiencia. Para delerminar si las drdenes dadas a los su-

bordinadas van a ser obedecidas por éstos se requiere una tirada de habili-
dad.

Los modilicadores deberian basarse en la moral de la trapa, el historial

del personaje como jefe, el tono y las palabras de las ordenes y en lo que se

@sl4 pidiendo de los subordinados. Recuérdese gue el Liderazgo no tiene

nada que ver con el control mental por lo que no puede ulilizarse para mani-

pular como marionetas a los personajes o a los PNJ. Dirigir con el ejemplo

[ liene mas probabilidad de tener éxito que el gritar mucho y esperar obedien-
Gia ciega.

El parsanaje que da las drdenas es también quien debe decidir que hacer
ante una insubordinacién. La forma de actuar en ese caso afeclara sin duda
sus fuluras relaciones con el resto de sus subordinados por lo que as sabio
actuar con cautela a la hara de emprander acciones de casligo.

La habilidad Negociacién funciona muy bien en conjuncidn con el
Liderazgo.

Medicina/Primeros auvxilios

Un personaje con esta habilidad puede estabilizar a perscnajes heridos,
quizd incluso previniendo su muerte. Consiillese Heridas y recuperacién en
|a pégina 58 para una descripcion completa del uso de esla habilidad.

Elnivel 1 representa un entrenamiento basico en primeros auxilios, el ni-
vel dos un entrenamiento avanzado, el nivel 3 equivale al de un sanitario, el
nivel 4 equivale al de una enfermera o interno y el nivel 5 y superiores repre-
sentan el entrenamiento de un médico o cirujano.

Natucién
Un personaje con esta habilidad sabe como no ahogarse an agua cuya
profundidad supere su allura
Se requeriran tiradas de habilldad para evitar aguas rapidas, chocar con
{ rocas cuando se zambulla en aguas turblas o ahogarse en un entorno hostil
toma una tormenta, También permite nadar méas rdpido y durante mas tiem-
po (ver Correr),
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Negociacién
lJ Un parsonaje con asta habilidad esla entrenado
; en las bellas artes de la conversacién y la manipula-
cion. Una tirada de esta habilidad permite afectar el
resullado de cualquier negociacién en la que participe el personaje. Una tira-
da con éxito reportara concesiones mientras gue un fallo puede reprasentar
un punto muerto o peor. La Negociacion también sirve para interpretar men-
sajes velados, en cuyo caso una tirada con exito indica que el personaje pue-
de comprender sin lugar a dudas ioque delo contrario estaria ocultoen el len-
guaje pormalmente evasivo que un diplomatico podria utilizar.

Esta habilidad también es Gtil para regatear. La habilidad del marcader, si
la posee, es el modificador por dificultad a la tirada del perscnale. Una tirada
con éxito permite al personale regatearala baja. Por cada punto de margen
de éxito el vendedor rebajara un 5% el precio {con un maximo del 25% del
precio original). Si el personaje consigue su tirada exactamente &l mercader
no se movera de su precio original pero podrd afadir algun exira. Si el perso-
naje falla, el mercader se mantiene firme: el precio original o nada.

Percepcion

Unpersonaje con esta habilidad es un observador entren ado. Una firada
de habilidad le revelard detalles que de |o contrario habrfan pasado desaper-
cibidos. Esta habllidad se suele emplear para realizar registros o escuchas.

La Percepcién tambign es Util en una variedad de circunstancias. El arbi-
iro puede usarla para datarminar quien ve primero a un enemigo que se apro-
ima o sl un MechWarrior se da cuenta de que alguien ha tocado los circuitos
de su cabina.

Las tiradas de Percepcion son un buen recurso para que el arbitro man-
tenga la historia en movimiento & informe a las jugadores de o que sus parso-
najes ven, Sinembargo, un abuso de esta técnica puede ralentizar en exceso
el juego. Como an todo lo demas, el recurso a la macanica del juego debe re-
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servarse para cuando el rasultado sea incierlo.

Personificacidén

Un persanaje con esta habilidad puede asumir el papel de otra persona e
imitarla perfectamente (para lo cual se requenra una tirada de habilidad, a fin
de determinar lo bien que lo hace). Si el papel es el de una persona real, el
personificador necesilara tiempo para estudiarla si su interpretacion tiene
gue sufrir alguin tipa de escrutinio.

El arbilro puede imponer penalizaciones basadas en la cantidad de tiem-
po de que el personaje dispone para estudiar a su objetivo, asi comao los re-
cursos materiales a su alcance. Un personaje que inlente imitar a alguiena
quien ha vislo sélo en las noticias de la noche sera mucha menos convincen-
te que quien conozea personalmente al imitado o haya invertido algun tiempa
enobservarle

Pilotaje

Un personaje con una e las tres subhabilidades de pilotaje tiene sufi-
ciente famillaridad con un tipo de vehiculo coma para pilotar tedos aquallos
cubiertos por la misma. Cada una debe adquiritse por separado y posear una
no cenfiere capacidad alguna para otra. Todos ellos incluyen los cuidados
hasicos y el mantenimienio del vehiculo, peronola reparacion ni las me|oras,
que pertenecen a la habilidad de Técnica correspondiente.

Se requiere una tirada de Pilolaje cada vez que un personaje can la habi-
lidad intenta una maniobra dificil o peligrosa, o cuando el vehiculo se encuen-
tra an condiciones peligrosas. Para los ‘Mechs. estas condiciones & detallan
en el Compendio de BattleTech, paginas 18-19. Cuando MechWarrior se
integra en BattleTechla habilidad de Pilotaje apropiada se convierte directa-
mente en el nivel de Pilotaje del personaje

Pilotaje/AercEspacial

Esta habilidad confiere familiaridad con todo tipe de cazas, ya sean con-
vencionales, ADAV o cazas AsroEspaciales (incluyendo MAT en modo ca-
za).

Pilotaje/BattleMech
Esta habilidad confiere familiaridad con el pilotaje de fodo tipo de
BattleMechs.

Pilotaje/Nave espacial

Esta habifidad confiere familiaridad con el pilotaje de naves espaciales
como las Naves de salto o las Naves de descenso. Notese que no permite uti-
lizar los generadores de salto. Para trazar el rumbo de una nave entre siste-
mas se requiera la Astronavegacion.

Protocolo

Un personaje con esta habilidad dispone de los conocimientos sociales
necesarios para interactuar con ofros de una forma profesional y cortés, El
personaje deberd realizar una lirada para identificar a gente (mportante o pa-
ra determinar céma comportarse en situaciones formales. Esta habilidad Im-
parta un ciero aire cortesano y se considera a menudo la marca de los bien
nacidos.

El Prolocolo 8s crucial para los diplomaticos y la nobleza pero también &8
il para cualguier personaje que entre en contacto con los estralos suparno-
res de la sociedad. Incluso un mercenario puede beneficiarse de saber como
comportarse sl le presenlan a un parsonaje de |a alta sociedad, particular-
mente en el espacio de Kurita donde un insulto, aunque sea sin Intencion,
puede acarrear graves consecuencias.

Rastrear

Un personaje con esta habilidad pusde seguir el rastro o sequir discrala-
mente a otros en un entorna urbano o rural.

Para obtener pistas del paso por un determinado lugar de una persona se
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requiere Una tirada de habllidad. El nivel de Rastrear sirve también como mo-
dilicador negalivo para quien intente seguir el rastro del personaje si éste uti-
liza la habllidad para pasar desapercibido u ocultar su situacion.

Recursos

Un parsonaje con esta habilidad tiene un don para encontrar materiales
que normalmente son dificiles de obtener. La habilidad supone que el perso-
naje dispone de una red de contactos que le permite localizar lo que necesita
y que es capaz de encontrar redes de este tipo ya existentes u organizarlas
alla donde va. Localizar un objelo o servicio determinado a menudo requiere
un intercambio de favores u otros materiales y se convierla en una especie de
reaccion en cadena a fravés de la red.

Locallzar un objeto requiere una tirada de habilidad, a la que se asigna-
ran modificadores basados en el valor y la rareza de lo buscadeo, el tiempo de
que se dispone para la busqueda y |o bien establecida gque se halle la red en
BSa Zona.

Sin limite de tiampo, el parsonaje acabara hallando lo que busca, a me-
nos que el arbitro determine que no esta disponible. Una tirada fallida signifi-
cara que el objeto deseado no esté en el drea inmediata pero no hay que des-
cartar cargamentos que lleguen de fuera del planeta ni el mercado negro.

La habilidad no permile comprar aulomaticamenlte el objelo a buen pre-

| cio, para lo cual hay que regatear. Una vez localizado, se requerira la
Negociacién para llegar a un acuerdo en el precio.

Seduccion

Un parsonaje con esta habilidad puede impresionar a una persona del
s8xo opuesto que sea receptiva a sus avances, ganandose su confianza,
Para determinar si el parsonaje consigue despertar el afecto de la otra perso-
na s& requiere una tirada de habilidad. En la mayoria de los casos esta habili-
dad se utiliza para manipular a otro a fin de que realice algun servicio para el
saductor, como proporcionar informacion o algun otro fipo de ayuda,

El arbitro determinara los modificadores a aplicar segon la técnica de
aproximacion del personaje y otros factores que pudieran importar al abjsto
de la seduccidn, especialmente el equilibrio entre lo que puede ganar coope-
rando con &l personaje y lo que arriesga con ello.

El arbitro decidird sl el uso de esta habilidad con éxito aporta al personaje

& informacion u olra cosa pero los jugadores deberian aprovechar esta ocasion
para Interpretar su personaje. La habilidad Negociacidn puede ayudar sobre-
manera en muchas de las circunstancias que pueden surgir cuando se utilice
esta habllidad.

Sistemas de seguridad

Un personaje con esta habilidad puede establecer o romper sistemas de
seguridad. Para localizar un punto débil en la seguridad se requiere una tira-
da de habilidad. Cuando un personaje instala un nuevo sistema de segurn-
dad, su nive| de habilidad se utilizara como modilicador negativo a cualquier
tirada de esta misma habilidad que intente un intruso para intentar infiltrarse
en el mismo

La habilidad también permite abrir todo tipo de cerraduras y cajas fuer-
les, eincluye el manejo de los diversos arilugios electronicos disenados para
forzar las cerraduras y cajas usuales en el universo de MechWarrior

A destacar que la habilidad no incluye conocimiento alguno de explosi-
vos, pudiéndose emplear |a habilldad Demolicién juntamente con ésta cuan-
dofallan los métodos mas sutiles.

Supervivencia
Un personaje con esta habilidad puede mantenersa con vida en un antor-
1 no hostil. Encontrar comida, evitar stuaciones peligrosas y localizar refugio
i requieren una tirada de habilidad. Si el perscnaje pasa un extenso periodo de ; :
tiempo en dicho entorno deberd realizar una tirada de Supervivencia diaria o = e Fi-LERTON
semanal para determinar el estado de su salud.
Los medificadores deberan basarse en la severidad del entomo, &l equi-
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po de supervivencia disponible y la cantidad de tiem-
po que sl personaje lleve expuestoa condiclones pe-

ligrosas.

Thctica

Un personaje con esta habilidad esta entrenado en el arte de la guerra.
Deberd realizar una tirada cuando formule un plan de atague o intente deter-
minar cudl serd la accién més probable de un enemigo. Una tirada con éxitc
resullard en una intuicién correcta acerca de los planes del enemigo y, & juicio
dal &rbitro, en modificadores positivos que afectardn a las tiradas de ese
combate.

La habilidad también incluys famillaridad con las tacticas utilizadas por
las diversas fuerzas de la Esfera Interior, lo cual puede ser muy Gtil en medio
de un combate.

Asi comao con la Estrategia, el uso de esta habilidad no puede suplantar la
necasidad de que los personajes tracen un plan de batalla. [dealmente, el re-
sultado de ésta deberia depender de las decisiones de los jugadores, no de
los resultados de las tiradas de habilidad de sus personajes. El conocimiento
de la Téctica tan s6lo deberia ayudar & los personajesa tomar decisiones.

Téenica

Un personaje con una de estas subhabilidades puede raparar cualquier
pleza del equipo en el que esté adiestrado.

Se requiere una tirada de habllidad para determinar si se puede efectuar
la reparacion y si una vez hecha aguanta. Los modificadores dependeran de
la extansién de los dafios originales y de los recambios dispenibles.

Entre las subhabilidades Técnica/Electrénica, Técnica/Mecanica y
Técnica/Armamento existe alglin solapamiento. Todas tienen aplicacion en
los BattieMechs pero cada una cubre tan sélo algunos de los sistemas de un
‘Mech mientras que Técnica/BattleMech cubre todos los aspectos de la tec-
nologia de los mismos.

A dastacar que para reparar un MAT (Mech AeroTemestre) se reqieren
las habilidades Técnica/AsroEspacial y Técnica/BatlieMech.

Técnica/AeroEspacial

Esta habilidad cubre aviones convencionales, ADAV y cazas
AeroEspaciales.

Técnlcn/BattleMech

Esta habilidad cubre todos los tipos de BattleMechs y todos los sistemas
relativos a su funcionamiento. Se solapa con Técnica/Armamento puesta
que tiene que ver con los sistemas de armas de un ‘Mech pero no confiere fa-
miliaridad con ninglin otro sistema de armas.

Téenica/Electrénica
Esta habilidad cubre todo tipo de equipo electrénico, desde sistemas de
comunicaciones hasta ordenadores.

Téemlen/Mectnlen
Esta habilidad cubre cualquier tipo de equipo mecanico, desde vehiculos
hasta maquinaria pesada.

Técnica/ Armamente
Esta habilidad cubre todo tipo de sistemas de armas, desde armas de
fusgo hasta piezas de artillerfa pasando por las armas de los BattleMechs.

Esta habilidad permite escalar obstéculos naturales y artificiales. Se re-
quleren tiradas de habilidad cuando el personaje planea la ascansion, cuan-
do escoge los lugares donde clavar pitanes o colocar cuerdas, cuando inten-
ta acertar en un blanca concreto con un garfio de escalada o cualquier movi-
miento complejo que se requiera durante la ascensidn. Dependiendode lara-
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zén para la tirada y el margen de fracaso, la penalizacién por fallar puede ir
desde un modificador por dificultad duranta el resto del ascenso hasta una.
caida.

Cuando asigne un medificador por dificultad a la ascensién el arbitro de-
bard tener en cuenta la superficie a trepar, asi como el tiempo y el equipo dig-
ponlbles. Treparalo alto de un BattleMech ayudandose solo de mancs y pies
no requeriria ninglin modificador a la tirada de habilidad pero ascalar un edif
ciosin un garfio de escalada seria considerablamente mis dificil.

Valoracién

Un personaje con esta habllidad puede reconocer e identificar un objeto;
que tenga algin valor intrinseco'y conocer el mejor lugar para comprar o ven:
der el objeto en cuestion,

S la lirada falla, ello significa que el personaje o bien |dentifica incorractas
menta el objeto o juzga eméneamente su valor. La magnitud del error dapers
de del margen de fallo de la tirada y queda a juicio del arbitro. Una buena ragl
&3 més o menos 5% por cada punto de fallo en la firada.

Conocer el valor de un objeto no significa que el parsonaje consiga verk
derlo por ese dinero o que sea capaz de comprarlo a ese precio. Para dele
minar el precio final de compra o de venta se utlliza la habilidad Negociacidn.
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MechWarrior:

Cazador de recompensas

Una forma especializada de mercenario, el cazador de recompensas se con-
trata para buscar y derrotar a un oponente en particular. Las razones no son de su
incumbencia, ni le preocupa qué suere corra su presa una vez capturada. Sus (ni-
cas inquistudes son seguir el rastroy cazar a su presa.

Dada la ética cuestionable del cazador de recompensas, muchos mercenanos
que valoran la Integridad le miran con desdén. Por esta razon, un personaje puede
adoptar la personalidad de un ex cazador de recompensas que tiena razonas para
8scoger una nueva linea de trabajo.

Atributos Caracteristicas
CON 4(8+) Atlética B+’
REF B(6+) Flsica 7+
INS 5(7+) Mental 9+
INT 4(8+) Soclal 11+
CAR 3(9+)
Habilidades
Conjunto de Academia Militar avanzado:
EM Piloto de BattieMech
Armas blancas 2 (B4
Ammas de fuego 2 (54)
Combate cuerpo a cuerpa 1 {7+
Desenfundar 1 (6+)
Disparo/BattleMech 3 (44)
Doble identidad 2 (74
Infiltracidn 1 (6+)
Medicina/Primeros auxllios 1 (8+)
Pliotaje/BattiaMech 3 (44)
Don: 1

Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:
2 cuchillos
2 kits médicos
6 microgranadas
6 minigranadas
Alurdidor sGnico
Chaleco ablativo/antibalas con 5 parches de reparacion
Comunicador personal
Espada
Kit de campania de lujo
Pistola pesada Stemsnacht con 10 cargadores
Vibrodaga

BattieMech: pesado
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MechWarrior:

Vefterano

e Este personaje ha sido MechWarrior desde mucho antes de que la mayo-

=i ria de sus camaradas nacieran. Oyéndole hablar no hay nada que el "viejo" no
: haya visto o hecho. Estd claro que fanfarronea pero se lo ha ganado y a dedir
verdad, lamayoria de lo que explica es verdad.
~ Muchas unidades valoran la experiencia del Veterano y si esle lo desea le
aran una posicion de mando, Lider capaz, es una excelente eleccion para po-
mando de unalanza puesto que si bien se estd volviendo algolento, es aun
uro e puede enfrentarse &l novato mas rapido con confianza.

Caracteristicas
(T+) Allética 9+
(B+) Flsica B+
(6+) Mental B+
(8+) Sacial 7+

: iversidad basico:
tileMech

(7+)
(7+)
(4+)
(6+)
(7+)
{5+)
(7+)
(7+)
(5+)
7+
(7+)

ok ) ek ek D Ak = =A

Técnica/Mech
Don: 1
Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:
2 kits medicos
3 microgranadas
Chaleco antibalas
Comunicador personal
Daga
Escopeta de cafion doble con 20 cartuchos
Kit de campana basico
Pistola con 20 cargadores

BattleMech: medio
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MechWarrior:

Bocaxzas

Esle parsonaje es el mejor MechWarrior que jamas ha habido en la Esfera
Interior (0 al menos eso piensa él),

Sofitario, temerario y con un problema de actitud, este arrogante cacharro esta
continuamente tratando de demostrarse a si mismo que es mejor que todo aquél
que represente una amenaza a s fragil ego.

Pocas unidades le aguantarian si no fuera porque es casitan bueno como afir-
ma ser. A pesar de sus modales arrogantes, 5 un guerrero valerosa con un gran
corazon (y una boca adn mas grande).

Atributos Caracteristicas
CON 4 (B4) Atlatica B+
REF 6 (6+) Fisica 7+
INS 5 (T+) Mental 10+
INT 3 (94 Social 9+
CAR 4 (B+)

Ventajas

Aptitud natural (Disparo/BattlehMech)
Don excepcional (1 punto)

Habllidades

Armas de fuego 2 (54}

Combate cuerpoa cuerpo 1 (74)

Desenfundar 1 (6+)

Disparo/BattleMech 3 (4+)

Juego 1 (94)

Pilctaje/BattiaMech 2 (54)

Seduccion 1 (84)

Don: 2

Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:
2 pistolas pequefas (una en cada bota) con 5 cargadores cada ur
Chalaco antfibalas I

Pistola automatica Mydron con 5 cargadores y pistolera & medida

BattleMech: ligero
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MechWarrior:
Regvular de una
de las Grandes Casas
Los regimientos de 'Mechs do los Estados Sucesores eslén compuestos prin-
cipalmente de estos personajes, que representan @l MechWarrior ‘medio®, Aunque

hay diferencias entre una Casa y olra, son de poca imporiancia.
Cuando se utilice coma PNJ para reflenar una unidad, el Regular probable-

menle no posea su propio ‘Mech. Como personaje, supongase que ha sida recien-
tamente desmovilizado de una de las Grandes casas con un ‘Mech y algo de s

equipa.

Atributos Caracteristicas
CON 4 (B+) Atlética O+
REF 5 (7+) Fisica B+
INS 5 (7+) Mental Qe
INT 4 (B+) Social 9+
CAR 4 (B+)

Vents|as
Bien equipado. (1 Punto)

Habilidades
Conjunta de Academia Militar avanzado:
EM Piloto de BattiaMech
Armas de fuego 2 (64
Disparo/BattleMech 4 (44)
Medicina/Primeros auxilios 1 (8+)
Pilotaje/BattieMech 3 (54
Supervivencia 1 (8+)
Tactica 1 (84
Técnica/Mech 2 (74
Don: 1

Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:
2 kits médicos
5 minigranadas
Comunicador personal
Kit de campafia de lujo
Kit de herramientas basico
Pistola automética con 10 cargadores
Pistola pequefia con 10 cargadores
Rifle con bayoneta y 10 cargadores
Traje antibalas
Vibrodaga

BattleMech: pesado




S —

ARQUETIPOS

MechWarrior:

Forzudo

Un individuo enorme, con una fuerza fisica inusual, este personaje es mas du-

| ro gue la mayoria en una pelea y aungue apenas cabe en la cabina, también sa de-
fiende bien en un ‘Mech.

Como PN el Bruto es a menudo chilldn y pendenciero, que mantiene araya a
sus camaradas con emenazas veladas y miradas asesinas, Como personaje serd
por lo genaral un gigantdn poco hablador que no conoce su propia fuerza y que en
mas de una pelea sacard las caslanias del fuego a sus amigos.

Atributos Caracteristicas
| CON 7 (54 Atlética 5+

REF B (B4 Fisica 8+
' INS 4 (8+) Mental 11+

INT 3 (94) Social 114

CAR 3 (94)

Ventajas

Alributo excepcional (CON)

Constitucion robusta

Habllidades

Conjunlo de Miltar basico:

EM Piloto de BattieMech

Armas blancas 2 (34

Ammas de fuego 2 (84

Combals cuerpo a cuerpo 2 (a4

Dispara/BattieMech 3 (54

Medicina/Primeros auxilios 1 (104)

Pilotaje/BattieMech 2 (64

Don: 1

Recursos: 500 Bllletes-C

Equipo:
2 kits medicos
2minigranadas
Chaleco antibalas
Kit de campania basico
Pistola con § cargadores
| Vibrocuchillo

BattleMech: ligero
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MechWarrior:

Sinvergvenza

Con més elementos de picaro que de rufién, este personaje es un oportunista
nalo, a quien divierten los juegos con los que se eniretiena |a gents, en los que estd
decidido a ser el ganador todas las veces posibles.

Habll menipulador , ha visto las oportunidades que encierra al estilo de vida de
un MechWarrior y s ha familiarizado con las habilidades necesarias para ganarse
{a vida como soldado da fortuna.

A pesar de sus esfuerzos, el Sinverglenza aun no ha conseguido un
BattleMech propio y debe recurrir a su inteligencia y sus encantos para conseguir
un lugar en una unidad qua disponga de un 'Mech libre para &,

Atributos Caracteristicas
CON 4 (B+) Allgtica 9+
REF 5 (14 Fisica B+
INS 5 (7+) Mental B+
INT 5 [74) Social T+
CAR 6 (T+)

Ventajas

Bien equipada (1 punto)

Don excepcional (1 punto)

Fortuna personal (1 punto)

Habilidades
Armas arrojadizas 3 (6+)
Armas de fuego 1 (74
| Desenfundar 1 ()
| Disparo/BattleMech 3 (5+
Instinto callejero 1 (6+)
Juego 1 (74)
Negociacion 1 (6+)
Pilotaje/BattieMech 2 (6+)
Hecursos 1 (6+)
Seduccion 1 (64
Valoracion 1 {74
Don: 2
|
! Recursos: 5.000 Billetes-C
1
l" Equipo:
J 2 microgranadas
i[ 4 cuchillos
i Chaleco anlibalas
| Comunicador personal
! Kit de campania bésico
Kit médico
Pistola automatica con 10 cargadores
Pislola de agujas pequefia con 5 cargadores
Pistola laser
Vibrodaga

BattieMech: ninguno

T ———————
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MechWarrior:
Tecndéfilo

Este parsonaje ve su BattleTech como una extensidn de si mismo de tal mane-
ra que en las contadas ocasiones en gue abandona la cabina estd poco equipado
para tratar con otros seres humanos.

Fascinado por todos los aspectos del disefio y operacion de BattleMechs, esia
obsasionado con su ‘Mech e insiste an realizar &l mismo hasta las mas minimas ta-
reas de mantenimiento.

Aunque no es el compariero de equipo Ideal, el Tecndfilo es un excelente
MechWarrior con habilidades técnicas muy utiles, lo que le hace ser siempre bien-
vanido en una unidad.

Atributos Caracteristicas
CON 3 (94) Atlética 11+
REF 4 (B+) Fisica B+
INS 6 (64) Mental 7+
INT 5 (74) Social 9+
CAR 3 (94

Ventajas

Bien equipado (2 Puntos)

Habllidades

Conjunto de Universidad basico:

EM Piloto de BattleMech y Técnico Espacialista

Armas de fuego 1 (74
Computadora 1 (64
Disparo/BattleMech 3 (54
Improvisacidn 1 (6+)
Ingenieria 2 (54)
Medicina/Primeros auxilios 1 (6+)
Filotaje/BattleMech 2 (6+)
Sistemas da sequridad 1 (6+)
Técnica/BaltieMech 2 (54
Don: 1

Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:

Chaleco ablativo/antibalas

Kit de campana de lujo

Kit de reparacion de BattieMechs
Medipack

Microcomunicador

Pistola lser de pulsos

BattieMech: pasado
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MechWarrior:

Joven noble

Racién salido de la Universidad a este persanaje & han dado un BattieMech
nuevesito y un puesto enuna unidad cuidadosamente elegida. Llegar alli le ha cos-
tada a su familla muchos favores pero no estd preparado para |as responsabilida-
des que el puesto conlieva.

Sialjoven noble se e da una posicién de mando, sus subordinados se resant-
rén puesto que obviamante no es la major eleccidn. Afortunadamente asta bien
educadoy pilota un 'Mech potente que con suerte la mantendra con vida la suficien-
te como para ganarse el respelo de sus camaradas y asi convertirse en &l adulio
que su familia espera que llegue a ser

Atrlbutos Caracteristicas
CON 3 (94) Afiética 10+
REF 5 (7T+) Fisica 8+
INS 5 (74 Mental 9+
INT 4 (84) Social B+
CAR 5 (7+)

Ventajas

Bian equipado (1 punto)

Feudo

Fortuna personal (1 punto)
Titulo; Baronet (heredero)

Habllidades
Conjunto de Universidad basico:
EM Piloto de BattiaMech y AE Entrenamiento en mando

Armas de fuego 1 (T+)
[ Burocracia 2 (6+)
| Disparo/BattieMech 2 (64
Estrategia 1 (B4)
!Liderazgo 1 (T4
Medicina/Primeros auxilios 1 (B+)
Pilotaje/BattieMech 2 (6+)
Protocalo 2 (6+)
- Dom:1
! 'I'. ,!-'}"-'
‘Recursos: 5.000 Billetes-C
TRy
Equipo:
2 kits médicos
Chaleco ablativo/antibalas con 2 parches de reparacion
Kit de campania de lujo

Microcomunicador
Pistola l4ser pequefia con 5 cargadores
Ropacara

\ibrodaga
Vibroespada adormada con el blason tamiliar
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Clan:

MechWarrior de primera linea

Siglos de crlanza selectiva han dado como resultado un ser humano mejor
adaptado a los igares del pilotaje de BattleMechs. El MechWarrior de primera linea
&5 el pindculo del ideal de los Clanes y junio con sus camaradas forma el grueso de
las fuerzas militares de los Clanes .

En s mayoria, los MechWarriors de los Clanes no son los propietarios de sus
BattlaTechs sino que éstos les son asignados por sus mandos segun necesidad,
Portanto, los personiajes de este tipo que hayan dejado su Clan por un motivo u olro
careceran de BatlieTech.

Atributos Caracleristicas
CON 5 (74 Atlética 7+
REF 6 (64 Fisica B+
INS & (B+) Mental 7+
INT 5 (74) Social 7+
CAR 5 (74
Ventajas
Don excepeional (1 punto)
Habilidades
Conjunto de MechWarrior de primera lInea (Clanes)
Armas de fuego 2 (4+)
Combate cuerpo a cuerpo 1 (6+)
Disparo/BattieMech 4 (24)
Interrogatorio 1 (64)
Liderazgo 1 {6+)
Madicina/Primeros auxilios 1 [6+)
SibegeBattieMech 3 (34)
Supervivencia 1 (64)
Téclica 2 (54)
Técnica/BatleMech 2 (54)
Don: 2
Recursos: 500 Billetes-C
Equipo:
2 kits médicos
Kit de campana basico
Pistola con 15 cargadores
Traje antibalas
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Clan:

MechWarrior de segunda linea

Aungue este personaje ha sido somefido al mismo entrenamiento que un
MechWarrior de primera linea, cuando se le sometid & las pruebas pertinentes no
fue escogido para una posicidn de primera linea sino que fue relegado a una misién
de apoyo.

Un personaje de este tipo se supone que ha dejado los Clanes llevandase con-
sigo algo de equipo y un BattleMech medio. Si el personaje ha de operar como
miambra de un Clan, los puntos invertidas en su BallieMech pueden asignarse a

Don extracrdinario o Fortuna personal.

Atributos Caracteristicas
CON 5 (T+) Atletica T+
REF 6 (B+) Fisica B+
INS 6 (6+) Mental T+
INT 5 (74) Social 74
CAR 5 (7+)
Ventajas
Don excepcional (1 punto)
Habllidades
Conjunto de MechWarrior de segunda linea (Clanes)
Armas de fuego 2 (44)
Combatecuerpoacuerpo 1 (6+) [
Disparo/BattleMech 3 (3+)
Liderazgo 1 (64) [
Medicina/Prmeros auxilios 1 (6+)
Pilotaje/BattieMech 2 (44)
Supervivencia 1 (B+)
Téctica 1 (6+)
Técnica/BattieMech 1 (64)
Don: 2
Recursos: 500 Billetes-C
Equipo:

2kits medicos

Chaleco ablativo/antibalas

Comunicador personal

Fusil con mira telescopica, bayonetay 5 cargadores
Kit de campana de lujo

Pistola con 5 cargadores

Vibrodaga

BattleMech: medio
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Clan: Elemental

Una de los gigantes obtenidos por los Clanes mediante ingeniaria genética pa-
1@ pllotar sus poderosas Armaduras de combate, este personaje es un combatiente
martifero tanto dentro como fuera de su armadura.

Como quiera gue a menudo se enfrenta a los Elementales contra BattleMechs
cuya masa supera muchas veces a la masa combinada de toda su Punta, tienen
una merecida reputacion de lemeridad.

Enfrenados desde su nacimiento para formar parte de una Funta de
Elemaniales, eslos inmensos guerraros estdn acostumbrados a sacrificar a indivi-
dualidad al funcionamiento como parte de un equipo, lo que las hace menos errati-

£osde o que cabria esperar.

Aributos Caracleristicas
CON 8 (44) Atigtica 44
REF 6 (64) Fisica 6+
INS 6 (64) Mental 9+
INT 4 (B4) Social 9+
CAR 3 (94
Ventajas
Constitucion robusta
Habilidades
Conjunto de Elemental
Amas blancas 1 (34)
Amas defuego 2 (44)
Combate cuerpo a cuerpo 2 (24)
Dispard/Armaduradecombate 3 (3+)
Interrogatorio 1 (8+)
Medicina/Primeros auxilios 1 (84)
Pictaje/dmaduradecombate 3 (34)
Supervivencia 1 (8+)
Téctica 1 (84
Técnica/drmadura decombate 1 (B+)
Don: 1
Recursos: 500 Billetes-C
Equipo:

2kits médicos

Kit de campania basico

Pistola con 16 cargadores

Traje antibalas
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Clan: Pilote
Con muchas cosas en coman con los pilotos AeroEspaciales de la Eslera
Interior, los Pilotos de caza da los Clanes son valientes guerreros cuyas batallas se

desarrolian muy por encima de las moles de la fuerza principal.

Reformado por generaciones de manipulacion de su ADN, se ha adaptado al
entorno especializado de la cabina de su caza AeroEspacial. Més bajito y més répi-
do que otros humanos, 8s capaz da llevar & 5u maguina hasta el limite.

Ventiajas
Don excepcional (2 Puntos)

Habilldades
Conjunto de Filoto

Don: 2

Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:
2 kits médicos
Kit de campana basico
Pistola con 15 cargadores
Traje antibalas

Ammas de fuego 1 (44)
Disparo/AercEspacial 4 (14}
Medicina/Primeros auxilios 1 (5+)
Pilotaje/AeroEspacial 3 (2+)
Tactica 2 (4+)
TécnicalAeroEspacial 2 (4+)

Atributos Caracteristicas
CON 3 (94 Atlética B+
REF 7 (54) Fislca 5+
INS & (6+) Mental 6+
INT 5 (74} Social 9+
CAR 3 (94)




ARQUETIPOS

Piloto AercEspacial

Enun universo donde el BattleMech es el rey Indiscutlble del campo de batalla,
algunos guererns escogen slevarse por encima de las tropas terrestres y sus tor-
pes escararmuzas.

Alralda por la libertad que ofrecen la maniobrabilidad y la velocidad de los ca-
zas AeroEspaciales, este personaje vive al limite, con mucho menos blindaje para
prategerle del fego enemigo que sus comparieros temestras.

Incluso al MechWarrior mas avezado aprecia el valor de estos bravos guerre-
o8, particularmente cuando el apoyo AeroEspacial es lo tinica que I puede cubrir
las espaidas en un largo y lento descenso bajo el fuego de la artilleria enemiga.

Atributos Caracteristicas
CON 3 (94) Allética 10+
REF 5 (7+) Fisica T+
INS & (6+) Mental B+
INT 4 (84 Social 94+
CAR 3 (9+)
Ventajas
Don excapcional (1 punto)
Habilidades
Conjunto da Academia Militar.

EM Pilotaje/AeroEspacial
Armas de fuego 2 (54)
Dispara/AercEspacial 4 (34)
Medicina/Primeros auxilios 1 {74)
Percepcion 1 {7+
Pilotaje/AeroEspacial 3 (44
Supervivencia 1 (7+)
Técnica/AeroEspacial 2 (B+)
Don: 2

Recursos: 500 Bllletes-C

Equipo:
Traje antibalas
Kit de campania basico
2 kits médicos
Pistola con 15 cargadores

Caza AeroEspacial: pesado
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Comerciante interestelar
Tras el final de las Guerras de Sucesion y la invasion de los Clanes, el universo
ofrece oportunidades sin fmite & los que tengan suficiente habilidad coma para
aprovecharse de ellas. |
Sin estar ligado a una bandera, cian, emblema o casa, esta personaje es libre |
para perseguir sus suefios de gloria y fortuna a donde quiera que le lleven. |

Atributos Caracteristicas

CON 4 (84) Atletica 10+
REF 4 (B+) Fisica g+
INS 5 (T+) Mental T+

INT 6 (B+) Social T+

CAR & (6+)

Ventajas

Bien equipado (1 punto)
Forluna personal (1 punto)

Habilidades
Administracion 1 (64)
Armas de fuego 2 (74
Astronavegacion 2 (54)
Burocracia 1 (6+)
Computadora 1 (6+)
Gnrnunicaci.nnafcnnvanciunal 1 (B+)
Dispara/Nave espacial 2 (7+)
Improvisacion 2 (6+)
Juego 1 (6+)
Negociacion i (6+)
Pilotaje/Nave espacial 2 (T4
Valoracidn 2 (54)
Don: 1
Recursos: 5.000 Billetes-C
Equlpo: |

Chaleco antibalas

Cachiporra

2dagas

Pistola de agujas pequefiacon 5 cargadores

2 kits médicos

Comunicador personal

Vibrocuchillo
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Explorador

En olros iempos se le podrfa habar llamado aspia. Aunque su trabajo requiere
unavarledad de actos (legales, desde simplemente escuchar conversaciones aje-
nas hasta el asesinalo, casi nunca hay mala fe en ellas sino que el poco agradable
papel que el Explorador debe desempeniar s simplemente otra de las crudas reali-
dades dela guerra,
J El Explorador es los 0jos y oides de su unidad en el mundo en el que estd esta-

Gonada y para ella es tan importants camo los que pilotan los ‘Mechs. Viviendo de

5uingenio y de sus artes pasa mucho tiempo operando independientemente del
resto de su unidad y como resultado sus compafieros le ven como un solitario.

i
Atributos Caracteristicas
J CON 4 (B+) Atlética 94
REF 5 (74 Flsica 7+
INS 6 (6+) Mental 6+
INT 6 (64) Social G4
CAR 3 (94)
Ventajas
Bien equipado (2 puntos)
Habilidades

Conjunto de Academia Militar basico:
EM Especiallsta/Reconocimiento

Armas de fuego 3 (4+)
Combate cuerpo a cuerpo 2 (74)
Demaiciones 1 (54)
Dasanfundar 1 (6+)
Distrazarse 1 154)
Doble identidad 1 (54
Infiltracién 2 (54)
Medicina/Primeros auxilios 1 (54)
Parcepeion 2 (4+)
Pilotaja/Convencional 1 (6+)
Rastrear 2 (4+)
Supervivencia 1 (5+)
Taclica 1 (5+)
Trepar 1 (8+)
Don: 1
Recursos: 500 Billetes-C
Equipo:

5 microgranadas

Carabina GyroSlug con 10 cargadores

Chaleco antibalas

Kit de maguillaje

Microcomunicador -

Miniporra aturdidora

Pistola de dardos con 5 carg
Prslola laser paquefia cons
Vibroganzua
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Técnico
Aunque ha racibide entrenamiento militar este personaje no es Un guerrero,

aunque sin &l no se podrian ganar las guerras.

El interés principal en la vida de un Técnico es avenguar como funcionan las
cosas y como hacer que sigan funcionando, E! BattleMech es para & el desafio mé-
ximo, un sistema de complejidad infinita basada en tecnologlas practicamente per-
didas.
Sutalento para reparar ‘Mechs hace que este parsonaje sea vallosisimo como
miembro de cualguier equipo, pero sus companeros deberdan cuidar de &l si se ven
anvueltas en una situacion de combate.

Atributos Caracteristicas
CON 3 (94 Atletica 10+
REF 5 (T4 Fisica B+
INS 5 (T4) Mental T+
INT 6 (6+) Social 10+
CAR 3 (3%

Ventsjas
Aptitud natural® (T écnica/BattieMech)
Bien equipada (1 Punio)

Habliidades
Conjunto de Universidad avanzado:
EM Técnico especialista

Armas de fuego 1 (74)
Computadora 2 (54)
Impravisacion 1 (64+)
Ingenieria 3 4+
Medicina/Primeros auxilios 1 (6+)
Sistemas de seguridad 2 (5+)
Técnica/BattleMech 4 (34)
Técnica/Electronica 2 (5+)
TécnicaMecanica 2 (54)

Don: 1
Recursos: 500 Billetes-C

Equipo:
Cargador solar
Kit de herramientas de lujo
Kit de reparacién de BattleMechs
Kit de reparaciones mecénicas
Microcomunicador
Pistola laser pequena




| PERSONAJES

ADAPTACION DE PERSONAJES
DE MECHWARRIOR
PRIMERA VERSION

Elmaterial existente publicado para la primera versién da MechWarrior pue-
te ulllzarse con esta segunda versidn con pocas o ninguna modificaciones.
Todo al equipo presentada en los diversos suplementos y manuales de referen-
i s también compatible con el sistema revigado. Para los personajes basta
onutilizar sus firadas de habilidad como estan, sin preocuparse de como se de-
terminaron

CONVERSION DE PERSONAJES

8i se hace necesarlo convertir a un personaje existente de una campana
que ya esté en marcha, o bien se puede empezar desde el principio, reconstru-
yenido &l parsonale basandose en sus capacidades en el sistema antiguo o con-
wiindolo de acuerda con las siguientas directrices,

La conversion de personajes requiere famillaridad con las reglas de crea-
£itin de los mismos de las paginas 12 a 32 y es mas facil de realizar utilizando la
opcion de prioridades fiexibles.

Paso 1: determinar los atributos

Para determinar los valores de los atributos del personaje se consultan en
|as lablas de mds adelante. A destacar que no hay equivalencia al atributo da
Instinlo. En la mayoria de los casos los Reflejos del personaje serdniguales asu
Destreza en el sislema antiguo pero se permite alguna flexibilidad para que pue-

da ajustar su Instinto de manera que los totales de caracteristicas reflejen mejor
sus capacidades.

TABLA DE EQUIVALENCIA DE ATRIBUTOS

Atributo antiguo Atributo nuevo
Constitucién Constitucidn
Destreza Rellgjos
Inteligencia Intelecto
Carisma Carisma

— Instinto

TABLA DE CONVERSION DE ATRIBUTOS
Sistemaantigue 3 4-5 B 79 10-11 12
Sistema nuevo 1 2 a 4 5 6

Paso 2: determinar las hakilidades

Los niveles de habilidad en la primera versién de MechWarrlor son aproxi-
madamenie equivalenies a los de la segunda. La mayoria de las habilidades ori-
gineles tienen su equivalencia en el nuevo sistema. Para determinar las habillda-
des gue posee un personaje, consultar la tabla siguiente.

TABLA DE EQUIVALENCIA DE HABILIDADES

]
[
Sistema antiguo Sistema nuevo !
Administracion id. |
Arco/Cuchillo Armas de proyectiles pnmitivas y/o |
Armas blancas
Afletismo Acrobacia, Trepar, Correr yio Matacion
Computadora Id.
Conductor Conducir
Delincuencia Disfrazarse, Falsificacion, Percepcion, Sistemas
de seguridad y/o Infiltracién
Diplomacia Burocracia, Negociacion ylo Protocolo |
Disparo/AeroEspacial Id.
Disparo/Arilieria Id.
Disparo/BattieMech Id
Golpear Combale cusrpo a cuerpo
Ingenieria Id I
Instinta Instinto callejaro |
Interrogatorio Id,
Liderazgo Id. :
Mecanica Técnica/Macdnica l
MedicinaPrimeros auxilios Id.
Pilotaje/AeroEspacial Id.

Pilotaje/Asironavegacion  Pilolaje/MNave espacial y/o Astronavegacion
Pilotaje/BattleMech Id:

Fistola Armas da luago
Rifle Armas de fuego
Supervivencia .
Técticas Tactica
Técnica id.

Paso 3: determinor ventajas

La mayoria de las caracteristicas personales adicionales y de las habilida-
des innatas han sido eliminadas, sobre todo las que tenfan un valor negativo, por
lo que deben borrarse de la hoja de personaje. Las ventajas que existen en el sis-
tema nuevo se resumen en la tabla siguiente.

TABLA DE EQUIVALENCIA DE VENTAJAS

Sistema antiguo Sistema nuevo
Ambidiestro/Ambas Ampbidiestro
Aptitud natural Aptitud natural
Sexto sentido Sexto sentido

Constitucion excepcional Constitucion robusta




Paso 4: construccién del personaje

Todo lo que queda es poner al personaje en papel
utilizando las directrices para la creacion de persona-

jes delas paginas 12232y empleando las notas de
conversion como guia durante el proceso,

Recuérdese pagar el coste en puntos por ¢l BattleMech del personaje si
éste posee uno. El arbitro debera deteminar sl el personaje debe pagar el cos-
e de las ventajas Fortuna perscnal y Bien equipado para compensar equipo y
fondos que ya posea. Se sugiere que se paguen esos puntos por cualguier co-
sa que el personaje luviera al inicio del juego pero no por cosas oblenidas du-
rante el mismo.

El 4rbitro puede conceder puntos de habilidad adicionales para reflejar fa
experiencia pravia. La tabla siguiente proporciona algunas ideas al respecto.
En caso da duda se recomienda utilizar la media concedida a |a clase de expe-
riencia del personaje.

s
TABLA DE EXPERIENCIA PREVIA
Clase de experiencia Experiencia adicional
Novato 0-4 (Media:2)
Regular 5-12 (Media: B)

Veterano 13-24 (Media: 18)
Elite 25+ (Media: 32)

Sera necesario modilicar un poco a esos personajes para compensar la
nueva estructura de las reglas pero en la mayoria de los casos las ciarificacio-
nes que proporciona la lista ampliada de habilidades ayudaran a enfocary defi-
nir al personaje. Las conversiones pueden parecer dificiles al principio pero
Iras algunos intentos se haran con facilidad.

e

e —————————

PERSONAIJES

I — —

EXPERIENCIA

Como la gente de verdad, los personajes de MechWarrlor crecen y se de-
sarrollan. Ese desarrollo se mide en términos de juego mediante los puntos de
aventura (PA) y los puntos de habilidad (PH). Cada jugador es responsable de
llevar la cuenta de sus PAy PH y de cuando (y cdmo) usarlos para majorar su
personaje,

COMO OTORGAR
PUNTOS DE AVENTURA

El arbitro recompensa a los jugadores cuando juegan hien concediéndoles
puntos de aventura al final de la aventura o en varios puntos a lolargo de la mis-
ma si 5& trata de una aventura larga o parte de una campana. La mayoria de
ellos se concederan por campletar correclamenta |a misién y por interpretar
bien el papal.

Por completar la misién

El arbitro deberia tener una idea acerca de la dificultad de la mision queha
planeado y de cuantos PA conceder por su correcta finalizacion. La concesion
de PA es totalmente discrecional por parte del arbitro pero las siguientes direc-
trices pueden ser dfiles.

Una misién tipica debera valerentre 1y 6 PA O més, dependiendo dela
complejidad de la aventura, los peligros a los que se enfrenten los personajesy
la consecucion de objetives personales y de grupo. La siguiente escala indica
una posible manera de otorgar PAal linal de una aventura:

Rendimiento del grupo PA
Penoso 1
Pasable 2
Normal 3
Bueno 4
Notable 5
Excelanta B
7

Increible +

Los jugadoras deben anotar estos PA en el aspacio previsto para el del&
hoja de personaje, sumandolos aolros qua puedan haber recibido antes. ESios
puntos se pueden inverhir para mejorar habilidades, atributos 0 Dan.

Recompensas “por el camine”™ |

No toda sesion de juego acaba con una mision completada con éxilo
que las mas complejas y peligrosas suelen durar varias sesiones de juego. Ef
tales casos, el arbitro puede conceder algunos PA por o conseguido en esass
sién, st los personajes han dado pasos enel buen camino.

Por buena interpretacién
El arbitro puede conceder PA por buena interpretacién o por creatividal
pero tales recompensas no deberian exceder un punto o dos por persond
También puede penalizar a un personaje por mala interpretacion. Esono s
fica que hayaque penalizara los jugadores novatos por no dominarlas fé
por na jugar bien, sino que las penalizaciones deberian estar reservadas
aquél jugador que rehusa tozudamente el cooparar o interpreta intencionaté
mente mal su personaje (resolviendo todos los acertijos cuando su perso
tiene INT 2 0 dejando una y olra vez & Sus companeros con elculoalaire).
Al conceder PA al final de una sesion, el director de Juego deberfa pene
zar a tan poco cooperativos jugadores reteniéndoles parte de los PA gana
enla mision (o todes). No deberia retirar puntos previamente ganados perof
ne entera libertad para concederle pocos o ninguna por lo que a la sesidng
ase dia se refiere. A esto se le llama “Aprendizaje del buen jugar al rof pat
método palo/zanahoria”.

PUNTOS DE HABILIDADES
Los puntos de habilidades (PH) son el medio por el que un persom
puede mejorar en sus habilidades Durante el juego, los personajes|
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PERSONAJES

MechWarrior recibirdn PH por el Uso correcio de sus habilidades. Mejora de afributes
Un personaje puede mejorar cualquiera de sus atributos en un nivel invir-

Experiencia préactica tiendo 10 veces el valor del nuevo nivel en PA excepto en el caso del INS, que

Una de las mejores maneras de dominar una habilidad es utilizarla. En cuesta 20 veces dicho valor. Asi, aumentar CON, REF, INT o CAR de nivel 3
gsencia, cada vez que un personaje usa una habilidad esta practicando en a4 cuesta 40 PA y de nivel4 a b, 50 PA, Aumentar INS de nivel 3a 4 cuesta
glla, Un éxito Inusual o un fracaso con esa habilidad ensenaran al personaje BOPAydenivel4a5, 100PA.
mas acerca de la misma que incontables horas de entrenamiento,

Cada vez qua un personaje sacaun 2 o un 12 alintentar el uso de una ha- Auvmento del Don
billdad en el transcurso del juego oblendréa 1 PH para esa habilidad. El Don de un personaje puede aumentar en 1 punto invirtiendo PA por un

E| &rbitro también puede conceder PH cuando crea que el personaje ha total de 10 veces el nuevo valor, Asi, cuesta 30 PA aumentarel Donde2ady
a5 ufilizado |a habilidad de manera particularmente efectiva. Como quiera que 50 PA aumentariode 4a 5.
18- un2aun 12 s0lo ocurre una de cada dieciocho tiradas as mas normal que el
:‘:l" personaje reciba los PH de parte del rbitro que como resultado de tiradas al

azr.

coaa "

Entrenamiento y practica
El entrenamiento y la practica son los métodos més comunes de apren-
ha derhabilidades. Al final de cada mision, cada personaje que haya participado
o0 #nlamisma recibe un numero de PH igual a su INT para asignar a sus habili-

. dades.
b I8 Paso del tiempo

ey Este método supana que entre una y otra mision transcurre al menos una
fica semana. La bonilicacion por entrenamiento y practica no se otorga al final de
una sesin que noresuelva la mision que esté realizando o al final de una se-
sion cuyas acciones sepa el director de Juego que se reemprenderan antes
deque pase una semana.

Partanto, los personajes de una unidad que esté continuamente en ac-
¢ion no tendran mucho liempo para afinar sus habilidades y habran de contar
con la experiencia préctica para avanzar, Si por el contrario un personaje no
gnira en accion durante un mes o mas fendra tiempo de sobra para afinar sus
habllidades.

Al final de cada mision que no vaya saguida de otra antes de un mes, &l
personaje recibe un nimero de PH igual a su INT por cada mes que pase an-
tes dal inicio de la siguiente mision.
jela
505 | Mejora de habilidades

Un personaje puede mejorar cualquiera de sus habilidades entre una mi-
sion y ofra. Para mejorar una habllidad debera gastar 10 PH acumulados en
gliay un nimero de PA igual al valor del nuevo nivel, Asi, subir una habilidad

g delnivel 1 al 2 cuesta 2 PA, del 2 al 3cuesta 3 PA y asl sucesivamente.

. En

& Adquisicién de habilidades nuevas
Para adquirir una habilidad nueva el personaje debe compraria a nivel 1,

logue requiera 10PH Yy 1 PA.
92, | Mejora do habilidades sin gaste de PA
signi- De vez en cuando el personaje estara un par!'nda relativamente largo sin
Jas o mision asignada alguna pero el personaje podria esperar razonablemente
para sercapaz de mejorar sus habllidades incluso sino participa en mision alguna
\ada- Para mejorar las habilidades sin gastar PA se debe gastar un numero de
pnaje PHiguala 10veces los PA requeridos. Un personaje no puede aumentar nin-
. giin nivel de habilldad mediante este método por encima de su INT
enali-

ados Mejora de habilidades sin gasto de PH
Sl un personaje ve mucha accién puede acumular PA pero pocos PH co-

E%h:,; mo para mejorar ninguna de sus habilidades. En tales casos, el personaje

por el puede aumentar la habilidad pagando el doble del coste en PA. Esta no es
una solucion muy eficaz pero puede ser la Gnica si el personaje esta metido
gnuna mision muy exlensa.

Ningun personaje puede aumentar un nivel de habilidad mediante esle

mélodo por encima de su INT.

jonaje

es de
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En otros tiempos, el combate individual era uno de los métodos
mas seguros para probar el tarnple de un guerrero, enfrentando su ha-
bilidad y su valor al de sus enemigos. Al mejorar la tecnologia de los ar-
mamentas, la habilidad individual del guerrero cada vez ha ido impor-
tando menos hasta llegar al mundo modemo en el que cualquiera que
pueda apretar un gatillo es capaz de matar a otro.

El combate en MechWarrior es mortifero. Muchas de las armas
empleadas causan un dafo devastador, muy superior a lo que un sim-
ple mortal puede resistir. Muchas veces, un solo tiro puede abatira un
hombre. En el campo de batalla del siglo XXXI el primer disparo es a
menudo mas importante que el mejor.

El sistena que utiliza MechWarrior para resoclver el combate entre
personajes es parecido al de BattleTech. Como los combates antre

‘Mechs, el combate entre personajes se divide en turnos. En cada tur-
no, cada personaje envuelto en el combata tiena posibilidad de actuar.

ESCALA DEL TERRENO

Los combates entre personajes pueden realizarse an una hoja con
casillas hexagonales similar a los mapas de terrenc de BattleTech, pe-
ro cada una representa una distancia de 5 m en lugar de 30. Incluso si
no se utiliza una hoja con casillas hexagonales, las distancias se danen
hexagonos.

Cuando se use una hoja, los parsonajes pueden utilizar cualquier ti-
po de marcador para representar a sus personajes, con tal de que el
marcador indigue claramente dénde esta la parte de delante y la de de-
tras.

ESCALA DE TIEMPO

Cada tumo de combate representa 10 segundos.

COMO DETERMINAR
LA INICIATIVA

Al inicio de cada turmo de combate, cada personaje gue participe en
el misma tira 2D6 y el resultado de la tirada se suma al valor de su atri-
buto REF. El resultado es su Iniciativa para ese tumo.

El personaje con la Iniciativa mas baja actia primero, el siguiente
que la tenga mas alta actla después y asi sucesivamente hasta llegar
al de iniciativa mds alta, que actuara el ultimo.

Si dos o mas personajas sacan la misma Iniciativa en un turno, se
compara su INS y quien lo teniga mayor actia primero. Si ambos tienen
el mismo INS se tira 1D6 para romper el empate.

Capturar la Iniciativa

Los valores altos de Iniciativa deben ser favorables a los persona-
jes que disponen de ellos. Como quiera que los personajes con iniciati-
va baja actian antes, los de Iniciativa alta pueden ponderar la situacicn
de combate conforme se va desarrollando y beneficiarse de ese cono-
cimiento.

Sin ambarge, puede haber ocasiones en las gue actuar al final del
turno pueda ser perjudicial. Por ejemplo, un personaje con Iniciativa al-
ta puede querer bloquear una puerta antes de gue un cponente escape
o quiza quiera huir a través de ella antes de que el oponente pueda blo-
quearla. En esos casos, los personajes con |niciativa alta pueden “cap-
turar la Iniciativa” y actuar fuera de secuencia.

COMBATE ENTRE PERSONAJES |

COMBATE ENTRE PERSONAJES
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Sorpreu-

En la mayoria de las situaciones de combate ambos bandos son
conscientes de la presencia del contrario pero también es posible que
uno de los personajes esté sorprendido. En ese caso, no puede alacar
ni realizar accién alguna durante el primer tumo de combate.

ACCIONES POSIBLES

Los tres tipos de acciones posibles en un asalto son: acclones
Automaticas. acciones Sencillas y acciones Complejas, gue se definen
a continuacion.

Acciones automdéticas

Las acclones Automaticas requieren poca o ninguna atencién o
movimiento fisico, como dejarse caer al suelo, dejar caer un arma o gri-
tar un aviso.

Acciones senclllas

Las acciones Sencillas pueden realizarse por reflejo. Incluyen pe-
nerse de pie, andar, carrer, coger del suelo un objeto pequeno, prapa-
rar un arma o realizar un atague.

Acciones complejas

Las acciones Complejas requieren toda la atencion de un persona-
je, como correr al maximo de las posibilidades {asprintar) o recargarun
arma,

EJECUCION DE LAS ACCIONES

Un personaje puede realizar cualquier numero de acciones
Automaticas en untumo, pero tan solo dos acciones Sencillas o una ac-
cion Compleja.

Notese que un personaje no puede realizar més de una accion de
un mismo fipo (movimiento, combate, etc.) enun turno de combate. En
otras palabras, el personaje puede moverse y atacar, moverse y prepa:
rarun anma o preparar un arma y atacar, pero no moverse dos veceso.
atacar dos veces.

En la mayoria de |os casos sera obvio a qué categoria pertenaceé
una accién determinada. En caso de duda, supongase que de las posk:
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COMBATE ENTRE PERSONAIJES

bilidades existentes es la que mas tiempo consume. Como siempre, el Costes del movimiente |
: dictamen del arbitro es definitivo. En un tumo de combate un personaje de MechWarrior puede mo-
Cuandole llega el turno de actuar a un personaje, bien por Iniciativa verse hasta gastar todos los PM de que disponga seguln la opcidén de
Bien por captura de ésta, debe realizar todas sus acclones del turno en movimiento elegida. Los personajes no tienen por qué gastar todos los
#se momento. PM disponibles en un turno pero no pueden guardarlos de un turno a
otra.
MOVIMIENTO Los jugadores gastan PM para moverse de un hexagono a otro. El
Un parsonaje que se mueve puede escoger el tipo de movimiento coste de entrar en cada uno dependa del tipo de terrenc. Por sjemplo,
gue empleard ese lumno, eleccidn que afectara a su probabilidad de entrar en un hexagono de terreno llano cuesta 1 PM.
acertar a un oponente. Para realizar la mayoria de movimientos debe Eltipo de terreno y las obstrucciones afaden 1 6 2 puntos, y a veces
invertir puntos de mavimiento (PM). El numero de PM de que dispone mas, al coste de moverse a un hexdgono. Estos modificadoras tienen
un personaje viene determinado por el tipo de movimiento escogido, tal en cuenta cualquier cosa, desde matorrales hasta muebles. En la ma-
¥y Como seresume a continuacion. yorfa de los casos cuesta un maximo de 2 PM entrar a una casllla con
obstrucciones ligeras y 3 PM entrar a una con obstrucciones fuertes.
Modo de movimiento Puntos de movimiento El combale cuerpo a cuerpo puede resalverse utilizando movimien-
Andar CON to abstracto 0 en un mapa similar a los de BattleTech y BattleTroops
Correr CON + REF + Nivel de habilidad en Correr en los que cada hexagono representa una distancia de 5 m. Las distan-
Esprintar (CON % 2} + REF + Nivel de habilidad en Correr cias suelen darse en hexagonos, por lo que para convertirlas de nuevo
en metros a fin de utilizar un sistema de movimiento abstracto bastara
Por elemplo, un personaje que tenga CON 4,.REF 5y Correr anivel con multiplicar el numero de hexdgonos por 5.
2podréa invertir 4 PM en Andar, 11 en Gorrer y 15 en Esprintar. En MechWarrior no hay coste en PM por cambiar de orienlacion o
realizar acciones especiales de movimiento. Si se utiliza un mapa hexa-

gonal, cada jugador mueve simplemente su marcador y lo encara hacla
donde quiere. Cualguier movimiento especial que desee realizar el per-
sonaje esta cubierta por la regla de acciones posibles. La primera regla
del combate en MechWarrlor es: no te quedes empantanado en las re-

o glas. Si el mapa hexagonal te hace ir de coronilla, guardalo.
qus La determinacién de los modificadores por tarreno queda entera-
- mente a discrecion del &rbitro. Si éste desea mas verosimilitud, el juego
BattleTroops de FASA (no publicado en castellana) ofrece un sistema
detallado para el movimiento tactico.
nes I“ulw
nen La esquiva es una maniobra especial que un personaje puede reali-
zar en lugar de su movimiento normal, Se trata de una accion Compleja
gue permite al personaje librarse de los atagues de un contrario, Un
personaje que esté esquivando fiene una capacidad de movimiento
n o igual a sus REF. La esquiva proporciona un modificador a todos los ata-
gre- gues contra el personaje durante el turno de combate pero el personaje
tiene que haber ejecutado dicha maniobra antes de ser atacado (captu-
' rar la iniciativa va muy bien para esto). Por ejemplo, si un personaje tie-
a “ - ne aun que actuar y le disparan podria capturar la iniciativa y declarar
hatse = \ / L esquiva, lo cual modificara la tirada de impacto de su oponente y la de
oA 0\ \/ ) =, | S todo aquél que le dispare durante ese lurno. Después de las tiradas de
L (L7 ) impaclo de sus oponentes, el personaje puede mover tantos haxago-
nos como sus REF. Nétese que si un cponente con mayor iniciativa la
S capturara tras declarar el personaje la esquiva, podria disparar contra
e él sin que se le aplicaran los modificadores.
COMBATE A DISTANCIA
Latabla de armas de la pagina 102 resume toda la informacion que
== se requiere para las armas de combate a distancia mas comunes en el
combate entre personajes. Cada arma se describe en lérminos de da-
4= dos de dano, limitaciones al alcance y municion {en otros productos da
= lalinea BattleTech se describen armas adicionales).

En Los dados de dafio indican el nimero de dados que se tiran para
;pa- determinar el dafio inflingido al blanco, si se le alcanza. Algunas de las
? notaciones incluyen un modificador que se suma al rasultado de la tirada.
& La limitacién al alcance indica los alcances afectivos corto, medio
e y largo, medidos en hexagonos de 5 m. A destacar que los alcance me-
ol dio y largo acarrean modificadores a |a habilidad, tal y como se indica

i enla tabla de modificadores al combate a distancia.

MECHWARRIOR 53 2 VERSION

—



COMBATE ENTRE PERSONAJES

Municién es el numero de disparos de que
se dispone antes de tener que recargar el arma.
Recargar un arma es una accion Compleja.

Atagues especiales

Rafaga

Los personajes que utilicen subfusiles pueden declarar gue dispa-
ran una rafaga en lugar de un solo disparo. Una rafaga causa el mismo
dafio al blanco como un solo disparo (3D6) pero si la tirada tiene éxito
todos los personajes en un radio de una casilla del blanco sufren 106
de dario.

Ataques a distancia

Para realizar un ataque a distancia en el combate entre personajes,
se requiere una linea visual (LV) despejada hasta el blanco, que ésta se
halle dentro del alcance del arma a utilizar y que la tirada de Impacto
{después de aplicar todos [0S modificadores) sea 12 o menos.
Disparo apuntade

Los personajes pueden intentar disparar a una parte concreta del
cuerpo del oponente. Para hacerlo no puedan haberse movido mas de
nivel de la habilidad apropiada por parte del personaje, modificada por la mitad de su capacidad de movimiento en ese tumo. El personajatam-
la situacion, tal y como se indica en la labla de modificadores al comba- bién debe tener claramente a la vista la parte del cuerpo alaque apunta
te a distancia. (es decir, que no este obstruida por cobertura alguna). Si la tirada fiene

géxito, el disparo impacta automaticamente en el lugar deseado.

Modificadores al combate a distancia
La tirada base de impacto para un combate a distancia es igual al

Apuntar cvidadosamente
TABLA DE MODIFICADORES AL COMBATE A DISTANCIA Los personajes que no se muevan durante el turno de combate y
Alcance Modificador tengan un blanco en linea visual pueden dejar pasar el turmo sin dispa- |
Corlo 0 rar. considerandose que estan apuntando cuidadosamente, lo qué les
Medio 42 proporciona una bonificacién. Porcada turno que se invierta apuntando
Largo +4 se consigue un -1 a la tirada de impacto. conun maximo de -3.
5| se interrumpe al personaje antes de que dispare, pierde todas las
bonificaciones acumuladas y también |as pierde si cambia de blanco.
< Similarmente, si el blanco sale de la LV del tirador antes del disparo, 0 el
Situa;iﬂn del blanco Modificador firador es herido antes de disparar, las bonificaciones por apuntar cui-
Estacionario -1 dadosamente se pierden.
Andando 0
Corrlendo +1
Esprintando +2
Esquivando +3
Con cobertura parcial +1
Con cobertura total
{exponiendo solo cabeza a brazo) +3
Cuerpo atiarra +1
Situacion del atacante Modificador
Anduvo +1
Corrid +2
Esprinio +3
Utiliza su olra mano +2
Saco el arma en este asalto +2
Disparo apuntado: cabeza +6
Disparo apuntado: brazo 0 piermna +4
Disparo apuntado: torso +2
Disparando en rafaga (subfusil) -2
Apuntando cuidadosamente -1/asalto, maximo -3
Situaciones especiales Modificador
Oscuridad parcial (noche) +2 (excepto con
mira infrarroja)
Oscuridad total +4
s
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COMBATE CUERPO A CUERPO

El combate cuerpo a cuerpo consiste an ataques entre oponentes
que se encuentran en hexagonos adyacentes. Un personaje solo pue-
da realizar un ataque cuerpo a cuerpo si no se ha movido mas rapido
que Andando en ese lumo (la excepcion a esto s un personaje que co-
fra 0 esprinte y luego intente tirarse en plancha contra olro, tal y como
sa describa més adelante). La tabla de armas de la pagina 102 resume
1oda la Informacion de combale que se requiere para las armas de com-
bate cuerpo a cuerpo Mas cOmuNes.

Medificadores al impacie

A diferencia del combale a distancia, el combate cuarpo a cuerpo
norequiere tener en cuenta el alcance del arma ola LV. Las Unicas con-
sideraciones son las elevaciones relativas de los dos combatientes, el
lipo de mavimiento que acabe de realizar cada uno y el lipo de atague.
La tirada base de impacto de un personaje con un arma de combate
cuerpo & cuerpo es igual a su nivel en |a habilidad apropiada.

A continuacién se relacionan los modificadores que se aplican ala
lirada base de impacto.

TABLA DE MODIFICADORES AL COMBATE CUERPO A CUERFPO
Situacion del blanco Modificador
Estaclonario -1
Atacd a distancia este asalto -1
En glevacion suparior +2
Corrio +1
Esprintd +2
Esquivando +3
Realizando un alaque desesperado -2
Con cobertura parcial +1
Situacidn del atacante Medificador
Anduvo +1
Corri¢ (sdlo Placaje) +2
Esprintd (sélo Placaje) +3
Realizando un ataque dasasperado -2
En elevacion superior 2
Utilizando su otra mano +2
Sacd el arma en este asalto +2
Ataque apuntado: cabeza +4
Ataque apuntado: brazo o piermna +3
Ataque apuntado: lorso +2
Oscuridad parcial +1
Oscuridad total +2

R

ATAQUES ESPECIALES
Ataques apuntados

Los personajes pueden intentar apuntar ataques con armas de
cuerpo a cuerpo a partes especificas del cuerpo de un oponente, para
lo cual no pueden haberse movido mas de la mitad de su capacidad de
movimiento durante ese furno. Si la tirada tiene éxito, el ataque apunta-
doacierta automaticamente en el lugar previsto.

Noquear

Los atacantes que ulilicen cachiporras, porras o palos pueden rea-
lizar un ataque especial por detrés enun intento de dejar inconsciente a
su oponente. Este atague requiere o bien un impacto en la cabeza (ver
Heridas y recuperacion, p. 56) o un ataque apuntado a la misma, rea-
lizando tan sélo la mitad del dafio normal. Si el atacante consigue dar en
la cabaza con este tipo de atague, la victima debe hacer un chequeo de
consciencia al nivel de heridas al que esté (contando heridas no leta-
les), tada lo cual se describe en el capitulo siguiente.

Ataques desesperados

Los personajes pueden intentar poner un esfuerzo extra en un ata-
que cuerpo a cuerpo, olviddndose de la prudencia (y de la defensa po-
tencial). Todo personaje que intente un ataque desesperado obtiene un
-2 a|a tirada de impacto y sus oponentes un +2 en todos los atague que
realicen contra él.

Presa/Placaje

Aveces los personajes pueden intentar un ataque utilizando su pro-
pio cuerpo como arma. Cuando el atacante no se ha movido o lo ha he-
cho muy poco, el atague se denomina Presa; de lo contrario se denomi-
na Placaje. En ambos casos el objetivo es inmovilizar al oponenta, enel
segundo arrojandolo de paso al suelo. Al realizar uno de estos atagues,
el atacante recibe una penalizacidn por moverse durante &l turno pero
también recibe una bonificacion al dado de +1 por cada dos hexagonos
recorridos (redondeando hacia abajo). Esto representa la energia cing-
tica generada por un oponente corriendo contra un blanco inmaovil.

El ataque se resuelve de la manera normal. El defensor sufre dafio
como se ha indicado mas arriba y el atacante recibe un dafo igual ala
CON del defensor. Todos los danos en este tipo de combates se aplica
al torso de ambos.

Si un ataque tiene éxito los jugadores deben determinar silos com-
batientes caen al suelo, El defensor tiene derecho a una tirada de
Acrobacia o de Combate cuerpo a cuerpo, utilizando la diferencia enire
la CON de atacante y defensor como modificador. Si la tirada falla, am-
bos combatientes caen al suelo.

En turnos sucesivos, el atacante tiene el control del defensor, pu-
diendo optar por soltarle y moverse a otro sitio. De lo contrario, la Unica
accion que puede intentar el defensor es tratar de soltarse, lo que tam-
bién requiere una tirada de Acrobacia o Combate cuerpo a cuerpo con
los mismos modificadores por CON de antes y una penalizacion de +2
si ambos han caido al suelo. Todo ataque de Presa/placaje con exito
implica que ambos contendientes acaban en el mismo hexagono.

Disparo de armas a distancla en
el combate cuerpo a cuerpo

Dada la longitud del turno de combate y la proximidad de comba-
tientes realizando Presas o Placajes, se ha adoptado |a sigulente sim-
plificacién para disuadir a los personajes atolondrados de disparar en
medio de un combate cuerpo a cuerpo. Cuando hay mas de un blanco,
amigo o enemigo, en un hexagono, el receptor del disparo se determina
AL AZAR inmediatamente antes de la tirada de impacto. La razon es
que un tercero no puede disparar a uno de dos combatientes que estan
trabados en combate cuarpo a cuerpo sin correr el riesgo de herir al
ofro. Naturalmenia, sifa tirada de impacto falla ningunc dea ios das com-
batientes del hexagono resulta herido.
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Armas con area de efecfo

Muchas armas de fuego pueden disparar
municién explosiva, por lo gue incluso un fallo
puede resultar en una herida para quien se en-
cuentre dentro del drea de efecto del arma.

Las armas en las que se indica area de efecto disparan municion
que puede afectar a mas de un hexagono y el nimero que se indica en
la columna drea de efecto es el nimero de casillas que se ven afecta-
das por el disparo. Todos aquélios que se encuentren dentro de dicha
4rea son atacados. Un area de efecto de 1 indica que se ve afeclada la
casilla del blancoy las sels a su alrededor. Un drea de efectode 2 indica
que afecta a todas las casillas en un radio de dos alradedor del blanco.

Las armas con area de efecto se disparan a la casilla blanco, no a
una persona, por lo que se ignoran todos los modificadores por movi-
miento del blanco, etc, Sl el atague falla, el disparo va a parar a otra ca-
silla, donde explota y afecta a todos los persanajes que se encuentren
en su area de efecto.

Si el resuitado de la tirada de impacto es mayor o igual que |a tirada
base de impacto, el disparo alcanza su blanco; de lo contrario se des-
via. Para determinar a donde se desvia se tiran dos dados: el primero
proporciona la direccion de desvio segtin el diagrama de mas abajo. El
segundo proparciona la distancia de desvio desde la casilla blanco.
Nétesa que el disparo no puede desviarse a través de muros u otros
obstdculos parecidos, sino que deberia detenerse en el hexagono que
se halla inmediatamente delante del obstaculo.

E”

Diagrama de
dispersion
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HERIDAS Y RECUPERACION

Esta seccitn presenta las reglas que rigen como resultan heridos
los personajes en combate, los efectos que ello tiene y los impactos cri-
ticos. También estdn las reglas de curacién de heridas y las que rigen el
proceso de recuperacion, los efectos de la curacidn natural, los prime=
ros auxilios y los diversos tipos de cuidados médicos disponibles en el
universo de BattleTech.

Cuando un personaje resulta herido en combate hay cinco pasesa
seguir para determinar los efectos del mismo, es decir el dafio que sufré
el personaje.

1, El atacante determina la situacion del impacto

2. El atacante determina el niimero de puntos de heridas
3. Laviclima recibe las heridas

4. La victima hace un chequeo de consciencia

5. La victima comprueba los efectos de las heridas

LOCALIZACION DE LAS HERIDAS

Si un ataque aclerta en su blanco, el atacante tira 2D6 y compara.
este resultade con la fila y columna apropladas de la fabla de localiza-
cidn de heridas para determinar dénde ha acertado el ataque (el resuk
tado del primer dado Indica la fila a consultar y el resultado del sagundo,
la columna). A destacar que un resultado de dobles no solo proporciona:
una situacion de impacto sino que indica que el acierio ha sido critico.
Eslos resultades se indican en la tabla con un asterisco. '

Nétese que un atacante que declare y ejecute con éxlto un dispara)
o un ataque apuntados no utiliza la tabla sino que aplica automatica-
mente el impacto a la situacién escogida.

TABLA DE LOCALIZACION DE HERIDAS
1 2 3 4 5 6
Brazol* Brazol Brazol Brazol PiernaD PiemaD
PiernaD PiernaD® PiemaD Cabeza Cabeza Cabeza
Cabeza Brazo | Torso* Torso Tarso Torso
Torso Torso Torso Torso® Torso Torso
Torso Torso BrazoD BrazoD BrazoD ‘BrazoD
BrazoD Piemal Piemal Plemal Piernal Piemal®

O tn I LM =

Si una localizacion de herida indica un area del cuerpo protegda
por cobertura (p.ej.: unimpacto en una piema cuando el personaje esta
arrodillado tras un muro) igndrese el resultado y hagase otra tirada. |
ocurre un segundo resultada imposible, el impacto tiene lugar an la zo-
na indicada, atribuyéndose la trayectoria del mismo a un rebote o algus
naotrarareza.

COMO DETERMINAR LA
GRAVEDAD DE LAS HERIDAS
Todo arma tiene un valor de herida, gue se indica en términos da
uno o mas dados y a veces ademas un medificador. Por ejemplo, una;
pistola de grueso calibre hace 2D6+3. '
En combate cuerpo a cuerpo un personaje hace 108 + CON puntos
de heridas. Por tanto, un personaje que tuviera CON 4 haria 1D6+4 3
puntos de heridas con sus manos.

Para determinar el total de puntos de herldas se tiran los dados
oporlunos y se anaden los modificadores. Cuando el atacante consiga
un critico, se dobla el resultado. Por ejemplo, si astuviera atacando con
una pistola de grueso calibre que hace 2D6+3 puntos de heridas, tiraria
dos dados de sels y sumaria tres para obtener el total. Si consiguiera un
critico, una vez realizadas las tiradas y sumados |os modificadores sé
multiplicaria el total por dos para hallar el nuevo 1otal.
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Cémo anotar las heridas

En MechWarrior hay dos tipos de heridas posibles: letales y no le-
fales. Las no |etales resultan de ataques cuerpo a cuerpo con las ma-
nios desnudas o algunas armas como palos, etc. Las heridas letalas son
las producidas por la mayoria de las armas, notablemente las de fuego.

Amenos que la descripcion del arma especifique “no letal” hay que
suponer siempre que las heridas son letales. En caso de duda el criterio
gel arbitro es definitivo,

Los personajes llevan el control de las heridas recibidas en el moni-
forde estado, que se encuentra en |a hoja de personaje. Un personaje
fiene dos casillas en cada linea por cada punto de CON que posee por
lo que para preparar el monitor de estado para su uso se tachan con
una raya las casllias que no se van a utilizar, como se ve en el siguiente
dlagrama.

F MONITOR DE ESTADO '

|FH ESTADO CHEQUEO 1 2 3 4 5 6 7 8

1 BEN 3+ (MO

| 2  REGULAR 5+ [TIDITITITI==ree]
3 MAL 7+ OO K OTESEEEE)

Este seria el monitor de estado para un personaje de CON 5 que no
hubiera recibido herida alguna.

Cuando un personaje recibe heridas en un alague se tachan tantas
casillas en su monitor de estado como puntos de heridas sufridos. Si el
ataque es no letal se tacha con una barra (%) y sies letal, con una “X"

Cuando todas las casillas de una linea estan tachadas, se continua
gnlasiguiente. Si un personaje liena todas las casillas de su monitor de
estado con heridas letalas esta muerto.

Cuando el monitor de estado de un personaje se llena de heridas no
latales, queda inconsciente. Toda herida adicional debe anolarse yen-
do de nuevo a la casilla inicial y convirtiendo una casilla de herida nole-
talan una casilla de herida letal por cada nuevo punto de herida no letal
recibido, saltandose casillas ya marcadas con heridas letales. De esta
manera es posible matar a un personaje por medio de heridas no leta-
les.

Las heridas letales tienen prioridad sobre las no letales en cuanto a
sy anotacion. Cuando se anoten heridas letales, las casillas ya marca-
das con heridas na letales se tratan como en blanco a efactos de ese
ataque. En otras palabras, las heridas no letales siempre empezaran a
anotarse en la primera casilla libre del monitor de estado pero las leta-
les siempre empezaran a anotarse a parlir de la priméra casilla que no
tenga todavia heridas letales

MONITOR DE ESTADO

FH ESTADD CHEQUEO 1 2 3 4 5 6 7 B
1 BIEN 3+ ORI AV ]
2 REGULAR 5+ ZARACIDITIESEEEE
3 MAL 7+ OTATITIOEEEEE |

Este personaje ha recibido ya 5 puntos de heridas letales y 9 de he-
fidas no letales, Sirecibe mas heridas letales se ampezaran a anotaren
la sexta casilla de la primera fila y si recibe mas heridas no letales, enla
quinta casilia de la segunda fila.

Factor de herida (FH)

Este faclor detarmina diversos efectos, tales como la velocidad da
deterioracion de un personaje herido que no ha recibido atenciones
médicas y el modificador a la tirada de Medicina/Primeros auxilios re-
querida para administrarias.

El FH de un personaje viene determinado por la situacién de la ulti-
ma casilla que contiene heridas letales. Para determinarlo se ignoran
las heridas no letales.

Chequeo de consciencia

Cada vez que un personaje reciba heridas letales debe realizar un
chequeo de consciencia, mientras que cuando recibe heridas no letales
solo debe hacerlo si ha sido alcanzado en 12 cabeza.

Para determinar |a tirada base para el chequeo se consulta la linea
mas alta del monitor de estado que adn conlenga casillas en blanco.
Para pasar el chequeo de consciencia el personaje debe sacar con 2D6
un resultado mayor o igual que el nimero indicado en esa linea. Sila ti-
rada falla, el personaje queda inconsciente. Nétese que un personaje
con la ventaja CON excepcional puede hacer este chequeo como si
fuera uno de atributo, tirando 306 y escogiendo los dos mejores.

En el ejemplo de antes, si el personaje acaba de sulrir dano que re-
quiera un chequeo de consciencia, debera tirar 5 0 mas para permane-
cer consciante, dado gue su estado es Regular.

Un personaje inconsciente no puede actuar hasta que recupere la
consciencia (ver Cémo se recupera la consciencia enlapag. 59).

EFECTOS DE LAS HERIDAS

Cada vez que un parsonale sufre heridas letales debe comparar los
puntos sufridos con el umbral de dano para esa parte del cuerpo. Sial
dafio es superior al dicho umbral, dicha parte del cuerpo queda incapa-
citada. Siel dafio excede el doble del umbral, queda inutil. Verla hoja de
personaje.

Cuando el dafic sufrido en una parte del cuerpo excede el umbral
de dafio, la victima sufre efectos adicionales que se resumen mas ade-
lante.

Todos los chequeos de CON requeridos por heridas incapacitantes
oinutilizantes se reallzan con una penalizacionigual al FH del persona-

je.
Cabeza

Incapacitado

La victima pierde la consciencia y debe hacer un chequeo de CON.
Sifalla, entra en coma.
Inotil

La victima entra en coma y debe hacer un chequeo de CON. Si lo
falla, ha recibido heridas que le ocasionan un numero de dados de heri-
da cada minuto igual a su FH actual hasta que su estado pueda ser es-
tabilizado. Aunque es posible sabrevivir a una herida en la cabeza, es
una herida grave y tendra efectos posteriores, a determinar por el arbi-
tro.

Torso

Incapacitado

La victima pierde la consciencia y debe hacer un chequeo de CON.
Sila tirada falla, el personaje liene heridas intemas que le ccasionan un
numero de dados de herida cada minuto igual a su FH actual hasta que
su estado pueda ser establlizado. Aunque la recuperacion es posible,
ostas heridas son bastante graves y tendran efectos posteriores, a de-
terminar por el arbitro.
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Brazo

Incapacitado

El brazo de la victima esta gravemente heri-
do. Cualquier accién que requiera el uso del brazo tendra una penaliza-
clén de +3. Ademds, cualguier esfuerzo raalizado con el misma (levan-
tar un peso, o utilizarlo para atacar en combate cuerpo a cuerpo) oca-
sionara 206 puntos de herida no letal y requerird un chequeo de CON.
Si se falla, el brazo queda indtil (ver a continuacion).
Ingdil

El brazo de la victima queda inatil. Con un chequeo de CON el par-
sonaje puede salvarlo, pero si lo falla, el miembro estd en tan mal esta-
do que debe amputarse. Un personaje cuyo brazo haya quedado inafil
debido a un sobreesfuerzo debe realizartambién un chequeo de CON
para evitar que el dafio sea permanente

Incapacitada

La pierna de la victima esta gravemente herida. E| personaje no
puede correr y su capacidad de movimiento se reduce a la mitad.
Incluso el caminar le resulta doloroso y requiere un chequeo de CON
cada asalto o 106 puntos de heridas no letales. Parainmovilizar la pier-
na hace lalta el equipo apropiade y una tirada de Medicina/Primeros au-
xilios.
imotil

La pierna de la victima estd inutilizable. El personaje se cae al suelo
y debe realizar un chequeo de CON. Si tiene éxito, la piema puede sal-
varse. Si no, est4 tan gravemente dafiada que se debe amputar. La
pierna no puede soportar peso alguno pero si el personaje esta cons-
ciente puede adn arrastrarse.

Heridas detalladas

Los efeclos de las heridas en esta seccion se describen sdloen tér-
minos muy generales por lo que, cuando el personaje sulre heridas gra-
ves, el drbitro tiene entera libertad para describir la herida en mas deta-
lle. Por ejemplo, podria indicar a un personaje con una plema incapaci-
tada que se le ha roto el tenddn de la corva o que tiene un hueso fraclu-
rado. A discrecion del Arbitro, la descripcidn podria alterar los efactos
de la herida.

Ciertas heridas especifican secuelas. El arbitro puede utilizar la ta-
bla siguiente como guia para decidir qué tipo de penalizaciones asig-
nar. Aqui, como antes, los modificadores son tan generales que el arbi-
tro tiene completa libertad para determinar el alcance de las heridas del
personaje. Por el mismo motivo, ningun arbitro tiene por qué seguir al
pie de la letra esta tabla (ni ninguna otra). Si un ataque en particular su-
giere un tipo de herida, se pueden describir sus efectos como se crea
conveniante.

TABLA DE MODIFICADORES A LAS HERIDAS
1D6 Heridas en la cabeza Heridas en el torso
1 Penalizacion de +1 a todas las tiradas
Penalizacion de +1 a todas las tiradas
2 Penalizacion de +2 a todas las tiradas
Penalizacion de +2 a todas ias tiradas
3 Pérdida de un ojo Capacidad de movimiento
reducida a la mitad
4 Pérdida de un oido Coma
5 Desfigurado (-1 CAR) Debilitado (-1 CON)
6 Tirarde nuevodos veces  Tirar de nuevo dos veces

Comas

Ciertos atagues hacen que la victima entre an coma. El estado de
coma es lan peligroso e impredecible que, en el mejor de los casos,
mantendra al personaje fuera de la circulacion un buen rato.

Un personaje en coma debe realizar un chequeo de CON cada dia.
Silo consigue, debs realizar un chequeo de consciencia con una pena-
lizacién de +4 para salir del coma. Si el chequeo de CON falla, el persc-
naje sufre 106 puntos de herida letal por empeoramiento de su estado.
Es lotalmente posible sucumbir a un estado de coma, muriendo sin ha-
ber recuperado la consciencia.

CURACION DE HERIDAS Y
RECUPERACION DEL PERSONAJE

Al acabar un combate, los heridos deben ocuparse de sus heridas.
Esta seccitn explica come pueden recuperarse los personajes de las
heridas sufridas. Por brutal gue pueda ser el combate, los milagros de
la medicina avanzada pueden con la mayoria de las heridas, por graves
que sean.

MECHWARRIOR




Deteriore y estabilizacién

El estado de cualquier personaje que haya sufrido heridas letales
sedeteriorara debido a las hemorragias y al 'shock’ 8 menos gue su es-
ado lo estabilice algin personaje que disponga de la habilidad
Medicina/Primeros auxilios.

Un personaje herido debe hacer un chequeo de CON cada minuto
gon una penalizacion igual a su FH. Una tirada con éxito significa que el
personaje aguanta otro minuto sin desmayarse. Si falla, queda incons-
glenta y sulre 1 punto de heridas letales por cada punto de margen de
falio del chequeo.

Estabilizar a un personaje herido requiera una tirada de habilidad
anMedicina/Primeros auxilios con una penalizacion igual al FH actual
del personaje. Una vez estabilizado, el paciente ya no corre peligro de
que su estado se siga deteriorando.

Cémo se recupera la consciencia

Un personaje inconsciente puede intentar recuperarse periddica-
mente, a intarvalos iguales en minutos a su FH. Para conseguirlo, de-
berd reallzar un chequeo de CON utilizando los modificadores debidos
asueslado. Si lo consigue, el personaje recupera la consciancia.

§i, por ejemplo, un personaje en Mal estado tiene un FH de 3 puede
intentar &l chequeo cada 3 minutos,

Cémo se curan las heridas no letales
Las heridas no letales se curan con rapidez. Por cada hora de des-

“canso, &l personaje se cura de tantos puntos de heridas no letales co-

mosu CON. En el monitor de estado basta con borrar el dafio curado en
orden [nverso al que se produjo.

g/ en un momento dado importa conocer exaclamente la rapidez
gan que un personaje se recupera de las heridas no letales, se divide la
hora de descanso entre la CON del personaje. Ello significa que un per-
sonaje que tenga CON 2 recupera 1 punto cada 30 minutos, CON 3 re-
gupera 1 punto cada 20 minutos y asi sucesivamente.

Cémo se curan lus heridas letales

A diferencia de las no letales, la recuperacion de las heridas lelales
puada ser un proceso largo, especialmente si el herido no esta bajo los
cuidados de un médico. La velocidad a la que se recupera depende de
los cuidados que reciba.

Cvracién natural

S un personaje no esia bajo los cuidados de un médico recupera
cada semana tantos puntos como su CON si esté activo o el doble de su
CON si permanece inactivo para descansar y recuperarse

Para determinar la cantidad de tiempo que un personaje tendria
que descansar para recuperarse de todas sus heridas, se divide el nu-
mero de casillas de heridas letales de su monitor de estado entre el do-
ble de su CON y se redondea hacia arriba. El resultado es el numero de
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semanas que tardara en recuperarse.

igual que con las heridas no letales, es posible determinar exacla-
mente el tiempo que tarda un personaje en recuperar un solo punto de he-
ridas, pero es mds facil trabajar con blogues de tiempo de una semana.

Digamos que Garett ha recibido 23 puntos de heridas lelales a manos
de un asesino y necesita saber cuanto tiempo debera permanecer ocullo
para recuperarse. Tiene CON 5 y hace reposo, por lo que recupera 10
puntos porsemana. Dividiendo 23 entre 10 averigua que habra de parma-
necer an su habitacion 3 semanas (2'3 redondeado hacia arriba) si quiere
estar como nuevo cuando salga en busca de venganza.

Cvidados médicos

Si un personaje herido esta al cuidado de un médico se recuperara
considerablemente mas rapido que sl esperara a curarse por medios
naturales.

Cada dia, el médico debera hacer una tirada de habilidad en
Madicina/Primeros auxilios con una penalizacién igual a su FH pero
con una bonificacion basada en el equipo y las instalaciones de que dis-
ponga (desde -2 6 -3 por un hospital de campana improvisado hasta -4
& -5 por uno bien equipade).

S |a tirada tiene éxito, el paciente recobra un nimero de puntos de
herida igual a su CON. Sifalla, el paciente no recupera hendas ese dia.

Es tedricamente posible que un paciente se recupere por aste me-
todo menos de lo que lo haria descansanda pero es poco probable e in-
dicaria una iremenda incompetencia por parte del medico.

Un personaje en cuidados médicos esia efectivamente apartado
del juego hasta que se recupere.

Heridas graves

La curacion natural o las diversas téenicas quirirgicas pueden con-
\rarrestar los efectos de las heridas Incapacitantes e inutilizantes. Siun
personaje escoge recuperarse por sus propios medios, debera consul-
tar la tabla de recuparacion para determinar el tiempo gue tardan sus
heridas en curarse. Hasta que estén curadas se le aplican todas las pe-
nalizaciones.

La cirugia requiere instalaciones adecuadas y un medico con nivel
50 mas en Medicina/Primeros auxilios, quien deberd realizar una tirada
de habilidad con una penalizacion igual al FH del paciente, mas un se-
gundo modificador a determinar en |a tabla adjunta. Sifalla, el paciente
debera realizar un chequeo de CON o sufrir 1D6 x 106 puntos de heri-
das letales {en efecto, incluso en el afo 3052 as posible morir por un
error médico)

Incluso si la operacion tiene éxito, el personaje debe recuperarse el
tiempo que se indica en la tabla siguiente. Durante el periodo de recu-
peracién se acluara como si el personaje aun tuviera la herida y sl no
tiene cuidado se le puede volver a abrir. Cada vez gue exista la posibili-
dad de que esto ocurra el personaje debera realizar un chequeo de
CON.

Curacidn natural: 2D6 sermanas

: Wl
TABLA DE RECUPERACION

Incapacitado Inatil

Cabeza -3 a curacion/3D6 dias de recuperacion -5 a curacion/6DE dias de recuperacion
Curacion natural: 4D6 semanas Curacion natural: 6D6 semanas

Tarso -2 a curacian/3D6 dias de recuperacion No aplicable
Curacion natural: 3D6 semanas No aplicable

Brazo -1 a curacion/2D6 dias de recuperacion -3 a curacion/4D6 dias de recuperacion
Curacién natural; 2D6 semanas Curacion natural: 4D6 semanas

Piema -1 acuracion/2D6 dias de recuperacion -3 a curacion/4D6 dias de recuperacion

Curacion natural: 408 semanas
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COMO DIRIGIR
MechWarrior

MechWarrior es un juego unico en la gama de productos de la li-
nea BattleTech. Donde olros productos estan enfocados al combate
{tanto a nivel de soldado individual como al de regimientos completos),
en MechWarrior los personajes interpretan las vidas de personajes in-
dividuales, para emprender aventuras como pretagonistas, gue es por
supuesto lo que significa el juego de rol.

Dirigir un juego de este tipo es una experiencia que plantea muchos
desaflos, pero que en compensacion proporciona grandes recompen-
sas. Uno de los desafios principales arranca de tener que interpretar a
una plétora de personajes no jugadares, que canstituyen por asi decirlo
el “decorado”. Una de las recompensas mayores proviene del hecho de
ver como nuestros amigos disfrutan explorando el mundo que hemos
creado. Aungue un arbitro necesita dominar las reglas, asi como el lras-
fondo de ficcion del juego, el auténticamente bueno aprende a hacer
tan transparente la mecanica que la historia que se crea a traves de la
intarpretacidn de los personajes prevalece sobre todo lo demas.

Este capitulo contiene sugerencias para cumplir estos objetivos.

TRANSCURSO DEL JUEGO

TRANSCURSO DE
UNA AVENTURA

A continuacidn se proporcionan algunas indicaciones generales
acerca de como serun buen arbitro.

Dramatismo

El truco principal para dirigir una aventura satislactoria es que el ar-
bitro se sumerja en sus creaciones, que las tome en serio. Por ejempla,
al preparar una escena hay que ser dramatico, apelar a los sentidos de
los jugadores. Anles de empezar a describir lo que los personajes ven
al entrar en una nueva situacién, hay que visualizarla primero uno mis-
ma, oir sus sonidos y oler sus olores para describiria a continuacidn taly
como la hemos imaginado. E| Director de juego deberla preguntarsea
si misma en que se fijaria primero, empezando generalmente por esoy
rellenando después los detalles a su alrededor. Hay que guardar lain=
formacion mas dramaética para el final, sin embargo, para darle masim-
pacto.

Compara por ejemplo estas dos descripciones de la misma escenal

“Entréis en el bar y veis mucha gente sentada, hablando. Unode'
ellos tiene un garrote y lo estd usando para amenazar al camarero.
Dentro sta muy ascura y hay mucho ruido.”

“Cuando entrdis en el bar os asaltan de inmediato dos cosas, Lapr-
mera es una ola de ruido, creado por demasiada gente hablando dema
siado en demasiado poco espacio. La segunda es una ola aun masmo-
lesta, un olor a humo de cigarrillo mezclado con sudor, cerveza derma
mada y comida grasienta. Tarddis unos momentos en acostumbrarosa
la penumbra pero al poco podéis ver claramente a un individuo fomida
calvo apoyado en la barra del bar. En una mano tiene un garrote, Conla
otra agarra al camarero por el cuello de la camisa.”

En el momento en que el arbltro se sumerge en la imagen de una
escena antes de describirla necesita unos instantes para convertirseen
el PNJ que interaccionara con los personajes. Tanto si el PNJ es unaff
gura importanta con la que el drbitro queria gque los personajes se ek
contraran desde el principio o un barrendero al que de repente han
cidido interrogar, cualquier encuentro sera mas rico si el arhitro se
tiene mentalmente para imaginar algun detalle de |a personalidad o &
entorno del persongeje antes de interpretar el papel de éste. Medianté
esta técnica, los jugadores no sabran autométicamente quien es impor
tante en la aventura y quién no, lo que hara parecer mas autentico gl
universo de juego. 4

Esto no quiere decir que el arbitro tenga que inventarse una historls
completay todas las caracteristicas para cada PNJ con que se encuers
tren los persenajes. En el caso del barrendero, por ejemplo, podria
cidir simplamente que es un jubilado, molesto por tener que realizar
ta labor ya que la pensidn no le llega a final de mes. O podria simpiés
mente decidir que es un vejestorio irritable sin inventarse razon algung
para ello. Todo esto tiene como finalidad que cuando los personajeshas
blen con el hombre sea un ve|eslorio irmtable quien es responda yno
arbitro diciéndoles: “El barrendero os Indica que el espaciopuerto esig
dos manzanas abajo y dos a la derecha.”
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Tranquilidad

Los 4rbitros novatos se sienten a menudo abrumados por la tarea
que tienen ante si. Tranquilos. Recordad que el objetivo del juego es
pasarselo bien. Tenlendo esto en cuenta, el 4rbitro puede encontrar Util
lo sigulente para aumentar su confianza.

Primero hay que familiarizarse con las reglas del juegoy en espe-
cial con las que parece probable que se utilicen en ja aventura. Un buen
dominio de las reglas hace que uno controle mas la situacion. Eso no
significa aprenderse de memoria el reglamenta sino tan sélo dominario
o suficiente como para poder improvisar cuando sea necesario (ver
Flexibilidad mas abajo). Al mismo tiempo, es posible que algunos per-
sonajes también estén familiarizados con las reglas y si ése es el caso
sa les puede dejar tranquilamente que sean ellos quienes busquen al
dano que hace una pistola laser. De hecho, compartir con los jugadores
la responsabilidad en estos temas aumenta el sentido da participacion
del grupo.

A veces sucede que un jugador quiere discutir una regla en particu-
lar o la interpretacion que de ella hace el arbitro. Para gvitar interrumpir
el flujo de la aventura, lo mejor es aplazar estas discusiones hasta el fi-
nal de la sesién y mientras tanto el jugador hara bien en aceptar por el
momento el juicio del arbitro. Este puede cambiar de crilerio después,
pero recuérdese que su responsabilidad principal es para con 1a histo-
fia que se esta desarrollando y por ello debe ser al el arbitro supremo de
las reglas. La mayoria de los jugadores raspetaran esta postura y porlo
general presionaran a cualquier otro que no lo haga.

Otra forma que tiene el arbitro de estar preparado es el asegurarse
de saber perfectamente los entresijos de la aventura. Puede que lava-
ya bien hacerse un diagrama del desarrollo posible de la accion y tener-
lo a mano durante el juego como referencia. Los mapas de encuentros
y las caracteristicas de los PNJ se pueden tener en hojas aparte, pero
hay que organizarlas al comienzo de la sesion para que estén a mano
cuando se necesiten.

Con las reglas y la historia firmemente bajo control, el arbitro esta
més libre para dedicar su atencion a hacer que el Juego sea lo mas dra-
matico y excitante posible.

Flexibilidad

A menudo, los jugadores maquinan planes o realizan acciones que
gl drbitro ni siquiera podia imaginarse que pudieran intentar, lo cual
suele ser destructivo para los planes que éste tuviera para la aventura.
En lugar de decir a los jugadaoras simplemente que no pueden seguir
ase curso de accion, deberia calibrar en unos momentos los posibles
resultados del mismo e incluso adaptar |a trama a &l. Ello puade supo-
nerla creacion de varios PNJ no anticipados previamente, pero con la
préclica eso es cada vez mas facil (algunos arhitros tienen un fichero de
PNJ pregenarados para ocasiones como ésia). Si, par el contrario, de-
tide que no puede adaptarse al plan de accion de los personajes se les
puede dejar avanzarenesadi reccién un rato y luego llegar a un callejan
sin salida.

Por ejemplo, los personajes deciden buscar una entrada a traves
de las alcantarillas al complejo en el que desean infiltrarse, perc el arbi-
tro no ha preparado aventura alguna en las alcantarillas. Dispone aqui
de dos alternativas: una seria dejaries entrar via las alcantarillas, colo-
candales en el camino un encuentro improvisado con ratas, pero permi-
tidndoles el acceso al complejo una vez se hubieran librado de los roe-
dores. Alternativamente, podria decidir que ninguna de las entradas a
las alcantarillas permite el paso de los personajes dadas las reducidas
dimensiones de los tubos, pero en lugar de decirles esto, habrian de
descubrirlo por su cuenta. De esa manera, la blisqueda se convierte en
parte integral de la historia que arbitro y jugadores estén creando con-
juntamente.

A propésito de eslo, recuérdese que no hay conjunto alguno de re-
glas que pueda cubrir absolutamente todas |as situaciones que se pue-

TRANSCURSO DEL JUEGO

. —  — —  ———

den presentar en el juego. Para aso estdn los arbitros y para eso las re-
glas le permilen una cierta flexibilidad. Ademds, las reglas son simple-
mente mecdnica mientras que es el arbitro quien debe decidir como se
aplica una regla en particular a una situacion concreta. Enlamayocriade
los casos eso significara tener que decidir acerca del modificador a apli-
car a una tirada. En otros casos puede implicar la decision de que en
una zona hay tanto humo que una pistola ldser sélo puede utllizarse a
corta dislancia.

Magnanimidad

Los jugadores invierien algun tiempo creando sus personajes y
cuanto mas juegan con ellos més han invertido en los mismos, en tér-
minos de puntos de experiencia y de energia emocional. El momento
en que un personaje muere as por ello muy triste, y ello es especial-
mente cierto si la causa es una serie particularmente desafortunada de
firadas de dado, aunque también es normal que ocurra porque el juga-
dor no se ha dado perfecta cuenta del peligro que corria su personaje o
no ha planificado lo suficiente. Por otra parte, sin algun sentido de peli-
gro el juego de rol perderia gran parte de su excitacion.

El arbitro puede ayudar a evitar la muerte de los personajes mante-
niendo el importantisimo sentido del peligro. La primera forma es el es-
coger aventuras que parezcan apropiadas para las habilidades y nive-
les de experiencia de los personajes, si bien esto no siempre funciona
porque los personajes pueden fallecer si sus jugadores tienen mala
suerte con los dados o cometen un grave error de planificacion.

Quizas la mejor manera de mantener a los personajes vivos duran-
te mas liempo es quitarles todo lo que tienen exceplolavida. Incluso en
el campo de batalla, se retira a mucha mas gente gravemente herida
que muerta. El arbitro puede instituir la regla de que un personaje que
“muera” queda fuera de |a presente aventura perc s6lo muere con un 1
en 1D6 y que un resultado de 2 a 5 significa que gueda Invalido o con
tremendas cicatrices. También puede hacer que el personaje en cues-
tion despierte en un hospital al cabo de varios dias, desprovisto de to-
das sus pertenencias, Enunoy olro caso, el destino del personaje no se
decidira hasta el final de la aventura por o que su jugador debera sudar
un rato a la espera de la decisién final, lo cual aumenta la gravedad de la
situacion del personaje sin acabar siempre con su muerle. La idea s
mantener un sentido de peligro mortal.

La otra forma de evitar la muerie de un personaje deberia reservar-
sa solo para situaciones extremas. Es la vieja técnica del deus ex ma-
china en la que alguna afortunada coincidencia interrumpe a los malos
antes de que puedan descargar el golpe final. Generalmente esto signi-
fica que el arbitro ve a los personajes en franca inferioridad y quiere
equilibrar las cosas. Ello puede hacerse de varias formas: haciendo
aparecer refuerzos de forma inesperada oaln mejor, que aparezca en
escena un tercero que no tenga nada gue ver con el asunto. Si parte de
las fuerzas enemigas tiene que hacer frente a este nuevo encuentro los
personajes tienen una probabilidad mayor de escapar o de luchar con
menos desventaja. Sin embargo, esta opcion debe ejercitarse con su-
ma cautela puesto que puede degenerar en el sindrome de que la caba-
lieria siempre va a aparecer al rescate en el tltimo momaento.

Ejemplaridad

Intentando ser dramético, flexible y magnanimo el arbitro esta dan-
do ejemplo a los jugadores. Siéstos han aprendido a confiar en lo razo-
nable del juicio de aguél, discutirdn menos las reglas. Esta confianza
deberia tamblén contrarrestar la tendencia que algunos jugadores tie-
nen de que sus personajes lleven encima todas las armas que poseen
aungue vayan a comer o a una biblioteca. Pueden llegar a interpretara
sus personajes tan fielmente gue les llevarén a situaciones polencial-
mente peligrosas desarmados puesto que estan convencidos de que
es0 as |o que el personaje harla si fuera real. Cuando un grupo de juga-
dores consigue interpretar tan fieimente el papel de sus personajes, la
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calidad del juego es altisima.

Tal seriedad de Intenciones y tan dramatico
enfoque no quieren decir que el humor no tenga
lugar en una sesidn de juego de rol. Parte de la
diversién de juntarss a jugar son los momentos de risa que inevitable-
mente se producen. Pero el enfogue dramético es impariante para que
una aventura cobre vida. Se puede parmitir que los jugadores se rela-
jen de vez en cuando con unas risas pero al cabo de un rato hay que
pedirles que vuelvan de nuevo a prestar atencion a la situacién de la
aventura.

Naurrafiva

Casi toda Io que sucede an una sesion de juego de rol puede incor-
porarse a la historia, enriqueciendo asi la experiencia. Supongase por
ejemplo que un grupo esté jugando una aventura en particular en el cur-
so de diversas sesiones y uno de los jugadores no puede acudir a una
sesion en particular. , Cdmo resuelve el arbitro la pérdida de ese perso-
naje en medio de la aventura? Puede hacer que otro de los jugadores
dirija al personaje o podria dirigifo él como PNJ, pero ain mejor es in-
ventarse una razon para justificar la ausencia del personaje ese dia.
Quiz4 s le envié a una posicién avanzada para explorar y aun no ha
vuelto (pudiendo haber sido caplurado por el enemige), puede estar en
la cama con fiebre a causa de una vieja herida o haber recibido una lla-
mada de emergencia de un miembro de su familia. Tales recursos na-
rrativos pueden servir no sdlo como excusa para la ausencia del perso-
naje sino también como inicio de tramas secundarias que enriquezcan
la aventura.

PREPARACION DE AVENTURAS
Una vez gue los arbitros sepan cémo dirigir una aventura, necesita-
rén aprender a crearlas.

Empexar por cosas pequeiias y lvege agrandarias

Escasi siempre una buena [dea empezar por una trama sencilla pa-
rairla ampliando después. Esta regla se aplica de muchas maneras, En
primer lugar significa comenzar por una aparle del universo de
MechWarrlor que sea familiar. Un arbitra puede tener una particular
afinidad por la cultura con influencias japonesas del Condominio-
Draconis, por ejemplo, lo que puede funcionar muy bien coma inicia. |
Conforme se vaya familiarizando con el resto de las Casas puede en-
pezar a complicar mas las cosas. En segundo lugar significa que la pri-
mera vez que dirija una aventura es mejor que se trate de una sola se-
sién de juego con un combate al final. Por ejemplo, se le pueds explicar
a los jugadores que los personajes se topan con un grupito de milicia-
nos locales fuera de servicio que estan deseando partirles la cara. Esg)
permite que todos aprendan cémo funcionan las reglas. En aveniuras
posteriores, el &rbitro puede empezar a afadir PNJ interesantes, uno o’
dos misterios y cosas similares.

La regla de empezar por lo pequeno y luego agrandario también s
aplica al proceso de creacion de una aventura. Primera hay que as00=
ger una trama, que puede ser algo que el arbitro ha leido en un librog
visto en una pelicula, o quizas algo de su propia Invencion (ver Fuentes
de inspiracién de aventuras mds adelante).

Lo siguiente es decidir cudles seran las escenas importantes 0lo§
encuentros necesarios para la trama. En parte esto dependera de lf
que el arbitro piense que sus jugadores haran cuando se encuentren ai
sltuacién; incluso podria crear escenas alternativas, sila situaciéns
presta a la posibilidad da cursos de accién multiples. Como minima, i
aventura deberia tener una escena inicial que introduzca a los personas
jes en la historia, una escena climatica en la que consigan el objetivode
la aventura y una escena final en la que recojan los beneficios de's
acciones. Por lo general, entre la introduccion y el climax suele hab .‘
varias escenas de enlace, conectadas las unas con las otras. El Arbilig
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también puede inclulr encuentros aleatorios y pistas falsas para relle-
narlaaventura y quizas proporcionaralos personajes los primeros indi-
cins de nuevas aventuras.

Finalmente, cuando la aventura ha acabado, es el momento de re-
partirlas recompensas. Esto no tan sélo son los PA sino que también in-
cluye equipo enemigo capturado y nuevos amigos o contactos (obteni-
dos también en el transcurso de la aventura). En cuanto a los PA se su-
giere que el rbitro exijaa los jugadores que los inviertan en habilidades
gue hayan sido Utiles en la aventura. Si toda ella ha transcurrido en un
planeta desértico es poco probable que hayan podido mejorar su habili-
dad en Natacion. También les puede permitir que contribuyan a decidir
sabre los PA extraordinarios. Una buena manera es que cada uno de
los jugadores anote en secreto una situacion que le gusto particular-
mente, enla que otro personaje (no el suyo) jugara un papel importante.
El 4rbitro puede después leer dichas nolas en voz alta, otorgando PA
extraordinanios a los personajes que se mencionen en gllas. Esta prac-
fica sirve para varias co8as:

1. Hace que los persongjes sean recompensados por su participa-
dion en acciones, Incluso si el arbitro las ha olvidado.

2 Fomenta el sentido de participacion conjuntaenla creacion de la
aventura.

3. Recuerda a todos los puntos culminantes de la aventura, repi-
tigndo el placer de la misma.

La impertancia de los malvados

Un punto importante a recordar cuando se disenan aventuras es
que casi todos los jugadores disfrutaran mas si consiguen vencer a un
archivillano que si simplemente sobreviven a un accidente de una Nave
da Descenso en un mundo sin atmdsfera. La aventura gana en dimen-
sion, por ejemplo, si el grupo cree gue sobreviviendo han frustrado los
planes de un malvado sefor de la guerra. Lo que era originalmente una
lucha contra un universo inanimado e implacable se convierte de re-
pente en un conflicta personal. Esto significa que, aungue el malvado
gsté muy lejos y de momento no tenga rosiro para los personajes, esios
pueden empezar a racoger pruebas de sus maguinaciones, con |a es-
peranza de que algun dia puedan vrselas con el cara a cara.

FUENTES DE INSPIRACION DE
AVENTURAS
£l universo de MechWarrlor es vastisimo, extendiéndose por cien-
tos de mundos y multiples culturas humanas. Casi todo lo que puede
cobijarse bajo la bandera de la ciencia ficcion puede ocurrir en algun lu-
gardel mismo por lo que los arbitros novatos tienen mucho donde esco-
r.
e Paraempezar, este libro proporciona informacién que puede suge-
firaventuras. Si alguien se dice: "Voy a dejar caera mis personajes en
psa planeta a ver como se las arreglan”, Este podria ser el inicio de una
aventura. Conforme se publiquen més suplementos de la linea
BattleTech, el rbitro puede introducir a los jugadores al contenide de
dichos libros haciendo que sus personajes tengan encuentros relacio-
nados con ellos en sus aventuras. Por ejemplo, una buena manera de
revelar la invasion de los Clanes a un grupo de personajes puede ser
enviarios a la Periferia en una misién al Gran Valkiriato o a la
Confederacion de Oberdn justo a tiempo para que les pille un atague de
los Clanes. Las divarsas novelas de BattleTech son ctra fuente exce-
jente de inspiracion de tramas para aventuras, asl como olras novelas o
peliculas de ciencia ficcion. De hecho, cualquier argumenta de cual-
quier género (del Oeste, de misterio, de terror) puede adaptarse para
suuso en une de los mundos de los Estados Sucesores, a punto para
que lo descubran los personajes. No hay que olvidar las aventuras que

se publican en revistas y fanzines, asi como los libros de escenarios pu-
blicados especificamente para el universo de BattleTech (o los de
cualquier otro juego de ciencia ficcién). Como se comenta mas adelan-
tes, los objetivos y ambiciones de los personajes también pueden sar
una fuente de ideas para las aventuras.

Tipos de avenfuras

Al disefar aventuras puede ser de ayuda pensar en ellas como per-
tenecientes a una de varias categorias. Una de ellas serian las “aventu-
ras de combate”, en las que los personajes deben tenérselas con un
anemigo cara a cara. Diferentes, pero relacionadas, serian las misio-
nes encubiertas, en las que los personajes deben infiltrarse en una po-
sician, pasar un objeto camuflado, rescataraun rehén o “liberar” un ob-
jeto. Otro tipo podrian ser las “misiones dirigidas por un PNJ", en las
gue uno de éstos introduce al grupo en un misteric, o una trama de am-
hicion o venganza. Podria ser que €l PNJ contratara a los personajes
para realizar esta mision o que ellos descubrieran que son el objetivo de
la operacion. Las “misiones dirigidas por un personaje” pueden incluir
cualquiera de los argumentos antes expuestos, asi como emanar de
las ambiciones de los mismos. Por ejemplo, si uno de los personajes
declara que quiere ser “el mejor MechWarrior de toda la Esfera
Interior”, este objetivo podria sugerir situaciones de aventura que trans-
curririan a lo largo del juego. Relacionado con la idea de las aveniuras
relacionadas con un personaje son las que algunos grupos denominan:
“la estrella de la semana.” En este sistema, cada semana uno de los
parsonajes (porturno) se convierte en el foco de una aventura disenada
especificamente para los objetivos, historia y habilidades del mismo y
el resto de los personajes hacen labores de apoyo. Esto asegura que
1odos los personajes tienen el mismo grado de implicacion en la aventu-
ra y que ninguno de ellos “chupa mas camara” que los demas. Otro tipo
de aventura se podria denominar como “situacion genérica”, que inclu-
ye acontecimientos como sublevaciones nativas, alagues de piratas,
fallos del equipo {que requieren que el grupo busque piezas de recam-
bio). A menudo la naturaleza de tales acontecimientos vendra determi-
nada por la misidn que tengala unidad a la que pertenecan los persona-
jes (ver Misiones tipicas de una unidad, pag. 70)

ORGANIZACION
DE UNA CAMPANA

Todo conjunto de aventuras que se desarralie con el mismo grupo
de jugadores se denomina campana. A muchos arbitros les gusta enla-
zar sus aventuras de forma que las ganancias que obtengan los perso-
najes en una aventura se suman a las obtenidas en otras, hasta que lo-
das ellas culminen en un objetivo global. Una campaha es, en electo,
una avenlura larga en la que las aventuras individuales serian |as esce-
nas. Sea cual sea la forma en que el érbitro dirija la campana, lo princi-
pal es que los jugadores experimenten una progresion constante de
sUS personajes.

Cuando organice por primera Vez un grupo de avenlureros, el arbi-
tro puede recordar también la maxima de “empezar por lo pequefo y
despues iflo agrandando”. Por ejemplo, podria insistir en que todos los
personajes sean miembros de la misma Unidad vy quiza también en que
ésta sea una fuerza mercenaria, El tener juntos a todos los personajes
simplifica notablemente la logistica de reunirlos, y el que su unidad sea
mercenaria permite moveria a cualguier lugar de la Estera Interna.

Si el arbitro decide no requerir que todos los personajes penenez-
can a la misma unidad, por lo menos deberlan ayudarle a determinar
como llegaron a ser comparneros. Una campana en la que 0§ persona-
jes pertenezcan a unidades de Casas diferentes (o inclusc alguno de
los Clanes, alguno de los Estados Sucesores y/o alguno de ComSiar)
puede implicar algunos problamas log isticos pero las complicadas rela-
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ciones entre unos y otros personajes pueden su-
gerir una gran variedad de aveniuras.
Parte del trabajo de dirigir una campana es
determinar qué hacen los personajes entra
aventuras. Si pasa el suficiente tiempo, los personajes empezaran a
envejecer y con toda probabilidad se casaran y tendran hijos. El arbitro
también debe considerar de qué vive un parsonaje entre aventuras, lo
que no significa que tengan que llevar un astricto control del dinero ga-
nado y gastado sino insistir en que los jugadores consideren donde y
come viven sus personajes, basandose en su sueldoy en el dinero ga-
nado en |as aventuras. Asuntos menores como éste pueden convertir-
se en partas de la historia en la préxima aventura,

CREACION DE UNA
UNIDAD DE BATTLEMECHS

La aventura en el siglo XXX es sinénimo de aventura en tiempos de
guerra. Los personajes seran casi sismpre miembros de una unidad mi-
litar pero las diferentes unidades poseerdn diferentes recursos para en-

TRANSCURSO DEL JUEGO

trenar a sus miembros y a veces tendran objetivos diferentes en el en-
trenamiento. Por tanta, los parsonajes tendran diferentes habilidades y
equipo dependiendo de la unidad a la que pertenezcan. Por ello debe
determinarse de qué unidad se trata antes de disefar e/ personaje.

Los jugadores pueden o bien escoger una unidad a |a que quieran
gue sus personajes pertenezcan (sujeloa la aprobacion del Director de
juego) o bien determinarla aleatoriamente utilizando los dados. Paorlo
general todos los personajes del grupo deberian pertenecera la misma
unidad. Aunque tedricamente es posible que perlenezcan a unidades
diferentes, ello hace mas dificil para el arbitro el crear aventuras ade-

cuadas

CREACION BASICA
DE LA UNIDAD

Hay siete pasos basicos para crear una unidad de ‘Mechs:

1. Determinar el bando al que pertenece

2, Determinar su tamafio

3. Determinar el apoyo AeroEspacial de que dispone

4. Determinar las Naves de Salto y de Descenso de que dispone

5. Determinar el tipo y |a afiliacién de |a unidad

6. Determinar el personal de apoyo de que dispane

7. Generar los recursos iniciales de la unidad

Los jugadores pueden utilizar las tablas de este capitulo para deter-
minar aleatoriamente la unidad a la que pertenecen sus personajes, &i
bien no hay nada en contra de que tengan una en parlicular en mente.
Muchos productos de la linea BattleTech contienen tablas de organi-
zacion (TO) de unidades que el arbitro puede utilizar como modelo, de-
cidiendo el lugar que ocupan en elia los personajes. Sl los Jugadores
desean que sus personajes pertenezcan a una unidad cuya TO atnno
ha sido publicada, pueden utilizarse las tablas de este capitulo para ge-
nerarlos detalles. Otra alternativa para los jugadores es el utilizar estas
tablas para crear una unidad mercenaria previamente desconocida.
Como siempre el arbitro es el director de juego final. Si uno y otros quie-
ren generar la unidad aleatoriamente, se utilizaran las siguientes la-
blas.

Determinacién del bande
La organizacion de una unidad depende en gran medida de si pars
tenece a uno de los Estados Sucesores, a los Clanes o incluso &
ComSlar. Para determinar al azar a quién pertensce la unidad se fifa:
1D86.
1 ComStar
2-4 Esfera Interior
566 Clanes
Una vez determinado el bando, los jugadores deberan empezara
adoptar los esquemas mentales de la cultura a la que perienecen sus:
personajes. En general, los ciudadanos de los Estados Sucesores va-
loran la libertad personal y la individualidad (aunque cada estado e -
cluso cada mundo tiene su propia historia cultural que da color ala exs
presion da dichos valores). Los miembros de los Clanes. por el conlras
rio. sirven a su cultura desde castas diferentes y, tanto [os que perteng-
cen a una casta elevada como a una baja, a mayoria de ellos aceptans
su estado de todo corazon, Lo mas importante para un guerrero de los
Clanes es mostrarse lo suficientemente digno como para donar male-
rial genético para la siguiente generacion de guerraros de {aboratorio.
En cuanto a los miembros de ComStar son fanaticamente lealesala
adoracién cuasi religiosa de su fundador, Jerome Blake.
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ORGANIZACION TIPICA DE UNA
UNIDAD DE BATTLEMECHS:

Lanza

Una Lanza es la unidad més pequefia en rawganizaddn de
los BattlaMechs de los Estados Sucesores y usualmente con-
siste en cuatro ‘Mechs. Ocasionalmente se les puede afadirun
explorador o dos. Una Lanza A&raEspac}a! consiste por lo ge-
neral andmmasAamEsparslalas ¥ sus reapacaﬂws‘récnicos

Compaiiia
Por regla general, cada Compaiia consta de tres Lanzas

de BattieMechs (12 ‘Mechs), a veces con una cuarta Lanza de

cazas AeroEspaciales. A veces se incluyen explomdures en
una Companla como grupo de apoyo aparle pero tal gnq:nm
sé considera generalmente como una Lanza. :

Batallon
Un Batalidn consiste en tres compaiias {3& I.hcha]s Enal-
gunos Batallones, los cazas AeroEspaciales se organizan co-

mo una Compafiia independiente en vez de estar asignados a |

las Compafiias de ‘Mechs como Lanzas aéreas. Lo mismo pue-
de suceder con los exploradores. Un Batallén tambien suale te-
neruna Lanza de mando que propnmhnamdumdvllyapoyo
Iogistico.

Regimiente

aunqua un Regimiento puede consistir ulrlualrnenta en
cualquier numero de Batallones, suele haber deires a cinco. Si
una unidad dispone de Naves de Descenso, suelen estar ads-
critas a este nivel de organizacién. Otros Batallones de apoyo
como infanteria o carros de combate pueden estar también

- asignados a nivel regimental.

Unidades de

Los cazas AeroEspaciales y las Naves de Descenso han si-
do mencionados antes. También es posible que otros tipos de
apoyo (Infanteria, artilleria y vehiculos, par ejemplo} estén asig-
fados a una unidad de BattleMechs. Tales grupos de apoyo
‘suelen estar organizados en Batallones y adscritos a nivel regi-
‘mental (hay diversos suplementos como el Manual de merce-
narios, BattieTroops y BattleForce, que proporcionan mas
Informacion sobre dictias unidades).

Exeepeiones

Mientras las unidades de las Casas principales slguen este
‘método de organizacion de forma bastante estricta, las unida-
des irregulares como los mercenarios o las unidades de la
Perileria pueden desviarse del mismo considerablemente
‘puesto que carecen de las tropas necesarias. las unidades con
* recursos limitados tienden a rellenar sus fuerzas con vehiculos
WYoinfanteria.

Estas diferencias psicoldgicas afectan la forma en que los guerre-
ros de cada cultura afrontan el combate. Los Estados Sucesores no ven
nada malo en utilizar fuerzas superiores y/o trucos en combale y mu-
chas de sus unidades tiene pocos reparos en desertar si creen que sus
superiores les han fallado. Los Clanes, por el centrario, valaran el honor
y la ferocidad por encima de cualquier otra cosa. Prefieren enfrentarse
a sus enemigos en campo abierto, con numeros relativamente iguales,
incluso si ésto representa retirar fuarzas del conflicto. Los ‘Mechs de los
Clanes nunca atacan entre varios a un ‘Mech enemigo, insistiendo
siempre en enfrentamientos individuales. Como seria de esperar, los
guerreros de ComStar siguen fanaticamente 6rdenes, incluso anle la
certeza de la derrota, creyendo que su servicio ha sido ordenado por
Dios.

Para mas informacion sobre cada una de eslas culluras, ver el ma-
terial de fondo que empieza en la pagina 106.

Determinacién del famaiio de la unidad

El tamania de la unidad depende sobre todo del nimero de jugado-
res que haya an el grupo. Los Estados Sucesores (y GomStar) organi-
zan sus unidades de BattleMechs en Lanzas de cuatra 'Mechs; los
Clanes utilizan Estrellas de cinco ‘Mechs. Si, por ejemplo, sélo hay tres
jugadores, la unidad sera casi en todo caso una sola Lanza o Estrella,
Sin embargo, si hay cinco o seis jugadores, la unidad podria ser una
Compania o Racimo. Para los puestos no cubiertos por personajes de
los jugadores, el drbitro generara PNJs,

Para determinar el tamafio exacto de la unidad de los jugadores se
consulta una de las tablas sigulentes. En primer lugar se busca la fila de
la tabla adecuada (Estados Sucesores/ComStar o Clanes) al nimero
de jugadores y se tiran 2D6. Un resultado de “sdlo PJs" indica que la
unidad no dispone de PNJs y por lo tanto tendra que organizarse alre-
dedor de un nimero no estandar de ‘Mechs. Los otros resultados san
autoexplicativos.

TABLA DE UNIDADES DE ‘MECHS DE LOS
ESTADOS SUCESORES/ComStar

N°de jugadores SoloPJs 1Lanza 2Lanzas Compaiia

2 2 36 7-8 8-12
3 2-3 4-6 7 812
q —_ 2-5 6-7 B-12
5 2-3 — 4-6 =12
6 2-4 - 5-6 7-12
7 2-4 = 5-6 712
8 : = 2-5 6-12
9 2-5 = — 8-12
10 26 = — 7-12

Si el resultado del dado indica una Compania se tira 1D6 para de-
terminar el nival de organizacion mas alto:
Tirada Nivel de organizacion

1 Solo Comparnia
2-4 La unidad lorma parte de un Batallén (3 Companias)
5-6 La unidad forma parte de un Regimiento (3 Batallones)
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UNIDAD DE BATTLEMECHS: LOS CLANES

“e

Punfia

Una Punta es la unidad més pequena en la organizacion militar de
los Clanes. Cada una consiste en un ‘Mech, o dos cazas
AeroEspaciales o cinco Elementales (infanteria especialmente crea-
da) provistos de Armaduras de combate.

Estrella

Cada Estrella tiene cinco Puntas, lo que hace que la Estrella sea
aproximadamente del mismo tamafio que una Lanza de uno de [0S
Estados Sucesores. Aungue una Lanza es una organizacion bastante
estandar, una Estrella puede consistir (y a menudo consiste) en dife-
rentes tipos de Puntas luchando al unisono.

Binario/Trinario

Dos Estrellas forman un Binario y tres un Trinario. Esto hace que
los Binarios y los Trinarios sean aproximadamente el equivalente a las
Companias de los Estados Sucesores

Racimo
Los Binarios y Trinarios se organizan en Racimos, de la misma for-
ma que las Compafiias lo hacen en Batallones.

Galaxia
Similar al Regimiento de los Estados Sucesores, que consiste en
varios Batallones, una Galaxia de los Clanes contiene varios Racimos

diferentes.
Excepciones
El sistema de los Clanes permite mayor flexibilidad, lo que elimina
TABLA DE UNIDADES DE 'MECHS DE LOS CLANES la necesidad de iregularidades en la organizacion de las unidades. Sin
N2 de Sélo Estrella Binaric Trinaric embargo, las unidades de sequnda linea de los Clanes a menudo estan
jugadores PJs compuestas de modelos de ‘Mechs mds antiguos y pocos o ningun
2 2 3-7 g-11 12 Elemental. Como quiera que esos 'Mechs no pueden ser sometidos al
3 2.3 4-7 8-11 12 tipo de modificaciones facilmente disponible para los OmniMechs, la
4 2-4 5.5 7-11 12 organizacién de las Estrellas de segunda linea tiende a establecersa
5 2.6 7-10 1115 con una mezcla de tamafios de ‘Mech similar a la de las Lanzas de lo§
6 2.5 = B-10 11-12 Estados Sucesores.

T 2-6 — 7-10 11-12

| 8 2-5 — 69 10-12

| 9 2-6 — 7-9 10-12

i 10 = - 2-8 9-12

Si el resultado del dado indica un Binario o Trinario se tira 106 para
detarminar el nivel de organizacion mas alto:
Tirada Nivel de organizacién

i Sélo Binario/Trinario
2-4 La unidad lorma parte de un Racimo
(3 Binarios/Trinarios)
5-6 La unidad forma parte de una Galaxia (3 Racimos)
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Determinacién del apoyo AeroEspacial
En esta fase, los jugadores determinan si su unidad contiene ac- TABLA DE NAVES DE SALTO
tuaimente una Lanza/Punta aérea, gue consistea en dos cazas (Solo sila unidad dispone de Naves de Descenso)
AeroEspaciales, dos pilotos y dos Técnicos, Tamano de |la unidad Tirada Tipo de nave
Se tiran 2D6 y se consulla la tabla de apoyo AeroEspacial, Las uni- Lanza/Estrella 2-5 Scout (2-9) o Merchant
dades que consten tan sélo da P.s se consideran como equivalentes a (10-12)
la clase inmediatamente superior (p. g].: 2-3 ‘Mechs = 1 Lanza 0 2-4 una 2lLanzas 2-6 Merchant (2-8) o Invader
Estrella; 5-7 'Mechs = 2 Lanzas; 9-11 'Mechs = Compania o 6-9 = (9-12)
Binario/Trinario). Companlia/Binario/Trinario 2-7 Invader
Batallon/Racimo 2-10 Invader (2-7) o Monolith
(8-12)
APOYO AeroEspacial (Estados Sucesores) Regimiento/Galaxia 2-11 Monalith
Tirada Tamano de la unidad
8-12 Lanza .
5-12 2 Lanzas Determinacién de tipe de unidad/Afiliacién l
4-12 Compafia En esta fase de la generacitn de una unidad de ‘Mechs los jugado- I
Siempre Batalldn/Regimiento res determinan su afiliacion exacla dentro de su grupo (Eslados [

APOYO AeroEspacial (Clanes)

Determinacién de Naves de Descenso y de Salto

Para determinar si la unidad controla una o mas Naves de
Descenso se tiran 2D6 y se consulta la labla de Naves de Descenso
mas abajo (ndlese que |las naves indicadas en la tabla sirven tan solo
comaindicacion de clase y gue el tipo exacto dependera de una unidad
en particular, pero el tamaro sera mas o menos el de la clase citada). Si
se indica mas de una clase, los numeros entre parentesis despues del
fipc de la nave son los rangos de una segunda tirada para determinar
cual de ellas.

Sucesores o Clanes). Las unidades de los Estados Sucesores tiran da-
dos para determinar si son unidades mercenarias o bien fuerzas de una

|

|

Tirada Tamano de la unidad de las Casas. Las unidades de los Clanes tiran dados para ver a que !

g-12 Estrella Clan pertenecen y si forman parte de las tropas de primera o de segun- |

6-12 Binario/Trinario da linea de dicho Clan il

3-12 Racimo Aparte de las diferencias fundamentales entre la cultura de los
Siempre Galaxia Clanes, la de ComStar y la de los Estados Sucesores, también exisle

gran diversidad entre uno y otro de los Estados Sucesores. Una cosa es
sermiembro de una unidad de la Casa Davion y otra ser un yakuza del
Condominio Draconis o un miembro de los mercenarios Sabuesos de
Kell, por no decir nada de uno de los Piratas del Cinturon. Una vez los
jugadores detarminan su afiliacién pueden empezar a pensar en los es-
quemas menialas que seran apropiados para sus personajes.

; TABLA DE NAVES DE DESCENSO
; Tamafiodelaunided  Tirada Tipo de nave '
,1 LanzalEstrella 2-8 1 Leopard '
b 2Lanzas 210 2 Leopard (2-6) 0
! 1 Union (7-12)
a Compania/Binario 2-11 1 Unian
o Batallon/Racimo Siempre 3Umion (2-10)0
G 1 Overlord (11-12)
Regimiento/Galaxia Siempre 9 Union (2-8) 0 2 Qverlord

| (9-12)

i NOTA: 1 nave de la clase Overlord equivale a 3 de la clase

| Uniony 1 de la clase Union a 3 ds la clase Leapard

Los Regimientos a menudo disponen de una amplia variedad de
Naves de Descenso disponibles para cualguier tipe de mision. Siuna
unided controla una Nave de Descenso, los jugadores pueden tirar
208 para determinar sitambien dispone de una nave de salto. Igual gue
#nelcaso de las Naves de Descenso, la tabla indica el tamafio mencio-
nando una clase de nave; la determinacidn final del tipo depende de la
unidad de la que ésta dependa.
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Para determinar el tipo de unidad para cual-
guiera que no sea de ComStar se liran 206 (las

unidades de ComStar son siempre unidades re-

gulares y soio tienen una afiliacién: a ComStar),
aplicando los siguientes modificadores: -1 si la unidad consiste en ocho
Mechs o menos y -3 si consiste en cuatro ‘Mechs o menas. Si el resul-
tado final esta entre 2 y 6, la unidad es una unidad mercenaria de un
Estado Sucesor o una unidad de segunda linea de los Clanes. Con un
resultado de entre 7 y 12 el grupo pertenece a una unidad regular de
uno de los Estados Sucesores o es una unidad de primera linea de los
Clanes.

Después de determinar el tipo de unidad, el grupo de personajes t-
ra 2D6 en la tabla apropiada de las de mds abajo (Estados Sucesores,
Mercenarios/Milicia o Clanes) para determinar la afillacién. Un resulta-
do de “Potencia menor” requiere una tirada subsiguiente para determi-
nar cuél y un resultado de “Menor periférico” requiere una tirada de 1D6
en la tabla de estados menores de la Perileria para determinar la situa-
citn exacta.

AFILIACION A UN ESTADO SUCESOR

Tirada Resultado
2-3 Confederacion de Capella
4-5 Liga de Mundos Libres
6 Condominio Draconis
7-9 Mancomunidad Federada
10-12 Potencia menor

AFILIACION A UNA POTENCIA MENOR

Tirada Resultado
2-3 Magistratura de Canopus
4-5 Alianza de los Mundos Extenores
6-8 Republica Libre de Rasalhague
89 Coalicion de San lves

10-11 Concordato de Tauro
12 Menor peritérico

AFILIACION A UN ESTADO MENOR DE LA PERIFERIA
Tirada Resultado

Mundo de Von Strang

Lothario

Star's End

Circinus

Alphard

Mundo de Santander

U B ko =

Si los personajes farman parte de una unidad mercenaria se tiran
2D6 en la labla siguiente para determinar la unidad exacta. Un resulta-
do de “Independiente” puede significar una unidad relativamente nue-
va, y por tanto sin historia. En esta caso, los personajes deberian bus-
carse un nombre y una explicaciéon de como liegaron a juntarse, p.gj.:
separandose de ofra unidad, creados por un nuavo Rey bandido de la
Pariferia, elc, Los resultados que indican dos posibllidades incluyen un
rango de 1D6 entre paréntesis después del nombre de cada unidad.
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AFILIACION A UNA UNIDAD MERCENARIA
Tirada Resultado
2 Caballeria acorazada de McCarron (1-3);
Husares de Wilson (4-6)

3 Companiade Lindon

4 21de Lanceros de Centaun

5 Sabuesos de Kell
6-7 Independiente

8 Dragonesde Woll

g Caballeria ligera de Eridan

10 Domadores de Hansen

11 Exploradores de Waco (1-4); Zanquilargos de Gregg (5-6)
12 Cazadorde recompensas (1-3); Irregulares de Snord (4-6)

De los 20 Clanes originales atn existen 17 pugsto que los olros tres
han sido absorbidos o aniquilados; sin embargo solo seis operan en la
Esfera Interior. Para determinar el Clan a que perienecen los persona-
jes se tira 106 en |a tabla de afiliacion a los Clanes siguiente.

TABLA DE AFILIACION A LOS CLANES
Tirada Resultado

1 Clan Oso fantasma

2 Clan Halcon de jade

3 Clan Gato nova

4 Clan Jaguar de humao
5 Clan Vibora de acara
) Clan Labo

Cémo camblar de afiliacién

En el curso de una campafa de MechWarrior la mayoria de unida-
des tienen oporiunidad de cambiar de afiliacién porla que los jugadores
no deberian de sentirse molestos si la inicial, escogida al azar, noles
qusta. Los mercenarios, por ejemplo, pueden cambiar de aliliacion fa-
climente cuando cumplen un contrato. Las unidades de los Estados
Sucesor a veces desertan y los Clanes a veces adoptan prisioneros de
guerra valientes.

Por otra parte, los jugadores deberian considerar que cada afilia-
cidn ofrece algin tipo de ventajas. En la actualidad, la Mancomunidad
Faderada controla la mayor y mas poderosa fuerza de 'Mechs de la es-
fera Interior, olreciendo ademds la posibilidad potencial de entrenarsé
en la prastigiosa academia Davion, Una desventaja de trabajar para a5
ta potencia es que los personajes lo tendréan dificil para hacerse un
nombre puesto que deben competir con muchas unidades de renombre
{a menudo mayores) para obtener misionas interesantes. Lo mas prox
bable es que se vean forzados a aceptar largos periodos de guarnicién
o de antidisturbios en planetas de tercera, Por el mismo motivo, trabajar
para un estado mas débil puede ser una ventaja puesto que hay menas
competencia y mas oportunidades de labrarse una reputacion.

Hay un equilibrio similar entre las ventajas y desventajas de fa Uni
dades de mercenarios contra las unidades regulares. Los mercenaric :
tienen mucha mas libertad de accion y a veces pueden escoger entre
varias posibles misiones . pero también son mas susceptibles a teng|
dificultades econdmicas y a perder grandes cantidades de parsonaly;
equipo. Las unidades regulares suelen disponer de mas suminist
estar mas cerca de su potencial completo'y tienen muchas mas pos
dades de que se las recompense con titulos, tierras e influencia polil
real. Estos regulares a menudo pagan estas ventajas teniendo qué
aceptar una gama de misiones mucho menos atractiva (incluyendo &
reas mas aburridas o mas peligrosas de lo normal). '
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Casa

Marik
Steiner MF
Davion MF
Kurita

Minor Power
Rasalhaguek
Bandit

Regulares

TABLA DE PERSONAL INICIAL

5D6 x 5,000 Billeles-c/Lanza
5D6 = 5,000 Billetes-c/Lanza
4D6 = 5,000 Billetes-c/Lanza
4D6 x 5,000 Billetes-c/Lanza
3D6 x 5,000 Billetes-c/Lanza
2D6 x 5,000 Billetes-c/Lanza
2D6 x 5,000 Billetes-c/Lanza

Mercenarios

506 x 5,000 Billetes-c/Lanza
4D6 = 5,000 Billetes-c/Lanza
4D6 = 5,000 Billetes-c/Lanza
2D6 x 5,000 Billetes-c/Lanza
306 x 5,000 Billetes-c/Lanza
2D6 = 5,000 Billetes-c/Lanza
1D6 = 5,000 Billetes-c/Lanza

Silos jugadores quieren gue los personajes cambien de afiliacion,
esta puede ser una aventura en si misma.

Como se determina el personal
de apoyo de la unidad

Cada unidad de ‘Mechs suele tener cierto numero de personal que
no son MechWarriors como Técnicos, Ingenieros, Pilotos
AeroEspaciales y equipos de reconocimiento sobre el terreno
(Exploradores/espias). Esta seccidn incluye tablas para estimar las ca-
pacidad de apoyo de que disponen las unidades.

Las caraclerislicas del personal de apoyo quedan a discrecion del
arbitro pero se debe asumir gue los PNJs clave tienen tiradas base de
habliidad de 4 0 5 en sus habllidades principales. Algunos PNJs excep-
tionales como los Téonicos Jefe tandran tiradas de habilidad del orden
de 263 o una Aptitud natural en su habilidad mas importanie.

Téenicos

Par regla general, cada 'Mech dispone de su propio Técnico.
Tirense 206 por cada ‘Mech de la unidad; un resultade de 2-9 indica
que dispone de un Técnico y una de 10-12 que no dispone de él. Sl una
unidad dispone de 4 0 mas Técnicos tendra ademas un Técnico Jefe.
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Personal AeroEspacial

Las unidades disponen siempre de un Piloto y de un Tecnico por
cada caza AeroEspacial y de un Piloto, un Navegante y un Técnico por
cada Nave de Salto o de Descenso que poseen.

Personal de reconocimiento

Muchas unidades de ‘Mechs mantienen un pequeio cuadro cuya
principal mision es proporcionar a la fuerza principal informacion lo mas
exacta posible sobre las posiciones enemigas, sus lineas de suminis-
tros, disponibilidad de agua y blancos industriales. Las unidades mas
pequenas a veces no pueden permitirse el lujo de disponer de este per-
sonal y deben utilizar sus cazas AeroEspaciales y/o sus Lanzas de re-
conocimiento para obtener la misma informacian. Para determinar si
una unidad dispone de Exploradores se tiran 206 y se consulta la si-
guiente tabla.

ASIGNACION DE EXPLORADORES ‘
Tamafio de la unidad 0 1 2 3
1Lanza 2-8 9-12 = =
2Lanzas 2-6 7-10 1112 — |
Compania 2-5 6-9 1012 —
Batallgn 2-3 4-8 9-11 12
Regimiento Tirese por cada Batallon i

Camo generar los recursos de una unidad

Después de crear el personal, cada unidad de ‘Mechs recibe algu-
nos recursos iniciales para cubrir los gastos de funcionamiento vy la
compra de equipo y material adiclonal,

Los recursos iniciales de una unidad se determinan por su tamano y
afiliacion, segun la tabla siguiente. Se tira una vez por cada Lanza, in-
cluyendo las AeroEspaciales. Una unidad recibe una tirada adicional si
posee al menos una Nave de Descenso y otra si posee al menos una
Nave de Salto.

Por ejemplo, una Compania completa de regulares de la MF
Steiner tiene una Lanza aérea y una Nave de Descenso. esto equivale
a5Lanzas (3de'Mechs, 1 aéreay 1 nave). segun [a tabla, los regulares
de Steiner reciben 506 x 5.000 Billetes-C por Lanza, porlo gue los juga-
dores hacen cinco tiradas de ese lipo obleniando un lotal de 450.000
Billetes-C.

La unidad puede gastarse dicha cantidad en vehiculos y equipo de
la forma que el &rbitro desee. Pueden comprar cualguier equipo marca-
do con las letras A o B en la seccion de Equipo al organizar la unidad. Si
el arbitro tiene acceso a ofras fuentes de informacion sobre equipo {no-
tablemente el Manual de Referencia Técnica 3025) también se puede
adquirir equipo en &l representado.
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‘ DETALLES FINALES DE

LA UNIDAD
I__—— —— Una vez la unidad ha side definida y equipa-
da es el momento de ocuparse de detalles como
al nombre, la historia, el nombre del comandante, glc. El arbitro pueda
realizar la mayor parte de este trabajo pero es mas divertido que los ju-
gadores también contribuyan a individualizar 1a unidad. Un esfuerzo de
grupo suele producir los mejores resultados.

Es en esta punto en donde el arbitro crea los atributos, habilidades
y ‘Mechs de cada uno de 105 MechWarriors PNJs de la unidad, Silos
personajes son la mitad 0 menos de la mitad del total de 'Mechs de la
unidad el arbitro deberia dar la oportunidad de crear un segundo o in-
cluso un tercer 'Mech a cada jugador.

Si el Arbitro no tiene tiempo o ganas de crear todos los PNJs de una
unidad puede utilizar los Arquetipos, realizando los cambios que crea
necesarios para individualizar al personaje. Cuando se crean PNJs no
ps crucial hacerlo tode perfacto sino que basta con tomar algunas notas
y echar para adelante.

MISIONES TIPICAS DE UNA UNIDAD

Una vez los jugadores hayan generado una unidad de ‘Mechs, la
han equipado y estan lis\os para comenzar, el arbitro puede dudar acer-
ca de coma poner en marcha al grupo y qué tipo de acontecimientos de-
berian ocurrir durante sus aventuras. Esta seccion ofrece algunas su-
gerancias.

Los escenarios de MechWarrlor suelen empezar casi siempre con
una mision de combate. Los jugadores reciben instrucciones da sus su-
periores militares (sison una unidad de una Casa o un Clan) o de supa-
trisn actual (si son una unidad mercenaria).

Por supuesto, las unidades gue inician la campafia sin afiliacion
tendran primaro que enconirar un patrén (lo que puede requerir que el
equipo acepte una mision temporal de un burocrata local o corporacién
privada para ganar el dinero con que pagarse gl viaje de salida de asa
planeta). Las siguientes secciones describen cierto nimero de las mi-
slones mas comunes de los ‘Mechs y proporcionan directrices sobre el
tipo de encuentros que 85 probable que ocurran en cada uno.

Guarnicién
La mas comun de las misiones para unidad de ‘Mechs. Coma gl

nombre implica, los jugadores forman parte de la fuerza defensiva pers
manente situada en un mundo para protegerio contra cualquier posibié’
ataque. Esoincluye ataques del enemigo, subversion o revueltas inter--
nas o depredaciones de los Reyes Bandidos. La mayoria de las unida=
des de ‘Mechs tienen aversién a este tipo de misiones (sobre todo gl
planetas atrasados gue carezcan de recursos significativos quep
dan atraer la atencion enemiga) pueste que raramente ofrécen la po
bilidad de ganar dinero a reputacion debida al combate. Sin emba
es precisamente el tipo de mision gue se le confiaa una unidad guetens
ga una posicion baja en el tétem de una Casa (como sin duda sucedetd
a la unidad de los jugadores durante los primeros mases rle existenda
de la campana).

Aunque muchos turnos de guarnicidn transcurren sin eventualidad
alguna, el arbitro puede hacer muchas cosas para animarios. Podn
por ejemplo, hacer que el planeta sea blanca de un atague a gran estas
la por una fuerza enemiga o (mas probablemente) de incursiones
unidades de la Periferia en busca de agua o saboteadores de una Casd
enemiga

Alternativamente los jugadores pueden encontrarse con um
pruebas fisicas de una rebelion entre ja poblacién nativa, leniendoé
ces que descubrir a los provocadores. Durante un tumo de gua
aparentemente pacifico pueden tener lugar interesantes oporlunida
de aventura si la unidad es requerida para investigar rumores deun
posito secreto de repuestos de la Liga Estelar, explorario y neulrs |

eliminar cualquier medida de seguridad aun funcional, proteqer un
gamento comercial que esta a punto de llegar al planeta o bien escolis
un personalje importante como un noble visitanta o un embajador.

Un turno de guamicion deberia proporcionar a practicamenta
los personajes en una unidad de ‘Mechs amplias oporiunidades
cuentros dentro y fuera de sus ‘Mechs. Los arbitras que utilicen
blas de encuentro de la seccion Encuentros y acontecimientos
torios como medio de generar encuentros deberfan tirar dos
mas en la tabla de encuentros generalas.

Asalie planetario
En una misién de asalto la unidad de los jugadores forma pa

una fuerza ofensiva a gran escala, enviada a un planeta controla
enemigo, con ordenes de atacar y asegurarse el control del mis
su Casa, Para conseguir este objetivo, la fuerza de asalto tendr
frentarse y derrotar la guamicion de ‘Mechs enemigos estaciona
planeta y eliminar cualquier otra fuerza dafensiva presente (Dlinda
convencionales, unidades de infanteria, artilleria estatica y mavil, i
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Las unidades de los Clanes pueden enfrentarse en un asalto plane-
tario solamente unas contra otras puesto que les esta prohibido avan-
zarmas en la Esfera Interior.

Misiones de asalto de corta duracién

En el curso de una campana larga la unidad de los jugadores recibi-
rd normalmente cierta cantidad de misiones de asalto de corta dura-
cién. La unidad debera por ejemplo realizar un reconocimiento avanza-
do en una region, aduenarse de un objetivo territorial especifico (desde
una granja, colina o curso de agua estratégicamente situados hasta un
complejo industrial completo o una ciudad importante), o asaltar a una
unidad enemiga, depdsito de suministros o centro de reparaciones.

En el mismo periodo de tiempo los Exploradores y los Pilotos
AeroEspaciales de la unidad estaran ocupados pero en zonas diferentes
del planeta. Los primeros estaran por regla general recogiendo informa-
cién acerca de la importancia y los movimientos de las iropas enemigas y
relransmitiéndola al Mando Cenlral de Asalto. Los segundos estaran re-
alizande-vuelos de reconocimiento aéreo o misiones de bombardeo, pro-
porcionanat™poyo a tierra para los asaltos de los 'Mechs o intentando lo-
calizar y destruir a lodo caza enemigo gue pueda quedar.

Las misiones de asalto planetario se consideran por lo general un cho-
llo porque son las que proparcionan a las unidades de MechWarriors las
maximas oportunidades de conseguir botin, También pueden ser una ex-
celente oportunidad para obtener experiencia.

La mayoria de personajes descubriran pronto (especlalmente si las
fuerzas atacante y defensora estan equilibradas) que cuesta bastante
ganarse esas recompensas. Dependiendo del tamano de las fuerzas
contendientes y de las tacticas que emplee cada una, una campana de
Invasién puede durar desde unos pocos dias hasta varias semanas o
meses. La presion del tiempo es siampre mayor para |os atacantes
puasto que una campana que dure mas de cuatro o seis semanas pro-
porciana al enemige tiempo suficiente para aportar refuarzos que alte-
ren sustancialmente el equilibrio de la campana.

Durante un asalto, el &rbitro deberia proporcionar a las unidades de’
‘Machs nuevas oportunidades de aventuras (en forma de nuevas misio-
nes o encuentros aleatarios procedentes de la tabla de encuentros en
el campo de batalla) una vez o incluso dos veces al dfa. No es malo que
los personajes apenas tengan tiempo para curar sus heridas (y reparar
sus ‘Mechs) en una batalla y sean llevados a otra,

Misiones de sabotaje /incursiéon

Estas misiones, como los asalios, requieren que los personajes in-
vadan y alaquen un planeta controlade por el enemigo, si bien los obje-
tivos de una misién de este tipo suelen ser mas limitados que los de un
asalte. A menudo requieren una fuerza considerablemente menor (a
manudo una o dos Companias, o incluso solamente la unidad de los ju-
gadores). Objetivos posibles podrian ser:

- Una incursion en busca de agua o recursos (especialmente si los
jugadores trabajan para uno de los Reyes Bandidos.

-El secuestro de cientificos o Técnicos, o la sustraccion de sus ac-
luales proyectos de investigacion,

- Lainfiltracion de agentes provocadores para fomentar el descon-
lento o una rebelion, o para realizar espionaje politico o industrial.

- El sabotaje de instalaciones clave.

- La realizacion de incursiones de castigo (suele ocurrir raramente
encampanas entre Casas de la Esfera Interna, pero es comun en con-
fiictos entre Casas y Reyes Bandidos).

Tales misiones suelen ser de corta duracion (entre dos y cinco dias)
puesto que la fuerza atacante por lo general carecera de la polencia de
fuego necesaria para enfrentarse a la potencia militar de las fuerzas de
delensa planetaria al completo y pueden generar de uno a tres encuan-
tros en el campo de batalla por dia. Porlo general, los beneficios globa-
s da una de estas misiones sardn menores que los de un asalto pero

un grupa de jugadores especialmente enérgico podria sacar excelente
partido de las circunstancias. Las misiones de esle lipo suelen requerir
que las unidades esten mas tiempo fuera de los ‘Mechs que dentro (0
incluso que dejen los ‘Mechs fuera del planeta).

Las incursiones son muy comunes a lo largo de la frontera de la
Zona de Ocupacion de los Clanes puesto que los Clanes no pueden
capturar mas mundos pero si atacar los gue tengan a su alcance y
usualmente lo hacen.

Columna de socorre

Intentar socorrer a una guarnicion atacada es quiza la mision més te-
mible que puede recibir una unidad de ‘Mechs. A diferencia de la caballe-
ria en las peliculas del Oeste (que siempra llega a tiempo para salvar a
los sitiados) la mayoria de columnas de socorro de 'Mechs se encuentran
al aterrizar con que las unidades amigas han sido derrotadas y se han re-
tirado a algtn lugar remoto del planeta. Aun en el caso en que los defen-
sores aguanten todavia, los refuerzos suelen tener que abrirse paso a
través de un guantelete de cazas AeroEspaciales hostiles y ‘Mechs ene-
migos que han copado gran parfe de las mejores posiciones.

En una mision de socorro el arbitra deberia arganizar encuentros
de campo de batalla o de otro tipo con la misma frecuencia que en un
asalto, aunque de mayor gravedad. En particular, los Exploradores de-
beran, en los dias inmediatamente siguientes al desembarco, ocuparse
imperativamente de conseguir informaciones lo mas exactas posible
acerca de las posiciones de ambos bandos. En una siluacién en la gue
la guarnician ariginal ha tenido que recurrir a la guerra de guerrillas an-
tes de que lleguen los parsonajes, el equipo de socorro puede tener que
decidir (o se le puede ordenar el mando) dividirse, utilizando un grupo
para manlener a raya al enemigo mientras el otro se dirige a las zonas
mas alejadas del planeta para buscar y reagrupar a sus camaradas su-
pervivientes

Antidisturblos

Comeo resultado del declive generalizado del poder militar y la capaci-
dad administrativa de las Casas de |os Estados Sucesares, asi como las
continuas dificultades econdmicas y escaseces que sufre toda la Esfera
Interior, los episodios de desdrdenes civiles y las rabeliones estédn a la or-
den del dia. En la mayoria de los casos, la guarnicion regular sera quien
lendra la responsabilidad de resfaurar el orden planatario y reprimir la deso-
bediancia civil paro an las raras ocasiones en las que las fuerzas revolucio-
narias obtengan '‘Mechs o cazas AeroEspaciales (ya sea caplurando una
planta de fabricacion de 'Mechs o un espaciopuerto, o convenciendo a la
guarnicidn del planeta para unirse a ellos) se puede llamar a unidades de
‘Mechs fordneas para aplaslar la rebelion.

Pocos Mech\Warriors consideran que ésta sea una mision deseable
puesto que les coloca en una posicion poco envidiable. Estan expues-
tos todo el tiempo a ataques de |os rebeldes y no pueden tomar repre-
salias puesto que necesitan que las instalaciones del planeta gue pue-
dan recuperar queden intactas. A causa de estas restricciones y de la
capacidad de los rebeldes para ocullar sus actividades pueden hacer
falta semanas o incluso meses para acallar la Inquietud ciudadana,
aunque el grupo disponga de una superioridad y potencia de fuego sus-
tancialmente superiores,

Como en las misiones de socorro, los Exploradores y los Pilotos
AeroEspaciales suelen desemipenar un papel de primera magnitud en
misiones antidisturbios puesto que la informacién obtenida gracias a
sus actividades es el unico medio de que dispone la unidad para locali-
zar a las fuerzas rebeldes. Sin embargo, los MechWarriors también ten-
dran oporiunidad de utilizar sus habilidades de combate, tanto dentro
como fuera de sus ‘Mechs,

Una variacién interesante para personajes de los Clanes es una mi-
sién en un planeta capturado en la invasion pero que aun no se haya in-
clinado ante la voluntad de los Clanes.
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UNIDADES
MERCENARIAS

Mientras gue los Clanes encuentran desa-

gradable el concepto de los mercenarios, las
Grandes Casas de los Estados Sucesores han dependido tradicional-
mente de las unidades mercenarias para apoyar a sus ejércitos regula-
res en el turbulento clima polltico de estos tiempos.

Las ventajas de la vida mercenaria incluyen |2 flexibilidad de misio-
nes, salarios competitivos y la eleccién de patron. Los Dragones de
Wolf son el ejemplo més destacado de una organizacion mercenaria de
éxito. Aungue el combale y las cambiantes fortunas de sus palrones
han hecho mella en los Dragones de Wolf la unidad nunca ha sufrido las
penurias tan comunes entre otros mercenarios.

A pesar de la demanda de sus servicios, los mercenarios suelen te-
ner siempre problemas econdmicos que son consecuencia directa de
lafalta de piezas de recambio y de dinero.

La mayoria de las unidades de mercenarios estan a merced de lain-
tegridad de su patronen cuantoala remuneracion de sus servicios, tanto
an equipo como en melalico (preferiblemente Billetes-C), La mayoria de
las Casas son remisas a pagar en Billetes-C, especialmente aquallas cu-
yos Billetes-E tienen unatasa de cambio desfavorable, Otras podrian ser
lo bastante carentes de escripulos como para enviar a la unidad al com-
pate sabiendo que saldra de él con una urgente necesidad de piezas de
recambio que tendra que comprar a su patrén, Todas las unidades mer-
cenarias deberan por tanto estar en guardia contra un posible patron que
les quiera hacer depender de él en demasia.

La fortuna de una unidad mercenaria dependse del equipo y otros re-
cursos que posea, y que caen dentro de cinco categorias: ‘Mechs,
Naves de Salto, dinero, recamblos/suministros y personal técnico y de
reparaciones. Un déficit o superavit en cualguiera de estas areas ten-
dré un efecto crucial sobre el futuro de |a unidad

BattleMechs mercenarios

Las perspectivas de empleo de una unidad mercenaria dependen
del numere y del estado de sus BattleMechs. Sila unidad dispone de
mas ‘Mechs, mejores o en mejor estado, puede exigir un precio mas al-
\o por sus servicios. En comparacion, las unidades mercenarias cuyos
‘Mechs sean débiles o estén mal reparados no se enconlraran en bue-
na posicion para regatear.

Desafortunadamente, esta situacién es un pez que se muerde |a
cola: una unidad blen pagada puede mantener su fuerza de ‘Mechs a
punto y asi mantener alta su cotizacion. Por el cantrario, una unidad
muy dafiada a menudo necesitaria un contrato lucrativo para poder res-
taurar su estatus pero precisamente uno de esos contratos es lo que su
estado actual no le permite obtener.

Naves de Salfo

Aunque la mayoria de |as unidades MEercenarias poseen sus pro-
pias Naves de Descense, no todas tienen Naves de Salto por lo que fie-
nen que pagarse el viaje en una nave comercial o militar. Unas y otras
cohran auténticas fortunas (unos 50.000 Billetes-C por llevar a una
Nave de Descenso de la clase Leopard un solo viaje) y solo aceptan pa-
go en metdlico, haciendo que el transporte sea un punta clave en la ne-
gociacion de un contrato mercenario. Dado que existe un numero finilo
de Naves de Salto se ha convertido en parte de |a casuistica de la gue-
rra no atacarlas. La posibilidad de adquirir una de eslas naves en el cur-
so de las actividades de los mercenarios es infima.

Dineroe

Los Billetes-C se aceplan en toda la Galaxia como moneda univer-
sal, pero a menudo los patrones insisten en pagar a las unidades marce-
narias con la moneda de su Casa. A veces esto crea mas problemas eco-
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noémicos a la unidad puesta que no hay garantia alguna de que planetas
independientes u otras Casas consideren de curso legalla moneda de su
patrdn actual,

Los contratos a veces se pagan con unacombinacion de dinero, Su-
ministros y servicios. La proporcion de moneda solicitada por una uni-
dad mercenaria como parte de su contrato puede Indicar si la unidad
tiene intencion de permanecer algun tiempo en la zona (cuanto mas se
aleja uno de la Casa emisora, més dificil serd convertir su moneda).

Piexas de recambio

Una unidad mercenaria suele mantener en secreto el exceso o da-
fecto de piezas de recambio. Si un gobierno o corporacién mercantil su-
pieran que una unidad necesitaba desesperadamente una pleza de
'Mech en particular, el precio de la misma subiria astronomicamente. Par
tanto, en las negociaciones una unidad de "Mechs suele tenar esencial
cuidado en no revelar su situacion de piezas de recambio. Por supuesio
es posible que la disponibilidad de |a pieza esté mas alla del control tanto
de la unidad como de su patrén en clertas dreas de los Estados
Sucesores.

Personal Técnico

Una unidad mercenaria vive o muere a razon de su habilidad para
arreglarse con lo que tiene. Las unidades gue disponen de sus propios
Técnicos experios son mas versatiles que las que carecen de ellos, por
lo que los servicios de reparacian se han vuelto especializados y deele-
vado precio. Si una unidad mercenaria tiene que depender de su patron
para las reparaciones, su salario sera considerablemente menar.
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Escasex de equipo para los ‘Mechs

Conforme las unidades mercenarias de los jugadores emprendan y
completen con éxito misiones para los Estados Sucesores pueden, a
veces, recibir una parte significativa de su paga en especie. Puede tra-
larse de una parte negociada del botin o del derecho a escoger de los
almacenes de suministros de la Casa. Junto con lo que se pueda recu-
perar en el campo de batalla, tales arreglos representan el medio princi-
pal que liene la unidad para abastecer sus almacenes de piezas de re-
puesto y municion para mantener a sus 'Mechs en funcionamiento,

Por supuesto, tales arreglos suelen fallar en cuanto a la disponibili-
dad se refiera, Las unidades no siempre podrén adquirir fodos los com-
ponentes que necesitan mas desesperadamente. En algunas zanas,
algunos materiales clave pueden ser totalmente inobtenibles durante
meses o afos, como resultado de las depredaciones de la guerra y el
estado de sobreesfuerzo permanente de las escasas lactorias de
‘Mechs que existen en los Estados Sucesares.

Trivnfa o revienta

Portodas las razones enumeradas antes, las unidades mercena-
rias @ menudo se encuantran en un ciclo de “triunfa o revienta” del que
no puedan escapar. Una unidad puede contar con realizar tan sélo an-
tre cinco y diez misiones al ano debido al tiempo que requiere viajar de
iday de vuelta del sistema, asi como realizar las tareas logisticas nece-
sanas para apoyar dichas misiones. Una Lanza mercenaria suele ga-
narde 300.000 a 800.000 Billetes-C (o su equivalente) por misién.

En el capitulo de gastos, la unidad mercenaria debe obtener piezas
da recambio de su patrén o comprarlas en el mercado libre segun dis-
ponibilidad. Incluso cuando existe oferta, el precio puede fluctuar enor-
memente, estando directamente relacionado con la avaricia del patran,
la Casa o el planeta. El coste de reparaciones, equipo adicional, plezas
de recambio e incluso municion puede quemar dinero a un ritmo incref-
ble. Ademds, el mantenimiento de un ‘Mech cuesta aproximadamente
gl equivalente a 5.000 Billetes-C al mes (comida, alojamiento, etc.). Los
mercenarios a menudo tienen gue pagar a los que no son su patran los
servicios necesarios como el combustible o incluso el cambio de mone-
da. Este Uitimo servicio cuesta entre un 5y un 10% del total pero es ne-
cesario para transacciones con locales que sdlo aceptan la moneda de
laCasa en el poder. Los ingresos totales de una Compania en el trans-
gurso de un afio (entre 5y 20 millones de Billetes-C o su equivalente)
pueden verse faciimente superados por los encrmes gastos que Impli-
g2 él funcionamiento de una unidad, el pago de sus gastos y el manten-
mianto de su equipo.

Las unidades mercenarias gue consiguen que les salgan las cuen-
{as son cada vez menos y las que son incapaces de llevar bien los ni-
meros en la cadtica sociedad de la Esfera Intarior a menudo se meten
gn problemas por falta de liquidez (aungue cualquiera de los aspectos
anles citados puede ser la causa de los problemas).

Sea cual seala causa, la unidad se vera obligada a menudo a reba-
farsupprecio, lo que puede incluir el renunciar a su derecho a recuperar
plezas del campo de batalla o a requisarlas de fabricas o almacenes
ahandonados. Las organizaciones mercenarias colocadas en esia te-
situra por un patrén a menudo son incapaces de escapar del circulo vi-
tloso del sindrome “tienda de la compania” en la que los servicios con-
finuados al mismo patran les hacen estar cada vez mas en deuda con

#l, sin posibilidad de escapar hasta gue la deuda se pague. Esto suce-
daamenudo en el espacio de Marik y en el de Kurita por lo que una uni-
dad que se encuentre cerca de |a frontera puede cruzarla para cambiar
debando y a menudo lo hace. En décadas pasadas muchas unidades
mercenarias han gravitado hacia la casa Davion por este motivo.

. lamayoria de unidades mercenarias se halla constantemente en
peligro de verse en apuros financieros, ya sea por mala fortuna, acci-
gente, pérdidas en el campa de batalla, un patron usurero u otras cir-

‘punstancias. E| arbitro puede someter a los jugadores a cualquiera de

ellas (o incluso a todas). Ademas, el rumbo de los acontecimientas ha-
ce que esto sea cada vez mas comun puesto gue cada vez mas y mas
unidades regulares de la esfera Interior se convierten en mercenarias o
casi mercenarias, aumentando la competencia por contratos limitados
y una cantidad fija de dinero disponible. El arbitro deberia sin embargo
dejar algo de respiro a los personajes puesto que si bien el realismo es
parte de la diversion del juego, una dosis demasiado alta podria hacer
que los jugadores creyeran que el juego es tan sdlo un ejercicio de futi-
lidad (o da Contabilidad) en lugar de una aventura de rol.

ENCUENTROS Y
ACONTECIMIENTOS

Una vez desarrolladas las Iineas generales de una mision planeta-
ria para los personajes, algunos drbitros precisaran asistencia en la
creacion de situaciones de aventura que resulten de la misma o en lain-
vencion de encuentros cortos para sazonar los periodos lentos de la
aventura. Otros arbitros mas expertos pueden ver ocasionalmente frus-
trados sus planes cuando los jugadores ignoran el escenario y se des-
pistan totalmente en una direccién no planeada.

Las siguientes tablas de encuentros han sido disenadas para ayu-
dartanto a los drbitros novatos como a los expertas y proporcionan una
variedad de encuentros potenciales con PNJs, acontecimientos o fena-
menos extrafios, cualquliera de los cuales podria iniciar rapida y facil-
mente una aventura.

Las situaciones de encuentro se han organizado en dos categorias
basicas; encuentros generales y encuentros en el campo de batalla. El
arbitro que utilice las tablas como fuente principal de encuentros debe-
ria tirar en ellas de acuerdo con el tipo de mision gue se halle realizando
la unidad. Para detalles, verla siguiente tabla de frecuencia de encuen-
tros .

TABLA DE FRECUENCIA DE ENCUENTROS

Misién General Campo de batalla
Guarnicion  Tirar 1 vez cada2semanas  Tirar 1 vezaldia”

Asalto Tirar 1 vez par semana Tirar 2 veces aldia
Incursion  Tirar 1 vez por semana Tirar 3veces aldia

Socorro Tirar 1 vez por semana Tirar 2 veces aldia
Pacificaclon Tirar 1 vez cada 2 semanas  Tirar 1 vez cada dos dias

* Solo en periodos en los gue los encuentros generales [n-
diquen que hay combate.

COMO USAR LAS TABLAS
DE ENCUENTROS

Cuando se requiere un encuentro se tiran dos dados y se leen los
resultados consecutivamente para generar un nimero entre 11 y 66,
consultando después el resultado, bien en la tabla de encuentros gene-
rales. bien en la tabla de encuentros en el campo de batalla. Una y otra
se encuentran a continuecion de este lexto. Cada encuantro se descri-
be mas extensamenta en su respectiva seccion de Descripcion de los
encuentros.
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TABLA DE ENCUENTROS GENERALES
Misidn actual de la unidad
Encuentro Guarnicién Asalto Incursién Socorro  Pacificacién
l Nuevos suministros 1 11-13 11-14 11-12 11-12
; Nuevo personal 12-13 14-16 15-16 13-15 13-15
' Refuerzos 14-15 21-24 21-22 16-22 16-21
Al Ataque de los nativos 16-22 25-28 23-26 23-24 22-3
£ Ataque de incursores 23-26 — — e 32-33
Atague de una fuerzade asalto  31-34 —_— = — 34
Instalaciones de la Liga Estelar  35-36 29-33 31-34 = —
Epidemia/enfermedad 41-42 34-35 35-36 25-26 35-36
Desastre natural 43-44 36-42 41-42 31-33 41-42
Presencia de un VIP 45-51 43-44 43-44 34-38 43-45
PMJ interesante 52-53 - 45-46 - =
Oportunidad de traicion 54-55 45-46 51-53 41-44 46-52
Fallo del equipo 56 51-54 54-55 45-51 53-54 [
Desaffo personal 61-62 55-61 56-62 52-54 56-56
Cazador de recompensas 63 82-63 63 55-61 61
Qportunidad de beneficio 64-66 — — — 62-63
Caulivo —_ 64-66 64-66 62-63 64-66
Fuerzas amigas — — - 64-66 e

COMO GENERAR FUERZAS

TABLA DE ENCUENTROS EN EL CAMPO DE BATALLA OPONENTES

T,T f : s:tmlm;g;?;: Clerto numero de encuentros requieren que el arbitro genere
15-21 Fuerza de asalto enemiga fuerzas de ‘Mechs enemigos a las que se deberan enfrentarlosju
29.07 Emboscada res. Ental '.?itlJEl:l('.lﬂ. se puedan utilizar las tablas gue se propo{ciu "
I 24.95 Agua Ep:q' la ;seccion d1a gcanara-:‘]ldn de pe:ts;nnales. pég. 68 para determinarios
it : ‘Mechs segun la Casa a la que pertenezcan.
i 312 634 ﬁt;?;zddzr:sc;;:; : [Espacial El siguiente paso as determinar el nivel de experlencia y las habill
. ik 35-36 Ataque artllero dades de la unidad enemiga. Ver la siguiente tabla.
i 41-42 Fallo del equipo 5
| g Sopaditio NIVEL DE EXPERIENCIA DEL ENEMIGO
. 46 Degastie ranial Nivel del Nivel de la unidad de los Jugadores
| 51-53 Mal tiempo enemigo Novato Regular VeteranoElite
i| L8 st S Novato 1126 1122 1115 1143 §
| | 56-63 Mision de !'Eﬂonocimlfenm Hﬂgular 31-52 23-42 16-31 14’23
I B4-66 Anti-'Mech estatico Veterano 53-62 4356 3252 2443
g Elite 63-66 61-66 5366  44-66
] E Nivel del Tiradas base de impacto
i enemigo Pilotaje  Disparo
i Novato 6 4
l; Regular 5 4
o Veterano 4 3
| Elite 3 2
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DESCRIPCION DE LOS
ENCUENTROS GENERALES

Nvevos suminisiros

La unidad de los personajes localiza (o recibe de fuera del planeta)
una partida inesperada de piezas de recambio que puede ser, a elec-
cion de la unidad:

1. Una gran cantidad de piezas de recambio normales como placas
de blindaje y radiadores.

2. Un envio que contiene cinco componentes cualesquiera de
‘Mech que la unidad desee (incluyendo miembros completos o piezas
normalmente no disponibles, p. ej. giroscopios o baterias de sensores).

Nveve personal
Ala unidad de los personajes se le asigna un nuevo recluta. Tira los
D6 que correspondan para delerminar su tipoy experiencia.

Tipo

1-2 Técnico

3-5 Explorador

6 MechWarrior (tirar mas abajo para su 'Mech)

‘Mech personal (s6lo para MechWarriors)

| 23 Ninguno
4-6 Ligera
7-8 Medio

9-10 Pesado
11-12 De asalto

Experiencia

2-8 MNovato
7-9 Regular
10-11 Veterano
12 Elite

x

Refverzos

Aterrizan en el planeta 1D6/2 Batallones de 'Mechs (redondeando
hacia ariba). Si la unidad de los personajes se encuentra en combale
£on Unidades enemigas los refuerzas pueden ser amigos o enemigos
tependiendo de la mision de la unidad. Tira 106:

Asallo 1-3 Alacante reforzado  4-6 Delensor relorzado
Incursion 1-2 Atacante reforzado 3-8 Defensor reforzado
Socorro 1-4 Atacante reforzado  5-6 Defensor reforzado
Pacificacion 1 Rebeldes reforzades  2-6 Defensor reforzado

Natese que una unidad que realiza una mision de guamicion y que
& ha visto envuelta en un alaque enemigo, asalto o rebelidn se trata
tomo unidad defensora en la linea de misién apropiada de la tabla.

Ataque de los nativos
La unidad de los personajes es atacada por una fuerza de nativos
tilplancta. Tira 2D6 para determinar la naturaleza de este ataque.

2-6= La unidad es atacada fuera de sus ‘Mechs y debe enfren-
tarse a sus atacantes en combate personal. La fuerza enemiga
consiste en 2D6-2 hombres, cada uno con una CON de 5y nivel
1 en el arma que empuna. Para determinar dicha arma se lira
1D6 en la tabla siguiente, aplicando los modificadores apropia-
dos por tipo de mision (Socorro -3; Guarnicién +1; Pacificacion
+2),

ARMAS DEL ENEMIGO
1 o menos Arma de cuerpo a cuerpo
2 Arcoy espada

3 Pislola

4 Escopeta

5 Rifle

& Subfusil

7 Pistola laser

a Rifle laser

7-12= La unidad es atacada dentro de sus ‘Mechs. Para deter-
minar la composicion de la fuerza atacante se tiran 2D6 y se
aplican los modificadores apropiados por tipo de mision
{Socorro -4; Guamicion +1; Pacificacion +2)

COMPOSICION DEL ENEMIGO

5 0 menos = Solo infanteria

Los atacantes raciben un pelotén (29 hombres) por cada 30 TM
de peso de la unidad de los personajes, armados con: 1-2 sub-
fusiles (1 punto de dano por ataque con éxito), 3-4 lanzallamas
{2 puntos de dafo por ataque con éxito), 5-6 lanzacohetes por-
tatiles (4 punios de dano por ataque con éxito).

6-9 = Infanteria y blindados

El enemigo recibe las unidades arriba indicadas mas 1 tanque
Vedette o Hunter por cada 100 TM de peso de la unidad de los
personajes (Nota: el arbitro puede cambiar un 2 Hunters o
Vedettes por un Manticore 0 4 Hunters o Vedettes por un
Demalisher).

10 0 méas = Infanteria, blindados y ‘Mechs

Los atacantes reciben la infanteria y los blindados indicados
mas arriba y ademas un ‘Mech de 30 a 50 TM (el disefio es a
eleccién del arbitro) por cada 150 TM de peso de la unidad de |

|_ los personajes.

Ataque de incursores

Una fuerza de incursién enemiga ataca el planeta con un peso total
de entre el 75y el 90% de la fuerza defensora del planeta. El arbitro de-
beria definir un objetivo para los incursores, basado en los recursos dis-
ponibles en ese planeta. Las unidades con cazas AeroEspaciales pue-
den optar por oponerse al aterrizaje del enemigo. Despues de dicho
aterrizaje, el arbitro debera tirar dos veces por dia en la tabla de en-
cuantros en el campo de batalla mientras durs la incursian (es decir,
hasta que los incursores consigan su objetivo o sean repelidos).

Ataque de una fuerza de asalte
El planeta sufre una invasion a manos de una fuerza con un peso
lotal aproximado que se determina tirando 106:
1= B0% de la fuerza defensora
2=100% de la fuerza defensora
3= 125% de la fuerza defensora
4= 150% de la fuerza defensora
5=175% de la tuerza defensora
6= 200% de la fuerza defensora
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El objetivo de la fuerza atacante es la con-
quista completa del planeta. Mientras dure esta
campana el drbitro debera tirar tres veces al dia
en |a tabla de encuentros en el campo de batalla.

instalaciones de la Liga Estelar

La unidad de los personajes oye rumores acerca de unas instala-
ciones de la antigua Liga Estelar (almacén o deposito de suministros,
cuartel general o base militar) oculto en algin lugar de la superficie del
planeta. Los jugadores pueden decidir (u ordendrseles) investigar este
rumor y registrar la zona indicada. El rumor puede ser cierto o falso a
voluntad del arbitro. Si los jugadores encuentran unas instalaciones
tandrdn probablemente érdenes de inspeccionarlas y eliminar cual-
quier medida de seguridad residual que encuentren, ademads de identi-
ficar materiales para que sean postariormente recuperados.

Epidemia/Enfermedad

El declive de |a tecnologia médica desde el inicio de las Guerras de
Sucesion ha dejado a las culturas planetarias susceplibles a broles y
epidemias de extrafias y a menudo mortiferas enfermedades infeccio-
sas (producidas por fallos en los equipos de depuracion de aguas, la
descarga inadvertida de esporas por parte de naves espaciales que
alerricen o simplemente debidas a la guerra bioldgica).

Cada personaje que entre en una zona de epidemia sin la protec-
cion adecuada (trajes de proteccion pesados o su equivalente) debe
hacer un chequeo de CON para evitar el contagio. Si algun componente
de la unidad contrae la enfermedad y no es aislado puede infectar a
otros. Los equipos de jugadores que se vean envueltos en una crisis de
esle lipo pueden querer ayudar en la busqueda de un antidoto para la en-
fermedad, ya sea realizando sus propias investigaciones, siendo envia-
dos en misiones de abtencion de muestras del agente infeccioso, etc.

Desasire natural

El entorno planetario en las inmediaciones de |a unidad de los per-
sonajes es atectado por uno de |os siguientes tenomenos (tira 1D6):

1= Avalancha

2= Inundacién/Maremoto

3= Terremoto

4= Llamarada solar/Caida de meteoritos

§= Incendio/Incendio forestal

6= Descompresion de cupula/Derrumbe minero

A discrecién del arbitro el grupo pueds verse en medio dal fenome-
no o ancontrarse con la larea de rescatar a personas o suministros
amenazados por el desastre.

Presencia de un VIP

Un personaje impartante o bien se encuantra de visita an el planata
en el que se hallan estacionados los perscnajes o bien se descubre su
presencia en un planeta que estaban atacando. Si el VIP esta relacio-
nado con el actual patrén de la unidad se les puede llamar para escol-
tarle o vigilarle (tanlo dentro comao fuera de sus 'Mechs) durante |a es-
tancia de dicho personaje en el planeta. Si el VIP es un enemigo los per-
sonajes pueden ser enviados a capturarle o a matarle.
Altarnativaments el arbitro puede utllizar este resultado coma preludio
de un armisticio o tratado de paz.

PNJ inferesante

Los personajes se encuentran con uno de los siguientes grupos de
PNJs (tira 1D6):

1-2= Mercader: un mercader inlerestelar con su tripulacién de cinco
hombres llegaron recientemente al planeta para vender sus mercancias.
Los jugadores pueden adquirir lo que esté a la venta o pueden informarse
de los acontecimientos mas recientes en el seclor espacial inmediato.

3-4=Personal de ComStar: un Adepto de ComStar llega proceden-

te de la estacion repetidora local de ese sistermna estelar, acompafiado
de 1D6 otros Adeptos o Acdlitos. Pueden requerir la asistencia de la
unidad para cumplir alguna tarea o comportarse tan en secreto acerca
de su mision en el planeta que despierten la curiosidad de los persona-
|es quienes pueden acabar viendose envueltos o bien en ayudar ala
misidn o bien en entorpecerla.

5-6= MechWarriors desposeidos: |la llegada de 1D6 antiguos
MechWarriors pertenacientes a una familia del planeta que han perdido
sus ‘Mechs. Este encuentro puede ser amistoso u hostil, a discrecion
del arbitro y dependiendo de la delicadeza de los personajes. i se mues-
tran amislosos, los MechWarriors pueden ser una fuente de personal
de refresco o de informacion acerca de los sucesos mas recientes del
planeta. Si el encuentro se torna hostil, tritese como un ataque de los
nativos (ver pagina 75 para la descripcion de este acontecimienta).

Fallo del equipo

Uno de los 'Mechs de |a unidad de los personajes sufre una averia
que disminuye su efectividad, Tira 2D6 por cada ‘Mech de la unidad. E|
del jugador gue se lleve la tirada mas baja es el averiado. Para determi-
nar la naturaleza de la misma se tira 1D6:

1= Giroscopio dafiado; +2 de penalizacion a todas las tiradas de
Pilotaje

2= Actuador de la pierna roto; movimiento reducido a la mitad

3= Fallo en un arma; el sistema de armas se encasquilla con cual-
quier tirada de impacto de 10+ y queda in(til duranie ese combate

4= Fallo en un arma; el sistema de armas sufre una penalizacion de
+1 a su tiradas de impacto normal.

5=Fallo enlos cohetes de salto; la unidad no puede saltar (si la uni-
dad es capaz de saltar, tratese el resultado como un 2)

6= Fallo en el motor, que genera 3 puntos de calor adicionales por
turmo de combate.

Desafio personal

Alguien desafia a uno de los personajes a un duelo. El desaliador
puede ser un MechWarrior desposeido, un PNJ miembro de la unidad
de los personajes, un miembro de una unidad rival de la misma Casao
incluso un MechWarrior enemiga invecando la ley no escrita del com-
bate individual como medio de resolver una disputa. El desafio puede
ser a (1-3) combate de ‘Mechs o (4-6) combate parsonal vy puede tratar-
se de un duelo a muerte (1-2) o a primera sangre (3-6). Sin importar la
naturaleza exacta del desafio, pocos MechWarriors arriesgarian su re-
putacién rehusando un duelo.

Este acontecimiento tiene aun mayor significacion si los personajes
son miembros de los Clanes.

Cazador de recompensas

La unidad de los personajes se encuentra con un cazador de re-
compensas, un MechWarrior que se gana la vida recogiendo las re-
compensas que las diversas Casas (especialmente Kurita) ofrecen por
la eliminacion verificada de ‘Mechs de ciertas unidades enemigas “in-
comodas”. Para determinar la naturaleza de este encuentro tira 1D6.

1-2= El cazador de recompensas y tres de sus secuaces Intentan
sorprender a la unidad por la noche, cuando los MechWarriors estan
fuera de sus maguinas y llevarse uno o0 mas de los '‘Mechs. El cazador
de recompensas tiene CON 5, una tirada base de impacto de 4 con
Armas de fuego y una tirada base de habilidad también de 4 en
Infiltracion. Esta armado con una pistola laser y dispone del equipo y de
los conocimientos necesarios para desarmar el sistema de seguridad
interna de un ‘Mech en 1D6 tumos de combate. Cada uno de sus secua-
ces tiena CON 5 y tiradas base da 5 en Armas de fuego e Infiltracién.
Van armados bien con un fusil {1-4) o pistola laser (5-6) y necesitan 2D6
lumos para desactivar el sistema de seguridad de un ‘Mech.

3-6= El cazador de recompensas y sus secuaces tienden una em-
boscada a los personajes cuando unos y otros estan dentro de sus
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‘Mechs. El drbitro determina la composicion de la Lanza de cuatro unida-
des del cazador de recompensas o puede hacer tiradas en la tabla de
BattleMechs medios, pag. 20, en la seccién de ‘Mechs medios. El caza-
dor de recompensas en un MechWarrior de Elite y pilotard el ‘Mech més
grande de la unidad y a sus compafieros se les considera veteranos.

Oportunidad de beneficio

Un grupa privado (mercader interestelar, complejo industrial o in-
cluso un miembro del gobierno local) ofrece a los personajes una sus-
tanciosa cantidad por realizar una tarea corta y especifica coma custo-
diar un cargamento durante un viaje, defender unas instalaciones in-
dustriales contra una amenaza de sabotaje o proteger la vida de un dig-
natario del planeta. Aunque aceptar la oferta puade ser financieramen-
teinteresante, ésta puede poner en peligro al grupo (pocos ciudadarios
pondrian el dinero necesario para contratar a una unidad de
BattieMachs si no creyeran que la misién es demasiado peligrosa para
fuerzas convencionales).

Cavtive

La unidad captura a un enemigo que podria poseer Informacion va-
liosa acerca de los planes y actividades de los suyos. El cautivo dispan-
dra de 106 elementos de informacidn y se lirara 1D6 adicional para de-
terminar la impertancia de cada uno de ellos, En una escala del 1 al 6 el
1 representara un hecho de Imponancia menor y el 6 un dato importan-
lisimo como la situacion del depdésito principal de suministros o los pla-
nes de la proxima ofensiva. Los jugadores también pueden estar intere-
sados en obtener esta informacion del cautive mediante la interpreta-
cion de sus personajes y el uso de la habilidad Interrogatario.

Contacto con fuerzas amigas

Si el grupo no consiguld entrar en contacto con la guarnicion cuan-
do aterrizaron en el planeta, en ese momento lo consiguen.
Dependiendo de lo desesperada de la situacitn, las fuerzas planetarias
pueden estar concentradas alrededor de un reducto final o dispersadas
como unidades de guerrilla en [as regiones mas remotas del planeta. S
la unidad de los personajes ya estableci6 contacto con la guamicion a
su llegada, tratese este encuentro como la aparicion de un batallén de
'Mechs amigos a los que se habia dado por perdidos en combate.

DESCRIPCION DE LOS ENCUEN-
TROS EN EL CAMPO DE BATALLA

Patrulla enemiga

La unidad de los personajes se encuentra con una patrulla enemiga
que consiste en una Lanza ligera o media. Ambos bandos se ven simul-
taneamente; uno y otro pueden luchar o intentar la huida.

Fuerza de asalto enemiga

La unidad de los personajes se tropieza con una fuerza de asallo
enemiga que consiste en (tira 1D6):

1-2=2 Lanzas medias

3-4= 1 Lanza media y una Lanza ligera

5=1Compafifa (1 Lanza ligera, 1 mediay 1 pesada)

6= 1 Compania (2 Lanzas pesadas y 1 media).

Ambos bandos se ven simultaneamente; uno y oltro pueden luchar
ointentar la huida.

Emboscada

La unidad de los jugadores sufre una emboscada por parte de otra
de un peso aproximadamente igual al suyo. El enemigo gana la iniciati-
va autormaticamente en el primer turno de combate y recibe un +5 a su
iniciativa en el segundo. Si uno o mas de los personajes posee nivel 3 o
superior en Tactica puede hacer una tirada de esta habilidad. Sila con-
sigue, los personajes detectaran la emboscada antes de que se pro-
duzea, negando la sorpresa. En unoy otro caso, los personajes tendran
que luchar con sus atacantes incluso para poder huir,

Reserva de aguo

Los parscnajes encuentran agua polable en cantidad significativa
{unlago, estangue, rio o drroyo). Tira 1D6:

1-2= La reserva esté controlada por una fuerza enemiga aproxima-
damente del 60 + (1D6 x 10) % del tamanio de la unidad de los persona-
jes, quienes tendran que expulsar de alli al enemigo a fin de asegurarse
8l agua para su propio Uso.

3= No existe fuerza enemiga alguna pero existen defensas estéti-
cas anti-'Mech en las orillas. Silos personajes se aproximan al agua se
aplica el encuentro de campo de batalla correspondiente a las defensas
estaticas.

4-6= La reserva estd libre de defensas y a eleccion de los persona-
jes, éstos pueden instalarse junto ala misma organizande una posicion
defensiva.

Atagque de un caza AeroEspacial

La unidad de los personajes es atacada por un caza AeroEspacial
enemigo (si los hay) que hara cinco pasadas, bien soltando bombas o
atacando con fuego de ametralladora antes de marcharse. Si la unidad
dispone de cazas propios estacionados a menos de 15 Km de este lu-
gar, puede pedir gue intercepten al caza enemigo en su trayecto de
vuelta. De |o contrario, lo Unico que pueden hacer los ‘Mechs atacados
es capear el terporal como puedan.

informe del espionaje
La unidad recibe un informe de un Explorador amigo (posiblemente

uno de los asignados a dicha unidad). Tira 106 para determinar el tema
deal informe:

1-2 = La situacion de un dapdsito de piezas de repuesto o suminis-
tros enemigos.

3-4 = La situacidn de una fuerza imporiante de ‘Mechs enemigos.

5-6 =La situacidn de una reserva de agua o una posicion bien fortificada.

Sl los personajes deciden comprobar |a informacion se tiran 206,
Con 8 omas, el informe es esencialmente exacto,
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Ataque artillero
La unidad de los personajes sufre un bom-

bardeo artillero por parte de una unidad enemiga
consistente en (tira 1D6):

1 =1 canan Sniper

2=1abus Long Tom il

3=2canones Sniper

4=1Snipery 1 Long Tom

5=28nipersy 1 Long Tom

6=2obuses Long Tom

Cada pieza de ariilleria dispone de un observador avanzado ocuito
en alguna casilla del mapa en el que tiene lugar el ataque (el arbitro de-
beria anotar la casilla exacta antes de que se inicie el encuentro). El
bombardeo continua hasta que los personajes hayan conseguido reti-
rarse completamenle de la linea visual de los observadores (una misién
muy facil o muy dificil, dependiendo del terreno) o incapacitarios.

Fallo del equipo

Ver descripcion en los encuentros generales
Ataque de los natives

Ver descripcion en los encuentros generales.
PNI interesante

Ver descripcion en los encuantros generales.
Desasire natural

Ver descripcion en los encuentros generales.
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Mal tiempo

La region que rodea a la unidad de los personajes experimenta un
periodo de 106 x 1D6 horas de tiempo extremamente malo (nieve, llu-
via intensa, niebla, etc.) que disminuye la efectividad de los ‘Mechs,
Mientras dure este periodo los movimientos de todos los ‘Mechs se re-
ducenen 1 PM por turne, con una penalizacion de +2 a todas las tiradas
de impacto a un alcance mayor de dos caslllas. Para los cazas
AercEspaciales se tiran 2D6. Con un resultado de 2-7 el caza no puede
operar hasta que tiempo se calme.

Misién de asalto

Dos Lanzas de la unidad de los personajes (o toda la unidad, si es
menar) reciben la orden de atacar y asegurarse el control de un objetiva
en particular, como una reserva de agua, una posicion estratégica, una
factoria, mina o complejo industrial o un deposito de suministros o forti-
ficacion enemigos. Tira 106 para determinar la potencia de las unida-
des enemigas que lo defienden:

1= Si se trata de una zona geografica, no esta defendida. Si es cual-
guier otra cosa las defensas consisten solamenle en infanteria (1 pelotdn
por cada 50 TM de peso de la fuerza atacante) y blindados convenciona-
les (1 carro Hunter por cada 100 TM de peso de la fuerza atacante).

2-3 = El area esta defendida por las fuerzas convencionales arriba
descritas mas una Lanza media.

4 = E| area esta defendida por dos Lanzas de 'Mechs cuyo peso to-
tal es entre el 60 y el 80% del peso de la fuerza atacante.

5 = E| area esla defendida por dos Lanzas de ‘Mechs cuyo peso ta-
tal es entre el 100 y el 120% del peso de la fuerza atacante.

& = El area esta defendida por dos o mas Lanzas de 'Mechs cuyo
peso total s del 140+ (1D6 x 10) % del peso de la fuerza atacante.

Misién de reconocimiento

Una Lanza de la unidad de los personajes es enviada de explora-
¢ion a una zona geografica en particular. Tira 106 para determinar qué
encuentran en la zona los personajes:

1-2 = Nada fuera de lo normal.

3 = Un emplazamiento artillero defendido por dos jeeps con AMCA-
2 y un carro Hunter. Si la unidad ataca el emplazamienta con exito, tira
2D6. Con un resultado de 2-8 el cafidn (1-4 Sniper, 5-6 Long Tom |11} se
caplura intacto.

4 = Una reserva de agua. Si se investiga ver el encuentro corres-
pondiente, pag. 77.

5 = Una patrulla enemiga (ver el encuentro correspondiente, pag. 77).

6= Una fuerza de asalto enemiga (ver el encuentro correspondien-
te, pag. 77).

Defensas anti-"Mech estaticas

La unidad de los personajes atraviesa una zona en la que existen vi-
braminas. La zona afectada contiene 2D6 ingenios explosivos, Para de-
terminar la situacion y ajuste de peso de cada uno se hace |o siguiente.
Sitvacién

Para determinar la fila del mapa en que se encuentra cada mina se
tira 1D6 una vez para determinar el segmento genaral del mapa (1-2 =
Fila 01-06; 3-4 = Fila 07-12, 5-6 = Fila 13-18} y una segunda vez para
determinar la fila precisa. Se repite el mismo metodo para determinarla
columna.
Ajuste de peso

Cada bomba esta ajustada para estallar cuando sobre la zona en la
que esta colocada se ejerza un pesoigual o mayorque 20 + (206 x 5) TM.

Los personajes con un nivel de habilidad en Téctica mayor o iguala
4 pueden hacer una tirada de habilidad. Si la consiguen identificaran la
presencia del campo de minas a tiempo para hacer que su unidad lo
bordee sin problemas.
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ACONTECIMIENTOS IMPORTANTES

Los arbitros que necesiten asistencia en la creacién de misiones
Iniciales para sus personajes o para completar la historia de su campa-
fia pueden utilizar la tabla de acontecimientos importantes para inapi-
rarse, La tabla contiene once tipos de acontecimientos que ocurren co-
munmente en la Esfera Interior y que podrian convertirse en oportuni-
dades de aventuras para una unidad de ‘Mechs.

Para determinar cuantos acontecimientos impartantes ocurren en
un mes, tira 2D6:

25=1

68=2

9-10=3

11=4

12 =4 y vuelve atirar

Por cada acontecimiento indicado se tiran 2D6, leyendo los resulta-
dos consecutivamente para obtener un nimero entre 11y 86 y consul-
tando después la tabla siguiente:

TABLA DE ACONTECIMIENTOS IMPORTANTES
Tirada Acontecimiento

11-14 Disensiones internas

15-16 Armisticio

21-22 Cambio de alianzas

2325 Actividad de ComStar

26-32 Contactos con |a Periferia

33-41 Campafa importante

42-43 Avance tecnoldgico

44-48 Instalaclones de la Liga Estelar

51-56 Caida de un planeta importante
61-63 Muerte de un personaje importanta
B64-66 Cambio en las relaciones entre Casas

Los acontecimientos indicados en los resultados de la tabla suce-
derdn TRES MESES después de que se realice la tirada. Asi, un drbitro
que empiece una campania en Enerodel 3052 haratirada enlatablaan-
188 de Iniciar la camparia para detarminar los acontecimientos que tie-
nen lugar de Enera a Marzo y tiraré durante Enero para determinar
acontecimiantos que sucederan en Abril de ese afio.

Como quiera que el arbitro slempre determina acontacimientos
muy por delante de su fecha de transcurso, puede ulilizar este conoci-
miento previo para generar encuentros, rumores y pistas que lleven de
una forma natural hasta el acontecimienio propiamente dicho.
Similarmente puede crear misiones de aventura que coloquen a la uni-
dad de los personajes en medio de la accion cuando tengan lugar di-
chos acontecimientos. Por ejemplo, si uno de los acontecimientos que
ha de tener lugar en Abrll es un Cambio de alianzas del Regimiento el
4rbitro podria dejar caer entre Enero y Marzo una serie de pistas de que
algo se est4 coclendo. Algunos ejemplos podrian ser un retraso en la
entrega de piezas de recambio por parte del patron de la unidad, una
discusion oida por casualidad entre oficiales de la unidad y de la Casa,
una entrevista secreta entre el comandante de la unidad y un extrafio
mistarioso, stc.

Conforme pasan los meses y se van anadiendo mas y mas aconte-
cimientos al calendario, el arbitro puede unir miltiples acontecimientos
para formar una trama. As/, la tirada de Enero de una Camparia impor-
{ante a iniciarse en Abril pueda ser el origen de la Caida de un planeta
Importante a suceder en Junio. Ello a su vez podria causar Disensiones
internas en Agosto, cuando se redne la Corte de la Casa perdedora.

Del mismo modo, multiples tiradas con el mismo resultado pueden
indicar la trascendental importancia de un determinado acontecimien-

x

to. Por ejemplo, tres o cuatro meses consecutivos de Avance tecnologi-
co podrian suponer la reapertura de una planta de produccién de
‘Mechs o incluso la recuperacion de algun aspecto de la tecnologia de
fabricacién de Naves de Salto. O bien el &rbitro podria interpretar una
indicacion recurrenta de la actividad de ComStar como una prohibicion
campleta de comunicaciones contra uno de los Estados Sucesores. A
continuacion, algunas posibles interpretaciones y usos de cada uno de
los acontecimientos.

Al usar estas tablas el drbitro puede determinar qué potencias es-
tan implicadas en los acontecimientos generados, utilizando la tabla de
afiliacion de unidades en la seccién de creacion de unidades (pag. 68).
Una vez generada una de las facciones envueltas puede generarlaoira
(o las otras) al azar o determinar la eleccidn més logica examinando el
material de la seccién El universo de BattleTech.

Disensiones infternas

Dependiando de las preferencias del arbitro, este acontecimiento
pude adoptar formas muy diversas. Por lo general se trata de descon-
tento intemo con la politica de la Casa, que se expresa como una re-
vuelta planetaria, un intento de asesinato contra un dugue o liderdela
Casa o un asalto al poder por un miembro descontento de la Casa.
Alternativamente se puede interpretar como un brote de disensién en la
propia unidad de los personajes, lo que podria resultar enun motinoen
una ruptura permanente de la unidad.

Armisticie

Se declara la paz de forma temporal en una de las frontaras en dispu-
ta entre Casas o Clanes opuestos. El armisticio puede cubrir una zona
equivalente a toda la frontera o un solo planeta y puede ser por un periodo
fijo de tiempo o por tlempo indefinido. A destacar que aunque pocos se
atreverfan a violar un acuerdo de armisticlo organizando un asalto a gran
ascala en la zona del mismo, el acuerdo no impedird a los oponentes con-
tinuar sus incursiones o acumulaciones de tropas en €l drea afectada.

Camblo de alianza

La unidad de ‘Mechs de los personajes cambia de alianza de un
Estado sucesor a otro (en alglin caso del régimen establecido de la
Casa a una faccion rebelde). Como resultado de este cambio de lealta-
des los personajes pueden ganar o perder grandes cantidades de tle-
rta, piezas de repuesto o dinero.

Actividad de ComStar

Este acontecimiento indica un cambio significativo en las relacio-
nes entre ComStar y una de las Casas o Clanes, o entre las dos faccio-
nes de ComStar. Entre los posibles acontecimientos podrian estar la
apertura o cierre de una estacion repetidoraimportante, una peticién de
unidades de 'Mechs voluntarias para ayudar al Cuerpo de exploracién
de ComStar en una misién o una llamada de ayuda de una estacion re-
petidora atacada o afectada por un desastre natural. Si este resultado
sale mas de dos meses seguidos se interpretard como una prohibicion
completa de comunicaciones, como represalia a una transgresion gra-
ve contra las Instalaciones bajo la sagrada responsabilidad de ComStar
{ver ComStar, pag. 141).

Contacto con la Periferia

Tiene lugar una interaccion entre la unidad de los personajes (o el
pafrén de ésta) y habitantes de |a Periferia. Los contactos posibles son
muchos y variados e incluyen la llegada de mercaderes de la Periferia,
misiones exploratorias a mundos de la Periferia supuestamente desha-
bitados patrocinadas por las Casas, incursiones a planetas de la
Periferia por parte de fuerzas de ‘Mechs de los Reyes Bandidos (o vice-
versa) o inciuso el establecimiento de relaciones a largo plazo entre dos
estados de la Periferia.
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Compana importante
Una o mas facciones inicia una ofensiva con-

tra uno de sus vecinos. La campana puede con-

sistir en un asalto general contra una serie de
planetas controlados por el enemigo en un frente en concrato, para tra-
tar de hacer brecha donde ésle es mas débil o bien en una serie de in-
vasiones con Una secuencia concreta, que tienen como objetivo Gitimo
la conguista de un solo planeta clave. En uno y otro caso la campana
deberia movilizar un minimo de entre 10 y 20 regimientos por bando y
ocupar la atencidn de todas las fuerzas estacionadas a uno y otro lado
del frente de la campania.

Avance tecnolégico

Los investigadores de una o més de las potencias de la Esfera
Interior han conseguido recuperar algo de la perdida tecnologia de la
Liga Estelar o bien han descublerto algin nuevo produclo o proceso.
Este avance es muy probable que esté referido a asuntos militares y es-
pecialmente a lacnologias que tengan que ver con los ‘Mechs, con los
cazas AeroEspaciales o con la construccion y reparacion de las Naves
de Salto,

A discrecion del arbitro, el avance se puede aplicar a un aspacto di-
farente de la sociedad (medicina, comunicaciones, agricultura, elc.). Si
este resultado ocurre varias veces en pocos meses, el arbitro deberia
aumentar su significado

La fuente mas ldgica para esle tipo de avances es el Instituto de
Clencias de Nueva Avalon o sus imitadores de las Casas Kurita y Marik.
Por supuesto que no importa donde se realice el descubrimiento, las
otras Casas no tardaran en tener espias en la escena para Intentar
apropiarse del secreto.
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Instalaciones de la Liga Estelar

Se descubren unas instalaciones de la antigua Liga Estalar (alma-
cén, cuartel general administrativo o base militar o naval) en la Esfera
Interior. Como en &l caso del Avance tecnologico, los rumores del des-
cubrimiento viajaran rapidamente atrayendo esplas o unidades milita-
res que intenten apropiarse de las instalaciones.

Caida de un planeta impertante

Un planeta con recursos valiosos o significado estratégico cambia
de manos. Tal acontecimiento tendra por lo general repercusiones (in-
cursiones de represalia, transferencia de unidades y asaltos posterio-
res) por toda la frontera donde haya ocurrido el cambia.

Muerte de un personaje importante

Una figura importante fallece. Puede tratarse del resultado de un
combate, de una enfermedad o de un asesinato y las repercusiones
posibles van desde |a simple transferencia del poder a un lider militar o
noble recientemenle ascendido hasta una rebelidn planetaria o una
guerra civil a gran escala. A discrecion del arbitro, este acontecimiento
se puede tratar como un atentado contra |a vida de un personaje im-
portantre, en el gue | tienen posibilidad de intervenir, bien a favor bien
en contra.

Cambio en las relaciones entre Casas

Tiene lugar un cambio significativo en las relaciones entre dos o
mas Estados Sucesores. Este acontecimiento puede ser del dominia
publico, coma la formacién o ruptura de una alianza o un incidente sutil
cuyo efecto plblico sea pequefio pero que al cabo del tiempo mejora o
erosione sutiimente las relaciones existentes.
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Los humanos son, casi por definicion, criaturas que utilizan herra-
miantas. Para realizar las tareas a las gue se enfrentan, los personajes
de MechWarrior necesitan equipo, del cual hay una amplia variedad a
disposicién de los personales del siglo XXXI. Por supuesto, la disponi-
hilidad depende sobremanera de la situacion. Gran parte del malerial
descrito en este capitulo pertenece a la tecnologia de la Liga Estelar
que la Esfera Interior ha perdido o esta ahora empezando a recuperar.
Ei descubrimiento de algunos depdsitas de informacion de la Liga ha
proporcionado parte de la tecnologia recuperada. Otrahasidorobadaa
los Clanes quienes no tan sélo han mantenido la tecnologia de la épaca
de la Liga sino que en algunos campos la han sobrepasado. Lo que los
personajes pueden obtener en forma de material depende de su afilia-
ciony de lo que puedan recuperar de sus oponentes.

NIVELES DEL EQUIPO

Cada objeto de este catalogo tiene dos tipos de nivel. En primer lu-
gar se le asigna un nivel tecnolégico de 1 a 4 para indicar su compleji-
dad técnica y en segundo |ugar se le aplica una letrade la Aala D para
clasificarlo segun su disponibilidad,

Los niveles tecnolégicos son:

Nivel 1 = Tecnologia baja. Requiere industria normal; tecnologia
pre-siglo XX,

Nivel 2 = Tecnologia media. Requiere industria normal, tecnologia
siglo XX o posterior. Atin comprendida por la Esfera Interior,

Nivel 3 = Tecnologia alta. Reguiere industria pesada; periodo de la
Hegemonia Terraqueaala Liga Estelar. Aun comprendida por la Esfera
Interior.

Nivel 4 = Tecnologia hiperalta. Se trata de tecnologia de la Liga
Eslelar que actualmente se halla mas alla de los conocimientos de la
Esfara Interior pero aun esta disponible para los Clanes (y en algun ca-
so ComStar). En la Estera Interior tales objetos aun existen y se utilizan
pero solo pueden ser mantenidos reparados, no fabricados. Se les co-
noce coma “cajas negras” lo que equivale a un equipo que funcionara
como el operador desea aunque dicho operador no tenga ni idea de co-
mo funciona

Los niveles de disponibilidad son:

Nivel A = Comun para todas las fuerzas. A

Mivel B = Inusual para los Estados Sucesores, comun para
ComStary los Clanes.

Nivel C = Raro para los Estados Sucesores; inusual para ComStar
y comun para los Clanes.

Nivel D = Desaparecido para los Estados Sucesores; raro para
ComStar, e inusual para los Clanes.

Por supuesto, lo que esta disponible para una unidad militar podria
no estarlo para todos los personajes. Serfa muy inusual que un
Explorador dispusiera de un cafién proyector de particulas (CPP), por
gjemplo. El drbitro tiene |a tltima palabra sobre el equipo de que pue-
den disponer los personajes.

SUMINISTRO DE ENERGIA

Envarias de las descripciones de equipo se hace referencia a las
pélulas de energia, las cuales proporcionan la energia necesaria para
hacer funcionar armas o artefactos de diverso tipa. Las células contie-
nen 20 cargas y cada tipo de arma requiere un numero especifico de

gargas para funcionar.
Aturdidor stnico 4 cargas/disparo
Blazer 10 cargas/disparo
Fusil laser 5 cargas/disparo

Pistola laser 2 cargas/disparo
Vibrocuchillo o
latigo neural 1 carga/uso (hasta 5 minutos)

Las armas que requieren multiples cargas por uso estan equipadas
con receptaculos para mas de una célula de energia. Un fusil laseroun
aturdidor sénico normalmente llevan dos y un blazer lleva cuatro.

Las células de energia militares, que se llevan en una machilay pe-
san entra 4 y 6 Kg, tienen 10 veces la capacidad de carga de una célula
normal (200 cargas).

ACCESORIOS PARA EL ARMAMENTO

SUPRESOR DE FOGONAZO JAF-05 (4/C)
El JAF-05 fue desarrollado en la era de la Liga Estelar y es un sisle-
ma sofisticado que elimina el fogonazo originado por el disparo de fusi-
les o lanzagranadas y ademas, el resplandor causado por un disparo la-
ser. La ausencia de fogonazo o resplandar hace dificil que la mayoria de
sensores de los BattleMechs puedan detectar la posicion del atacante.

El supresor utiliza un deflector prismatico que capta el chorro inicial
de folones producido cuando la energia laser ioniza el aire y luego lo
desvia enla direccion elegida. Los folanes de alta anargla se hacen cho-
car a unos 30 m del arma. La direccion hacia la que se canaliza la luz se
puede ajustar girando el supresor y por tanto puede ir hacia arriba, hacia
abajo o en 4ngulo. El sistema es sencillo y tiene pocas partes moviles
por lo que requiere poco mantenimiento. Coste: 1.000 Billetes-C.

Si un arma es disparada en la oscuridad un personaje verd el fogo-
nazo automaticamente excepto si se esta utilizando un supresor JAF-
05, en cuyo caso se debera tirar Percepeion. Los modificadores se indi-
can en la siguiente tabla.

TABLA DE AVISTAMIENTO CON EL JAF-05
Corto  Medio Largo
Modificador 0 +2 +4
Alcance 1-10 11-20 21+

MIRA TELESCOPICA (2/A)

Las miras telescapicas son pequenas telescopios de baja potencla
gue aumentan la imagen del blanco para proporcionar mayor precision
al tirador. A veces la mira tiene capacidad IR o de captacion de luz para
mejorar su rendimiento en combate noctumo. Coste: 50 Billetes-C; con
IR o captador de luz: 300 Billetes-C.

Las miras telescopicas solo pueden ir montadas en fusiles. Una mi-
ra telescopica proporciona al tirador un -2 a cualquier tirada de impacto.
Para oblener este beneficio el tirador debe estar estacionarioy firme-
mente asentado. Una mira normal no puede utilizarse de noche. Si dis-
pone de capacidad IR o de captacion de luz el modificador de -2 tam-
bién se aplica a los disparos nocturnos,

MIRA Y GAFAS CAPTADORAS DE LUZ (2/A)

Las miras captadoras de luz se utilizan en combates noclurnos.
Absorben todo tipo da luz (incluyendo |a de las estrellas, por lo gue en
inglés se denominan “Starfight”) del area circundante, enfocandola en
una pequefa pantalla para mostrar una vista iluminada de la misma.
Las miras captadoras de luz son un objeto bastante comuan que ha for-
mado parle del equipo estandar de la mayoria de unidades de combate
durante cientos de anos.

Las miras captadoras de |uz se fijan sobre diversos tipos de armas y
se utilizan como una mira telescdpica normal. Otra versién tiene forma
de gafas, que lleva el usuario. Los personajes que utilicen miras capta-
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doras de luz en total oscuridad tienen un modifica-
dor de +4 en lugar de un +6 a sus tiradas de impac-
to para cualquier disparo a una distancia mayor de
10 m. Las miras utilizadas en oscuridad parcial eli-
minan toda penalizacion por dicha circunstancia.

Una luz stbita no inutiliza las miras ni ciega al usuario puesto que el
sistema se cierra automaticamente cuando le llega demasiada luz.
Coste: 300 Billetes-C.

ARMADURAS PERSONALES

Muchos individuos insisten en adquirir todo o parte del equipoque a
continuacion se describe incluso si no forma parte de la impedimenta
de su unidad.

CHALECO Y TRAIJE ABLATIVO/
ANTIBALAS (3/B)

El desarrollo de las armaduras personales ha sido una necesidad
militar durante cientos de sigios. En la era actual, los materiales méas
populares son los antibalas y los ablativos (contra armas laser).
Aungue todos tienen ventajas y desventajas, los ablativos/antibalas
son los mas efectivos porque combinan los dos tipos en uno. Un chale-
co ablativo/antibalas absorbe un total de 20 puntos de heridas y reduce
a la mitad el dafio producido por armas de proyectiles o de energia. Los
trajes ablativos/antibalas absorben 35 puntos de heridas y reducenala
mitad el dafio producido por todo tipo de armas. Un traje también redu-
ce la capacidad de movimiento de su usuario a lamitad.

Coste del chaleco ablativo/antibalas: 300 Billetes-C.

Coste de un parche: 15 Billetes-C.

Coste del traje ablativo/antibalas: 800 Billetes-C.

Coste de un parche: 25 Billetes-C.

CHALECO Y TRAJE ANTIBALAS (2/A)

El desarrollo de las armas laser portatiles convirtid en obsoletas a la
mayoria de las armaduras personales puesto que nada mengs resis-
tente que la armadura de doble capa de un 'Mech puede enlfrentarse
con éxito a las armas de energia. Portanto, la armadura suele estar ras-
tringida a la ropa, los trajes protectores (que permiten modificadores a
la probabilidad de recibir dafio de determinados tipos de arma) y el cha-
leco antibalas de toda la vida.

Coste del chaleco antibalas: 50 Billetes-C.

Coste del traje antibalas: 150 Billetes-C.

TRAJE DE COMBATE DE

UN MECHWARRIOR (4 /C)

Eltraje de combate de los MechWarrlor (TCM) fue desarroliado pa-
ra la guardia personal de la Casa Kurita. Es una unidad multifunclonal
de cuerpo entero, completa con un neurocasco especialmente disefia-
do para el control de un BattieMech. EI TCM proporciona al usuario un
potente equipo de refrigeracién integral para combatir las elevadas
tempearaturas de la cabina del ‘Mech, en forma de una ropa interior ajus-
tada y flexible. La parte exterior del traje ast4 recubierta con un tejido
fuerte compuesto por un polimero resistente al calor gue también prote-
ge al usuario de la metralla y de algunas armas de fuego. Sobre el pe-
cho se coloca un chaleco rigido para proteger atn més al piloto,

El casco no sélo proporciona el enlace neural entre el piloto y el
‘Mech sino que también cubre su cabeza, suministrando aire fresco
procedente del sistema de renovacién de aire de la cabina, a través de
unos tubos situados en un lateral del casco. Estos tubos también conec-
tan el equipo de comunicaciones del casco con los potentes sistemas
principales del 'Mech. Cuando estos tubos se desconectan, entran en
funcionamiento los sistemas internos del casco, que proporcionan aire
respirable durante seis horas y doce horas de comunicaciones ufilizan-
do un pequefio comunicador integrado, qua tiene un alcance de 10 Km,

Otro elemento estandar del traje es el anclaje para el Medipack,

que se conecta al muslo del MechWarrior y controla constantemente su
estado, inyectando automaticamente |la combinacién necesaria de
analgésicos y estimulantes para mantener en funcionamiento al piloto,

El traje de combate de un MechWarrior absorbe 1/4 de todos los
puntos de herida que sl usuario reciba por parte de armas de proyect-
les y cuerpo & cuerpo y 4 puntos de herida por armas de energia. El tra-
je pierde su efectividad al absorber un total de 16 puntos de herida, Si
se lleva el chaleco rigido sobre el pecho, detiene la mitad de los puntos
de herida dirigidos al mismo por parte de armas de proyectiles y 4 pun-
tos de herida por armas de energia, ademas de lo que absorbe el traje.
El traje reduce la capacidad de movimiento del usuario en 1/4peroal
chaleco no impone reduccién adicional alguna. El neurocasco detiene
15 puntos de herida dirigidos a la cabeza del usuario.

C —
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ARMAMENTO INDIVIDUAL

En el caos dal siglo XXX no es infrecuente para los individuos,
especialmente los que pertenecen a unidades militares, ir armados a
fodas horas. Algunas de las Casas de los Estados Sucesores tam-
bién mantienen la tradicién histrica de llevar espadas y dagas cere-
maniales.

ARMAS DE COMBATE CUERPO A
CUERPO CON SUMINISTRO DE

ENERGIA

Se trata de Ingenios especializados con rasgos gue les hacen mas
glactivos en combate. Siempre operan conectadas a células de ener-
gia {ver Armas léser mas adelante).

Latige neural {3/€)

El latigo neural es una cuchilla fina con una pequefia bola metélica
enla punta, muy parecida a un florete. Cuando se pone en contactocon
piel desnuda o sélo ligeramente cubierta, el efecto inicial es parecido al
de una porra aturdidora, dejando por general al blanco inconsciente
(ver Pistola tranquilizadora, pag. 42). Sin embargo, el latigo neural
tiene afactos mas duraderos e insidiosos. Cuando se utiliza como ele-
mento de tortura puede inflingir pérdida de atributos de larga duracion
(a discrecion del arbitra), asi como un dolor insoportable. El uso del lat/-
go fue prohibldo en la época de la Liga Estelar, con fuertes multas por
su posesion o venta. En la era actual, las Casas Davion, Liao y Steiner
han prohibido su uso en sus dominios. El arma causa 106 heridas més
cualquier modificador. Peso: 300-500 g. Coste: 500 Billetes-C.

Miniporra aturdidora (3/B)

Es una version reducida de |a porra aturdidora, disponible en diver-
sas formas, como un guante o un cubre nudillos. Se utilizan las mismas
reglas que para la porra aturdidora a fin de dejar a un blanco incons-
ciente. El arma causa 1D6-4 heridas mas cualquier modificador. Gosle:
50 Billetes-C.

Porra aturdidora (2/B)

La porra aturdidora fue originalmente desarrollada para su uso por
las autoridades policiales civiles en control de multitudes o manejo de
detenidos. La policia de la Esfera Interior y otras autoridades civiles to-
davia las usan frecuentemente y ésa es la forma en que los
MechWarriors suelen conocerlas con mas frecuencia

. Aproximadamente tiene la misma forma y peso que una defensa
reglamentaria. Sin embargo, cuando se activa descarga un potente im-
pulso neural contra la piel desnuda o ligeramente cubierta que par lo
general deja inconsciente al blanco (ver Pistola tranquilizadora, pag.
g2). La aplicacién continua de una de estas armas , sin embargo, no tie-
ne efectos ni dafio adicionales, E| arma causa 1D6-2 heridas mas cual-
quier modificador. Peso: 200 g. Coste: 200 Billetes-C.

Vibrocuchille (2/A)

El vibrocuchillo es una versién més voluminosa de una espada es-
andar y pesa 200 g. Cuando se activa vibra a una frecuencia muy ele-
vada, convirtiéndose en un arma de corte muy efectiva. El arma causa
206 heridas. Coste: 100 Billetes-C.

Vibredaga {2/B)
La vibrodaga es una version més pequefia del popular vibrocuchi-
llo. Causa 206 heridas. Coste: 25 Billetes-C.

ARMAS DE PROYECTILES

PRIMITIVAS

Las armas de proyectiles primitivas son arcos y ballestas. El siste-
ma de combate de MechWarrior divide ademas estas armas en ligeras
y pesadas pero ambos tamafios no son funcionalmente diferentes. Al
no ser enemigo para un fusil 0 arma laser, las armas de proyectiles pri-
mitivas atin contintian en uso sobre todo como deporte. Entre sus po-
cas ventajas figura el relativo silencio de su funcionamiento, lo que las
hace titiles para reconacimiento o esplonaje.

Arco corte y arco large (1/A)

Aungue los arcos no poseen el alcance ni los efectos de las armas
de proyectiles de alta tecnologia, son relativamente faciles de fabricar.
Como resultado, todavia los utilizan aquellos individuos que no pueden
adquirirarmas mas efectivas. En algunos planetas, incluso han sido uti-
lizados por muchedumbres contra fuerzas policiales mejor armadas.
Los arcos cortos pesan entre 500 y 700 g y los largos entre 1.000 y
1.30049.

Arco corto

Alcance: 1-2/3-5/6-8

Coste: 10 Billetes-C

Dano: 1D6+1

Disparos: 1

Recarga: 1 Billete-C cada 20

Arco largo

Alcance: 1-3/4-6/7-12

Coste: 20 Billetes-C

Dafo: 1D6+3

Disparos: 1

Recarga: 1 Billete-C cada 20
Ballesta (1 /A}

La ballesta, que reemplazé parcialmente al arco largo (ver mas arri-
ba) en la era medieval, consiste en un mecanismo de arco con un siste-
ma de manubrio o polea que evita la necesidad de tensarlo directamen-
te. Las ballestas disparan pivotes, gue son mas corlos y pesados que
las flechas. Una de sus ventajas es que se pueden apuntar comao un fu-
sil, lo que significa que su funcionamiento es bastante facil de aprender.
Las ballestas ligeras pesan entre 1,5y 2Kgy las pesadas entre 3y 5.

Ballesta ligera

Alcanca: 1-2/3-5/6-10

Coste: 10 Billetes-C

Dario: 2D6

Disparos: 1

RAecarga: 1 Billete-C/cada 20

Ballesta pesada

Alcance: 1-3/4-7/8-13

Coste: 20 Billetes-C

Dano: 2D6+3

Disparos: 1

Recarga: 1 Billete-Cleada 20
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ARMAS DE COMBATE
CUERPO A CUERPO

PRIMITIVAS

Este lipo de armas incluye dagas, cuchillos, espadas, porrasy ga-
rrotes. Par supuesto y debido a la gran disparidad de tecnologia y egui-
po disponible en la Esfera Interior, se utilizan muchas mas armas que
las descritas aqui. Considérense las que describimos a continuacion
como ejemplos genéricos da cada tipo.

Bayoneta (1 /A)

La bayoneta es una especie de daga que generalmente va unida a
un fusil. Cuando se separa del mismo funciona en todos los aspectos
como una daga o cuchillo excepto en que no estd equilibrada para po-
derse lanzar. El arma causa 1D6+3 heridas. La bayoneta mide unos 20
cm de largo y pesa 250 g. Coste: 5 Billetes-C.

Cachiporra/Porra/Garreote (1 /A)

La cachiporras son el escalén més bajo de las armas de combate
cuerpo a cuerpo. Ejemplos sofisticados del género (p. ej.: porras o de-
fensas) pueden fabricarse especialmente pero una rama de arbol o &l
barril de un arma de fuego funcionan igual de bien. Porras y cachiporras
son versiones mas pequenas del garrote y todas estas armas se suelen
ulilizar por detras para intentar dejar inconsciente a un oponente.
Coste: 1 Billete-C. Peso: 500 g a2 Kg.

Porra/Cachiporra

Daio: 1D6+1

Garrote

Daio: 1D64+2
Ike Daga/Cuchille (1 /A)

| Estas armas son cuchillas planas de doble filo con la punta afilada.
I Se suelen llevar enfundadas en el cinturdn o en la bota y a veces ocul-
tas en el antebrazo. Muchas de ellas estan equilibradas para poderse
lanzar. Causan 1D6-1 heridas. Suelen medir entre 20 y 25 cm y pesar
unas 250 g. Coste: 2 Billetes-C.
Espada {1 /A)

Este as al desarrollo final de la generacién de armas de corte y su
uso principal es en las naves, donde es poco apropiado utilizar armas
de proyectiles o ldser. Aunque exista una anrome experiencia relativa
al uso de estas armas, el entrenamiento se ha atrofiado ya que la espa-
da no es enem|go para una buena pistola. Una espada causa 2D6+2
heridas, mide entre 80y 120 cmy pesa sobra 1 Kg. Coste: 10 Billetes-C.
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ARMAMENTO PESADO

GRANADAS (1/A)
- Lasgranadas se han convertido en el arma de apoyo mas portatil
de la infanteria y se utllizan para crear fuego de supresion, para danar
yehiculos enemigos y para hacer sallr de su escondite a tropas ocultas.
' La inica limitacin de las granadas se encuentra en la fuerza del brazo
| dellanzadory en su tamafio.
_ Haytres tamaios de granada: micro, mini y maxi. La microgranada

flenela carga més pequena y es |a mas barata mientras que la maxigra-
nada iene la carga mas grande y es la mas cara.
~ Hay muchos tipos de granada entre los que estan las explosivas,
' lasdefogonazo y las de humo. Unamicrogranada de humo llena un he-
 xagono del mismo, una minigranada llena el hexagono y los seis de al-
. tededor y una maxigranada todas las casillas en un radio de dos.
Una microgranada de fogonazo ciega temporalmente a cualquiera
- que no disponga de un visor polarizante y se encuentre en el hexagono
blanco, una minigranada tiene el mismo efecto en al hexégono blanco y
Jos sals de su alrededor y una maxigranada en un radio de dos.

Una microgranada explosiva causa 206 heridas a todo el que se
gncusntre en el hexdgono blanco, una minigranada causa 306 heridas
en 8l hexagono blanco y seis a su alrededor y una maxigranada causa
 5D6 heridas en el hexagono blanco y un radio de dos a su alrededor.
~ Siel personaje consigue su tirada de impacto, la granada aterriza
en el hexdgono deseado y afecta a su blanco normalmente. Toda ex-
plosién, fogonazo o humo estardn centrados en ese hexagono.
~ Silatirada deimpacto falla, la granada se desviara, en cuyo caso se
utilza el mismo procedimiento descrilo en las reglas de drea de efecto

{p&u 56). Es tolalmente posible que una granada llegue a aleclar a su

i
§

Las granadas son de un solo uso.
Las microgranadas pesan 200 g, las minigranadas 500 g y las maxi-

_granadas B00 g.
M

icrogranada
Alcance: 1/2-3/4-6
Coste: 1 Billeta-C
Dafo: 206
Minigranada
Alcance: 1/2-3/4-6
Area de efecto: 1
Coste: 10 Billetes-C

Dano: 3D6

Maxigranada

Alcance: 1/2-3/4-6

Area de efecto: 2

Coste: 20 Billetes-C

Dano; 5D6
Lanzagranadas (2/A)

El lanzagranadas es un arma semiautomatica que a veces se colo-
ca debajo del barril de un fusil, El lanzador lleva un clip de cinco minigra-
nadas en un sistema recargador de tubo similar al de la escopeta de re-
peticién. las granadas solo pueden lanzarse directamente. peso: 1Kg.

Alcance: 1-2/3-6/7-12

Coste; 100 Billetes-C

Dano: 3D6

Disparos: 5

Recarga: 50 Billetes-C
Lanzagranadas avtoméatico (2/A)

Las unidades de infanteria utilizan el lanzagranadas automatico
para crear fuego de supresion o humo a largo alcance, tanto directa co-
mo indirectamente.

Cuando se usa el lanzagranadas directamente, el usuario utiliza su
habllidad en Armas de fuego. Si consigue acertar al blanco, éste sufre
el efecto integro del ataque. Cuando se usa de forma indirecta, el usua-
tio utiliza su habilidad en Armas de apoyo. En uno y otro caso, si el
usuario falla la tirada, la granada se desvia segun las reglas da drea de
efecto, pag. 56.

El lanzagranadas automatico puede tambien disparar toda su mu-
nicién a la vez coma si de una rafaga de sublusil se tratase. Cuando se
dispara directamente, se tira individualmente por cada granada. Porca-
da una gue falle hay que tirar desviacién.

Cuando se dispara indirectamente |a tirada bésica de impacto es o
bien 9+ o bien la habilidad del usuario en Armas de apoyo, lo mas fave-
rable. El jugador debera tirar impacto por cada granada que utilice. Sl la
tirada falla, una granada se desviara por cada punto por el que se fallo
latirada. Peso: 5 Kg.

Alcance: 1-6/7-15/16-25

Coste: 465 Billetes-C

Dario: 2D6

Disparos: 10

Recarga: 10 Billetes-C
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AFUSTE PESADO DE
MISILES DE CORTO
ALCANCE (2/B)

Comomuchas de las armas més pesadas de
batalla, el afuste pesado de misiles de corlo alcance es una versién
més potente del arma més pequefa que utiliza la infanteria. El APMCA
es un arma favorita para emboscadas 0 escaramuzas puesto que dis-
pone de un alcance excelente, buena probabilidad de impacto y es lo
bastanta potenta como para dafiar a un vehiculo, Peso: 20 Kg.

Alcance; 1-15/16-40/41-48

Coste: 3.000 Billetes-C

Dano: 10D6+6

Disparos: 1

Recarga: 5.000 Billetes-C

ARMA LIGERA ANTIVEHICULO (2/A)

Las armas ligera y muy ligera antivehiculo, en inglés LAW y V-LAW,
son variantes del lanzacohetes portatil y armas de apoyo similares. A
diferancia de otras armas de apoyo, sin embargo, unas y otras son de
un solo uso. Casi todos los soldados de infanteria llevan una por si aca-
80 precisan potencia de fuego adicional. Peso: 4 Kgel LAW y 2 Kgel V-
LAW

LAW

Alcance: 1-6/7-18/19-40

Coste: 350 Billetes-C

Dafio: 4D6+6

V-LAW

Alcance: 1-4/5-12/13-25

Coste: 75 Billetes-C

Dafo: 2D6+3

EQUIPO

CANON LIGERO SIN RETROCESO (2/.

Esta es una versién reducida del cafién sin retroceso. Pesa tan séla
8 Kgy ofrece a las unidades de infanteria fuego preciso de largo alcan-
ce perc tiene el inconveniente de su poca pegada.

Alcance: 1-12/13-25/26-35

Coste: 300 Billetes-C

Dario: 3D6

Disparos: 5

Recarga: 50 Billetes-C

SISTEMA DE ASALTO MAUSER 960
(4/D) |

Antiguamente fue el arma de fuego estandar de la infanteria de las
Fuerzas de Defensa de la Liga Estelar y esté disefiado para utilizarss
en campafas exlensas contra toda una variedad de oponentes
{BattleMechs, vehiculos, cazas o infanteria). Lo més importante es que
5o trata de un sistema de fuego fiable, compacto y fédcil de mantenerl|
cluso en las peores circunstancias.

La caracter(stica principal del arma es el sistema de laser de pul
sos, complementado por un lanzagranadas automatico que dispara
granadas de 200 g. Dentro de la culata lleva un kit de supervivencia, tie-
ne un vibrocuchillo montado como bayoneta y una mira para disparos
de precision. En general proporciona una amplia variedad de a
que el soldado puede utilizar en combate contra cualguier tipo de
zas oponentes.

Ellanzagranadas puede dispararse tiro a tiro 0 en automético y la
granadas pueden ser explosivas, de fogonazo, de humo o incendiarias.
También puede utilizarse para disparar granadas Thumper, qua so
unicas para este arma. Explotan liberando un adhesivo que pega
blanco un transmisor provisto de baterias solares que sefiala la posk

3

PR

s




e

R RRR—

cién del anemigo. Esto permite marcar a los BattleMechs oponentes
para ataques de cazas u otras fuerzas provistas de armamento mas pe-
sado.

La vibrobayoneta puede activarse desde el gatillo principal, dispo-
niendo la montura de una carga explosiva que permite disparar la bayo-
neta contra un enemigo, con un alcance limitade a ocho metros con al-
guna exactitud, si bien no es sino ofro de los eiementos de un sistema
da lucha universal.

El kit de supervivencia, a excepci6n dela pala plegable, se encuen-
tra en la culata. Las bengalas de emergencia son de larga duracion y
pueden utilizarse como antorchas o para encender fuego. La bateria de
ia linterna dura 48 horas. Las raciones consisten an paquetes de pildo-
rasy el equipo médico consta tan soio de una venda de 1 my un peque-
fia aerosol de desinfectante. La culata hueca puede contener ademas
células de energia de repuesto u otras armas. Elmecanismo dedisparo
dellanzagranadas y el laser de pulsos son el mismoy sé pueden activar
con un solo botén.

La tinica desventaja del arma es su peso. No es tan pesada como el
fusil gyrojet pesado pero aun asi es muy voluminosa para acarrear du-
rante mucho tismpo. Su excelente capacidad de fuego le permite ac-
tuar en una gran variedad de papeles en combate, convirtiéndola en la
favorita tanto del general como del soldado raso. Peso: 8,8 Kg (descar-
gada).

Liser de pulsos

Alcance: 1-7/8-15/16-30

Cargas por disparo; 2

Dano: 3D6+3

Lanzagranadas automatico

Alcance: 1-6/7-15/16-25

Dario: 2d6+3

Disparos: 6

Equipo de supervivencia

2 bengalas de emergencia de larga duracion

2 paquetes de suplementos nutritivos de emergencia

& matros de cable de nylon

Bastén de sefiales de pulsos

Linterna

Pala plegable

Venda y aerosol desinfeclante

Equipo extra

Mira UV/Captadora de luz

Vibrobayoneta modificada

AMETRALLADORA PORTATIL (2/A)

La ametralladora portétil es una de las pocas armas utilizadas por
las escuadras de infanteria como principal arma de apoyo. La elevada
cadencia de fuego de una ametralladora y su excelente potencial de
dafio la convierten en un arma ideal para casi cualquier misién de com-
bate.

Una ametralladora siempre dispara en rafaga, como se indica en
las reglas de rafagas para los subfusiles (pag. 91 ). Cada disparo repre-
senta una rafaga. Peso: 10 Kg.

Alcance: 1-10/11-20/21-42

Coste: 1.000 Billetes-C

Daro: 4D6+3

Disparos: 15

Recarga: 10 Billetes-C

LANZACOHETES PORTATIL (1 /A)

Ellanzacohetes portatil (LCP) puede ser de muchas formas y esti-
los. Con su largo alcance y su elevada potenciael LGP puede destruir a
la mayoria de unidades blindadas. Sin embargo, el hecho de ser un ar-
ma de un solo disparo limita su efectividad puesto que el usuario debe
recargarlo cada disparo. Por esta razon las compafiias de infanteria no
utilizan el LCP como arma principal. Peso: 2 Kg.

Alcance; 1-877-16717-36

Coste: 2.075 Billetes-C

Dafo: 4D6+6

Disparos: 1

Recarga: 75 Bllletes-C

AFUSTE DE MISILES DE CORTO
ALCANCE (2/8B)

Supuestaments el lltima grito en armas antipersonales, el afuste
de misiles de corto alcance (AMCA) es un arma anti-'"Mech gue causa
graves danos a la infanteria, pudiendo llevar disparar dos MCA o dos
misiles infierno (de Napalm). la mayoria de los AMCA deben ser siua-
dos y disparados en un arco pero existe un madalo con montura de
hombro, que puede dispararse directamente al blanco. Ambos mode-
los pesan unos 10 Kg.

Alcance: 1-10/11-36/37-54

Coste: 1.500 Billetes-C

Dano: 5D6+6

Disparos: 2

Recarga: normal 2.000 Billetes-C,

infierno 1.000 Billetes-C
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ARMAMENTO

PORTATIL

Incluso la factoria mas rudimentaria permite
a un planeta manufacturar armas conas basicas
y otras armas de infanteria. La economia interestelar y la logistica mili-
tar también hace que sea mas efectivo en relacion al coste el manufac-
turar localmente objetos tales come fusiles, subfusiles y pistolas en lu-
gar de importarlos para armar a la guarnicién del planeta, Este factor,
combinado con las diversas doctrinas militares técticas en uso crean
fremendas varlaciones incluso antre tipos de armas similares.
Porejemplo, en los primeros afios de la Liga Estelar existian més
de 200 tipos diferentes de fusil Iaser, cada uno con sus propias capaci-
dades y disefiado para servir a diferentes necesidades lacticas,
Algunos lideres militares preferian sacrificar alcance para aumentar el
dano mientras que otros pretendian lo contrario. Esta misma tendencia
ha continuado hasta la ara actual, por lo que aun existen muchas ver-
siones del mismo arma.

ARMAS LASER

Las armas laser son el maximo exponente de la tecnologia de ar-
mamentos, con alcance mayores y mayor capacidad de penetracion
que las de proyectiles. Debido sin embargo a las privaciones de las
Guerras de Sucesion, en la Esfera Interior las armas de proyectiles su-
peran en nimera a las armas laser en la proporcion de 20 a 1. Donde
existen armas laser, es mas posible que estén en manos militares que
civiles
Blazer {3 /C)

El blazer pesa casi 7 Kg y es o Ultimo en armas laser portaliles. Se
trala de un fusil laser de cafion doble que utiliza las mismas tablas de al-
cance y dano que el fusil laser pero hace dos impactos en la misma zo-
na del cuerpo cuando acierta a un oponente. Su principal desventajaes
5U enorme consumo de energia que requiere frecuentes recargas o
una celula de energia muy voluminasa. Ha sido utilizado a menudo por
los comandos de élite al servicio de la Casa Kurita o durante las salva-
|es guerras civiles de la Liga de Mundos Libres.

Alcance: 1-8/10-21/22-30

Cargas pordisparo: 10

Coste: 2.190 Billetes-C

Dano: (4D6+2) x 2
Laser de pulses (3/C€)

Las armas laser de pulsos son la segunda generacicn de los laser
comunas. Mientras que el laser coloca toda su energia en un solo fogo-
nazo, el laser de pulsos dispara un haz de luz mas débil, compensanda
la falta de potencia disparando diez veces como un subfusil.

Las armas laser de pulsos pueden disparar tiro a tiro o en réfaga, si-
guiendo las mismas reglas que un subfusll. Todo blanco en la zona de
efecto sulriré las heridas correspondientes. Peso de la pistola laser de
pulsos: 1 Kg. Peso del fusil laser de pulsos: 5 Kg.

Pistola laser de pulsos

Alcance: 1-2/3-4/5-8

Cargas por disparo: 2

Coste: 1.000 Billetes-C

Dario: 3D6

EQUIPO

Disparos: 10

Fusil ldser de pulsos

Alcance: 1-6/7-14/15-28

Cargas por disparo: 4

Coste: 2.000 Billetas-C

Dano: 3D6+2

Disparos: 10
Laser normal {3 /B)

Con un peso de tan solo 1.000 g, la pistola laser tiene |a relacion pe- |
so/polencia mas alta de cualguier arma laser, Aunque se encuentra fa-
ramente fuera del ambito militar, es el arma ldser mas comunmente an-.
contrada.

El fusil laser es probablemente la mejor disefiada de las armas |-
ser, capaz de causar heridas devastadoras a un ser humano, Coma ya
se ha dichoe, los soldados que disponen de fusiles |aser suelen llevara
la espalda células de energla considerablemente mayoras qus las que
lleva el fusil en su interior, permitiéndoles asi un uso mas prolongado. Bl
fusil |4ser pesa unos 5 Kg.

La pistola laser pequefa tiens una bateria recargable propia y pesa
500.

Las pislolas laser Nakjama y Sunbeam pesan 1 Kg cada unay el fu-
sil laser Intek, 5 Kg.

Fusli laser

Alcance: 1-9/10-21/22-30

Cargas por disparo: 5

Coste: 1.250 Billeles-C

Dano: 4D6+2

Fusil ldser Intek

Alcance: 1-12/13-30/31-51

Cargas por disparo: 2

Coste: 1.250 Billetes-C

Darnio: 2D06+2.

Pistola ldser

Alcance: 1-3/4-6/7-12

Cargas por disparo: 2

Coste: 750 Billetes-C

Dafo: 4D6

Pistola laser Nakjama

Alcance: 1-4/5-9/10-14

Cargas por disparo: 1

Coste: 750 Billetes-C

Dano: 3D6

Pistola laser pequenfa

Alcance: 1-2/3-4/5-6

Cargas por disparo: 3

Coste: 100 Billetes-C

Dano: 2D6

Pistola laser Sunbeam

Alcance: 1-3/4-6/7-11

Cargas por disparo: 4

Coste: 750 Billetes-C

Dafio: 5D6
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ARMAS DE PROYECTILES

Estas armas incluyen un enorme abanico, desde la pistola pequena
alfusiigyrojet y el subfusil. Todas las armas de proyectiles consisten en
unacamara de disparo accionada por un gatillo y uno o mas barriles por
los gue lanzar los proyectiles, generalmente balas con vaina metdélica o
te plastico.

Pistelas {1 /A)

Normalmente proporcionadas a los oficiales y a las tripulaciones
de vahiculos, la pistola estandar ha sido el arma de ultimo recurso du-
ranie siglos. Hay cinco tipos de pistola:

La pistola estandar pesa entre 600 y B0O g, dispara un solo tire cada
Vez que se aprieta el gatillo y es equivalente en calibre a la Magnum
,357 de finales del siglo XX,

La pistola automética es una versién con cargador de la pistola es-
landar. Pesa entre 500 y BOO y también dispara un s6lo tiro a la vez si
bien lleva mas municion

La pistola pesada Sternsnacht también as de un solo disparo a la
vezypesa 1 5Kg.

La pistola automatica Mydron dispara en réfaga como un subfusil,
Pesa 1,5Ka.

La pistola peguefia es una version ligera de la estdndar. La favorita
delos jugadores y [os pillos de toda |a Esfera Interior, dispara un solo ti-
realavez y pasa50q.

Pistola

Alcance; 1-2/3-4/5-8

Coste: 40 Billetes-C
Dafio: 2D6+3
Disparos: 6

Recarga: 2 Billetes-C
Pistola automatica

Alcance: 1-2/3-4/5-8
Coste: 50 Billetes-C
Darno: 2D&

Disparos: 10
Recarga: 2 Billetes-C
Pistola Mydron
Alcance: 1-2/3-4/56-12
Coste: 100 Billetes-C
Dafio: 1D6+3
Disparos: 20
Hecarga: 4 Billetes-C
Pistola pequefia
Alcance: 1-2/NA/NA

Coste: 20 Billetes-C
Dafo: 1D6+3

¥ ——— |

Disparos: 5
Recarga: 1 Billete-C

Pistola Sternsnacht

/

Alcance: 1-2/3-4/5-12

Coste: 200 Billetes-C

f::’gf
!
Dafio: 4D6+2
Disparos: 3
Recarga: 5 Billetes-C
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Armas Gyrojet (2/B)
Las armas gyrojet o conicas son armas de
proyectiles sin retroceso mas parecidas aun lan-

zador de cohetes. Disparan proyectiles cuya ve-
locidad no disminuye con la distancia y que explotan al llegar a su desti-
no. Asl, son efectivos no tan sélo como armas antipersonales sino tam-
bién como armas antivehiculo. A continuacién se detallan cinco armas
gyrojet.

El fusil gyrojet pesado es una version pesada del rifle canico (distin-
guido en multitud de combatas), que utiliza municién mayor y de mas
potencia.

El fusil gyroslug es el desarrollo logico del fusil gyrojet. En lugar de
disparar un cohete grande, dispara una version reducida del mismo
proyectil. Cada proyectil dispone de su propio cohete propulsor y cabe-
za explosiva. La carabina gyroslug es una version pequena de la misma
arma.

El fusil gyrojet pesado pesa 8 Kg, el fusil gyroslug 1 Kg, el fusil gyro-
jet 3 Kg, la carabina gyroslug 500 g y la pistola gyrojet pequena 50 g.

Carabina gyroslug
Alcance: 1-6/7-15/16-30
Coste: 500 Billetes-C
Dafo: 2D6+5
Disparos: 20
Recarga: 5 Bllletes-C
Fusll gyrojet
Alcance; 1-12/13-36/37-72
Coste: 1.250 Billetes-C
Dafio: 3D6+6
Disparos: 10
Recarga: 200 Billetes-C
Fusil gyrojet pesado
Alcance: 1-12/13-36/37-72
Coste: 2.500 Billetes-C
Dario: BDE6+6
Disparos: 5
Recarga: 250 Billetes-C
Fusil gyroslug
Alcance: 1-9/10-35/36-42
Coste: 1.000 Billetes-C
Dafo: 3D6+3
Disparos: 50
Recarga: 20 Billetes-C
Pistola gyrojet pequefia
Alcance: 1/2/NA
Coste: 30 Billetes-C
Dafo: 3D6+3
Disparos: 2
Recarga: 1 Billete-C

Fusiles (1 /A)

Esta versidn del fusil es automatica, capaz de disparar cuatro tiros.
apretando una sola vez el gatillo. Esté disefiada para obtener tanto al-
cance como pracision, lo que la convierte en el arma de proyectiles mas
comun de uso no militar. Pesa entre 4 y 5 Kg y se parace mucho al fusil
M1 de finales del siglo XX.

El fusil largo Federated pesa 4,5 Kg y dispara tiro a tiro.

Elfusil pesado Zeus pesa 8 Kg y dispara tiro a firo (Este arma se pa-
rece al fusil de francotirador calibre .50 de finales del siglo XX),

Fusil

Alcance: 1-6/7-15/16-30

Coste: B0 Billetes-C

Dano: 3D6

Disparos: 10

Recarga: 2 Billetes-C

Fusil largo Federated

Alcance: 1-8/9-18/19-33

Coste: 120 Billetes-C

Dafo: 2D6+2

Disparos: 10

Recarga: 2 Billetes-C

Fusil pesado Zeus

Alcance: 1-7/8-18/19-28

- Coste: 200 Billetes-C

Dafo: 6D6

Disparos: 5

Recarga: 1 Billetes-C
Escopetas (1/A)

Las escopetas son fusiles de cafion no rayado, de gran pote
pero sin demasiada precision, de uno o dos cafiones, que disparan
yectiles que contienen o bien varias balas o docenas de pequerios
nes (postas). Una escopeta pesa entre 3 y 4 Kg (como la Remington d
galga 12 de finales del siglo XX). La escopsta de dos canones pu
disparar ambos en un solo turno, haciendo doble dafio con una sola
rada de impacto. La escopeta de repeticion tiene seis disparcs y un
cance mejorado.

Escopeta de dos canones

Alcance: 1-3/4/5

Coste: 30 Billetes-C

Dafio: 3D6+2

Disparos: 2

Recarga: 1 Billete-C

Escopeta de repeticion

Alcance: 1-3/4-5/6-8

Coste: 40 Billetes-C

Dano: 3D6+2

Disparos: 6

Recarga: 2 Billetes-C por cada 3 recargas
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Subfusil{1/A)

' El subfusil es un arma automatica pequefia, disefada para ser
compatible con la pistola y que dispara municién del mismo calibre.
Pesa 3 Kg, dispara cuatro tiros cada vez que se aprigta el gatillo y este
puede mantenerse apretado durante tumos de combate multiples para
permitir el disparo en réfaga (el subfusil se parece bastante al Uzi de fi-
nales del siglo XX).

El subfusil fabricado por |las Industrias Rorynex pesa 3 Kg.
El subfusil Imperator pesa 4 Ka.
Subfusil

Alcance: 1-3/4-7/8-10

Coste: B0 Billetes-C

Dano: 3D8

Disparos: 50

Recarga: 10 Bllletes-C
Subfusil Imperator

Alcance: 1-4/5-8/9-11

Coste: 100 Billetes-C

Dafio: 2D6

Disparos: 50

Recarga: 10 Billetes-C
Subfusil Rorynex

Alcance: 1-3/4-6/7-9

Coste: B0 Billetes-C

Dafio: 3D6+3

Disparos: 100

Recarga: 20 Billetes-C

ARMAMENTO VARIO

Esta seccién acoge una variedad de artefactos que no tienan facil
cabida en otras categorias. En algunos casos estas armas funcienan
debido a una tecnologia unica.

PISTOLA DE DARDOS (3/8B)

La pistola de dardos se utiliza cuando se reguiere incapacitar tem-
poralmente a un enemigo. Contiene una bateria pequefia pero potente
que causa un 'shock’ eléctrico.

Cuando se acierta en el blanco éste debe realizar una tirada de
206-4 y comparar el resultado con su chequeo base de CON. Si la tira-
da falla el personaje gqueda inconsciente. La pistola penetra hasta el ni-
velde un traje de proteccitn ligero, por lo que quien lleve un elemento
de proteccidn superior (excluyendo chalecos de todo tipo) no serd afec-
lada.

Alcance: 1-2/3-4/5-6

Coste: 40 Billetes-C

Dano: ver descripcion

Disparos: 2

Recarga: 1 Billete-C

0

LANZALLAMAS (2/8B)

El lanzallamas es un tubo de grueso metal con un mecanismo de
accionamiento y una camara de encendido. Estd disefiado para lanzar
productos quimicos al blanco a una temperatura superior a 200 C, ge-
narando calor mazclando un compuesto volatil de sodio con oxigeno en
la cdmara de encendido, que esta perfectamente alslada.

Los lanzallamas son armas que afectan a un area, incendiando la
casilla blanco y todas las adyacentes, si bien pueden ser muy poco cer-
teros. Cualquiera que atraviese una de las casillas en llamas sufre 1D6
heridas durante cada uno de los siguientes tres turnos de combate. Si
un personaje sufre heridas debido a un lanzallamas, estas se distribu-
yen portodo el cuerpo. Peso: 15 Kg.

Alcance: 1-2/3-4/5-6

Coste: 100 Billetes-C

Dano: 2D6

Disparos: 12

Recarga: 2 Bllletes-C

PISTOLA LANIZALLAMAS (3 /B)

Esta es una versién mucho mas pequefia del lanzallamas, que se
utiliza principalmente como arma secundarla, llevdndose ocultaen la
bola o en la manga. Aunque no causa tanto dafo como una pistola nor-
mal tiene una ventaja psicologica puesto que la mayoria de la gente, in-
cluyendo a los soldados, teme quemarse.

Un impacto con una pistola lanzallamas liene el mismo efecto que
el de un lanzallamas excepto gue solo afecta a un hexagono.

Alcance: 1-3/4-5/6-7

Coste: 50 Billetes-C

Dafio: 2D6

Disparos: 10

Recarga: 1 Billete-C
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ARMAS DE AGUJAS
(3/A)

Las armas de agujas se cuentan entre |as
més atroces que existen. En lugar de lanzar un sdlo proyectil o chorro
de energia, dispara una nube de flechitas de plastico. La municion de
agujas es un pequefio bloque de plastico que 1a pistola trocea y dispara
a alta velocidad. Las armas de agujas disparan siempre en rafaga, co-
mao un sublusil. E! dafo causado por un arma de agujas se reparte por
toda el cuerpo del blanco, de la misma manera que los lanzallamas. Las
armas de agujas pueden penetrar las armaduras pero no danarlas.

Los tres lipos de armas disponibles son el fusil, la pistola y la pistola
pequena. El fusil es ligeramente mas grande que la pistola y posee una
empunadura suplementaria delante del barril. El fusil pesa 1 Kg, |a pis-
tola 300 gy la pistola pequefia 50g.

Pistola de agujas

Alcance: 1-3/NA/NA

Coste: 50 Billetes-C

Dano: 1D6+2

Disparos: 10

Recarga: 1 Billete-C

Fusll de agujas

Alcance: 1-6/7/8

Coste: 75 Billetes-C

Dafio: 2D6+2

Disparos: 20

Recarga: 2 Billetes-C
Pistola de agujas pequefia
Alcance: 1/NA/NA

Coste: 20 Billetes-C

Dano; 106

Disparos: 5

Recarga: 1 Billete-C

ATURDIDOR SONICO (2/B)

La pistola aturdidora sonica opera a partir de un principio ligera-
mente distinto al de la porra aturdidora. Proyecta ultrasonidos capaces
de aturdir o dejar inconsciente a su blanco (ver Pistola tranquilizado-
ra). Solo funciona en fuego directo y cualquier obstaculo que se inter-
ponga en su camino evita su funcionamiento. No afecta a la materia
inorganica. Peso: 600 g.

Alcance: 1-2/3-5/6-8

Cargas por disparo: 4

Coste; 100 Billetes-C

Dano: ver descripcion

e

f

PISTOLA TRANQUILIZADORA
(1/B)

La pistola tranquilizadora es un arma de bajo calibre disefiada es-
pecificamente para disparar conjuntos de pequenas agulas que confie-
nen un sedante fuerte. Las agujas no pueden penetrar armadura algu-
na pero pasan facimente a través de la ropa y de la piel, disolviendose
en el torrente sanguineo de la victima.

Cuando se aclerta en el blanco éste debe realizar una tirada de.
2D6-4 y comparar el resultado con su chequeo base de CON. Silatira-
da falla el personaje queda inconsciente.

La pistola tranquilizadora la utilizan sobra todo las fuerzas policia=
les pero también se ha utilizado en la caza deportiva (de hecho se disg-
fi6 para utilizarse en deportes y veterinaria). Peso: 1,5 Ka.

Alcance: 1-2/3-4/5-6

Coste: 30 Billetes-C

Dafio: ver descripcion

Disparos: 10

Recarga: 1 Billete-C

EQUIPO DE COMUNICACIONES

Los comunicadores utilizados en los Estados Sucesores
desde los tipos tradicionales que emplean el espectro de ondas de ras
dio hasta los modelos mas esotéricos que combinan laser para transm
siones en linea visual con canales de baja frecuencia para transm sig-
nes sobre el horizonte. La mayoria de comunicadores militares Litiliza
dos a nivel de Lanza o superior disponen de un canal seguro de vozy
capacidades de linea visual directa (via laser o microondas) y sobre
horizonte. La mayoria también disponen de capacidad para emitiry s
cibir transmisiones visuales y de datos a alta velocidad.

COMUNICADOR PERSONAL (2/ A)

Los comunicadores personales son el equipo de comunicaciones
de campana estandar que se suministra a todos los soldados. Cadace
municador dispone de diez canales diferentes. Cominmente moni
dos en el casco del soldado, los comunicadores personales estan equt
pados con pequefios auriculares y o bien van cantrolados por la voz
disponen de microfonos de garganta.

Alcance: 10 Km.

Coste: 50 Billetes-C.

Peso: 1009

COMUNICADOR PERSONAL DE
LARGO ALCANCE (3/A)

Los comunicadores personales de largo alcance son los dispo
vos de comunicaciones portatiles mas avanzados que existen. El
municador puede funcionar en 30 canales y utilizar simultanea el
hasta 6. Ademads, la unidad puede enviar y recibir transmisiones cof
primida de alta velocidad. Una pequefia grabadora registra el mens
a enviar y lo transmite después a una velocidad entre 100y 1000 vess
superior a la normal; las transmisiones comprimidas que se recibensl
fran el proceso inverso, Eslas tecnicas de compresion reducen el
po de emisian haciendo dificil para el enemigo la triangulacion delas
Ral. Por Gitimo, una pequefia camara de video o binoculares buscas
res de distancias pueden acoplarse a la unidad para enviar (pero nof
cibir) imagenes de video. El comunicador de largo alcance lo utiliza
menudo los jefes de paloton.

Alcance; 25 Km.

Coste: 200 Billetes-C.

Peso: 1 Kg.
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KIT BASICO DE COMUNICACIONES
DE CAMPAGRA (2/A)

Aunque el kit posee todas las capacidades de un comunicador de
largo alcance, sirve no tanto para comunicar como para coordinar,
Posee 40 canales diferentes y puede ulilizar 15 de ellos a la vez. Sus
accesotios estandar incluyen una camara ligera de video para transmi-
siones visuales, una pequefia antena parabadlica para la emision y re-
cepcion de comunicaciones laser o de microondas y equipo de retrans-
mision que permite a la unidad ser utilizada como repetidor de transmi-
siones de otros equipos. Dos comunicadores personales de largo al-
cance pueden enlazarse al kit basico, proporcionandole seis canales
adicionales por comunicador.

Elkit basico sa lleva a la aspalda.

Alcance: 50 Km.

Coste: 400 Billetes-C.

Peso: 5Kg.

MICROCOMUNICADOR (3/B)

Lo bastante pequeio como para caber en un anillo o joya similar,
los microcomunicadores son a menuda utilizados por policias de paisa-
no, espias y cualguiera gue precise tener un contacto disimulado con
olra persona o personas. Aunque su alcance es muy limitado y sdlo fun-
cionan en el espectro de radio, son muy utiles para operaciones encu-
bienas.

Alcance: 2 Km

Coste: 200 Billetes-C.

Peso:1g

EQUIPO DE ESPIONAJE
Y VIGILANCIA

La seguridad es una de |as prioridades mayores a todos los niveles
de la sociedad. Las computadoras y los sistemas de archivo de datos
requieren una elevada sequridad. Las instalaciones comerclales nece-
sitan seguridad para evitar el robo de bienes o servicios (o de secretos
comerciales). Por Ultimo, las naciones y los sistemas solares también
necesitan seguridad interna para protegerse de los intrusos. Tanto los
ciudadanos individuales como las unidades de ‘Mechs también necesi-
tan seguridad puesto que estén amenazados por una amplia variedad
de depredadores, desde los ladrones ocasionales hasta los piratas e in-
duso los Reyes Bandidos.,

Los sistemas de seguridad pueden dividirse da acuerdo con el ob-
jeto (u objetos) y el area (o areas) que estan disefados para proteger.
Aunque es imposible proporcionar una lista completa de los miles de
cerraduras, dispositivos de alerta y contra inlrusionas y da los medios
de vigilancia utilizados en el siglo XXX, lo que sigue es una pequefa
muestra.

BINOCULARES BUSCADORES DE
DISTANCIA (3/A)

Latecnologia de microminiaturizacion ha permitido el desarrollo de
esla sofisticada combinacién de sensor infrarrojo, binoculares y teles-
copio en una cajita pequena, que cabe en la mano, de 40 x 80 cm. Los
binoculares buscadores de distancia (normalmente se abrevia a "bino-
culares”) proporcionan una lectura mediante numeros de cristal liquido
de la distancia aproximada a los objetos gue se encuentren en el punto
demira, asl como indicacion de su nivel de luz. Ademas del modo de vi-
sion normal también pueden operar en modo infrarrojo o ultravioleta,
que permiten su uso casi en completa oscuridad.

Con buen tiempo, su alcance s de aproximadamente unos 100 Km
ylos aumentos se pueden ajustar hasta 400 en multiplicadores de 0,5 a
1. Estan solidamente construidos y pueden aguantar impactos pero

uﬂj_l

son dificiles de arreglar puesto que la microelectrénica utilizada para su
construccion ya no es de uso universal. Coste: 250 Billetes-C.

GANZUAS

El avance principal en la seguridad de instalaciones fue el cambio
de las cerraduras mecanicas por las electronicas. En lugar de un meca-
nismo de baja tacnologia del tipo llave y tambor o del tipo de combina-
cién, las cerraduras mds comunes se basan ahora en |a generacion de
una serie de frecuencias en incrementos especificos de tiempo. La "lla-
ve" para esta "cerradura” suele ser un disco que se aplica a la cerradura
y funciona de forma parecida a la ruedecilla de una cerradura de combi-
nacian.

Las instalaciones también pueden disponer de equipo de inspec-
cién de huellas digitales o sensores retinales. Ademas de las cerradu-
ras, los sistemas de proteccion pueden incluir sistemas de alarma con
aturdidores sonicos para inmovilizar o dejar inconscientes a los intru-
sos, Eslos aparatos son progresivamenta mas complejos a niveles tec-
noldgicos 3 y 4. Una cerradura de nivel 2 puede por lo general ser derro-
tada por ingenios anticerraduras de nivel superior. Por supuesto, la
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contramedida mas efectiva es por lo general un
‘Mach armado o un subfusil cargado.

Para forzar una cerradura, el personaje de-
ber4 realizar una tirada de habilidad en Sistemas
de seguridad con una tirada base modificada por el nivel de la cerradu-
ra y por cualquier equipo especial que ulilice. Si la tirada falla, la cerra-
dura sigue cerrada y el personaje puede probar de nuevo. A discrecion
del rbitro, un infento fallido puede disparar una alarma.

El arbitro decidira asimismo qué lipo de juegos de ganzuas estardn
disponibles para los personajes. Estos se clasifican en base a su nivel
tecnolédgico. El uso de un juego de ganzuas proporciona un modificador
negativo a la tirada de habilidad en Sistemas de seguridad, basado en
la diferencia entre los niveles tecnologicos del juego y la cerradura +1.

Un persanaje detectard una alarma si el drbitro consigue una tirada
de habilidad en Sistemas de seguridad, modificada por el nivel tecnold-
gico de la alarma y un modificador por busqueda, que empieza en -3y
desciende en -1 porcada 10 minutos invertidos en buscar el sistema de
alarma.

Una vez descubierto el sistema de alarma, el personaje puede in-
tentar desactivarlo. Utiliza la misma férmula que para forzar una cerra-
dura para determinar si se aplica algun modificador negativo a la tirada
de habilidad. Un fallo en un intento de desactivacidn suele implicar que
la alarma se dispara. Si el slstema contiene armas, todas ellas disparan
conun +3 al Impacto.

GUANTES DE AGARRE (4/D)

Los guantes de agarre se fabrican en los laboratorios Bab Tech del
planeta Clinton, en la Mancomunidad de Lira. Son guantes extremada-
menle gruesos, casl 1 cm por lo general y provistos de largos guantele-
tes que llegan hasta medio antebrazo, Cada uno dispone de su propia
célula de energia que le proporciona varias horas de uso continuo.

Cada guante puede generar un campo hipersonico en la punta de
los dedos, con una frecuencia muy baja que se ajusta automaticamente
a la superficie contra la que se aplique. Cuando se presionan contra
practicamente cualquier superficie, los guantes se adhieren a la misma
soporiando 150 Kg cada uno. Un control incorporado en el pulgar de-
sactiva el campo.

Los guantes estan fabricados con fibras de miémero y proporcio-
nan al usuario una fuerza increible en los dedos y las manos, conla que
se pueden romper piedras pequenas, forzar puertas, etc. Los guantes
pesan casi 1 Kgy abultan bastante pero muchos consideran que es un
inconveniente pequeno en relacion a sus capacidades. Aungue caros y
muy escasos, los guantes son muy apreciados par los ladrones que
pueden utilizarlos para escalar superficies lisas.

Utilizados en asaltos y también en combates callejeros, los guantes
han demastrado su utilidad siempre que se ha podido disponer de ellos.
Su Unica debilidad es la cantidad de entrenamiento que se requiere pa-
ra aprender a utilizar armas o herramientas con ellos sin que e rom-
pan. Los auténticos expertos pueden coger al vuelo una botella sin rom-
perla.

Los personajes que dispongan de guantes de agarre tienen sus
REF reducidos en 1 pero la cantidad de dafo que pueden causar en
combate cuerpo a cuerpo aumenta en 2. También pueden usarse para
acalar superiicies vericales. Coste: 1 000 Billetes-C.

KIT DE FALSIFICACION (3/C)

Los kits de falsificacion contienen pequenos ingenios de reproduc-
ci6n fotografica, tinta, papel, generadores de cinta magnética, simula-
dores de esquema retinal y otro equipo necesario para falsificar pases y
papeles de identificacion lo bastante bien como para engafar tanto a
un escrutinio humano como computerizado. El uso de este kit propor-
ciona un -2 a cualquier tirada de habilidad en Falsificacion y su pose-
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sion y uso son ilegales en la mayoria de las zonas. Peso: 3 Kg. Coste:
1.000 Billetes-C.

KIT DE MAQUILLAJE (3/B)

Estos kits incluyen masilla para abultar las mejillas, lentes de con-
tacto de color, tintes capilares y pelucas, acolchados para el vientre,
plantillas para los zapatos, bigotes postizos, narices de goma, gafas y
otros objetos similares destinados a cambiar la apariencia basica de un
parsonaje. El uso de este kil proporciona un -2 a la lirada base de habi-
lidad en Disfrazarse. Peso: 3 Kg. Coste: 1.000 Billetes-C.

SENSOR INFRARROJO (3/A)

Este Ingenio mide la intensidad de la radicacién infrarroja (calor)
hasta una distancia de 5 Km, pudiéndose ajustar para proporcionar
més finura de deteccion en proporcién inversa a la distancia, Porejem-
plo, a una distancia entre 10 y 20 m el sensor puede reconocer “sam-
bras de calor” hasta de pequefios roedores. A varios cientos de metros
&l sensor puede detectar un blanco de tamafio humano o mayor, mien-
iras que entre 2 y 3 Km detecta sdlo blancos del tamafio de un ‘Mech o
mayor. El sensor no puede identificar las caracteristicas del blanco sino
lan s6lo su emision de calor aproximada. Si el sensorse instala en unos
binoculares (ver Binoculares buscadores de distancia, pag. 93) se
puede discernir el perfil del blanco, pero probablemente sélo para un
observador entrenado. Coste: 100 Bllletes-C.

TRAJES ELECTRONICOS

Los militares han utilizado el camuflaje como tactica desde hace mi-
les de afios. Con el desarrollo de los sensores electrénicos del tipo de
los detectores infrarrojos o las unidades de radar portatiles, que son
madios practicos y baratos, el camuflaje convencional se volvio casl
inutil puesto que no importaba la cantidad o calidad de visidn del ojo hu-
mano ya que el ojo electronico podia hacerlo mejor.

Los trajes electrnico han devuelto la nocién del camuflaje.
Mientras lleve uno de estos Irajes, una persona puede pasearse por de-
lante de un detector, virtualmente invisible, permitiendo que los
Exploradores y los espias se infiltren sin ser vistos en los campamentos
enamigos. Desafortunadamente (o quiza afortunadamente) el coste ¥
disponibilidad de estos trajes son lo bastante prohibitivos como para li-
mitar su venta,

Enel 3025 los trajes electranicos se han vuelto aun mas dificiles de
encontrar y reparar. Aunque la tecnologia para construirlos aun esta
disponible, las piezas y el equipo para manufacturarios son cada vez
més escasos.

Notas para el juego

Un traje electrénico cubre el cuerpo por completo, incluyendo cara
yeabeza. Quien lo lleva puede operar en las mismas condiciones que
yuien lleve un traje de proteccién ligero (ver pag. 100)

Como quiera que el traje cubre el cuerpo por completo y sirve de
disfraz, el usuario sélo puede llevar una cantidad limitada de equipo
adicional, concretaments hasta 3 Kg de peso pero nada mayor que un
fusil, Eltraje no funcionard si se lleva mas peso o volumen.

El traje reduce en 1/4 todo dafo recibido por el usuario procedente
deamas de proyecties (modernas y primitivas) y detiene 2 puntos de
heridas procedentes de armas de energia,. La capacidad de absorcion

' dedafio son 15 puntos, repartidos por todo el cuerpo del usuario. Los
. lrajes electronicos no pueden llevarse junto con otras vestimentas pro-
lectoras como los chalecos antibalas.

Cuando un traje resulta dafiado puede dejar de funcionar. Por los
primeros 5 puntos de dafio el jugador debera efectuar un chequeo
£onunatirada base de 10 0 més para ver si el traje se ha averiado. Por
‘tada 5 puntos de dafio adicionales se resta 1 de la tirada base.

Cuando el dafio total supera los 25 puntos el traje deja de funcionar
automaticamente.

El coste de reparacién de un traje dafado son 15 Billetes-C por ca-
da punto de dafic més un recargo de 250 Billetes-C por cada 5 puntos
de dafo. Por ejemplo, 4 puntos de dafio costarian 80 Billetes-C pero 5
costarian 75 mas el recargo, o sea 325 Billetes-C. Una vez unftraje pier-
de todos sus puntos de dafio ya no puede ser reparado.

No se puede llevar dos trajes electrénicos a la vez. Los trajes puede
apagarse en cualguier momento.

Los trajes de camufiaje y de supresitn de IR se utilizan para contra-
rrestar algun tipo de observacién directa y para modificar e| chequeode
INT del observador, quien fiene modificadores adicionales por |a dis-
tancia y tipo de equipo que utiliza. Estos modificadores se relacionan en
latabla siguiente:

MODIFICADORES POR DISTANCIA Y EQUIPO
Distancia (en m)

Tipo Corta Media Larga
Modificador al chequeo de INT 0 +2 +4
Simple vista 0-25 26-40 41+
Binoculares 0-40 41-75 76+
Binoculares buscadores de distancia 0-90 91-225 226+
Sensor IR 0-30 31-75 76+

TRAJE DE CAMUFLAJE

ELECTRONICO (3/B)

Este traje (llamado también de camuflaje a secas) lo usan principal-
mente los Exploradores que deseen evitar ser detectados visualmente
por personas o ingenios electrénicos como cémaras de televisién o bi-
noculares buscadores de distancia. Los sensores que lleva el traje de-
tectan el color y la cantidad de luz del 4rea inmediata tras lo cual una mi-
crocomputadora incorporada analiza los datos de los sensores, cam-
biando el color del traje para imitar al del entorno.

Coste: 7.000 Billetes-C

Tiempo de recarga: 5 horas

Coste de recarga: 20 Billetss-C.

Eltraje de camufiaje electronico reduce la vulnerabilidad del usua-
rio a la deteccion visual pero no funcionard correctamente a menos que
el mismo esté dentro o delante de algun tipo de terreno que proporcione
cobertura. Por ejemplo, el usuario estaria camufiado si estuviera en un
bosque o delante de una pared, perono en campo abierto puesto que el
horizonte estd mas alla del alcance de los sensaores del traje. Por su-
buesto, si que estaria camuflado si se hallara cuerpo a tierra. Para de-
lectar a alguien que lleve uno de estos trajes a larga distancia hay que
tirar Percepcion con un modificador de +4. A distaneia media el modifi-
cador es de +3 y a distancia corta de +2. Un fallo indica que el sensor no
ha conseguido detectar al portador del traje,

Si un personaje utiliza la habilidad de Infiltracién llevando puestoun
traje de estas caracleristicas puede sustraer 3 de su tirada base de ha-
bilidad.

TRAJE DE CONTRAMEDIDAS

ELECTRONICAS (3 /B)

Este traje, también llamado traje CME lo utilizan principalmente los
Exploradores que desean evitar detectores electronicos como por
ejemplo, sensores de radar. El traje esta hecho de una malla caramica
ligera y contiene miles de ingenios electrénicos de deleccidn/suprasidn
que pueden detectar sefiales electronicas de deteccién. Entonces, una
microcompuladora incorporada decide que fipo de senal engafard a
los sensores del detector y la transmite, suprimiéndolo. La mano iz-
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quierda del traje CME vibra ligeramente cuando
éste envia una sefal.
Coste de recarga: 20 Billetes-C

Coste: 7.000 Billetes-C
Tiempo de recarga: 5 horas
El traje CME ayuda al usuario a ocultarse de todo tipo de sensores

slectrénicos que emitan y detecten sefiales pero no ayuda cantra ojos
electrénicos, placas de presion u otros tipos de sensores fisicos. Un
personaje que lleve un traje CME aparecerd en cdmaras de television o
binoculares buscadores de distancia. Para delectar a alguien que lleve
un traje CME el operador de radar debera sumar 8 a su chequeo de INT.
Sifalla la tirada no conseguira detectarlo.

TRAJE DE SUPRESION
INFRARROJA (3 /B)

El traje de supresion infrarroja (llamado también de camufiaje IR) lo
utilizan los Exploraderes para evitar los sensores y los detectores 1R, El
traje esta hecho de materiales que absorben el calor, con sensores am-
bientales {en su mayoria detectores de calor) insertados en lugares es-
tratégicos del mismo. Los detectores del traje registran la temperatura
en la zona que rodea al usuario. En una zona relativamente fria, el traje
se ajusta a la temparatura ambiente, emitiendo lentamente el calor del
usuario para mantener la invisibilidad. En una zona relativamente calk
da el traje absorbe el calor ambiental y el propio calor del cuerpo del
usuario para equilibrarlo con la temperatura ambiente.

El traje de supresion IR reduce la probabilidad de deteccion me-
diante sensores IR o binoculares de busqueda de distancia. Para de-
tectar a alguien que lleve un traje de supresion IR a larga distancia,
quien maneje los binoculares debera efectuar una tirada de Percepcion
con un modificador de +4. A distancia media el modificadoresde +3ya
distancia corla de +2. Contra un sensor IR el modificador es de +4. Sl la
tirada falla, no se puede detectar al portador del traje. Contra unos bino-
culares de busgueda de distancias o un sensor IR no se puede utilizar la
habilidad de Infiltracion.

Coste de recarga: 10 Billetes-C.

Coste: 7.000 Billetes-C.

Tiempa de recarga: 5 horas.

TRAJES COMBINADOS

Sibien no se pueden llevar puestos dos trajes electronicos a la vez,
es posible adquirir trajes que combinen dos o mas funciones, los cuales
son por supuesto mas caros y mas dificiles de obtener gue los norma-
les. A continuacion se relacionan la disponibilidad y el coste para cada
uno.

IR y camuflaje {3/C)

Coste de recarga: 30 Billetes-C.

Coste: 21.000 Billetes-C

Tiempo de recarga: 5 horas

IR y CME (3/C)

Coste de recarga: 30 Billetes-C.

Coste: 21.000 Billetes-C

Tiempo de recarga: 5 horas

Camufiaje y CME (3/C)

Coste de recarga: 40 Billetes-C.

Coste: 21.000 Billetes-C

Tiempo de recarga. 5 horas

IR, camufiaje y CME (3/D)

Coste de recarga: 55 Billetes-C.

Coste: 28.000 Billetes-C

Tiempo de recarga: 5 horas

VIBEROSIERRA (4 /C)

Un pequefio vibrocuchillo con una célula de energia limitada, |a vi-
brosierra se utiliza en operaciones que requieren cortar cerraduras,
Pequena, fina y facilmente disimulable, la vibrosierra forma parte del
equipo estdndar de los agentes de espionaje en operaciones clandest-
nas. La tecnologia que hace posible su funcionamiento no es nueva pe-
ro el disefio compacto y |z potencia de este sistema son muy raros.

Propulsada por una pequena bateria y una célula fotoeléctrica, la
vibrosierra puede funcionar menos de un minuto y se requieren por lo
menos dos horas de exposicion a la luz solar para recargaria. La hoja
sélo sobresale unos 7.5 cm, por lo que su uso en combata s muy poco
eficaz, pero es la pesadilia de todos los cerrajeros de la Esfera Interior.

La vibrosierra proparciona un -5 a todo intento de forzar una cerra-
dura. No puede utilizarse como arma en combate cuerpo a cuerpo.
Coste: 2.000 Billetes-C.

EQUIPO MEDICO

La tecnologia médica llego a su exponente maximo uno o dos si-
glos antes de la era de las Guerras de Sucesion, aumentando la espe-
ranza de vida media a casi 115 anos por medio de técnicas avanzadas
de diagndstico, preventivas y quirirgicas. Ademas, tecnicas comoa la de
Implantacién de miémeros tuvieron un auge espectacular, expandien:
do aln mas las capacidades del cuerpo humana.

BOTIQUIN PORTATIL (1 /A)

No slempre es posible conseguir cuidados medicos inmediatos pa-
ra los muchos tipos posibles de heridas de combate. El botiquin con-
tiene vendas. sutura, gasa, antiséptico y otros elementos de primeros
auxilios. Al menos un ‘Mech por Lanza lleva un botiquin. En manos
competentes su uso garantiza cuidados medicos de nivel 2 (ver
Heridas y recuperacién). Ulilizando un botiquin portatil un soldado
puede realizar primeros auxillos como vendar una herida o aplicar una
sutura a un compafiero herido. El botiguin proporciona al usuario un-2
a su tirada de habilidad en Primeros auxilios. El botiquin solo puede
usarse una vez, tras lo cual debe ser reemplazado. Peso: 250 9.
Coste: 10 Billetes-C

ESCALPELO LASER (2/A)

El escalpelo ldser pesa 100 g y dispone da una pequena bateria re-
cargable. Aungue &s una herramienta potente y facil de usar, es muy
poco eficaz como arma debido a su elevado consuma de energiay asi
alcance extremadamente limitado. Coste: 50 Billetes-C.

FUNDA PRESERVADORA (3 /A)

Esta funda se coloca alrededor de un miembro dafiado y luegoss
ajusta para aplicar presién y asi cortar las hemorragias. También pued d
utilizarse para aplicar frio o calor y mantiene una herida limpia y hbre (
infeccidn hasta 36 horas. Dentro de una funda preservadora el mig
bro herido esta perfectamente inmovilizado. Peso: 500g. Coste: 28
Billetes-C.

MEDIPACK (4 /C)
El Medipack es una cajita redondeada, disefiada para accplarsa
muslo de un MechWarrior, o bien atada a la piermna o bien conectada
un traje. El aparato fue disefado para uso de la guardia personal
Takiro Kurita, si bien su uso se ha extendido a muchas otras unidades
del ejército regular de Kurita y de las olras Casas.
El artefacto controla las constantes vitales de quien lo lleva mediam
te diversos sensores conectados a su piel, determinando si necess
anestésicos o estimulantes, administrandolos si es necesarno.
El Medipack pesa sélo 400 g y posee un acumulador que le pe
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funcionar hasta 48 horas sin recargarse. La unidad se recarga en unen-
chufe cualquiera de la cabina del BattleMech pero los medicamentos
gue lleva deben reemplazarse al menos una vez al mes aunque no se
ulilice ninguna de las doce dosis.

Cuando el Medipack se ajusta para mantener consciente al usua-
rio, utiliza una dosis de estimulante cada vez que éste falla un chequeo
de consciencia. En ese caso, el personaje sufra 1D6 puntos de herida
adicionales, que afectaran a posteriores chequeos. La unidad no inyec-
tard una dosis si el personaje tiene 6 0 menos casillas en su monitor de
eslado pero el usuario puede utilizar una accién sencilla para activar
manualmente la inyeccion si asi lo desea. Coste: 400 Billetes-C.

Nota: este objeto (o uno muy parecido) forma parte del equipo es-
tandar de los Elementales de los Clanes.

EQUIPO TECNICO

En la Esfera Interior, dos siglos de declive en la tecnologia han he-
cho mucho para transformar la habilidad de reparary reconstruir equipo
de ciencia en arte. El conocimiento acerca de tipos especfficos de equi-
po y como repararios se transmite mas a menudo de maestro a apren-
diz que de profesor a alumno. Ocasionalmente [os “m isterios” estan en-
vueltos en rituales, desde los mas inocentes (un Técnico experimenta-
do llevara siempre el mismo mono de frabajo por raido que esté)aloab-
surdo (antes de intentar la reparacion de un generador de hiparpulsa-
cion. un Técnico de ComStar tiene que “desantificarlo” leyendo una le-
tania de un antiguo manual). Ademas, como los Técnicos a menudo
rrabajan con herramientas desarrolladas hace entre dos y tres siglos,
ias veneran por si mismas al haber perdido de vista su autentica pro-
porcién, Es como si el Técnico crayera que las herramientas son guie-
nes realizan el trabajo en lugar de él.

ANALIZADOR ELEMENTAL (4/C)

El analizador acepta una muestra de cualguier sustancia organica
oinorganica y después proporciona una lista de los componentes ele-
mentales o moleculares de la misma, asi como sus puntos de fusion y
de Inflamacién, conductividad y radicactividad.

El analizador elemental es una poderosa herramienta analitica pe-
fosélo la pueden usar quienes dispongan de las habilidades Ingenieria,
Medicina/Primeros auxilios o Computadora. El aparato mide 80 cm. de
largo por 50 de ancho y pesa 3 Kg. Coste: 5.000 Billetes-C.

CARGADORES

Los cargadores se utilizan para recargar células de energia agota-
das como las baterias para laser o comunicadores. Los tres tipos de
cargadores son: cinético, combustible fésil y solar.

Los cargadores cinéticos son los mas primitivos y comunes.
Utilizan algtin tipo de movimienta fisico (por ejemplo una cascada) para
crear energia, Otra version comun va adosada a una bicicleta.

También son comunes los cargadores de combustible 1osil, que uti-
lizan un generador para convertir la energia liberada por el combustible
(usuaimente gasolina u otro hidrocarburo combustible) en electricidad.
Este tipo de cargador se encuentra comunmente en planetas que pose-
encombustibles fosiles.

Los cargadores solares son una forma efecliva de recargar una ba-
leria pueslo que solo requieren para funcionar radiacién ultravicleta.
Aunque poco usuales todavia se pueden obtener.

Los cargadores generan enargia a un ritmo igual a su capacidad de
recarga cada hora. Por ejemplo un cargador solar genera 45 cargas ca-
da hora. con una cantidad fraccional equivalente por cada fraccion de
hora. Los cargadores puede utilizarse como baterias.

Cargador cinético (2/A)

Capacidad de recarga: 5 (ver Suministro de energia, pag. 81 .

Coste: 10 Billetes-C.

Cargador de combustible fésll (2/A}
Capacidad de recarga: 15.

Coste: 50 Billetes-C.

Cargador solar (2/B)

Capacidad de recarga: 45.

Coste: 200 Billetes-C.

KIT DE HERRAMIENTAS BASICO
(1/A)

Este maletin contiene una variedad de herramientas de mano
esenciales como martillos, llaves de tuercas, destornilladores y sie-
rras. Incluye un cinturén con suficientes ganchos, ajustes y comparti-
mentos para lamayoria de las herramientas. Peso; 15 Kg. Coste: 250
Billetes-C.

KIT DE HERRAMIENTAS DE LUJO

(3/A)

Este malelin contiene versiones mas compactas, versatiles y dura-
deras de lo que contiene el kit basico, asi como herramientas mas
avanzadas como sierras laser. Peso: 10 Kg, Coste: 500 Billetes-C.

KITS DE REPARACIONES

Cada uno de ellos contiene todas las herramientas basicas y 1a ma-
yoria de las piezas de recambio necesarias para realizar reparaciones
sencillas para su habilidad Tecnica correspondiente. Reparaciones
muy exlensas requariran piezas adicionales que no se encuentranen el
kit. Cada pocos meses hay que repaner el material gastado al coste
aproximado de una décima parte del coste total del kit. No son tan por-
tatiles como para llevar las herramientas en un cinturén pero si lo bas-
tante como para llevarlas en una caja de herramiantas.

Kit de reparacidon AeroEspacial (2/A)

Coste: 2.500 Billetes-C.

Kit de reparacion de BattleMech (3/A)

Coste: 3.000 Billetes-C.

Kit de reparacion Electronica (2/A)

Coste: 2.000 Billetes-C.

Kit de reparacion Mecanica (2/A)

Coste: 1.000 Billates-C.

Kit de reparacion de armas (2/A)

Coste: 1.500 Billetes-C.
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EQUIPO VARIO

AUTOPROPULSOR DE

EMERGENCIA (3 /D)

El disponer de un autopropulsor de emergencia puede permitir a
una persona el escapar de un combate o cualquier ofra situacian de pe-
ligro. Estos sistemas de un solo uso fueron desarrollados para las
Fuerzas de Defensa de la Liga Estelar y hoy en dia son muy dificiles de
ancontrar.

Elsistema es relativamente sencillo y ligero, de las dimensiones de
un maletin. Contiene un cohete de propelente sdlido y un sistema de
fi cantrol electronico que cabe en una mano. El autopropulsor puede ele-
var 280 Kga un altura maxima de unos 30 m durante 1 Km. La velocidad
f horizontal maxima es de aproximadamente 160 Km/h.

Se tarda menos de un minuto en colocarse el equipo y accionarlo.
|- Elsistema de control va unido al equipo y es de un solo uso. Una vez ac-
i tivado tarda unos 5 segundos en arrancar. Una vez encendido, no pue-

| de apagarse.

El autopropulsor de emergencia utiliza las reglas para los autopro-
pulsores que se describen en la pdg. 28 con las siguientes excepcio-
) nes: altitud maxima: 30 m; distancia maxima: 1 Km. Es de un solo uso.
Coste: 5.000 Billetes-C.,

KIT DE CAMPANA BASICO (2/A)

El kit de campana basico contiene todo el equipo necesario para
acampar durante pericdos cortos de tiempo e incluye almohada, saco
de dormir, combuslible en tabletas para calentar la comida, utensilios,
taza plegable, una manta, cerillas, 10 m de cuerda de nylon, un cuchillo
de supervivencia y demas objetos similares. Se requiere un kit por per-
sona.

Un kit de campania basico permite a su poseedor, si esta herido, cu-
rarse normalmente al aire libre. Peso: 2 Kg. Coste: 10 Billetes-C.

KIT DE CAMPANA DE LUJO (3 /A)

El kit de lujo contiene todo el equipo necesario para estancias pro-
longadas &l aire libre. Ademas del equipo basico hay también una mo-
chila, un colchon hinchable, lintemna, infiernillo, manta térmica, brojula y
abjetos similares. Se requiera un kit por persona. Paeso: 5 Kg. Coste:
i 100 Billetes-C.

PERTIGA DE ENGANCHE (3 /D)
La péniga de enganche es una herramienta de un solo uso que sa
, utiliza para ascender rapidamente por una superficie. Su uso mas co-
i mun es por parte de la infanteria para luchar conira los 'Mechs. Una
pertiga de enganche es un tubo de 1 m de longitud con una bola en un
extremo y un pequena estribo en el otro. Los controles se encuentran
an el centro del tubo. La bola es de material adhesivo, y el interior del tu-

bo contiene unos 10 m de cable ligero de nylon/midmero,

El soldado coloca un pie en el estribo y aprieta el botén de lanza-
| miento. Una carga explosiva en el tubo dispara la bola hacia arriba, la
i cual arrastra el cable, Una vez la bola pegada, el soldado acciona un
. segundo botdn, el cual activa un pequefio motor que hay an al intarior

| m— g TR

del tubo, el cual hace subir tubo y soldado hasta la posicién de la bola
adhesiva. El soldado puede entonces realizar su mision y bajar al suelo
por el cable.
Esta tactica es utilizada por la infanteria para atacar a los
BaltieMechs. Dos escuadras pueden abordar el ‘Mech en segundos,
i colocando cargas explosivas y disparando a puntos vitales, para bajar
} rapidamente y detonar las cargas. Coste: 500 Billetes-C.
{
{
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SISTEMAS DE SOPORTE VITAL

A lo largo de los siglos de expansion interestelar, los seres huma-
nos se han enfrentado a una gran variedad de entarnos, condiciones
climaticas y situaciones atmosféricas, Sélo un pequefio porcentaje de
los planetas descubiertos eran igual de hospitalarios para el hombre
que la Tierra, por tanto tuvieron que desarrollarse muchos lipos de me-
canismos de soporta vital para enfrantarse a biosferas poco usuales o
incluso hostiles. Por lo general los MechWarriors estan protegidos de
los excesos de temperatura y alméslera por sus ‘Mechs. Sin embargo,
una unidad de '‘Mechs necesita tener acceso a diversos tipos de equi-
pos de soporte vital para el personal que opera fuera de los
BattleMechs.

Enla mayoria de casos, los personajes no necesitan mas que un kit
de campana para sobrevivir. Sin embargo condiciones extremas de cli-
ma o ambientes pueden danar o causar la muerte de un personaje no
protegido. Si los personajes operan sin proteccion en tales condiciones
&l arbitro debera tirar 1-4 D6 (dependiendo de la severidad de clima) al
final de cada dis. El resultado es la cantidad de heridas que cada perso-
naje sufre debido al clima. Estas heridas pueden curarse con normali-
dad.

BURBUJA DE PROTECCION (3/B)

Construida con plasticos duraderos y un polimero cerdmico-plasti-
co aulosellante, una tienda-burbuja es un refugio lemporal que se pro-
porciona a las tropas que operan an las peores condicionas atmosféri-
cas (desiertos, zonas articas, atmosferas enrarecidas, etc.), sl blen no
proporcionan proleccion conltra el vacio. Una burbuja de proteccion
puede proporcionarla, asi como otros requerimientos como calor, refri-
geracion, y aseo durante un periodo de 24 haras sin precisar recarga,

Una burbuja también proporciona una proteccion limitada frente a
ataques de armas. La burbuja reduce en 4 puntos cualquier dafo de ar-
mas de proyectiles o ldser a sus ocupantes. Los ataques con lanzalla-
mas solo pueden realizarse a la burbuja en si. Las burbujas soportan 10
puntos de heridas por ocupante. Para devolver el fuego los ocupantes
deben dejar la burbuja o dastruir lo suficiente de ella como para qua sus
disparos pasen al exterior. Por cada 10 puntos de dafio que soporta una
burbuja se debe realizar una tirada para ver si se colapsa y queda inutil
con una tirada base de 9 +.

El numerc maximo de ocupantes por burbuja es de 12 y su tamano
esigual al nimero maximo de ocupantes multiplicado por 2 metros cu-
bicos.

Coste de reparacion por 10 puntos de dano: 15 Billetes-C.

Coste de reparacién por punto de dafio: 5 Billetes-C,

Coste: 200 Billetes-C por ocupante.

MASCARA DE
FILTRACION / EQUIPO DE
RESPIRACISN (1 /A)

Una méscara de filtracion ha sido disefiada para retirar cantidades
minlsculas de impurazas de las atmdsfaras respirables. La atmdsfera
en si puede no estar contaminada. Por ejemplo, una mascara de filtra-
cidn seria atil en un campo de balalla cuya atmésfera estuviera llena de
humo o restos gaseosas de un combate previo.

Un equipo de respiracién permite respirar cuando no se dispone de
una atmosfera respirable y sin contaminar. Por ejemplo, una mascara
de filtracion seria indtil en una situacién de vacio peroun respirador per-
mitiria a su usuario respirar normalmente, Lo mismo sirve para situacio-
nes subacuaticas o de gran altitud.
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Tanto |las mascaras de filtracion como los
respiradores tienen limitaciones. La parte filtran-
le de una mascara de filtracién es de un solo uso
y debe reemplazarse una vez cada 24 horas en
entomos extremadamente contaminados y una vez cada 48 a 72 horas
en entornos mas benignos (a discrecion de arbitro). Las botellas de oxi-
geno del respirador, que por lo general se llevan en la espalda, propor-
cionan tan s6lo 4 horas de aire respirable. La mascara pesa entre 300 y
500 g. y el respirador de 1a 3 Kg.

Coste de la mascara de filtracian: 2 Billetes-C.

Coste del respirador: 50 Billetes-C.

SACO DE PROTECCION
PERSONAL (3/C)

El saco de proteccion personal, o “saco personal” como se le llama
popularmenle, es un refugio similar a la burbuja de proteccién y normal-
mente forma parte del kit de supervivencia. El SPP, o saco personal es
mucho mas pequefio que una burbuja y un personaje gue se encuentre
en su interior no puede realizar accién alguna. El personaje puede so-
brevivir en tanto en cuanto el saco esté cargado y &l disponga de comi-

I da suficiente. El saco debe recargarse cada 24 horas.

Coste de recarga: 2 Billetes-C

Coste de reparacion por punto de dafio: 2,5 Billetes-C

Coste; 300 Billetes-C

Puntos de dafio totales: 10

TRAJE DE PROTECCI&N

LIGERO (2/A)

Este traje pesa 1 Kg y sustituye a la ropa normal. Se adapta a la ta-
lla del usuario y esta equipado con un casco o una combinacion de
mascara filtrante y respirador. El traje esta hecho de una tela resistente
al desgarro, disehado para utilizarse en entornos potencialmente hosti-
les pero que se encuentren dentro de las variaciones de temperatura y
presion normales de la Tierra, El traje seria suficiente para realizar ope-
raciones en Marle, por ejemplo, pero totalmente inadecuado para las
superficies de Venus o Jupiter.

Coste: 200 Billetes-C.

TRAJE DE PROTECCI6N
PESADO (3/B)

Este traje pesa 20 Kg. y es similar a los trajes de buzo utilizados a
gran profundidad. Esta disehado para utilizarse en los enfornos mas
hostiles, doende |a temperatura o la presidn varian ampliamente de las
normales en la Tierra. Un traje de proteccion esta parcialmente provisto
de actuadores y miémeros similares paro mas pequenios que los de un
BattleMech. A menudo existen herramientas integradas en las propias
extremidades. El traje puede resistir facilmente impactos de armas de
proyectiles y de combate cuerpo a cuerpo y modifica los ataques con
armas laser igual gque un traje antibalas (ver pag. 82). Coste: 10.000
Billetes-C.
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Tipodearma
Bayoneta
Cachiporra/Porra
Daga/Cuchillo
Espada

Garrote

Latigo neural
Miniporra aturdidara
Porra aturdidora
Vibrocuchillo
Vibrodaga

TABLA DE ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Habllidad

Armas blancas

Combate cuerpo a cuerpe
armas blancas

Armas blancas

Combate cuerpo a cuerpo
Armas blancas

Armas blancas

Armas blancas

Armas blancas

Armas blancas

Danfo

1D6+3

1D6+1

1D6-1

2D6+2

106+2

1D6 + especial
1D6-4 + especial
1D8&-2 + especial
206

206

Caonsumo (cargas)

1/10 minutos
2/10 minutos
2/10 minutos
1/10 minutos
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Tipodearma
Armas de agujas
Fusil de agujas
Pistola de agujas
Pistola de agujas pequefia
Armas de apoyo
AMCA®
AMCA-P*
Ametralladora portatil®
CSR-L*
Lanzacohetes portatil®
Lanzagranadas automdatico®
Lanzagranadas®
LAW*
V-LAW®
Armas de proyectiles primitivas
Arcocorto
Arcolargo
Ballesta ligera
Ballesta pesada
Armas diversas
Aturdidor sonico
Pistola de dardos
Pistola tranquilizante
Armas gyrojet
Carabina gyroslug
Fusil gyrojet
Fusil gyrojet pesado
Fusil gyroslug
Pistola gyrojet

TABLA DE ARMAS PERSONALES: COMBATE A DISTANCIA

Habilidad

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo
Armas de apoyo

Armas de proyectiles primitivas
Armas de proyectiles primitivas
Armas de proyectiles primitivas
Armas de proyectiles primitivas

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Dafio

2D6+2
1D6+2
1D&

5D6+6
10DE+8
4D6+3
aD&
4D6+6
208
aDs
4D6+6
2D6+3

1D6+1
1D6+3
2D6

2D6+3

especial
especial
especial

2D6+5
3D6+6
BDE+6
3D6+3
306+3

Corto

1-6
1-3
1

1-10
1-16
1-10
i-12
1-6

e ]

1-
1-
1-
1-

Medio

T
NA
NA

11-36
16-40
11-20
13-25
7-16
7-15
36
7-18
5-12

3-5
4-6
3-5
4-7

3-5
3-4
3-4

7-15
13-36
13-36
10-35
2

Largo

NA
MNA

37-54
41-48
21-42
26-35
17-36
16-25
712

19-40
13-25

6-8

7-12
6-10
8-13

6-8
5-6

16-30
37-72
37-72
36-42
NA

Municion

20
10
3

2

1

15

5

1

10

5

Coste: 350 Billetas-C
Coste: 75 Billetes-C

1
1
1
1

Cargas: 4
2
10

20
10
5
50
2
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Tipo de arma
Armas laser
Blazer
Fusil laser
Fusil l4ser de pulsos
Fusil laser Intek
Pistola laser
Pistola laser de pulsos
Pistola laser Nakjama
Pistola laser pequeiia
Pistola laser Sunbeam
Escopetas
Escopeta
Escopeta de repeticién
Fusiles
Fusil
Fusil largo Federated
Fusil pesado Zeus
Lanzallamas
Lanzallamas
Pistola lanzallamas
Granadas®
Microgranada
Minigranada
Maxigranada
Pistolas
Pislola
Pistola automatica
Pistola Mydron
Pistola pequena
Pistola Sternsnacht
Subfusiles
Subfusil
Subfusil Imperator
Subfusil Rorynex

* Arma con drea de efecto

TABLA DE ARMAS PERSONALES: COMBATE A DISTANCIA

Habllidad

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas da fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas da fuego

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego

NA
NA
NA

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Dafio

(4D6+2)x 2
4D6+2
3D6+2
2D6+2

4086

D6

306

206

5086

3D6+2
3D6+2

3D6
2D6+2
606

206
206

206
3D8
s5D6
2D6+3
1D6+3
1D6+3
4D6+2
aDs

3D6+3

Corto

1-9

1-9
1-6
1-12
1-3
i-2
1-4
1-2
1-3

e
gl

ro RO R MR

iy s
[

Medlo

10-21
10-21
7-14
13-30
4-6
34
5-9
34
4-6

Largo

22-30
22-30
15-28
31-51
7-12
5-8
10-14

7-11

6-8

16-30
19-33
19-28

5-6
B/

46
4-6
5.8
58
5-12
5-12
8-10

9-11
7-9

Municion

Cargas: 10
Cargas: 5
Cargas: 4/disparo
Cargas: 2
Cargas: 2
Cargas: 2/disparo
Cargas: 1
Cargas: 3
Cargas: 4

2
6

10
10
3

12
10

L5 o
i oo

288

0
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PERSPECTIVA HISTORICA
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actores de fusion pequenos y portatiles para su uso como fuente de ali-
mentacion de equipo.

Sin embargo, no todos los esfuerzos de investigacion del siglo XX|
luvieron efecto inmediato. Trabajando juntos en la Universidad de
Stanford, el americano Thomas Kearny y el japonés Takayoshi
Fuchida publicaren entre los anos 2018 y 2021 una serie de estudios
que atacaban los principios basicos de la tearia fisica moderna. La co-
munidad cientifica ridiculizé su trabajo y ambas murieron en el olvido
antes de mitad del siglo. Como ha sucedido con muchos innovadores,
solo las generaciones futuras respetarian y honrarfan el valor de la
osada investigacion de estos dos hombres. Sus teorias tardarian aun
80 afos en dar fruto.

Mientras tanio, la investigacion en prétesis médicas habia llevado
al desarrollo de las fibras de poliacetileno llamadas “miémeros”. Bajo
lainfluencia de la electricidad, los haces de mivmeros se contraian
fuertemente, como los musculos. Desafortunadamente, la longltud
minima del haz que requeria el proceso era varias veces mayor que
cualguier miembre humano. Esta linea de investigacion permanecié
durante los siguientes tres siglos sin producir aplicacion préctica algu-
na.

EXODO (2102-231 3)

En el 2102 los clentificos anunciaron el avance tecnoldgico mas
importante de los ltimos dos siglos, el prototipo de una nave espacial
mas rapida que la luz. Irdnicamente, sus trabajos se basaban en las
antiguamente ridiculizadas teorias de Kearny y Fuchida. El
Parlamento Terrestre autorizé el Proyecto Deimos, un programa de ur-
gencia para desarrollar un propulsor hiperiuz, Aunque el Prayecto
Deimos culmind en el viaje inaugural de una nave hiperluz a Tau Ceti
enel 2108 los miles de millones gastados en su gestacion crearon ma-
lestar e incluso alguna algarada en algunos de los estados miembros
mas pobres de la Alianza. Esta desgarro en la aparente unidad de la
Tierra jamas fue completamente reparado y la lucha entre ricos y po-
bres continuaria ininterrumpidamente en la Alianza.

Poco después, los astilleros de la Alianza empezaron a producir
naves de colonizacion provistas de propulsores hiperiuz y para el 2116
laprimera colonia espacial permanents se habia establecido en Tau
Ceti IV (Nueva Tierra). Conforme los avances en la ingenieria permiti-
an reducir el coste de las naves hiperluz las corporaciones o incluso
grupos privados disidentes comenzaron a adquirir sus propias naves
con el fin de explotar el aparentemente ilimitado potencial de las estre-
llas. El Parlamento Terrestre pronto tomé medidas para colocar toda
tolonizacién bajo su autoridad, dictando leyes que cbligaban a que to-

taslas naves colonia dispusieran de una escolta naval terrestre y colo-
cando a todas las colonias bajo la jurisdiccion terrestre en forma de un
gabemador nombrado por la Alianza. En el 2172 el primer censo colo-
nialdela Alianza mostraba la existencia de mds de 100 colonias huma-
nas esparcidas en una esfera de B0 anos luz de diametro. El cuarto
ceénso, realizado en el 2235, mostraba la existencia de més de 600 pla-
nelas colonizados.

Conforme se colonizaban mas y mas planetas, los colonos empe-

1aron a encontrarse con el problema de la escasez de agua potable,
Qe na bastaba i pard e consumc fumana ' para ef nego. Como
 Quiera que los costes de la purificacion del agua resultaban prohibiti-
¥osparalamayoria de planetas coloniales, la faita de agua potable era
. Unfactor disuasorio para emprender la colonizacion de un planeta. Sin
émbargo, en el 2177 el financiero Rudolph Ryan patentd un proceso
pararansformar naves cisterna interplanetarias en transportes hiper-
de gigantescos bloques de hielo a través del espacio interestelar.
Alcabo de unos afios el Cartel de Ryan se convirtié en la empresa més

prospera de la Alianza y sus naves de hielo estimularon la colonizacion
de muchos planetas que hasla entonces se hablan considerado sélo
marginalmente habitables.

Con cada expansion del espacio ocupado por los humanos el tiem-
po necesario para transmitir mensajes a la Tierra y desde ella también
aumentaba haciendo dificil para el Parlamento la administracién direc-
tadelos planetas. Esto obligd a la Alianza a delegar mds y mas autori-
dad en los gobernadores quienes, a su vez, tenian que conceder mds
autonomia a los colonos. Cuando una coalicion de colonias del extre-
ma mas lejano del espacio conocido declard su independencia en el
2235 comenzo una amarga lucha de 18 meses con la Tierra, que llego
a ser conocida como la Rebelidn de los Confines Exteriores. Para su
sorpresa, el gobierno terrestre carecia tanto de los recursos militares
como del apoyo politico necesarios para aplastar la rebelion.

La pérdida de esos mundos rebeldes desaté una crisis politica en
&l seno de la Alianza que desembocd en un voto de censura contra la
gestion del Partido Expansionista, entonces en el poder. Al hacerse
con el mismo, el nuevo gobierno Liberal retird las tropas y los adminis-
tradores terrestres de todos los mundos fronterizos declarando su in-
dependencia, la hubieran solicitado o no. Esta palitica aislacion/sta de-
mastrd rapidamente ser tan impopular como el expansionismo, como
resullado de la agitacion politica y el desorden econémico resultantes,
En el 2442 el limite de los territorios de la Alianza se extendlatan séloa
una esfera de 30 afios luz del Sol, un solo salto de una nave hiperiuz,
Durante los 70 afios siguientes ni une ni otro partido consiguieron el
control parlamentario de |a Tierra y sus respectivos regimenes se al-
ternaron, cayendao tan pronto como se establecian.

Para escapar de las continuas crisis paliticas y econdmicas, lama-
yoria de los ciudadanos mejores y més brillantes de la Tiarra empeza-
ron a emigrar a las colonias ahora independientes durante la segunda
mitad del siglo XXli. Los historiadores lerrestres denominaron des-
pués a esta época "El Exodo”. Los terrestres colonizaron méas de 1.500
planetas durante el éxodo, extendiendo los limites del espacio huma-
no a mas de 150 anos luz del Sol. Con cada vez més recursos dedica-
dos a la colonizacién, la investigacion clentifica empezé a rezagarse
mientras que en los mundos recién colonizados la lucha diaria por la
supervivencia impedia pensar en el desarrollo de nuevas tecnologias.
Mientras lanto, algunas de las ex colonias intentaban consolidar su in-
dependencia agrupdndose para obtener apoyo mutuo. En el 2271 tres
jefes de pequefios estado firmaron el tratado de Marik, que significd el
nacimiento de la Liga de Mundos Libres, la primera de las grandes fe-
deraciones gue un dia pugnarian por el poder y el dominio sobra todas
las demas.

CONSOLIDACION (2314-23 o8)

La Alianza Terrestre acabd por desintegrarse bajo el peso de sus
propias diferencias internas en Septiembre del 2314. Cuando estallo
una guerra corta pero salvaje entre facciones rivales Expansionistas y
Liberales el Almirante de la Flota, James McKenna intervino con fuer-
zas militares de |a Alianza para poner fin a las hostilidades.

McKenna era un oficial de carrera orgulloso y carismatico con una
hoja de servicios inmaculada y una larga tradicion familiar de servicio a
la Alianza Terrestre (y a la Alianza Occidental anteriormente). Era un
héroe arquetipico, que aparecié en un momento crucial e hizo girar la
rueda de la historia en una nueva direccion, McKenna, estaba resuelio
a devolver a la Tierra su orgulloso papel ariginal como lider y progeni-
tor del *homo stellaris”, Tras disolver la Alianza, se declaré a si mismo
lider de un nuevo estado, la Hegemonia Terraquea. Bajo su direccion,
la Hegemonia se embarcd en una campaia activa y triunfal para res-
taurar el control politico de la Tierra sobre sus antiguas colonias.
Cuando McKenna muri6, en el 2339, la Hegemonia habia utilizado me-
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dios politicos, militares y econdmicos para ree-
firmar su autoridad sobre més de 100 mundos.

En el 2340 Michael Cameron, sobrino de
McKenna, fue elegido para suceder a su tfo co-
mo Direclor General. Durante su mandato la Hegemonia emprendio
un ambicioso programa de investigacién, financiado por el Estado. El
primer producto significativo de dicho esfuerzo fue el desarrollo de un
protatipo de ‘Mech de trabajo, un vehiculo minero con motor de fusion
gue reproducia los movimientos corporales a través de estructuras
musculares artificiales basadas en la tecnologia de midmeros desarro-
llada en el siglo XXI,

La reaparicién de la Tierra como potencia politica y clentifica cred
una nueva era de distensién y desarrollo relativamente pacifico para
toda la esfera humana. Empezando por el Pacto de Crucis en el 2317
se firmé una serie de pactos de defensa mulua y acuerdos comerciales
parecidos al tratado de Marik entre diversos planetas. Aungue la ma-
yoria de ellos garantizaban a sus miembros soberania plena en los
asuntos internos, también permitian a las colonias mds desarrolladas
controlar a vecinos mas jévenes y pobres. Cuando la Hegemonia y
ofros estados de la esfera humana emprendieron el censo del 2389
habian aparecido diez estados diferentes con un fuerte gobierno cen-
tral, cada uno de los cuales controlaba planetas que se hallaban den-
tro del rango de comunicaciones de su capital. Seis estados fuertes
habfan emergido en la "Esfera Interior” y otros gobiemos mas peque-
Aos en los limites del espacio colonizado, conocidos ahora como “la
Periferia.” Sin embargo existian frecuentes disputas sobre planetas
fronterizos, especialmente los que disponian de amplias reservas mi-
nerales o de agua. Eslo tendia a convertir las fronteras de los estados
en materia de tensién o incluso de guerra. Al volverse mas frecuentes
las confrontaciones por esos planetas, se emprendié una carrera de
armamentos que exaltd atin mas los &nimos en &l espacio humano.

Aunque las otras federaciones y estados frataron de seguir el
ejemplo de la Hegemonia en el apoyo a las nuevas actividades de in-
vestigacion, la mayoria se fueron guedando atrds. En un solo aspecto,
sin embargo, los otros gobiernos imitaron por completo a la
Hegemon(a: en la creacion de un liderazgo hereditario, encamado an
una sola familia dirigente. A propdsito de esto, los historiadores socia-
les han apuntado la hipttesis de que la forma de gobierno dinastica
probablemente ofrecio tranguilidad respecto a la sucesidn, después
del caos de los afios del Exodo,

LA ERA DE LA GUERRA (2398-2550)

En el 2398 una disputa territorial entre la Confederacion de Capela
y la Liga de Mundos Libres desembocé en una guerra abierta cuando
fuerzas terrestres y navales de ambos bandos se enfrentaron en gl
sector de Andurien. Este conflicto sélo fue el primera de una docena de
guerras sangrientas pero limitadas que tuvieron lugar entre el 2398 y
el 2412 por la posesién de mundos fronterizos clave, las primeras en
maés de un siglo. Una nueva era de conflictos sangrientos acababa de
empezar.

En el 2412, Iras una feroz batalla en el sistema de Tintavel que
ocasiond miles de bajas civiles, representantes de los diez estados de
la Esfera Interior y de la periferia se reunieron en la ciudad de Nueva
Olimpia, en el planeta Ares, para discutir un notable conjunto de leyes
interestelares que habla de gobemar el desarrollio de la guerra. En lu-
gar de prevenir la guerra, la Convencién de Ares buscaba legitimar su
desarrollo, prohibiendo que tuviera lugar en zonas densamenta pobla-
dasy prohibiendo la disrupcién de la economia civil por parte de los mi-
litaras. Los seis estados de la Esfera Interior firmaron el acuerdo perc
sdlo dos de la Periferia hicieron lo propio.

Como resultado de la Convencién de Ares, la guarra se convirtio
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casi an un hecho continuo de la vida en el siglo XXV, pero de una forma
diferente a la conocida hasta entences. De ser un conflicto tremenda-
mente destructivo se convirtié en un curioso y estilizado conjunto de
fintas y contrafintas en las que las fuerzas que habfan manicbrado mal
amenudo se rendian en vez de luchar en desventaja. El cumplimiento
de la Convencion era casi universal, reduciendo drdsticamente los
costes humano y econdmico de la guerra. Por desgracia, también hizo
que la guerra se convirtiera en un medio de resolver incluso la disputa
mas banal.

A través del siguiente siglo y medio los diversos estados intereste-
lares lucharon cientos de pequefias guerras entre si, todas ellas incon-
clusivas. Ninguno de los gobiernos fue capaz de formar alianzas per-
manentes y duraderas con otro u otros ni de establecer su supremacia
sobre sus vecinos. Sin embargo, los gobiernos hereditarios de dichos
estados sobrevivieron a los afios de viclencia sorprendentemente in-
tactos.

La tinica excepcion tuva lugar en el 2459 cuando Lady Durant, li-
der de la Republica del Abismo, soltera y sin descendencia, nombrd
sucesora a Terens Amarls. En el 2463 Lady Amaris sucedio a Duranty
miembros de su linea ocuparon el poder en sucesién ininterrumpida
durante casi trescientos anos.

La Hegemonia Terraquea también tuvo su cuota de combates du-
rante la Era de la Guerra. En el 2431 el Director General Richard
Cameron ordend a su ejército capturar el sistema Kentares, entonces
en poder de la Federacién de Soles y en el 2475 aplasto una invasion
de la Liga de Mundos Libres en Oriente. En general, sin embargo, los
lideres de la Hegemonia intentaban evitar los conflictos para consoll-
dar su poder econdmica y tecnologicamente. Fueran cuales fueranlas
intanciones de la Hegemonia, el estado pasé a ser también militar-
mente superior con la Invencién del BattleMech en el 2439. Derivados
de los ‘Mechs mineros del siglo anterior y utilizando la misma tecnolo-
gia de miémeros para su movimiento, los BattleMechs de |a Tiera
pronto demostraron mayor movilidad y adaptabilidad a cualquier en-
torno que los vehiculos acorazados convencionales. Tambien esta-
ban mejor armados, con una amplia gama de armas convancionalesy
de energia. Los otros estados dela Esfera Interior ambicionaban pose-
er |a tecnologia da los ‘Mechs, pero no lo consiguieron hasta que un
comando de la Mancomunidad de Lira realizé una incursion a la facto-
ria de produccion de ‘Mechs de la Hegemonia en Hesperus Il en &l
2455. La Hegemonia mantuvo su superiorided en el campo de batalla,
disefiando nuevos y mejores ‘Mechs con mas movilidad y armamento,
amenor coste y con mayor eficacia. Quiza debido a su poder militar, 3.
Hegemonia empezo a asumir el papel de mediador al acercarse elfinal
del siglo XXV,

IMPERIO Y REUNIFICACION

(2551-2600)

Un siglo y medio después del Inicio de la Era de la Guerra, el papsl
mediador de la Hegemonia consiguié poner fin a las guerras a través
del arbitraje de una disputa entre las casas Liao y Marik sobre el plane-
ta Andurien (irénicamente, ambos combatientes se hablan enfrentado
por el mismo planeta 150 afios antes, iniciando la Era de la Guerra).
lan Cameren, 13er. Director General de la Hegemonia, no stilo congk
guié persuadir a la Confederacién de Capela y a la Liga de Mundos’
Libres de que firmaran acuerdos de paz sino que se gandla amistaddal
sus respectivos lideres, Terrence Liao y Albert Marik. En el 2556
tres estados firmaron al Acuerdo de las Manos Unidas, un subtralade:
secreto a los acuerdos de paz de Andurien. El pacto secreto estab
relaciones comerciales especiales y promesas de no agresion.
llevé casi de inmediato al tratado de Ginebra, que establecid a los e
estados como fundadores de la Liga Estelar.
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Entre el 2556 y el 2569 Cameron utilizd sus habilidades de media-
dor para alcanzar acuerdos similares con la Federacidn de Soles, la
Mancomunidad de Lira y el Condominio Draconis, los otros tres esta-
dos de la Esfera Interior. En el 2571 Cameron y los dirigentes de los
otros cinco estados habfan establecido una nueva hegemonia unifica-
da & la que se denoming Liga Estelar, A cambio de reconocer a lan
Cameron como Primer Lord de la Liga Estelar y drbitro de la politica ex-
terior de la Liga, |a constitucion de la misma garantizaba a cada uno de
los otros dirigentes un lugar an el Alto Consejo, autonomia sobre todos
los temas de politica interna y la sancidn oficial de la actual Iinea suce-
soria. Lo mas Importante, todos tenian ahora acceso al aparato de in-
vestigacion militar de la antigua Hegemonia Terrdquea.

Los gobiernos de la Periferia, por su parle, deseaban mantener su
independencia y resistieron todos los esfuerzos diplomaticos que in-
lentaron persuadirles de unirse a la Liga. Se trataba de la Alianza de
Mundos Exteriores, el Concordato de Tauro, la Magistratura de
Canopus y la Republica de Mundos Periféricos. Sus tradiciones de au-
tonomia tenlan ya siglos de antigliedad y estaban dispuestos a luchar
para permanecer fuera de la jurisdiccion de la poderosa Liga Estelar.
Los lideres de la Periferia comenzaron a reforzarse militarmente, sa-
biendo que el enfrentamiento era inevitable. En el 2575 la Liga estelar
lanzd la Proclama de Pdlux, ordenando a los estados de la Pariteria su-
marse a la Liga voluntariamente o por la fuerza. Dos meses més tarde
los estados de la Periferia rechazaron la demanda de pleno. En los si-
guientes anos, los dos bandos libraron una serie de escaramuzas y ba-
tallas pero la guerra total contra la Periferia no fue declarada hasta el
2578.

La Guerra de Unificacion fue una serie de campafnas separadas
que duraron 20 largos afios y se cobraron més bajas civiles y militares
que foda la Era de la Guerra. Finalmente acabd en el 2596 tras la san-
grienta campana final gue llevé a la rendicién del Concordato de
Tauro. En el 2597 los cuatro eslados conquistados de la Periferia se
convirtieron en Estados Territoriales de la Liga Estelar, la cual lanzd de
inmedialo una vasta camparia de relaciones publicas a fin de conse-
guir apoyo popular para |la pertenencia a |a Liga Estelar entre los pue-
blos de los territorios conquistados, Este esfuerzo obtuvo un éxito no-
table, permitiendo a la Liga retirar a la mayor parte de sus guarniciones
alcabo de diez anos.

LOS ANOS DE PROSPERIDAD
(2601-2750)

Durante los 150 afios que siguieron a la Guerra de Unificacidn, los
extensos territorios de la Liga Estelar conocieron un nuevo auge de la
Innovacion cientifica y de la expansion colonial. Para reducir los pro-
blemas administrativos derivados de la enorme lentitud de las comuni-
caciones interestelares, la Liga Estelar desarrollé una vasta e intrinca-
da red de estaciones repetidoras, que empleaban transmisares hiper-
luz, Conocidos como generadores de hiperpulsacion (GHP) estos

seis meses (el liempo de comunicacién se podia reducir a algunos di-
as, pero con un coste enorme).

Al mismo tiampo, los ingenieros de la Liga desarrollaron un siste-
ma nuevo de purificacién de agua de bajo coste. Era significativamen-
te mas barato utilizar dicho sistema que importar agua, lo que hizo eco-
noémicamente viable colonizar mundos de la Esfera Interior previamen-
1e ignorados durante el Exodo. El sistema también proporciond a mu-
chos mundos colonizados una prosperidad inesperada. Por el contra-
rio, el Cartel de RAyan, el gran fabricante y armador de naves de hielo
quedo al borde de la bancarrota al prescindir de sus servicios la mayo-
rfa de sus clientes. En el 2700 mds de un millar de nuevos mundos ha-
bian sido colonizados y la Liga estelar se habla expandido hasta con-
trolar una esfera de aproximadamente 540 afios luz de diametro.

En un desarrollo final de importancia, los ingenieras que trabaja-
ban en la mejora de los BattleMechs fueron capaces de desarrollar un
midmero mejorado v mas eficaz que hizo por fin posible el construir
miembros "bidnicos” de tamarno humano, asi como exoesqueletos hu-

|

] lransmisores fueron desarrollados partiendo de tecnologia basada en manos de gran fuerza para uso industrial.

- los principios del hiperpropulsor Kearny-Fuchida. La investigacién se Espoleado por la adopcién de unamoneda universal y porla efimi-
? fnicid en el 2615 y llegd a su término 15 afios més tarde cuando el pri- nacién de las barreras artificiales impuestas por la Era de la Guerra, el
g mer mensaje GHP fue transmitido con éxito desde la Tierra a la comercio experimentd un gran auge. Conforme aumentaba la prospe-
- Mancomunidad de Lira. El GHP era esenciaimente un gran *cafién”, ridad, los planetas de la Liga Estelar se volvieran cada vez mds intar-
B Qe disparaba un pulso comprimido de alta frecuencia a través del es- dependientes. Con costes de transporte y desarrollo bajos, muchos
e pacio K-F & un planeta blanco. El pulso recorria la inmensa distancia planetas desarrollaron economias especializadas que les hacian de-
S Inslantaneamente, igual que una astronave hlpprluz, Aunque el coste pender de otros para elementos basicos como comida, equipo de puri-
0 enenergia de una sola transmision era de la misma magnitud que un ficacion de agua y plezas de repuesto.

2 sallo para yna nave hiperluz, un DUI_SC' G!-!F podia remrref hasta 50 En esta edad de oro sdlo tuvo lugar una crisis de importancia y se
0 aos luz mientras que una nave podia realizar un salto méximo de 30 resolvié con relativa facilidad. En el 2650 liegaron informes a la Tierra
25 #fios luz. Cuando estuvo completo, el sistema reducia el tiempo medio

te comunicacidn entre la Tierra y Ia Periferia de mas de un afo a unos

de que Tadeo Amarls, lider del Estado Territorial de los Mundos
Periléricos estaba expandiendo su ejército personal a una velocidad
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alarmante. Michael Cameron, que habia here-
dado recientermente el titulode Primer Lord de la
Liga Estelar convocé una reunién urgente del
Alto Consejo de la Liga, al cual persuadio para
publicar un edicto restringiendo el tamano de las fuerzas militares per-
sonales que cualquier miembro de la liga podia reclutar. Para respal-
dar su afirmacién, Gameron envié a Amaris una advertencia en forma
de varios Regimientos de BattleMechs de la Fuerza de Defensa de la
Liga Estelar que se dedicaron a efectuar maniobras de larga duracion
justo al otro lado de la frontera de los Mundos del Abismo. Poco des-
pués el espionaje de la Liga confirmé que Amaris aparentemente ha-
bia desmantelado sus regimientos extra. En realidad, Amaris y otros li-
deres de estados continuaron en secreto reforzando su milicia y sus
reservas. Aungue la Liga estelar representaba una unidad aparente
antra las estrellas los estados miembro continuaron disputando "gue-
rras ocultas” durante esla edad de oro de paz y prosperidad.

CRISIS Y GUERRA CIVIL (2751-2784)

En Febrero del 2751, Simon Cameron, el quinto Primer Lord de la
Liga Estelar, muri¢ accidentalmente en una inspeccion a una colonia
mineraen Nueva Silesia, dejando a su hijo de ocho afios Richard como
unice heredero. Tras deliberar durante mas de un mes, el Alto Cansejo
de la Liga nombrd Primer Lord al joven Richard pero a su vez nombré a
Aleksandr Kerensky, comandante de las Fuerzas de defensa de la
Liga, como Protector y Regente. Sin embargo, pronto ¢® vio que cada
uno de los Lores del Consejo se veia a sl mismo como la auténtica au-
toridad de la Liga.

Durante los diez afios de la Regencia, el Consejo publico dos edic-
tos que tendrian graves consecuencias para el futuro. El primera fue
una enmienda al edicto del 2650 de Michael Cameron. Este nuevo
edicto permitia a cada estado miembro de |a Liga doblar sus fuerzas
militares privadas, iniciando asi un periodo de reforzamiento militar. El
segundo garantizaba a cada uno de los seis Estados Miembros, dirigi-
dos por los Lores del Consejo una parte mayor de los ingresos de la
Liga, aumentando los impuestos de |os cuatro Estados Territoriales.
Mo es de extrafiar que esta segunda accién provocara de inmediato el
descontento y alguna que otra rebelion en la Periteria, obligando a
Kerensky a reforzar a los BattieMechs del ejército regular estaciona-
dos alll.

El @ de Febrero del 2762 el Primer Lord Cameron accedio a la ma-
yoria de edad (a los 18 afios) y asumid su lugar en el trono de la Liga
estalar. Pocos dias mds tarde diclé la Orden Ejecutiva 156 ordenando
la disolucién total de los ejércitos privados de las Casas. Enfurecidos,
los Lores del Consejo no perdieron tiempo en tachar de inconstitucio-
nal la Orden 156, obligando al joven Cameron a rescindirla. Sélo
Stefan Amaris, lider de los Mundos Periféricos, apoyé la Iniclativa de
Richard.

Las relaciones entre el Alto Consejo y el Primer Lord se deteriora-
ron aun mas cuando Cameron disolvié el Alto Consejo en el 2762, dis-
poniéndose a gobernar por decreto. Al afio siguiente (2763) el Edicto
de Tasacion gravé aun més las finanzas de la Periferia, promoviendo
més desérdenes civiles. Cuando la poblacién de la Periferia rechazd el

Edicto, Richard ordend al genaral Kerensky que se dirigiera a la fronte-
ra para obligar a la sumisién a los Territorios. En el 2764 Stefan Amaris
firmé un acuerdo secreto con Richard, comprometiéndose a defender
la Tierra en casode problemas. Cuando més tropas, incluyendo unida-
des de la guardia personal de |a casa de Cameron, fueron enviadas a
la frontera tras la secesién de Nueva Vandenberg y otros 17 planetas
de la Periferia en Abril del 2765, el acuerdo secreto parecio casi profe-
lico.
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En el 2766 tres cuartas partes del ejército regular se hallaban en
combate a lo largo de la Periferia. En la Tierra, tropas procedentes de
la guardia personal de Stefan reemplazaron a las unidades regulares
enviadas a Nueva Vandenberg, acabando por ser superiores en nii-
mero a las fuerzas regulares que permanecian en la tierra. A finales de
Diciembre de ese afio, Stefan Amaris aprovecho su oportunidad asesl-
nando a Lord Richard Cameron y a todo hombre, mujer y nifio empa-
rentado con &l. Simultdneamente movid sus tropas contra la Tierray
los ofros mundos de la Hegemonia Terraquea. El primer dia, 95 de los
103 planetas caian ante el ataque por sorpresa. En Enero dal 2767
Amaris se autoproclamaba Primer Lord de la Liga Estelar. Las noticias
del golpe de estado no llegaron a Kerensky hasta el mes de mayo,
cuando las lropas de Stefan completaron la toma de los planetas de la
Hegemonia y éste reanudd las comunicaciones. Kerensky impuso de
inmediato un alto el fuego con todos los reinos de la Periferia excepla
la Republica de Mundos Periféricos, declarando la guerra al usurpa-
dor. Tanto Amaris como Kerensky llamaron a los otros Lores del
Consejo en ayuda de su causa perc ninguno se decantd por uno u ofro
bando.

En Agosto del 2767 Kerensky tomé la Republica de Mundos
Periféricos y a continuacién avanzé sobre los mundos de la
Hegemonia Terraquea conquistados por Amaris. La encarnizada lu-
cha duré doce anos pero las fuerzas de Keransky avanzaban inexora-
blemente de un planeta a otro, liberando por fin la Tierra el 3 de
Septiembre del 2779. El ltimo dfa de ese mes Kerensky capturo a
Amaris, quien ordend rendirse & todas sus tropas. Como represalia por
al asesinato de los Cameron por Stefan Amaris, Kerensky ejecutd al |
usurpador y a toda su familia en Noviembre del 2779. La guerra civil §
habia acabado pero el ejército de la Liga Estelar habia sufrido terribles:
pérdidas, pasando de 486 divisiones a 113. Cien millones de persanas
habian muerto, cuatro veces ese numero hablan resultado heridasy
diez veces mas habian quedado sin hogar. Igualmente desaslrosos
fueron los graves danos causados a |a red de comunicaciones intarss-
telar, la savia vital de la Liga Estelar.

Kerensky se proclamé de nuevo Protector del Reino e invitd al Alto
Consejo a volverse a reunir en la Tierra, Temiendo la popularidad de-
Kerensky, €l Allo Consejo le desposeyd inmediatamente de su ftitulo®
de Protector y le ordend desmovillzar & sus tropas regulares con el fin
de crear guarniclones para los planetas del Estado Miembro de la
Tierra. El Consejo también nombré a Jerome Blake ministro dé
Comunicaciones con el encargo de restaurar la red de comunicagics
nes de la Liga estelar, un esfuerzo que tendria éxito muchio més allade;
los més optimistas deseos de los Lores (ver ComStar, pag. 141
Kerensky mientras tanto retorn¢ a Nueva Tierra, que se habia convel
tido en el Cuartel General temparal del ejércite de |a Liga. Aunque suss
tropas estaban dispuestas a ayudarle a derrocar al Alto Consejo,
Keransky rehusé traicionar a la Liga estelar, el tinico gobiemno que ha
bia sido capaz de unir a la humanidad bajo una misma bandera.

Sin embargo, el Alto Consejo no podia alardear de unidad. Cadg
uno de los Lores presentd su candidatura al trono de la Liga hastag e
todos se convencieron de lo futil de sus esfuerzos. El 12 de Agostode
2781 disolvieron oficiaimente el Alto Consejo y cada uno volvié asil

hogar para reclutar un gran ejército con el que tomar &l poder. Alirre
farzando sus ejércitos los antiguos Lores del Consejo de ia Ligh
Estelar, muchos restos de los antiguos regimientos de Stefan Amai§
encontraron empleo como mercenarios y pronto los Lores intentaros
comprar igualmente los servicios de los Regimientos del Ejércis
Regular.

Cuando Kerensky intentd impedir que los lideres de las Grandes
Casas reclutaran personal de las Fuerzas de Defensa de la Ligs
Estelar, &stos pidieron su dimisién. Como respuesta, Kerensky com Ly
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cé amas de 100 comandantes de Divisién y un niimero igual de oficia-
les menores a una reunion secreta en Nueva Tierra el 14 de Febrero
del 2784. Tras dicha reunidn, los intendentes de la Liga invirtieron los
siguientes seis meses en adqulrir mas de 200 naves de transporte, asi
como suministros y piezas de repuesto. Los Lores del Consejo no se
dieron cuenta de lo que se tramaba hasta mediados del verano, cuan-
do empezaron a recibir informes de movimientos de tropas en la
Periferia. EI 8 de julio, Kerensky envid una orden de una sola palabra a
todas las naves concentradas en el punto de salto de Nueva Tierray a
los que se enconlraban en otras 50 estrallas de toda la Esfara Interior.
La palabra era “Exodo”. Ese dia mas de un millar de naves iniciaron
saltos hiperiuz. EI 5 de Noviembre, la enorme flota reunida habla llega-
do hasta Nueva Samarcanda, en el Condominio Draconis. E| 80% del
gjército de la Liga Estelar habla escogido unir su destino al de
Kerensky. La enorme armada invirtié todo un dia en hacer su salto
combinado hacia el exterior del sistema. Desde ese dia, Kerensky y su
fiota desaparecieron en los profundos confines de la Periferia, al pare-
cerabandonando la Esfera Interior para siempre.

LAS GUERRAS DE SUCESION
(2785-3030)

El dramatico éxodo de Kerensky hizo desaparecer el tinico obsta-
culo gue podia evitar la Guerra Civil. En Diciembre de 2786, Minoru
Kurita se autoproclamd Primer Lord de la Liga Estelary los otros cua-
iro Lores del Alto Consejo tardaron poco en hacer lo propio. Al cabo de
pocos meses, la guerra habia invadido la Esfera Interior.

La Primera Guerra de Sucesion durd del 2787 al 2821 y fue una
conflagracion de brutalidad sin precedentes. Los Lores de las cinco
Grandes Casas dejaron a un lado la Convencién de Ares aplastando
ciudades, destruyendo industrias vitales y asesinando a cientos de mi-
lienes de civiles. Pocos planetas escaparon intactos y todos sufrieron
una completa desorganizacion de su comercio y de sus comunicacio-
nes. En el 2815 los estados en guerra hablan perdido la mayoria de su
tapacidad de construccién de naves hiperluz. La intensa concentra-
tion de recursos econdmicos en la produccion militar trajo como resul-
tado una calda espectacular en la produccion de bienes de consumo, y
por tanto un fuerte declive del comercio. Este declive comercial fue
particularmente desastroso para aquellos planetas que precisaban
equipos de purificacién de agua de alta tecnologia. Sin el manteni-
miento correcto o las piezas de recambio necesarias, muchas plantas
purificadoras tuvieron que cerrar obligando al abandono de sus res-
pectivos planetas o al retormno a las naves de hielo. Al final de la guerra,
enel 2821, los planetas ricos en agua volvian a ser tan estratégicos co-
mo 400 afios antes.

La paz del 2821 fue inestable puesto que emanaba mas del agota-
mignto de los beligerantes que de una auténtica reconciliacién.
Aunque ningtin Lord podia alardear de haber hecho prograsos signifi-
cativos en sus ansias de dominio, hablan tenido lugar demasiadas
dlrocidades como para permitir cualquier arreglo duradero. Del 2821 al
2827 las cinco Casas reconstruyeron al méxime posible su potencial

militar, concentrando a sus clentificos e ingenieros supervivientes en
ks pacos planetas cuya capacidad industrial permanecia intacta.
Entre el 2828 y el 2830 las tenslones en las fronteras de cada estado ri-
valvolvieron a estallar en una guerra tolal,

La Segunda Guerra de Sucesion durd aproximadamente desde el
2830 al 2864 y fue tan mortifera, destructiva y tan poco decisiva como
5upredecesora. Cientos de millones de personas mas murleron en in-
tonlablas batallas por toda la Esfera Interior aunque al final sélo unos
pocos planetas habian cambiado de manos. Al destruir la guerra mas
mstalaciones especializadas y al morir més cientificos e ingenieros, al-

gunos tipos de conocimientes y tecnologia empezaron a desaparecer
por completo. Al final de la Segunda Guerra de Sucesidn, el nivel tec-
nolégico global de lo que ya se denominaban Estados Sucesores ha-
bia caido a un nivel equiparable al de la tierra a principios del siglo XXI.
Ya no era facil construir computadoras avanzadas, plantas de energia
de fusién de gran tamafo o naves espaciales. En su lugar, los |ideres
de los Estados Sucesores empezaron a canibalizar el equipo existente
a fin de obtener las piezas de recambio necesarias para mantener sus
magquinas de guerra en funcionamiento.

Tras un segundo y breve respiro, la Tercera Guerra de Sucesién
comenzd en el 2866 cuando una avanzadilla de fuerzas del
Condominio Draconis invadié la parte més cercana al niicleo galéctico
da la Mancomunidad de Lira; la guerra se extendié enseguida por la
Esfera Interior y en los afos que siguieron, los combates se convirtie-
ron en un hechotan corriente de |a vida diaria que el periodo se conoce
simplemente como “las Guerras de Sucesion™. Sin embargo, las cam-
panas de ese perlodo no Igualaron nunca la violencia de las dos gue-
rras anterjores.

Al principio, el descensa en |a destruccion y las masacres parecid
ser mas funcion de la escasez de recursos de cada sjércite que de un
cambio filosdfico de tactica. Sin embargo, el paso del liempo y las exi-
gencias de una econemia de recuperacion hicieron que las Grandes
Casas se dieran cuenta de que no podian permitirse el lujo de nuevas
pérdidas da recursos vitales, Gradualmente se fue desarrollando un
conjunto Informal de leyes de guerra, parecidas a la Convencion de
Ares. Las unidades de ‘Machs y los ejércitos todavia luchaban por la
posesidn de fébricas operativas pero ninguno de los bandos intentaba
destruirlas (los perdedores se consolaban con la idea de que en la si-
guiente guerra podian recuperar el planeta), Las batallas de ‘Mechs,
especialmente entre unidades mercenarias, se libraban a menudo en
fases, con ambos bandos permitiendo la entrada de Técnicos en el
campo de batalla durante las trequas para atender a los 'Mechs dafia-
dos. Otras unidades de ‘Mechs, de nuevo en especial las mercenarias,
revivieron Ia tradicion de rendirse a una fuerza superior y pagar un res-
cate para poder salir del planeta. Lo mas importante fue el reconoci-
miento por lodos de la santidad de las Naves de Salto de cualquiera de
los bandos y el acatamiento universal de la prohibicién de atacarlas. Al
fin y al cabo, sin Naves de Salto la guerra por la supremacia simple-
mente no pod(a tener lugar,

Una segunda consecuencia de la destruccién acarreada por las
Guerras de Sucesion fue el ascenso del feudalismo por toda la Esfera
Interior. Los gobiemnos centrales de las Grandes Casas ya no poseian
ni la maquinaria administrativa ni los recursos militares absolutos para
mantener el control centralizado de sus territorios. En su lugar, cada
Lord de una Casa dirigla a una jerarquia de nobles planetarios. Estos
nobles salla a menudo da entre los lideres de sus unidades de ‘Mechs
de élite, habiendo obtenido la suprema autoridad sobre sus planetas a
cambio del servicio de sus BattleTechs.

Los anos de conflicto también llevaron el caos méas alld de los limi-
les de los Estados Sucesores, creando el fenémeno conocido como
los Reyes Bandidos de la Periferia. Conforme las guerras se desarra-
llaban a lo largo de la frontera, docenas de unidades de 'Mechs (a me-
nudo compuestas de fragmentos de unidades derrotadas o de merce-
narics amotinados) huyeron a los vastos confines de la Periferia.
Algunas de dichas unidades apareciaron de nuevo, a menudo al cabo
de algunos afios, como “reyes” de uno o mas planetas capturados por
las armas. Al final del siglo XXX existian mas da 60 pequefios reinos y
principados en el borde de la esfera Interior, lo que creaba la omnipre-
sente amenaza de incursiones y ataques piratas para los mundos fron-
terizos de cada Estado Sucesor.

Esta era de aparente estabilidad durd casi un siglo. Es interesante
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que fuera un llamamiento a una paz duradera lo
que marco el fin de un equilibrio de tuerzas rela-
tivas entre las Grandes Casas e iniciara la fero-
cidad de la Cuarta Guerra de Sucesién.
Reconociendo el paulatino (pero continuo) deslizamiento de ia raza
humana desde las glorias de la Liga Estelar hacia la barbarie, la
Arcontesa Katrina Steiner, de la Mancomunidad de Lira, envio una pro-
puesta de paz a los otros Lores de las casas en el 3020. Sdlo Hanse
Davion, Principe de la Federacion de Soles, recibid la iniciativa con in-
terés. Anunciando que pensaba “coger a la historia por el cuello”
Davion inicié negociacionas con la Arcontesa, el resultado de las cua-
les fue el Documento de Alianza enlre la Federacion y la
Mancomunidad (Documento F-M), que Hanse y Katrina firmaron en la
Tierra en el 3022. Ademas de acuerdos comerciales y militares, el
Documento contenia una cldusula secreta gue prometia en matrimo-
nioa Davion y a la hija de Katrina. Aunque el matrimonio no debia cele-
brarse hasta que la joven Melissa (de doce afios) llegara a la mayoria
de edad, era el primer paso para la eventual unificacion entre la
Mancomunidad de Liray la Federacion de Scles.

Los otros tres Lores de los Estados Sucesores quedaron atanitos
ante el giro que habian tomado los acontecimientos, que llevaban a la
creacidn de un solo estado mayor gue los tres suyos combinados. En
Octubre del 3022 el Candominio Draconis, la Liga de Mundos Libres y
la Confederacion de Capela firmaron precipitadamente la Concardia
de Kapteyn, cuyo alcance no era sin embargo tan largo como el del
Documento F-M. Principalmente era un llamamlento al cese de hostili-
dades entre los tres estados, los cuales se comprometian a defender-

se mutuamente. Esta nueva relacion permitiria ademas a sus partici
pes coordinar sus esfuarzos cubiertos y encubiertos para hacer fraca-
sar la alianza Davion-Steiner.

Quizds la mas activa en sus intentos desestabilizadores fue la
Confederacion de Capela, bajo la direccidn del Canciller Maximilian
Liao. Los agentes de Liao habian ya corrompido al cufado de Hanse
Davion, Michael Hasek-Davion, que les proporcionaba valiosas infor-
macionas militares. El Canciller fue, sin embargo, demasiado lejos al
poner en marcha un plan para secuestrar y asesinar a Hanse Davion,
reemplazéandole con un clon que sus cientificos habian creado. Davian
escapd con vida y volvid al trono jurando venganza.

El 20 de Agosto del 3028 el principe Hanse Davion y la Arconiesa
heredera Melissa Steiner se casaron en el cuartel genaral de ComStar
an la Tlerra. Asistieron todos los personajes importantes de las casas
Steiner, Davion, Kurita, Marik y Liao, asi como |os grandes comandan-
tes mililares y otras personas de importancia de la Esfera Interior.
Hanse y Melissa Intercambiaron sus votos y la Mancomunidad
Federada se convirlid en realidad. En el banguete nupcial, la novia
brindd a la salud del novio y le hizo diversos regalos. Cuando fue el tur-
no del novio, se puso en pie con una sonrisa y en honor de su matrime-
nio anuncié que tenia para Melissa un enorme regalo. “Aqui, amof
mio”, dijo triunfaimente el Principe de la Federacion de Scles "te rega-
la la Confederacion de Capela.”

Y asi comenzd la Operacion Rala, un ataque por sorpresa contra
nueve planetas de Capela que se inicid ese mismo dia y que solo fugel
principio de una ofensiva mayor contra Capela y contra el Condominia
Draconis, el inicio de la Cuarta Guerra de Sucesion.
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El peso principal del atague recay6 sobre la Confederacion de
Capela, Hablendo descubierto |a traicidn de Michael Hasek-Davion,
Hanse habia estado suministrando a su través informaciones falsas a
Maximilian Liao. Ademas, Davion consiguio colocar un agente suyo,
Justin Allard, en una posicion de poder y autoridad en los servicios del
informacion militar de la casa Liao. La Confederacién de Capela lo te-
niatodo en contra y perdid la mitad de sus planetas.

El Condominio Draconis corrié mejor suerte, perdiendo 53 plane-
lasa manos de las fuerzas invasoras de la Mancomunidad de Lira pero
ganando 15 en ataques a la Federacion de Soles. De hecho Theodore
Kurita, heredero del trono del Condominio, estaba preparandose para
lanzar una fuerte contraofensiva cuando de pronta la guerra se detuvo.
Habiendo alcanzado la mayoria de sus cbjetivos en el teatro de opera-
ciones de Capela , Hanse Davion y Katrina Steiner declararon la victo-
fizy un alto el luego en el 3030. Ambas tenian sus propias razones pa-
ra querer el fin de las hostilidades. La economia de la Federacion de
Soles se estaba resintiendo de una prohibicion de las comunicaciones
Interestelares impuesta por ComStar y por parte de Katrina, su reino
era amenazado por el creciente poder de los separatistas que se opo-
nian & la alianza de la Federacion y la Mancomunidad.

Aungue la Cuarte Guerra de Sucesion duro tan solo dos anos, un
periodo bastante corto en comparacidn a otras, fue un conflicto san-

. guipario. A pesar de las continuas escaramuzas fronterizas que carac-

terizaron a la Tercera, los grandes estados de |a esfera Interior se ha-
blan recuperado en cierta medida de los eslragos de la Primera y la
Sequnda y el panorama politico y social no habia cambiado mucho.
Porel contrario, se tardaria 20 afios para desenradar todos los efectos
soclales, politicos y militares de la Cuarta Guerra de Sucesion.

En el 3028 ComStar queda bajo la direccion de la Primus Myndao
Waterty. La prohibicion de comunicaciones que habia sidoimpuesta a
la Federacion de Soles tras un ataque atribuido a la Casa Davion con-
ira la estacion de ComStar en Sarna, fue levantada tras acceder
Hanse Davion a que ComStar instalara tropas propias en todas las es-
laciones de la Federacion. Pronto siguieron acuerdos similares conlos
demas gobiernos de la Esfera Interior y para el afio 3050 ComStar dis-

- ponia de mas de 50 Regimiantos de BattleMechs.

. Los limites de la Esfera Interior comenzaron a moverse a resultas
dela guerra. En la Liga de Mundos Libres, él Ducado de Andurien se
separd de la Liga, aliandose con |la Magistratura de Canopus. Diez

. anos tendrian que pasar y con ellos |la muerte del capitan general

. Janos Marik y de su hijo Duggan Marik, para que Thomas Marik, el

nuevo lider de la Liga de Mundos Libres consiguiera recuperar el

' Ducado.
Maximilian Liao se volvié loco en los afos finales de la guerra y
acabo por suicidarse en el 3036. Con mas de la mitad de los planetas
de Liao en poder de la recientemente formada Mancomunidad

- Federada el manto de la Cancilleria de la Confederacion de Capela re-

£ayd sobre los hombros de la hija mas joven de Maximilian, Romano
Liao. A pesar de la pérdida de mas planetas cuando la Coalicion de

' 8an lves se separo de la Confederacion, Romano utilizé la crueldad y

labrutalidad para rechazar una invasion del ducado de Andurien y pa-

' iereconstruir su estructura militar. Aunque el ejército de Capela nunca

legé a sumar los efectivos de antes de la Cuarla Guerra, el remendo
fanalismo de sus tropas hizo que fuera temido.
La fiebre secesionista también llegd a la Mancomunidad federada

'y al Condominio Draconis. Como Ministro de Asuntos Militares,

Theodore Kurila consiguid convertir (a base de habiles maniobras] la
belion del Distrito de Rasalhague (perteneciente al Condominio) en
i@ pleza de intercambio con ComStar. A cambio de la independencia
02 Rasalhague y el derecho a situar tropas propias en las estaciones
g2 hiperpulsacion, ComStar accedio a proporcionar a Kurita suficien-
5 BatlleMechs para reconstruir su ejército. La Mancomunidad de

Lira, que habia ulilizado a los rebeldes de Rasalhague extensamente
durante las cuatro Guerras de Sucesion habia ocupado la mitad del
Distritc. Ante el apoyo del Condominlo a la independencia de
Rasalhague, la Mancomunidad se vio forzada a abandonar esos pla-
netas. De un plumazo, Theodore Kurita habia creado un estado tam-
pon que reducia en mas de un 30% sus fronteras con la potencia militar
de |a federacién de Soles. Sin embargo, no todas las tropas de Kurita
apoyaron la accién. En la republica de Rasalhague estallé una raba-
li6n conocida como la Guerra de los Aonin, que fue sin embargo réapi-
damenle aplastada por elementos leales de la Tropa Reunida del
Condominio y el recién formado KungsArme de la Republica.

La sabiduria de Theodore Kurita al conceder la libertad a
Rasalhague se puso de manifiesio en el 3039 cuando la
Mancomunidad Federada inicié otra guerra a gran escala con el propo-
sito de eliminar al Condominio Draconis de una vez por todas.
Habiendo reconstruido su ejército con BattleMechs proporcionados
por ComStar, Kurita puda concentrar sus lropas contra los invasores,
deteniendo en seco el ataque de la MF

En el 3040 |a Eslera Interior habia vuelto a su estada normal de es-
caramuzas continuas de baja intensidad, sin que ninguna de las po-
tencias consiguiera ganancias importantes o sufriera pérdidas de en-
vergadura. Sin embargo, el mero lamafo de la Mancomunidad
Federada hacia que pareciera solo cuestion de tiempo el que liegaraa
dominartoda la Esfera Interior, uniendo de nuevo a los mundos bajo su
direccion.

EL RETORNO DE KERENSKY

Si Davion y Steiner pensaban que habia llegado el momento, no
iban a tener todo el tiempo que necesitaban. En el 3050 una fuerza lo-
talmente nueva entré en escena, procedenta de la direccién mas ines-
perada.

Cuando el general Aleksandr Kerensky abandond la Eslera
Interior con la mayoria del ejército regular de la Liga estelar en el 2784,
lleva a sus seguidores a un grupo de cinco planetas previamente no
colanizados, lejos de la Esfera Interior. Lo inhospita de dichos planetas
contribuy6 a convertir a los seguidores de Kerensky en la raza ahora
conocida como los Clanes, que goza de una fuerza de voluntad total-
mente fuera de lo usual. El mismo efecto tuvieron las privaciones que
sufrieron debido a que la relacion de obreros, cientificos y administra-
dores en su sociedad era desproporcionadamente baja en compara-
clén a los soldados. Para reducir el nimero de éstos, Kerensky esta-
blecid una serie de pruebas tan duras gue solo los mas aptos podian
superarlas, siendo los que fallaban retirados a la vida civil. Ello se justi-
ficaba por el hecho de que el credo instituldo por el General decia que
el deber de su pueblo era permanecer fuerte puesto que un dia, cuan-
do la Esfera Interior se hubiera agotado en sus incesantes guerras, sus
seguidores volverian como salvadores de la humanidad para restable-
cer la Liga Estelar en la Tierra.

Pero no todos estaban preparados para aguantar las privaciones
que Kerensky exigia de lo suyos para sobrevivir. Inicialmente sdlo se
rebelaron unos cuantos oficiales y Kerensky aplastd su rebelién por la
fuerza, no dudando en ejecutar a los cabecillas, Sin embargo, poco an-
tes de la muerte de Kerensky, las tensiones explotaron en una guerra
civil tan destructiva como cualquiera de las que se libraron en los
Estados Sucesores. A la vista de este conflicto, el hijo de Kerensky,
Nicholas, reunit a su lado a tedos los que atn eran fieles al suefio de
su padre, incluyendo a todos los cientificos y técnicos que pudo. Enun
segundo Exodo, otro Kerensky se retird a un racimo de mundos més
alejados, dejando a los rebeldes que se las arreglaran solos.

Si las Guerras de Sucesion de |a Esfera Interior resultaron en la
destruccion de gran cantidad de tecnologia irremplazable, esta guerra
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civil fue aun peor para los exiliados, para los
cuales la tecnologia representaba literalmente

la diferencia entre la vida y la muerte en el entor-
no hostil de su nuevo hogar. Nicholas utilizé la
guerra como una leccion de objetivos para sus seguidores. El y ellos
sdlo tenian gue mantenerse fleles a su deber puesto que un dia los
Estados Sucesores también se hundirian desde dentro. Durante los
20 afios que tardaron los rebeldes en agolar sus recursos, Nicholas
construyd el sistema de castas, transformando a sus seguidores en
una cultura guerrera por completo. Cuando volvieron para reclamar los
cinco planetas de sus ahora exhauslos camaradas rebeldes, los se-
guidores de Nicholas se hablan vuelto fanaticamente devotos tanto de
su lider como de su vision de volver un dia para salvar la Esfera
Interior.

En el 3005 los Clanes dieron los primeros pasos hacia su suefio de
restaurar la edad de oro de la Liga Estelar. Comprendiendo que nece-
sitaban informacién acerca de lo sucedido duranle su larga ausencia
de la Esfera Interior, enviaron a los Dragones de Wolf a los Estados
Sucesores, donde la unidad debia operar encubiertamente recopilan-
do Informacion, bajo la tapadera de una unidad mercenaria. Basados
en los informes de los Dragones de Wolf, los Clanes vieron a los
Estados Sucesores como poco més gue nifios que refiian entre las rui-
nas de sus antepasados utilizando tecnologia airasada. En el 3050 los
Clanes decidieron que era el momento de lanzar una invasion en toda
regla.

Las fuerzas invasoras de los clanes Lobo, Oso fantasma, Jaguar
de humo, Halcon de jade, Gato nova y Vibora de acero abrieron una
brecha a través de Rasalhague, la Mancomunidad de Lira y el condo-
minio Draconis, gue apuntaba directamente a la Tierra. Si bien las fuer-
zas de la Esfera Interior pudieron atribulrse una pequena victoria en
Twycrass y lograron derrotar a las fuerzas que invadieron el planeta
Luthien, la capital del Condominio, nada parecia ser capaz de detener
elavance de los Clanes hacia el planeta natal de la humanidad y hogar
de ComStar, el planeta Tierra,

Aunque los Clanes se hallaban en medio de una invasicn, sus pro-
pias filas estaban divididas sobre el lema. Ambos bandos estaban re-
presentados por lo que se ha dado en llamar los Cruzados y los
Guardianes. Los Cruzados querian tomar la Esfera Interior por la fuer-
za mientras que los Guardianes interpretaban la vision de Aleksandr
Kerensky coma la proteccion del legado de la Liga Estelar hasta que los
Estados Sucesores hubieran madurado lo bastante como para acep-
tarlo de nuevo. Los Cruzados ganaron la votacion gue trajo como resul-
tado la invasion pero los Guardianes no caracian de recursos, A fravés
de los Dragones de Wolf empezaron a preparar a los estados de la
Esfera Interior para resistir a la invasion gue se avecinaba.
Irénicamente, también se esforzaron en estar a la cabeza de la invasién
a fin de poder reducir los dafos causados a los planatas capturados.

La humanidad ya disponia de otro salvador autoproclamado apar-
te de los Clanes, pero éste dentro de la Esfera Interior. Persuadido de
que su destino era regir a la humanidad unida, ComStar cooperd con
las Clanes invasores administrando los planetas conquistados y pro-
porcionando informacion. La Primus de ComStar esperaba asi enfren-
tar a los Clanes con los Estados Sucesores para que unos y otros se
agotaran en |a guerra, dejando abierto el camino para que ComStarto-
mara el poder. Sélo después de enterarse de la intencién de los Clanes
de tomar la Tierra reaccioné ComStar agresivamente.

Anastasius Focht, Precentor Marcial de ComStar desafio al ilKhan
Ulric Kerensky a un Juiclo de Posesion. El planeta Tukayyid seria el
escenario de la batalla en representacion del auténtico objetivo del
combate: la Tierra. En 1 de mayo del 3052, 50 Regimientos de
BattleMechs de ComStar y una hueste de unidades menores se en-

frentaron a 25 Galaxias de los temidos Invasores de los Clanes en
Tukayyid. Durante 20 dias, uno y otro bando se enfrentaron en una
conflagracion nunca vista en los anales de la guerra. Al final, ComStar
resultd victorioso sobre los Clanes. La Tierra estaba a salvo de mo-
mento puesto que Focht habia obtenido la promesa del ilKhan de que
los Clanes detendrfan suinvasion durante 15 anos.

A su retorno a la Tierra el Precentor Marcial se halld con que la
Primus Waterly le habia traicionado. No confiando en las habilidades
militares de Focht habia viclado el acuerdo can |os Clanes intentando
capturar los planetas que administraban para ellos. También habia in-
tentado cortar las comunicaciones interestelares en foda la Esfera
Interlor, esperando causar un colapso completo de todas las autorida-
des excepto la suya. Desafortunadamente, algunos de los lideres de la
Esfera Interior se habian enterado de sus planes de cortar las comuni-
caciones, capturando las estaciones de hiperpulsacion en sus respec-
tivos planetas antes de que el plan entrara en efecto. Las rebeliones en
la mayoria da los planetas ocupados por los Clanes acabaron casi an-
tes de empezar y las pocas que tuvieron éxito fueron sofocadas rapi-
damente por los Clanes después de la batalla de Tukayyid.

Ante la traicidn de Waterly, Focht hizo lo que su honor le exigia,
Ejecutd a la Primus y tomo el control de ComStar. Después nombré a
Sharilar Mori, la Precentar Dieron, como nueva Primus mientras él se
ocupaba de devolver a ComStar su papel de guardién, reserva y dise-
minador del conocimiento humane. Aungue el control de las estacio-
nes de hiperpulsacion volvera a manos de ComStar, serd bajo la su-
pervision de las Casas Sucesoras. Algunos miembros de ComStar se
oponen a esta secularizacién pero actualmente es Focht quien llevala |
voz cantante.

En la Mancomunidad federada la alegria por la derrota de los
Clanes se empafd con la muerte de Hanse Davion, Duque de Nueva
Avalon y Principe de la federacién de Soles, quien fallecit por causas
naturales el 17 de Junio del 3052. Su hijo Victor Steiner-Davion le su-
cedid.

La Confederacién de Capela también perdio a su maxima dirigen-
te, Romano Liao, pero su muerte fue a manos de un asesino. A diferen-
cia de sus coatdneos de Davion, los stbditos de la Casa Liao respira
ron aliviados cuando Sun-Tzu Liao heredd la Gancilleria y deroga algu-
nas de las leyes mds represivas de su madre.

Esta es, pues, la situacion actual. Los Clanes han capturado und |
gran cufia de mundos al Condominio Dracenis, la Republica Libre d&
Rasalhague y la parte Steiner de la Mancomunidad Federada. Bajoos
términos del Juicio de Posesion por la Tierra, los Clanes han jurada no
avanzar mas en la esfera Interior durante 15 afios, pero ello no impida |
gue hagan incursiones en el Condominio o en la antigua
Mancomunidad de Lira. Con la muerte de Hanse Davion, Victor Davion:
se convierie en Principe de la Federacion de Soles y pronto sera inves:
tido como Principe Arconte de la Mancomunidad Federada unida. &l
Condominio esta tocado pero no vencido. Bajo el liderazgo del
Coordinador Takashi Kurita y su Sefor de la Guerra Theodore Kuriia,
el Condominio se prepara para mas guerras con los Clanes. Mienira
tanta, ComStar se enfrenta a lo que sélo puede describirse como uf
gisma, con muchos de sus Adeptos y Acolitos emigrando a la Liga g8l
Mundos Libres de Thomas Marik, gue una vez fuera miembro d&
ComStar. Thomas, temeroso de que la Mancomunidad Federada por:
ga a su estado en el punto de mira ha acordado el matrimanio entre s
hija y heredera Isis y Sun-Tzu Liao, esperando fusionar asi el fanatis
mo de la Confederacién con el creciente poderio industrial de la Ligd
Como quiera que Thomas no se fia demasiado de su futuro yema, &
presencia de los miembros desencantados de ComStar, que le son i
néticamente leales, e sirve para equilibrar la avaricia y la ambicién g
Sun-Tzu.
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LOS ESTADOS SUCESORES

Mo importa & quién deban fidelidad los personajes de
MechWarrior, la inmensa mayoria de sus aventuras se desarrollaran
en la Esfera Interior. Con la excepcidn de los territorios de ComStar, la
Esfera Interior equivale practicamente a los Estados Sucesores (igno-
rando por el momento la cufia de mundos de la Esfera Interior en poder
de los Clanes). Por esta razon, los arbitros de MechWarrior necesila-
rdn estar al corriente de la historia, la politica y las personalidadas im-
portantes de esos imperios estelares.

LA MANCOMUNIDAD
FEDERADA

Cuando el Principe Hanse Davion y la Arcontesa Katrina Steiner
firmaron en Mayo del 3022 el documento de Alianza de la
Mancomunidad Federada que convertiria un dia a sus dos estados en
una paderosa nacidn, no pudieron por menos que prever la inevitabili-
dad de la guerra. Los olros lideres de las Grandes Casas temblaron
con solo imaginar el poder econdmico y militar combinado de la futura
Mancomunidad Federada. Un atague preventivo estaba fuera de |u-
gar; tal operacién estaba fuera de las posibilidades de los signatarios
de la Concordia de Kapteyn. Sin embargo, las acciones encubiertas si
que estaban a su alcance.

Una de tales acciones fue la que los Davion usaron como justifica-
cién para la guerra. En el 3025, agentes de la Confederacitn de
Capela secuestraron a Hanse Davion y colocaron a un impostor cloni-
coen su lugar. Para consaequir eso, los sicarios de Liao habian borrado
la auténtica personalidad del hombre, reemplazandola con su propia
varsién de Davion. Sin embargo. el Principe consiguid escapar de sus
captores, volver en secrelo a la corte y demostrar su identidad. El com-
plot jamés fue revelado publicamente pero Davion juré venganza.
Segun Romano Liao, su padre Maximilian recibié un mensaje de
Hanse Davion al final de la Cuarta Guerra de Sucesion en el gue le in-
formaba de que la razén de la querra, en la que murieron millares de
soldados v en la que sufrieron millones de personas fue la venganza
porloque Liao habia Iratado de hacer a Davion y por la destruccién de
laidenlidad de otra persona para crear el clon de Davion. Por mucho
gua deseara Hanse la venganza, él y Katrina Steiner tambien habian
sofiado con que su bandera unificara la Esfera Interior por uno u otro
medio. Al inicio de la Cuarta Guerra de Sucesion, la Mancomunidad
Federada era tan sélo un acuerdo entre las Casas Davion y Steiner,
pero al final de la misma era ya un hecho politico.

Sin embargo, aun existe oposicién a la alianza, en su mayoria de
facciones de una y otra Casa. La muerte de Hanse Davion y el even-
tual acceso de su hijo Victor al trono de la Mancomunidad Federada no
disminuird dicha oposicién. La mancomunidad y la Federacién han
sxisticlo durante mas de siete siglos y para que su alianza tenga éxito
85 praciso que desarrolle una Identidad similar fuerte con la que su
gente pueda identificarse.

LA FEDERACION DE SOLES

La Federacion de Soles fue fundada en el 2317 por Lucien Davion,
Primer Ministro de Nueva Avalon, cuando negecio un acuerdo de asis-
lencia y defensa mutua conocido como Pacto de Crucis, con otros 20
sislemas eslelares cercanos. Lucien se convirtid en el primer presi-
dente de la federacion y Nueva Avalon en su capital. Durante los Ulti-
mos 700 afios los miembros de |a familia Davion se han sucedido en el

liderazgo de la Federacion. Actualmente ocupa el trono Victor Steiner-
Davion, hijo de Hanse y de Melissa Steiner, cuyo matrimenio sello defi-
nitivamente |a allanza entre |a Federacion de Soles y la
Mancomunidad de Lira. La Federacion cuenta con aproximadamente
400 sistemas solares habitados bajo su direccidn, casi el doble da los
que tenia al inicio de las Guerras de Suces|6n. Ademads, una enorme
cantidad de otros planetas son reclamados y explotados por fuerzas
de Davian.

Gran parte del crecimiento de la Casa Davion en |as ultimas 200
afios ha tenido lugar a expensas de la Confederacion de Capela, de
los Liao. Esto fue particularmente cierto al final de la Cuarta Guerra de
Sucesion, en la que la casa Davion capturd mas de 100 planetas ala
Casa Liao.

Un enemigo aln mas serio para la Casa Davion ha sido el
Condominio Draconis, bajo la direccion de la Casa Kurita, que casi
consiguid conguistar el reino de Davion durante la Primara Guerra de
Sucesion. Gracias a su allanza con la Mancomunidad de Lira en el
3022, Davion forzd a Kurita a dividir sus fuerzas de ‘Mechs entre dos
fronteras, dejando asf muchos planetas débilmente defendidos. Antes
de la Cuarta Guerra de Sucesion, las fuerzas de Davion explotaron di-
cha vulnerabilidad capturande Tancred |l y Galatia al Condominlo, asl
como depdsitos de la Liga Estelar en Galtor y Rowe, con muy pocas
pérdidas. Al inicio de la guerra, sin embargo, la Mancomunidad tuvo
que fijar sus prioridades y para el final de la misma Kurita habia conse-
guido capturar 12 planetas, incluyendo Galtor, en su frontera con
Davion.

Sorprendentemente, la amenaza de los Clanes ha hecho mucho
por destruir la tradicional rivalidad entre Davion y Kurita e incluso se ru-
morea la existencia de un romance entre Victor Davion-Steiner y Omi,
hija de Theodore Kurita aunque las fuentes oficiales niegan sistemati-
camente el hecho. Se sabe que Victor dirigio una expedicion a un pla-
neta conquistado por los Clanes para liberar al hijo de Kurita, Hohiro,
que habia sido capturado. Con la reduccion de la amenaza de los
Clanes, es seguro que las tensiones volveran a aparecer y los cho-
gues, aungue menoras, antre fuerzas de uno y otro bando, volverédn a
reproducirse.

LA MANCOMUNIDAD DE LIRA

La Mancomunidad de Lira sa formd en el 2340 como una amalga-
ma de tres paquefas ligas de defensa mutua: el Paclo de Tamar, la
Federacién de Skye y el Protectorado de Donegal. La capital original
de la Mancomunidad se establecié en Arcturus pero poco después del
inicio de las hostilidades con el Condominio Draconis en el 2407 &l go-
biemo se trasladd a su actual sede de Tharkad, Poco despuss la direc-
cion paso de Alistair Marsden a su Unica hija Katherine Marsden
Steiner y desde entonces permanece en manos de |os Steiner.

La Mancomunidad de Lira consiste actualmente en mas de 400
planetas. Durante las tres primeras Guerras de Sucesién habia ido
perdiendo terreno gradualmente a manos del Condominio Draconis,
gue se habia apropiado casi de una cuarta parte de [os territorios origi-
nales de la Mancomunidad (incluyendo mas de la mitad del antiguo
Pacto de Tamar, junto a la frontera con el Condominio}. La Cuarta
Guerra de Sucesion, por el contrario, representd un vuelco total de di-
cha tendencia, al capturar Stelner 53 planetas a Kurita, perdiendo tan
solo 2. Que la Casa Steiner conservara todos esos planetas en los 20
afos transcurridos entre el final de la Cuarta Guerra de Sucesion y la
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invasién de los Clanes dice mucho acerca de la
fuerza de la Mancomunidad Federada. Sin em-
bargo. la Esfera Intarior en su conjunto ha tenido
graves problemas para resistir lainvasion delos
Clanes y la mancomunidad de Lira ha sido el segundo estado en pla-
netas perdidos a manos de ellos, solo por detras de la Repiiblica Libre
de Rasalhague.

Una de las razones por las cuales la Casa Steiner ha sido siempre
una potencia principal de los Estados Sucesores, Incluso en los peo-
res tiempos, es que sus dominios incluyen algunos de los planetas
mas ricos de la Esfera Interior y que incluyen Alarion, Coventry,
Donegal, Summer, Tamar, Nueva Karlsruh y Hesperus Il. Este Gltimo
es donde se encuentran los depositos de equipo militar de la Liga
Estelar mds grandes que se conservan y la mayor factoria de 'Mechs
(con sus correspondientes instalaciones de reparacion) ain en funcia-
namiento en la Estera Interior.

Independientemente de sus fortunas militares, la Mancomunidad
de Lira ha mantenide siempre una gran reputacion de ganar dinero.
Hasta que muchos de sus mundos mas industrializados cayeran en
manos de los Clanes, la produccion industrial global de ia
Mancomunidad, particularmente en bienes no militares, era muy supe-
vior a la de los otros Estados Sucesores. Incluso hoy en dia, solo la
Liga de Mundos Libres socbrepasa el PNB per capita de la
Mancomunidad. Esta potencia econtmica ha hecho que la moneda de
Steiner sea la mas estable de Ia Esfera Interior. Parte de este éxito se
debe al ingenio, parte a los ricos recursos naturales de la mayoria de
estados miembros y al relativamente escaso impacto de las guerras
en las plantas industriales de algunos mundos clave remotos. Alolar-
go de los afios, los Arcontes de la Casa Steiner han patrocinado politi-
cas economicas y comerciales innovadoras, como enormes desgra-
vaciones liscales para los proyectos de reconstruccian industrial, la
concesion de feudos a empresarios de éxito y a MechWarriors victo-
riosos y el apoyo & 1as actividades de los meitaderes inlerestelares.
Muchas de estas politicas aln parmanecen activas en la actualidad.

PERSONALIDADES

Victor lan Steiner-Davion

Principe Arconte heredero de la Mancomunidad
Federada, Dugue de Nueva Avalon

Aunque fisicamente bajilo y poco impresionante (1,60 m, con ca-
bello rubio y ojos azules), Victor Steiner-Davion lo compensa con su
determinacion y la fuerza de su personalidad. Estas mismas cualida-
Napoledn" que, segun dicen, se ve agravado por la imposibilidad de
iqualar los legendarios éxilos de su padre. Para anadir lena al fuego
ast4 el desdeén que Victor sufre por los aduladores y sus pariodicos
arrangues de genio cuando cree que alguien le lrata favorablemente
por su posicion y no por sus habilidades. Los que han estudiado la ca-
rrera del nueve Principe afirman, por el contrario, que Victor no debe
temer que la imagen de Hanse le haga sombra puesto que es un hom-
bre excepcional por derecho propio y llegara a alcanzar la grandeza.
Encuanto a la ira de Victor ante los tratamientos preferantes, sus fieles
sostienen que es admirable.

Como explica Morgan Hasek-Davion, comandante de Victor du-
rante la mayor parte de la reciente guerra con los Clanes, *Victor sabe
cémo ganar batallas; sabe como recuperarse de las pérdidas; sabe
como adaptarse a circunstancias cambiantes; sabe como hacer sacri-
ficios por un objetivo mayor, nunca se da por vencido. Veoen éltodala
tenacidad y brillantez de los Davion, junto con la prevision y ia humani-
dad de los Steiner. Pero Victor es mas que una simple amalgama de

LOS ESTADOS SUCESORES

—_—_____—

ambos: Victor es Vicior. Se ve a asi mismo como un servidar de la
Mancomunidad Fedarada y confia en su capacidad para cumplir con
su deber. Yo también.”

V/ictor acababa de cumplirlos 22 cuando su padre murio de un ata-
que al corazén, dejando al joven como Duque de Nueva Avalon y
Principe de la Federacidn de Soles. Cuando muera o renuncie su ma-
dre, la Arcontesa Melissa Steiner, se converlird en Principe Arconte de
la Mancomunidad Federada con su hermano Peter como regente en
Tharkad y su hermana Katherine como regente en Nueva Syrlis,
Aunque algunos pueden creer que Victor es demasiado joven para ser
Duque de Nueva Avalon, por no decir Principe Arconte de toda la
Mancomunidad Federada, dispone de consejeros capaces y de perso-
nalidades que le apoyan en ambas Casas para que le proporcicnen fa
voz de la experiencia.
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Melissa Steiner-Davion
Dugquesa de Tharkad, Arcontesa de la
Mancomunidad de Lira

Muchos han cometido el error de subestimar a Melissa Stelner-
Davion, tomando su notable belleza y su timidez natural como prueba
de que es una mera figura decorativa. Sin embargo y a pesar de su
tranquilo exterior fue su poderosa personalidad la que le permili6 estar
en pie de igualdad con sumas extrovertido marido Hanse. Cuando sur-
gieron rumores acerca de ciertos excesos de las tropas de Davion que
mantenian el orden en la Marca de Sarna, por ejemplo, fue Melissa
quien tomd la decision de retirar las fuerzas de Davion y reemplazarlas
con otras de la Mancomunidad de Lira.

La gran preccupacion de Melissa en la actualidad es su hijo Victor
y las responsabilidades que pronto debard asumir, una preocupacion
no disminuida por los arranques de genio de éste ni por el hecho de
que su padre muriera joven por exceso de trabajo. Reconoce, sin em-
bargo, que Victor ha madurado gracias a sus experiencias en laguerra
contra los Clanes y confia en que cuando deba lomar las riendas de
ambas mitades de |la Mancomunidad Federada recordara todo lo gue
supadre traté de ensefarie. Incluso cuando llegue ese dia, Malissa se-
guiré siendo sin duda un factor atemperante sobre su hijo.

Morgan Hasek-Davion
Duque de Nueva Syrtis, Mariscal de los Ejércitos
de la Mancomunidad Federada

Hijo del difunto Michael Hasek-Davion, el traicionero cufiado de
Hanse, Morgan es ante todo un militar. Firme y pocodadoalaira, esun
hombre para quien la accidn significa algo méas que palabras y que ha
realizado un excelente trabajo de union entre los pederes militares de
las Casas Davion y Steiner.

Entre los 45 y los 50 anos, Morgan es bastantes anos mayor que
Victor, pero es uno de los mas firmes seguidores del jovan Principe. A
diferencia de su padre, quien continuamente buscd suplantar a Hanse
en el trono, Morgan raspalda tan sdlidamente a su primo Victor como
respaldd en su diaa su tio Hanse. Morgan ve en Victor una clara espe-
ranza para la humanidad, tanto para la reunificacidn de los Estados
Sucesores como para oponerse al poder de los Clanes.

Ryan Steiner
Duque de Porrima

Una espina en el costado de Melissa Steiner ha sido siempre Ryan
Steiner, un primo sequndo suyo y lider del movimiento separalista de
Skye. Ryan se opone a la unificacién de la Mancomunidad con la
Federacidn y ha trabajado intensamente para obtener el necesario
apoyo politico para impedirio. Es una figura popular entre |a gente de
los planetas de Skye, habiendo ademés atraido el apoyo de muchos
nobles de la Mancomunidad descontentos.

Aaron Sandoval
bugque de Robinson

Sandoval fue anterlormente Ministro de la Marca Draconis, una re-
gion que Hanse Davion dividio en pequenas porciones antra los no-
bles criticos con sus politicas, esperando mantenerios con ello tan
ocupados gue no pudieran crearle problemas serlos. Aaron ha renun-
tiado a dicho puesto en favor de su hijo James y ahora pasa la mayor
parte del tiempo intentando reclutar apoyos entre los nobles de la
Federacién contrarios a la Mancomunidad Federada. Aaron es una fi-
gura popular a quien la gente denomina carifiosamente “el viejo

Dugue.”

PLANETAS PRINCIPALES

A continuacién se indican los planetas principales de la
Mancomunidad Federada, en orden de importancia.

Nuveva Avalon

Capital de la Federacion de Soles desde su fundacion hace 700
afos y hogar ancestral de la Gasa Davion, Nueva Avalon es un planeta
templado y agricola tipo terrestre cuyas suaves colinas y abundancia
de agua producen suficiente comida cada afio para suministrar a otros
cinco sistemas estelares préximos. También es la sede de |a Corte
Real y el Instituto de Ciencias de Nueva Avalon (fundado por Hanse
Davion). Tres Regimientos de la Guardia Real de Davion y varios
Regimientos de mercenarios de larga fidelidad a la Federacion de
Soles estdn permanentemente de guarnicién en Nueva Avalon.

Tharkad

Tharkad es la capital de la Mancomunidad de Lira y uno de los cin-
co planetas dirigidos por la familia Steiner (los oiros cuatro son Duran,
Gallery, Furillo y Porrima). Es un planeta Irio y rocoso con una estacién
de cosechas corla e inviernos a menudo largos y duros. Ademds de
alojar a la Corte Real (la Arcontesa y su familia) y los Estados
Generales (un parlamento de representantes de cada uno de los pla-
netas de Lira), también dispone de los restos de un antiguo almacen
de la Liga Estelar y un sector de mineria y refinado moderadamente
floreciente. El planeta tiene como guarnicion normalmente cualro
Regimientos de ‘Mechs (tres regulares y uno mercenario).

Kentares IV

Kentares es el planeta en el que tuvo lugar la Masacre de
Kentaras, la peor atrocidad jamds cometida en la Esfera Interior. Un
mundo industrial préspero durante los afios de la Liga Estelar, el plane-
ta fue capturado durante la Primera guerra de Sucesitn por el lider del
Condominio Draconis Minoru Kurita, como parte de lo que parecia iba
a ser una triunfal campafa dirigida hacla la propia Nueva Avalon. Sin
embargo, la victoria fue de corta duracién y Minoru cayd abatido por el
laser de un asesino. Para vengar a su padre, Jinjiro Kurita exterminé a
la poblacién de Kentares. En la camiceria murieron cincuenta millones
de civiles, méas del 90% de la poblacidn del planeta.

Mientras Jinjiro se ocupaba de esta atrocidad, los Davion tuvieron
tiempo de reagrupar sus fuerzas y acabaron peor darle un vuelco a la
campana en Harrow's Sun. Aungue Kentares fue repoblado con colo-
nos después de la masacre, nunca ha recuperado del todo su prospe-
ridad. En la aclualidad es en su mayoria un desierto de ciudades en rui-
nas y factorias oxidadas, custodiado por un solo Batallén de ‘Mechs.

Mundo de Mallory

Debido a su estratégica situacion, gue proporciona acceso a mas
de 20 sistemas estelares de los espacios de Davion, Kuritay Liao, este
planeta ha sido tradicionalmente una base fuertemente fortificada des-
de la gue lanzar asallos a gran escala contra el territorio enemigo.
Antiguamenta un planeta de floreciente agricultura perteneciente a la
Hegemonia Terraquea, ha cambiado de manas varias veces en los ul-
timos dos siglos. La dltima ocasién fue hace casi 40 afios cuando la
Federacién de Soles lo recapturd en una feroz batalla que costd la vida
del Principe lan Davion. Desde entonces, la guamnicion planetaria (nor-
malmente de dos a tres regimlentos) ha rechazado varios asaltos por
parte de unidades de ‘Mechs de élite pertenecientes a Kurita.
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Outreach
El planeta Outreach estaba en declive cuan-

do la Federacidn de Soles decidio cedérselo a

los Dragones de Wolf en pago por sus servicios
durante la Cuarta Guerra de Sucesion. Los dias de gloria en los que el
planeta era la sede de las Olimpiadas Marciales de la Liga Estelar es-
taban ya casi olvidados, asi como las instalaciones de fabricacién y re-
paracion de equipo.

Sin embargo, los Dragones lo recordaban y reactivaron |as instala-
clones, creando una avalancha de pedidos de material militar para el
planeta. Los Dragones tamblén ofrecian cursos de entrenamiento mili-
tar sin parangdn en la Esfera Interior y han convertido su planeta en
una fuente envidiable tanto de instruccion en las artes de |a guarra co-
mo de matenal para librarla. En sus anos flacos, los Dragones actua-
ron de fachada para cierta cantidad de unidades mercenarias reputa-
das. La principal ciudad del continente mayor, ahora rebaulizada
Ciudad Woll, es el centro de reclutamiento de mercenarios de la Esfera
Interior, tanto de buena como de mala reputacion. Outreach se ha con-
vertido en la nueva “Estrella de los mercenarios”, cuya reputacién
eclipsa a la que llegd a tener Galatea en sus mejores tiempos. Su posi-
cion como capital de los mercenarios parece sagura ahora que la
Comision de Ravisién y Ligdmenes dea los Mercenarios, sucesora del
Comité de Revisién de Mercenarios de ComStar, se ha instalado alli.

Nuveva Syriis

Planeta natal de Morgan Hasek-Davion y hogar ancestral de la fa-
milia Hasek. Nueva Syrtis es sélo marginaimente habitable pero dispo-
ne de grandes depdsitos de minerales. faciimente extraibles, vitales
para las industrias de la Federacion de Soles. El clima artico del plane-
ta ayuda en gran medida a su defensa, como fue notablemente el caso
an un asedio de la Confederacion de Capela que durd un ano sin exito
alguno. Mueva Syrtis dispone habitualmente como guarmnicion de dos
Ragimientos de los Fusileros de Syrtis (uno de los cuales es siempre el
Sexto).

Kathil

Sede de una antigua base naval de la Liga Estelar, Kathil contiene
el mejor dique seco para la reparacion de Naves de Salto y de
Descenso de la Federacién de Soles. Aunque bajo la jurisdiccién ad-
ministrativa de la Marca de Capela, el planeta ha tenido desde hace
afios como guarnicion a regimientos de 'Mechs de la Marca de Crucis,
actuaimente el Primero de Ulanos de Kathil.

Hesperus Il

Este dspero y montafioso planeta es la sede de unas inmensas
instalaciones de produccion de ‘Mechs, parcialmente funcionales, as/
como de varios depdsitos de suministros de la Liga Estelar, de gran ta-
mafio, ocullos en sus muchas y profundas cavernas sublerraneas.
Muchas de las mejores horas militares de la Mancomunidad de Lira
han tenido lugar en Hesperus. Las fuerzas de Marik o de Kurita han in-
vadido el planeta doce veces desde el inicio de la Primera Guerra de
Sucesion, siendo rechazados otras tantas.

El arido terreno y el desapacible clima del planeta obran en su de-
fensa, a menudo desbaratando los mejores planes trazados por sus
atacantes. Dependiendo de los mds recientes informes de la
Mancomunidad sobre las amenazas posibles, Hesperus puede estar
al cuidado de entre dos y seis Regimientos completos de unidades de
‘Mechs de élite y veteranas.

Coveniry

Un mundo agradable y fuertemente habitado, con un clima suave y
una factoria de produccion de ‘Mechs ligeros plenamente operativa,

Coventry se halla en las profundidades del espacio de Steiner. Porlo
general dispone de una guarnicion escasa, a lo sumo un Regimiento
de 'Mechs regulares. El actual dirigente de Coventry, el Dugue
Harrison Bradford, fue uno de los mas firmes aliados de Katrina Steiner
y¥ es ahora un fiel aliado politico de Melissa.

Alarion

La antigua base naval de la Liga Estelar situada en este munda de-
solado es la unica instalacion importante de reparacicn de navas espa-
ciales del espacio de Steiner. Esta fuertemente guarnecida en todo
momanto.

Donegal

A veces conocido como “el planeta de |os mercaderes”, Donegal
estd ricamente dotado con diamantes de calidad industrial, tierras ra-
rasy faunay flora exéticas. Se ha convertido en la base natural para to-
dos |os marcaderes interestelares que tratan con cargamentos hacia y
desde la Periferia.

FUERIAS MILITARES

La Casa Davion ha sido notable por la forma en la que ha incorpo-
rado Regimientos mercenarios a sus fuerzas. Muchas de estas unida-
des han servido a la Casa tantos afos que se han convertido méas en
una fuerza regular que en una bajo contrato. La Casa Steiner tambign
tiane tradicion en el uso de mercenarios, especialmente durante el ral-
nado de Katrina Steiner. Con la alianza de las dos Casas muchas unl-
dades, en especial las de mercenarios, han sido recolocadas.

A continuacion se describen brevemente algunas de las unidades
més notables de las fuerzas de la Mancomunidad Federada.

REGULARES
Lanceros de Crucis

8 Regimientos

2Elite: 3%y 7°

4 Veteranos: 1%, 4% 5%y 6°

2 Regulares: 2%y §°

Los Lanceros estaban originaimente compuestos de expatriados
de las Fuerzas de Defensa de |a Liga Eslelar pero ahora también contie-
nen una mezcla de soldados de diversos planetas de la Marca de
Crucis. La unidad se ha disuglto y vuslto a formar varias veces, habien-
do participado en algunas de las campafas mds importantes de la Casa
Davion, incluida la Cuarta Guerra de Sucesian. El Séptimo Regimiento
incluye los Comandos de McKinnon, una Compafiia de renombre par
sus innovativas tacticas de campana, de elevada movilidad.
Husares de Ceti

3 Regimientos

2 Veteranos: 18y 22

1 Regular: 3°

Basados en Nueva Tierra, los Husares fueron el baluarte de la
fuerza de atague de Davion en la Marca Draconis antes de la Cuarla
Guerra de Sucesién. Aungue consiguisron un buen nimero de viclo-
rias clave, también sufrieron enormes bajas. Afortunadamente no fue-
ron llamados a participar en la Cuarta Guerra. '
Fusileros de Syrtis

3 Regimientos

1Elite: 62

2 Regulares. 5%y B¢

Los Fusileros formaban antiguamente la Guardia Real de los
Hasek-Davion, siendo escogidos uno a uno de entre los planetas dela |
Marca de Capela. Eso cambi6 a resultas de las maniobras polfticasde |
Michael Hasek-Davion durante el inicio de la Cuarta Guerra de |
Sucesion. El Sexto de Fusileros es una unidad muy brillante peroseha |
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movido poco de Nueva Syrtis en los dltimos afes. En la Cuarta Guerra
de Sucesion el Quinto sufric terribles pérdidas en las tremendas bata-
llas por Sama en la Confederacion de Capela,
Guardia Lirana

12 Regimientos

3 Elite: 62, 112y 15¢

5 Veteranos: 32, 109, 148, 19y 262

2 Reqgulares: 307 y 36°

2 Novatos; 24% y 32°

La Gasa Steiner asicmpre ha mantcnido una abultada fuorza por
manente de 'Mechs de la Guardia, escogidos tanto entre el personal
de las fuerzas de defensa planetaria como de companias condecora-
das por valor de otros Regimientos regulares. Los Regimientos Sexto
y Decimoquinto esta actualmente estacionados en Hesperus Il.. El
Tercero ha servido tradicionalmenta como Guardia de Palacio en la
Corte Real de Tharkad.

Caballeria Ligera de Eridani

1 Regimiento: Elite

Originalmente formado por regulares de la Liga Estelar, la
Caballeria Ligera se organizé como una fuerza para Incursiones y re-
conocimientos, habiendo trabajado para diversos patrones en el curso
de los anos. Entraron al servicio de la Casa Davion en el 3002. Dos de
sus tres batallones no poseen ‘Mechs mas pesados de 60 TM. La uni-
dad fue muy utilizada como fuerza incursora en la Cuarta Guerra de
Sucesién.
Compaiiia dc kinden

1 Batallén: Veterano

La Compaiila de Lindon es una fuerza de tamano Batallon, com-
puesta por ‘Mechs ligeros y medios. Se formo originalmente a partir de
los restos de un antiguo regimiento de mercenarios de la Casa Kurita
que sufrieron graves pérdidas an una incursion profunda en el Mundo
de Driscoll después de que los refuerzos prometidos por Kurita no lle-

Batidores de Skye garan. Los supervivientes odian a muerte al Condominia Draconis.
4 Regimientos Domadores de Hansen
1Elite: 4¢

1 Veterano: 10°

2 Novatos: 17°y 22¢

Los Regimientos de ‘Mechs pesados de los Batidores de Skye han
jugado a menudo un destacado papel en las campanas ofensivas de la
Casa Steiner. El Cuarto Regimiento tuvo una participacion destacada
an el viclorioso asalto al planeta Carse en el 3023. El Decimoséplimo,
que tuvo una actuacion menos que discreta en la Cuarta Guerra de
Sugesidn, fue virlualmente destruido por los Clanas.

MERCENARIOS
Sabuesos de Kell

2 Regimientos

1 Elite: 12

1 Veterano: 2°

Para una unidad que sdlo tiene 40 afios de existencia, los
Sabuesos de Kell se han convertido en una de |as fuerzas mercenaras
mas respetadas de la Esfera Interior, La fama, sin embargo, también
ha tenido su coste incluyendo el ganarse la ira del Coordinador del
Condominio Draconis, Takashi Kurita. Ironicamente, fueron los
Sabuesos de Kell juntamente con los Dragones de Wolf los que apor-
taron el factor decisivo que permitid salvar Luthien cuando los Clanes
lanzaron un asalto masivo contra la capital del Condominio. A pesar de
la orden previa de Takashi denominada “muerte a los mercenarios”
lanto los Sabuesos como los Dragones pardiciparon voluntariamente
enlabatalla de Luthien.

Originalmente compuestos de un solo Regimiento creado por el le-
gendario Morgan Kell, los Sabuesos recibieron un legado tan sustan-
tialtras la muerte de la Arcontesa Katrina Steiner que les fue posible
formar un segundo Regimiento.
legién de la Muerte Gris

1 Regimiento: Elite

. Grayson "Muerte” Carlyle cred originalmente esta unidad en
Trellwan, un planeta ahora en poder de los Clanes. Poco antes de la
Cuanta Guerra de Sucesién, la Legién descubrié una biblioteca (infor-
matizada) de la Liga estelar en Helm, Facciones de la Casa Marik tra-

 laron de arrebatarles por la fuerza al hallazgo, creyendo que se trataba
fa un depdsito de suministros pero la legidn escapd con ayuda del
Dugue Hassan Ricol, de la Casa Kurita. Grayson Carlyle ha hecho lle-
gar copias de |os datos contenidos en la biblioteca a las olras Casas,
informacién que ha permitido un clerto renacimiento tecnolégico en los
AUltimos 20 anos.

1 Regimiento: Veterano

El coronel Gerhardt Hansen reunio a los Domadores a partir de los
restos de una unidad regular de Marik a la que habia dirigido en unare-
belién fallida contra Janos Marik en el 3014. El Regimiento sirvio mu-
chos afos a la Casa Steiner pero fue trasladado al espacio de Davion
(atn bajo contrato con la Mancomunidad de Lira) una vez la alianza
Davion-Steiner empezd a reorganizar sus fuerzas militares.
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EL CONDOMINIO
| DRACONIS

El Condominio Draconis se fundd en el 2319
tras una larga y brutal campana militar dirigida
por Shiro Kurita, Primer Cludadano de Nueva Samarcanda y Director
de la Alianza de Galedon. La Alianza se habia formado para combatira
otra gran alianza mercantil dirigida por el adinerado clan Ozawa. Kurita
@ra un tactico y un estratega brillante. También era un notable hombre
de estado cuando le convenia y un conquistador implacable cuando no.

Educado en una tradicién militar y social que se remontaba a mas
de seis siglos, Shiro adopté y personificd el “camino del guerrero”
(Bushido). Abriéndose paso de un tajo a través de la politica bizantina
de Nueva Samarcanda, forjé una alianza de pequefios reyes y sefio-
res que se extendia desde el borde de la Hegemonia Terrdquea hasta
los limites de la Falla Draconis. Shiro dirigié entonces con maestria
sus modestos recursos militares en una brillante guerra de conquista
que expandié a mas del doble los limites de su reino. A su muerte en
2348, el Condominio Draconis, el reino que habla creado casi dela na-
da, se extendia desde el borde de la federacion de Soles hasta el limi-
te del Principado de Rasalhague.

El legado de Shiro Kurita continia hoy en dia, no s6lo an la tradi-
cion militar del Condominio, que trasciende a todos los ambitos de la
sociedad, sino también en la confianza en si mismos que demuestra
su gente, que segun algunas fuentas raya en la xenolobia. Estos dos
faclores han contribuido directamente a la constante beligerancia de
los patriarcas de Kurita del pasado y del presente. Sélo en raras oca-
siones han dejado a un lado sus tendencias dominantes hacia la vio-
lencia, la arrogancia y la implacabilidad en favor de la alianza y la coo-

peracion. Sin embargo, a siguiente generacion acostumbraba a com-
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pensarlo redoblando su naturaleza marcial. Los dos ejemplos mas ca-
racteristicos de esto fueron Hehiro y Minoru Kurita.

Hehiro mostré una confianza inusual cuando firmé el Tratado de
Vega en el 2569, que fijaba las condiciones de entrada del Condominio
Draconis an la entonces naciente Liga estelar. Su hijo Leonard, que fe
sucedié en el 2591 casi consiguio deshacer dicho acto con flagranies
violaciones del tratado firmado por su padre con lan Cameron. Tras é|
éxodo de Kerensky de la Esfera Interior, Minoru Kurita se autoproclas
ma Primer Lord de la Liga Estelar y empez6 a planear y a ejecutar un
ataque masivo contra |a federacion de Soles. La campaha empezd
bien para Kurita hasta gue un fracotirador abati6 a Minoru deuntiroen
la espalda en Kentares |V. Tras el asesinato de su padre, su psicopata
hijo Jinjiro masacré a 50 millones de civiles de ese planeta. La Masacre
de Kentares fue un acto que no tan sdlo destruyé el impulso obtenida
en la guerra contra Davion sino que también contribuy® al distancia-
miento entre las Casas Steiner y Kurita, que Jinjiro permitié que flore-
ciera.

Hasta que Rasalhague obtuvo su independencia en el 3034 8l
Condominio Draconis se habia expandido hasta el borde de la
Mancomunidad de Lira, absorbiendo pequeiios estados por el caming.
Durante 20 afios, la Republica Libre de Rasalhague hizo de tampan
entre las dos Grandes Casas con sdlo una pequefia parte del espacio
de Kurita fronterizo con la parte de Lira de la Mancomunidad
Federada. Ahora la cuia de los Clanes es la que mantiene separadaa
la mayor parte de ambos reinos.

Actualmente el Condominio consta de aproximadamente 75 pla-
netas. En el 2617 el mundao de Luthien, més cercano al nicleo, reem-
plazd a Nueva Samarcanda como capital administrativa pero el plane-
ta natal de Shiro Kurita continda jugando un papel activo. Por ejempla,
la Casa Kurita recluta a su guardia de palacio y a sus MechWarriors de
glite en la famosa Academia Sun Zhang, la mayor de su clase deld
Estera Interior. Ademds, Nueva Samarcanda es la base de operacio:
nes tradicional de la Fuerza de Sequridad Interna, la policia secreta del
Condominio. La influencia de la FSI se nota en toda la sociedad del
Condominio. La relacién entre el Coordinador del Condominio ¥ &l
Director de la FSI ha variado, aumentando y disminuyendo de cordlalf
dad con los afios. Sin embargo, la FSI ha permanecido siempre fielal
Condominio aungue no siempre ala Casa que lo dirige.

Aunque el Condominio perdié mas de 50 planetas en la Cua A
Guerra de Sucesién, este conflicto vio el brillante ascenso
Theodore Kurita, heradero del trono del Gondominio. Sus tacticas po=
co convencionales tuvieron tanto éxito que se gand el apoyo y la con:
fianza de gran parte de los estamentos militares del Condominio, A pé
sar de la lucha por el poder que ello cret entre Thacdore y Takashi &
Coordinador casi se vio obligado a nombrar a su hijo Adjunto dé
Asuntos militares en el 3030. Theodare aprovechd esta oportunidad
para reformar las fuerzas militares del Condominio segun sus puntos
davista. Fue Theodore quien planted la estrategia que consiguio
tir a la masiva invasion del Condeminio por parte de la Mancomun

Federada en la Guerra dal 3039,

Theodore también tuvo la habilidad de reconocer la independancia
de la Repliblica Libre de Rasalhague cuando su antiguo Distrito M Rt
de Rasalhague se declard independiente del Condominio, U
Replivlica fue un exceipnie estado AMPOn entre Condaominia y @
Mancomunidad de Lira, liberando tropas de aquél para asignar a oiras
fronteras. ]

Aunque Takashiy su hijo discreparon a menudo en estos afios
ciales, los éxitos de Theodore y su apoyo por parte de |0s estame 0
militares eran innegables. Algunos miembras de |a vieja guardia a
se oponen a los métodos e innovaciones de Theodora per :
Coordinador parece haber hecho las paces con su hijoy alin més des
de los relativos éxitos de éste contralos Clanes en la reciente invasi
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PERSONALIDADES

Takashi Kurita
- Coordinador del Condominio Draconis, Duque de
Luthien, Unificador de planetas
Takashi Kurita es ain un hombre apuesto y delgado, aunque la
edad ha blanqueado su antiguamente negro cabella. Sin embargo no
ha disminuido el brillo de sus ojos y ha cubierto sus rasgos fuertemen-
te orientales con muy pocas arrugas. Posee todos los atributos da su li-
naje: habilidad militar y astucia implacable, intransigencia y una arro-
gancia insuperable. Desde la muerte de su padre Hehiro a manos de
una de sus propios guardias hace mds de 45 afios, Takashi ha dirigido
8l Condominio. Dado que se hallaba al mando de la guardia real de la
Casa Kurita en el momento del atentado, se sospeché de Takashi en
unprimer momento pero sin embargo el asesino murid a manos de sus
propios camaradas poco después de cometer el acto y el nuevo
Coordinador ordend una purga brutal en los primeros 18 meses de su
mandato para silenciar cualquier voz acusadora residual.
En general, Takashi Kurita ha sido un lider fuerte y efectivo.
Utiizando juiciosamente la FS| y como resultado directo de su comple-
lay absoluta desconfianza de todo el mundo, el sefior de la guerra de
Kurita ha frustrado nueve atentados contra su persona y dos golpes de
‘gslado orguesiados por miembros de su propia familia. El décimo
atentado de que se lienen noticlas tuvo lugar en el 3040 cuando
Theodore pudo salvar la vida de su padre. Takashi no sélo ha suprimi-
dotoda oposicién a su politica sino que ha perseguido y aplastado a
Susopositores. Siguiendo la tradicidn establecida por Jinjiro Kurita ha-
cecasidos siglos, la autoridad de Takashi se basa en una superastruc-
lura de comandantes en cada uno de sus cuatro distritos militares
|Pesht, Galedon, Dieron y Benjamin) en lugar de en un sistema de no-
Hﬁa planetaria. Los gobiernos de los planetas no tienen poder real
uera de los mismos y Iradicionalmente han cedido una cantidad consi-
derable de autoridad a los miembros de los estratos superiores de la
eslructura militar, a menudo a cambio de sus vidas. Takashi ha tenido
suma habilidad en enfrentar a sus comandantes uno contra otro, reem-
‘plazando sumariamente a cualquiera que empiece a ganarse dema-
‘siado respeto o popularidad. Esta politica de pufic de hierro ha mante-
fido firmemente en su sitio al Coordinador durante casl cinco décadas
‘e querra casi continua.
~ Enlechas més recientes, el Coordinador ha empezado a respetar
los métodos y sistemas de su hijo Theodore, quien demostrd ser un Ii-
capaz y honorable durante la Cuarta Guerra de Sucesién y la
a del 3039. A finales del segundo conflicto Takashi hizo formal-
las paces con su hijo. La reciente defensa del planeta Luthien,
‘eapital del Condominio Draconis, ante la tremenda potencia de los
- Llanes ha hecho mucho para cementar la paz entre padre e hijo.

Theodore Kurita
Principe de Luthien, Gunjl no Kanrei (Delegads
de Asuntos Militares)

Los éxitos politicos y militares conseguidos por Theodore Kurita en
las Uitimas tres décadas son poco menos que asombrosos. No sélo se
ha ganado la confianza de su padre quien (dada la tradicién de la Casa
Kurita) tiene todos los motives para temer a su hijo, sino que también
se gané la confianza de Hanse Davion, el mayor enemigo del
Condominio Draconis, Con la invasion de los Clanes, fue Theodore
guien indicé a Davion la necesidad de dejar a un lado sus diferencias
ante un enemigo mutuo. Poco después ambos reinos habian acorda-
do formalmente una politica de no agresion mientras lucharan contra
los Clanes, lo que culmind en la asistencia activa de Davion en Ia de-
fensa de Luthien contra los Clanes y en el envio de su hijo Victor para
rescatar al hijo de Theodore, Hohiro.

Theodore tiene entre 55 y 60 afios. Aunque el tiempo ha vuelto gri-
ses sus cabellos, un estricto régimen de ejercicio y entrenamiento mar-
cial le ha mantenido en una forma impresionante. El y sumujer Tomoe
tienen tres hijos. Hohiro, el mayor, muestra signos de liegar a convertir-
s& en un lider tan capaz como su padre, habiéndose comportado admi-
rablemente a pesar de haberse visio atrapado tras las lineas de los
Clanes en dos ocasiones. La segunda hija, Omi, muestra la modestia
sumisiva que se espera de las mujeres de la Casa Kurita pero ha de-
mostrado una habilidad polltica formidable. La vieja guardiatanto de la
Casa Kurita como de la Mancomunidad Federada fruncen el cefio an-
tes su cada vez mas profunda amistad con Victor Steiner-Davion pero
ella ha prometide a su padre no tener mas contactos con el nuevo lider
de la Federacion de Soles.

Svbhash Indrahar
Director de la FSI (més conocido como
“al sonriente™)

Debido al poder que ostenta como director de |a policia secreta,
Indrahar es uno de los hombres méas temidos del Condominio.
Exteriormente alable y amistoso, su talante engana por completo
puesto que es implacable en su trabajo. Con cerca de B0 afos, este
hombre que fuera antes enérgico y vital se ve obligado a utilizar una si-
lla de ruedas motorizada y bastones para poderse mover.

En la corle da Kurita, la imagen publica de Indrahar es la de un
amante de la musica y las bellas artes, asiduo asistente al baile y a la
opera. Sus costumbres gregarias le han ganado el apodo de “el son-
riente”. Esta apariencia exterior le ayuda a que los demds no le estu-
dien detenidamente.

A pesar de la edad y los achaques, Indrahar es més fraicionero (y
guizas mas peligroso) que el propio Takashi Kurita. Los que se interpo-
nen en su camino suelen descubrir este hecho demasiadotarde y para
su pesar. Indrahar es también algo mistico. A lo largo de los afios ha
creado un circulo intemo de agantes fandticos y espias gue sdlole son
flieles a &l, conocido coma “los hijos del Dragon”. La existencia de esta
sociedad secreta la desconoce incluso un amigo de toda la vida de
Indrahar como Theodore Kurita,

Subhash ha empezado a reconocer su mortalidad. La invasién de
los Clanes requirié que utilizara sus habilidades al limite y ahora pasa
mas tiempo en su silla motorizada que fuera de ella. Su busqueda de
un sucesor capacitado continla pero se ve obstaculizada por el hecho
de gue tanto Takashi como Theodore deben dar su aprobacidn. Es
muy probable que Subhash continte en su puesto mientras |a ciencia
modemna pueda mantenerle con vida.
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PLANETAS
PRINCIPALES

Luthien

Capital del Condominio Draconis desde el 2617, Luthien es un pla-
neta industrializado y no especialmente rico, dominado por ciudades
feas y extensas cuyo aire y cuya agua estan fuertemente contamina-
dos. Las guerras de las ulfimas tres décadas han retrasado los planes
de reparar la ecclogia del planeta y el reciente asalto de los Clanes ha
dejado grandes zonas alrededor de la ciudad principal mas feas que
antes,

Luthien se encuentra a distancia de salto de muchos planetas con-
trolados por los Clanes y no esta al abrigo del acuerdo de cese de hos-
tilidades durante 15 afos firmado entre ComStary los Clanes. Porello
dispone de una fuerte guarnicion consistenta en cuatro Regimientos
de BattleMachs de la Guardia Real de Kurita, asi como el Regimiento
personal del Coordinador, conocido comao las Garras del Dragén.,

Buckminster

Como resultado de las campafas milltares de principios de siglo,
Buckminster se convirtid de la noche a la maiana en un planeta de pri-
mera linea y su caracter antiguamente bucdlico fue roto por la presen-
cia de Naves de Descenso y BattlieMechs. Un planeta agricola y coniin-
dustrias ligeras, el planeta jamas se ha recuperado de la presencia dis-
ruptiva de las unidades militares, aparte de estar atestado de espias e
informadores de la FSI.

Nueva Samarcanda

Este fue una vez el centro mercantl y administrativo del
Condominio, con ciudades prosperas dominadas por las mansiones
de los ricos y frecuentada por las grandes casas y carleles comercia-
les. Tanta riqueza es ahora algo del pasado, enterrada por los cambios
politicos y acondmicos de las Guerras de Sucesion. Gran parte de
Nueva Samarcanda esta ahora en decadencia, Aungue la FSl y la fa-
mosa Academia de MechWarriors de Sun Zhang siguen basados en el
planeta, sus cludades también se han convertido en un refugio de la-
drones y estafadores.

Proserpina

Proserpina es un tipico planeta fronterizo, despojado de la mayo-
rfa de sus recursos y brutalmente tratado lanto por sus atacantes como
por sus defensores. Especialmente grave fue vertido de gases nervio-
sos letales en la atmodsfera del planeta durante un atague del
Condominio en la Tercera Guerra de Suceslén, que diezmd a la pobla-
cion civil y militar del planeta, facilitando su caplura. Desde entonces,
Proserpina ha servido como basa para las invasiones e incursiones del
Condominio al espacio de la Mancomunidad Federada.

Al Na’ir

Los planetas en drbita alrededor de Al Na'ir {Alfa Gruls) son gene-
ralmente frios y poco hospitalarios. Como la mayor(a de las gigantes
azules, Al Na'ir es demasiado joven en su evolucidn estelar para desa-
rrollar planetas habitables. Las fuerzas tidales causadas por la enorme
masa del primario destrozaron una de sus planetas, proporcionanda
un cinturén de asteroides rico en metales. Los puntos troyanos de este
cinturén constituyen la parte habitada del sistema. El enterno de gra-
vedad cero es favorable para las instalaciones de fabricacion de
‘Mechs, que estan blen defendidas con armas estaticas ademas de ar-
mamento rescatado de Naves de Descenso estrelladas o abandona-
das. Elcinturén de Al Na'ir es peligroso para la navegacidn, incluso pa-
ra pilotos expertos, a menos que lo conozcan profundamente.

Hoff

Como Proserpina, Hoff ha sufrido graves dafios en las Guerras de
Sucesidn. En los tltimos 200 anos ha cambiado de manos varias ve-
ces entre Davion y Kurita y ocasionalmente Liao. Aunque habla sido
un planeta muy industrializado, aln es valioso para recuperar materia-
las aunque su importancia mayor ahora es su situacion estratégica,
una cruel ironia muy comun en esta era de guerras.

Quentin

Un planeta inhdspito situado en la Marca Draconis, Quentin posee
instalaciones funcionales de fabricacion de 'Mechs como las de Al
Na'ir, que dista de él 18 afios luz. Estaba en manos de la Casa Davion
hasta que el Condominio lo capturd en la Cuarta Guerra de Sucesion,
manteniéndolo en su poder desde entonces. Las continuas luchas
fronterizas entre Davion y Kurita redujeron sustancialmente la produc-
cién de ‘Mechs tanto en Quentin como an Al Na'ir. Con la relativa paz
gue existe actualmente entre las Grandes Casas, ambos sistemas han
incrementado su actividad.
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FUERIZAS MILITARES
La casa Kurita dispone de unos 80 Regimientos.

Espada de lux

5 Regimientos

2 Elite: 22y 5°

2 Veteranos: 12y 79

1 Regular; 8°

La Espada de luz comprende la mitad de los Regimientos de
'Mechs personales de la Casa Kurita y sus MechWarriors han sido ex-
traidos principalmente de la Academia Sun Zhang de MNueva
Samarcanda. Como es tipico en la burocracia del Condominio, los
guerreros tienden a ser escogidos mas por su ortodoxia politica que
por su habilidad en pilotaje. En la practica esto ha llevado a enormes
disparidades en calidad entre los diversos regimientos, e incluso entre
Companias de un mismo Regimiento. Dos de los Regimientos de la
Espada de luz forman |la espina dorsal de la guarnicién de Luthien y los
demas se encuentran dispersos por el Condominio.

Rondadores noclurnes

2 Regimientos: Veteranos

Estos dos Regimientos de 'Mechs ligeros del planeta industrial de
Melisande han ganado recientemente renombre como una unidad ex-
celente, con una actuacién dastacada por ejemplo en la defensa de Al
Na'ir en el 3023. Desafortunadamente también tienen reputacion de
insubordinados, lo que significa que sus filas estan plagadas de agen-
tesdela FSI.

Hosares de Proserpina

3 Regimientos

1 Elite: 3°

2Veleranos: 19y 4°

Los Hisares son desde hace mucho tiempo |a punta de lanza de
las fropas de Kurita y ahora estan esparcido por la frontera con la
Federacion de Soles. Son quiza los mas hdblles practicantes del arte
da la incursion de los Estados Sucesores.

Legién de Vega
Aproximadamente 2 Regimientos: Veteranos
La Legion es una idea de Takashi Kurita y se trata de una amalga-
made Lanzas débilmente organizadas, mal dirigidas y peor equipadas
exiraidas de los Reinos Bandidos, de otras Casas y da Regimientos de
. mercenarios de loda la esfera Interior. Como guiera que as el basure-
fomilitar de la Casa Kurita, todo intento de utilizarla en una ofensiva
seria suele acabar en desastre. Al inicio de la Cuarta Guerra de
Sucesion Takashi puso al frente de la unidad a su hijo Theodore, lo
cual hizo bastante por potenciar la imagen de la misma, y en realidad
su rendimiento ha mejorado mucho. Sin embargo, aun sigue gozando
 demala reputacion aun cuando su capacidad militar es elevada. Hasta
hace poco constaba de tres Regimientos pero uno de ellos fue destrui-
dopor los Clanes y adn no ha sido reconstruido.

Genyosha

2 Regimientos: Elite

Formada por Yorinaga Kurita por encargo de Takashi, la
Genyosha se cret especificamente para destruir a los Sabuesos de
Kell poco después de promulgar Takashi su orden de "muerte a l0s
mercenarios”. A pesar de habérsele concedido prioridad en la eleccion
de equipo y de personal nunca ha podido cumplir con sus objetivos pe-
se a haberse enfrentado a los Sabuesos en la Cuarta Guerra de
Sucesion. Habiendo tenido noticias de que los Sabuesos estarian en
MNorthwind, la Genyosha toma parte en dicha batalla, que acabo en de-
rrota para las tropas invasoras del Condominio. Tambien corrio a car-
go de la Genyosha el fallido intento de secuestrar a Melissa Steiner en
el 3027.

Regimientos fantasma

Posiblemente 12 Regimientos

Cuando Takashi nombré a su hijo Gunji no Kanrei en el 3029,
Theodore se toma muy en serio el cargo y creyendo que las unidades
de 'Mechs del Condominio eran demasiado tradicionales para adoplar
los cambios que él deseaba, cred un nuevo conjunto de unidades de
enlre las filas del sindicato del crimen, o yakuza, para horrar de su pa-
dre. Sin embargo, estas regimientos han demostrado su valor en re-
ciantes batallas contralos Clanes.

FUERZIAS MERCENARIAS

Dado el aborrecimiento que sentia Takashi por los mercenarios
anles de la Cuarta Guerra de Sucesion, |a casa Kurita actualmente no
posee fuerzas de mercenarios de importancia. Considerando el vale-
roso comportamiento de los Sabuesos de Kell y las Dragones de Wolt
en la reciente defensa de Luthien, esto es probable que cambie en un
future préximo y de hecho se rumorea que el condominio ha hechouna
oferta a los Halcones Medialuna para que tomen parte en misiones
contra los Clanes.
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LA LIGA DE
MUNDOS LIBRES

La Liga de Mundos Libres se formo en el

2271 a partir del Tratado de Marik, que unié tres
principados en el volumen de espacio que ocupa actualmente la Liga.
Se trataba del Gran Ducado de Criente, el Principado de Regulus y la
Mancomunidad de Marik. Los tres eran asociaciones mercantiles dé-
bilmente estructuradas de planetas que hablan quedado atréds en el
caos que siguid a la decisidn de |la Alianza Terrdquea de conceder la
independencia a muchas de sus colonias lejanas. Los lideres de di-
chos estados decidieron que era mas sabio (y mas rentable) unirsa
que pelearse.

En sus 20 primeros afos de existencia la Liga continud expandién-
dose al unirse mas y mas grupos para obtener proteccion frente a los
piratas y a los vecinos hostiles. En el 2293 |a Liga decidié anexionarse
la Corporacidn de Stewart, compuesta por seis planetas que no desea-
ban unirsele. Juliano Marik llevé a su flota hasta el sistema Stewart, re-
duciendo rapidamente sus defensas. La Guerra de Stewart fue la pri-
mera vez que el Parlamento de la Liga designaba un Capitdn General,
cargo pensado exclusivamente para tiempos de crisis. Excepto por el
nembramiento de un miembro de la familia Selaj en el 2308, a media-
dos del siglo XXIV el cargo se habia convertido en virtualmente heredi-
tario para la Casa Marik gue tenia derecho praferanta sobre él. Los po-
deres otorgados segulan siendo validos tan sélo en tiempo de guerrao
de crisis. En tiempo de paz la Casa Marik era la responsable de los
asuntos militares.

Los anos 2314 al 2398, antre la caida de la Alianza Terraquea (y &l
subsiguiente nacimiento de la Hegemonia Terraquea) y el inicio de la
Guerra de Andurien fueron casi un siglo de enorme expansion para la
Liga de Mundos Libres. Formada antes que ellos, la Liga tenia ventaja
sobre sus vecinos y su apariencia esencialmente mercantil impulsd su
crecimiento.

Los sistemas alrededor de Andurien fenfan una |arga historia de
cambiar de manaos entre |a Confederacion de Capela y la Liga de
Mundos Libres. En el 2398 el Canciller de Capela declarélaguerraala
Liga para racuperar dicho sistema. Esta batalla ha sido desde enton-
ces sefialada como la primera del periodo de 150 aftos conocido como
la Era de la Guerra. lgual que la Liga de Mundos Libres, el resto de po-
deres interestelares también habian crecido y se habian consolidado.
Las tensicnes entre las fronteras de los diversos estados hablan ido en
aumento con los afios. La Guerra de Andurien, en la gue intervinieron
enormes fuerzas armadas por uno y ofro bando fue el gatillo gue dispa-
rd conflictos similares entre los diversos eslados de Ia Esfera Interior.
La proliferacion de guerras a gran escala trajo consigo también des-
truccionas masivas, llevando a las seis grandes Casas y a dos de los
estados de la Periferia a firmar la Convencion de Ares en el 2412, Este
acuerdo prohibia el uso de armas nucleares y restringia el uso de la
fuerza contra |os civiles.

La Era de la Guerra vio el desarrollo por parie de la Hegemonia
Terragquea del primer BattleMech en el 2438, La Mancomunidad de
Liray la Federacidn de Soles obtuvieron la tecnologla poco después
pero |a Liga de Mundos Libres no la obtuvo hasta el 2462, cuando un
grupo de lécnicos de la Mancomunidad desertaron con un juego com-
pleto de planos de 'Machs. La primera batalla entre ‘Mechs tuvo lugar
entre fuerzas de Steiner y Kurita en el 2475, el mismo afio en que las
fuerzas de la Hegemonia Terraguea lanzaron un masivo asalto contra
la flota de a Liga, destruyendo més de 20 naves.

La Liga también tendria que tomar parte en dos campanas por
Andurien durante esta era de violencia Irrefrenable. Los historiadores
sitian en fin de la misma en el 2556, afo en que lan Cameron, lider de
la Hegemonia Terrdquea, negocio el tratado de paz de Andurien, que

ponia fin a la Tercera Guerra de Andurien entre la Confederacidn y la
Liga. Meses mas tarde las tres potencias firmaban en secreto el
Tratado de Ginebra, que ponia las bases para |a creacion de la Liga
Estelar.

En el 2571 todas las Grandes Casas de la Esfera Interior habian
accedido a formar una Liga Estelar unificada pero los cuatro estados
de la Periferia rehusaron. Los siguientes 20 anos se invirtieron en una
feroz guerra contra esos gobiernos rebeldes. Millones de personas
murieron antes de que la Liga lograra la rendicion del ditimo estado de
la Periferia. Poco después del final de la guarra tuvo lugar una ligera
depresion econdmica, pero en seguida sigulo un ciclo expansivo cuan-
do las principales corporaciones de la Esfera Interior empezaron a
equiparse para fabricar bienes de consumo en lugar de material mil-
tar. Estos afios fueron los de la abundancia y duraron aproximadamen-
te desde el 2600 al 2750 y en ellos la ciencia y la industria contribuye-
ron a hacer la vida mejor para todos con lo que la Liga prosperd gracias
a su mentalidad mercantil.

La repentina crisis sucesoria y la Guerra Civil librada entre Stefan

Amaris y la Liga Estelar tuvieron como resultado que el Parlamentode

la Liga dictara la Resolucidn 288, que asignaba poderes extraording-
rios “mientras durara la crisis” a Kenyon Marik, un individuo ambiciosa
y beligerante. Con la inesperada y repentina marcha del 80% de los
efectivos militares y navales de la Liga Estelar bajo el mando da
Aleksandr Kerensky, Kenyon supuso acertadamente que la crisis iba
para largo. Sigulendo los pasos de Minoru Kurita y después de John
Davion, Kenyon se autoproclamé Primer Lord de la Liga Estelar en
Diciembre del 2786. La Primer Guerra de Sucesion comenzo cuando |
la Arcontesa Jennifer Steiner declaré la guerra al Condominio
Draconis como respuesta a una serle de incursiones recientes,
Entonces Kenyon Marik lanzé un ataque que destruyd la mayoriade
instalaciones navales de la Mancomunidad de Lira a lo largo de su
frontera con la Liga. Después se dedico a buscar botin dejado atrasen
almacenes, depasitos de suministros y estaciones de salto de laLiga
Estelar en la region de la Tierra, Habiendo capturado una parte de log
antiguos territorios de la Tierra, Kenyon se volvio a continuacion contra
la Confederacion de Capela, conquistando aun mas planetas. Cuandg
Kenyon Marik murié en el 2804 ain no habia devueito la autoridad que
le conferia la Resolucién 288. ]

Dasde entonces, un miembro de la Casa Marik ha conservado
sismpre el cargo de Capitdn General de la Liga de Mundos Libres, os-
tensiblemente a través del instrumento legal de la Resolucidn 288, Al
inicio del reinado de cada Marik, dicho individuo reitera la
Proclamacidén del 2779 hecha por Kenyon Marik, declarando la conli- |
nuacicn de la crisis hasta nuevo aviso (presumiblemente hasta que &
Casa Marik dirija la Esfera Interior). El apoyo publico ha variado conlos
afos, dependiendo usualmente de los vaivenes de la economia o de
los éxitos militares.

Durante la Primera y la Segunda Guerras de Sucesion los
Capitanes Generales de Marik se han enfrentado con denuncias dela
Resolucion 288 en el Parlameanto de la Liga, que han dejado a las pro-
vincias polarizadas (a favor y en contra) e interfiriendo con el esfuerzo
de guerra contra los eternos enemigos de la Liga, las Casas Liaoy
Steiner. Durante los primeros anos de su reinado, el difunio Janos
Marik, Capitan General de |a Liga desde el 2991 hasta el 3035, intantd.
obtener apayo popular volviendo su atenclén a los muchos problemas
domésticos de la Liga. Fue Anton, el propio hermano de Janos, quien
desatd la Guerra Civil de Marik en el 3014 cuando intenté hacerse con’
el poder. Anton murié a manos de Natasha Karansky, antonces miam-
bro de los dragones de Walf, mercenarios a quienes Anton habia pi
mero empleado y luego traicionado. Janos ejecuté a los otros cabeck
llas de la rabelién incluyendo a su propio hijo Gerald.
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El 13 de oclubre del 3022, Janos Marik, Takashi Kurita y
Maximilian Liao se reunieron para firmar la Concordia de Kapteyn,
uniendo la Liga su destino a los del Condominio y la Confederacion.
Los pésimos resultados obtenidos por la Liga en la Cuarta Guerra de
Sucesién, enla que perdid 13 sisternas eslelares importantes, dejaban
a Janos en una posicion precaria. Derick Cameron-Jones, portavoz
del Principado de Regulus, empezo a dirigir un movimiento de reforma
con el fin de apartar a Janos Marik de su cargo como Capitdn General.

Pero el destino quiso sonrelr a la Casa Marik. El Ducado de
Andurien se proclamé independiente en Septiembre del 3030, alian-
dose con la Magistratura de Canopus e iniciando la Guerra de
Secesion de Andurien. Marik la utilizé como pretexto para hacer apro-
bar la Ley de Emergencia Interna del 3030, que le permitié consolidar
su autoridad y desbaratar los planes de la oposicidn.

Poco después sufrid un fuerle ataque de apoplejia que dejé a su hi-
jo Duggan en lucha contra su primo Duncan por el control, Entonces,
en el 3031, Thomas Marik que habia estado ejerciendo de Pracentor
de ComStar enla Mancomunidad de Lira volvio a la Liga con documen-
tos que probaban que Janos le habia nombrado heredero. Jancs
Marik se recuperd de su dolencia pero murio en el 3035 en un atentado
con bomba gue también maté a su hijo Duggan e hirio gravemente a
Thomas. Duncan habla abandonado la sala forluitamente minutos an-
tes. Mucha gente creyd que Thomas habia muerto en la explosion pe-
ro en el 3036 volvid, curado de sus heridas, para recuperar el control,
Duncan murié poco despues, dirigiendo a sus tropas en un ataque en
busca de gloria contra los ‘Mechs de Andurien en el sistema de Xanth,
Sin Duncan, la oposicidn a Thomas es meramente nominal.

La Liga de Mundos Libres no envié tropas contra los Clanes sino
gue dedicd sus factorlas de BattieMechs a fabricar piezas de repuesio
para las pérdidas sulridas por los ‘Mechs del Condominio, la repdblica
Libre de Rasalhagtie y la Mancomunidad de Lira, pero Thomas Marik
no da este servicio gratis, evidentemente.. Su hijo Joshua sufre de leu-
cemia. Como Incentivo, Hanse Davion |e ofrecid los servicios del
Instituto de Tecnologia de Nueva Avalon. Esperando salvar al nifio,
Thomas accedid a fabricar suministros para los estados de primera li-
nea.

Hoy en dia, la Liga de Mundos Libres consiste en unos 400 plane-
1as, divididos en casi 80 principados mas pequefios que van desde el
mintsculo Ducado de Nueva Assam, que consiste en un solo conti-
nente del planeta Tiber IV hasta el Principado de Andurien, que abarca
cuatro planelas y controla parte de otros cinco. Esta balcanizacitn de
laLiga ha hecho siempre que sea mas facil para la Casa Marik mante-
nerse en el poder, impidiendo a cualquier otra faccion desarrollar el su-
ficiente peso especilico como para presentar una amenaza seria pero
también ha hecho que la administracidn del reino sea una pesadilla bu-
mcrdtica. Aunque la Liga ha permanecido aislada de la invasién de los
Clanes, las presiones diplomaticas por parte del Condominio Draconis
yda la Mancomunidad Federada para que la Liga fabricara piezas de

recambio para los ‘Mechs de los estados de primera linea no se lo han
puesto facll.

Ahora que la amenaza de |os Clanes ha bajado enintansidad y que
Hanse Davion ha muerto, el Capitan general espera que el matrimonio
Bnire su heradera lsis Marik y Sun-Tzu Liao le proporcione gl poder ng-
cesario contra la poderosa Mancomunidad Federada. Thomas tam-
blén sabe que tal movimiento podria hacer que Sun-Tzu Liao acabara
obteniendo el control absoluto sobre sus dominios. Como medida pre-
venlive, Thormas Marik ha abierto la Liga a los miembros disidentes de
ComStar, esperando construir con ellos una base de poder para utili-
2atla contra su futuro yemno, si es necesario. La Liga de Mundos Libres
esid ahora montando a un tigre y nadie sabe si Thomas Marik podra

bajarse a liempo.

PERSONALIDADES

Thomas Marik
Capitan General, Duque de Afreus

Alto y delgado, con cabello y ojos marrones, Thomas Marik tiene
unos 60 afos. Es una persona introspectiva cuya cara alargada mues-
\ra cicatrices de las quemaduras provocadas por la explosién de la
bomba que matd a su padre y a su hermano. Antiguo Adeplo de
ComStar, Thomas ha evolucionado desde un joven de voz queda a un
lider tranquilo pero sequro de si mismo. A pesar de lo revuelto de los
tiempos, la Liga de Mundos Libres ha prosperado desde que empezo
sumandato. Esto le ha granjeado el aprecio de la gente y Thomas se o
ha ganado aun mds haciendo frecuentes viajes y apariciones publicas
par el relno. En un esfuerzo similar por comprender a través de |a ex-
periencia personal se ha entrenado en el manejo de un BattleMech pa-
ra desarrollar la comprension del sistema militar, un suplemento valio-
so & la experiencia tecnologica obtenida en sus afios con ComStar.

La nube oscura en el horizonte de Thomas y su mujer Sophina
Desiree , sin embargo, ha sido la batalla de su hijo Joshua con |a leuce-
mia. Hanse Davion utilizé a Joshua como punto de negociacion cuan-
do buscaba persuadir a Thomas de que su nacién labricara nuevos
‘Mechs para la guerra conira lps Clanes. Davion ofrecio tratamiento
para Joshua en el ICNA, donde &l nific responde favorablemente pero
aun no estéa curado.

La enfermedad de Joshua también ha forzado a Thomas a recono-
cer a su hija ilegitima Isis, para asegurarse una sucesion sin disputas.
Su aceptacidn al matrimonio de Isis con Sun-Tzu Liao refleja la espe-
ranza de que Joshua se recupere. Si Thomas creyera que Isis podria
convertirse algun dia en la lider de la Liga nunca habria permitido dicho
matrimonio, que colocaria a su reino a sélo una bala de asesino del do-
minio por parte de la Casa Liao.

Como garantia adicional contra su futuro yerno, Thomas parece
querer aceptar el titulo de Primus gue le ha ofrecido |a faccion cismali-
ca de ComStar que esté a punto de abandonar dicha organizacion,

Cristopher Halas
Duque de Oriente, Caballero de la Orden de Atreus

Un politico tranguilo pero electivo, el Duque de Oriente también es
un habil lider militar con varios ancos de experiencia como
MechWarrior. Dirige uno de los Principados mas grandes de la Liga,
que incluye los planetas de Lefarge, Pollux y Fletcher, ademas de la
fuertemente fortificada capital, en Oriente. Como resullado de su posi-
cion, el dugue ha sido una figura importante en el Parlamento de la
Liga y un aliado iguaimente importante para los Marik.

Aungue es un hombre directo y honorable, Cristopher consideraba
al principio gue Thomas Marik era incapaz de asumir el cargo de su pa-
dre. Con el paso del liempo, sin embargo, ha llegado a ser uno de los
apoyos mas firmes de Thomas, a pesar del hecha de que su propia es-
Irella se ha visto eclipsada como resultado de ello.

MECHWARRIOR ]EE 2= vERSION




|
|
!
i
|

LOS ESTADOS SUCESORES

PLANETAS PRINCIPALES

Afrevs

Atreus es la capital de la Liga de Mundos
Libres, conocido por sus maravillas arquitecténicas como el Palacio de
Marik, el Palacio de Justicia y la Sede del Gobierno. Este ultimo edificio
es un bello ejemplo de arquitectura del siglo XXI1l y es el Unico capitolio
gue atin existe an los Estados Sucesores. Excepto por la capilal, cuya
industria principal es acomodar el gobiarno o celebrar sus ceremonias,
el resto del planeta esta poco desamollado.

Kalidasa

El adinerado planeta Kalidasa es un ducado independiente que se
enclientra a un solo salta de la frontera Marik/Steiner, en el que se en-
cuentran adn algunas instalaciones funcionales de fabricacién de
‘Mechs. Las instalaciones de Kalidasa han fabricado nuevas unidades
para los Fusileros de Oriente y los contingentes de la Guardia Real y
ahora estan siendo reulillados para fabricar ‘Mechs basados en dise-
nos de la Liga Estelar. El clima del planeta es torrido, con una atmésfe-
ra enrarecida, luertes vientos y violentas tempestades de arena que lo
hacen bastante inhdspito (e histéricamente dificil de tomar).

Andurien

Aunque muy disputado, Andurien tiene la distincién de no haber si-
do nunca gravemente dafiado por una fuerza invasora. Sus defenso-
ras han estado siempre mas dispuestos a ofrecer sus servicios a los
atacantes que a dejar que devastaran el planeta. El planeta sigue te-
niendo apariencia de ser rico y muy peoblado, aunque los
MechWarriors (y sus maguinas) no son una imagen desacostumbra-
da. Andurien es muy conocido por su extenso Jardin Botanico, que
dispone de plantas exdticas y drboles de toda la Esfera Interior, Fue
construido por el hipocondriaco Duque Allard de Andurien a finales del
siglo XXV.

Oriente

Un planeta clave durante siglos, Oriente estd junto a lo que fue una
vez la ruta principal de comercio y comunicaciones a través de la Liga
de Mundos Libres, Ahora es la capital de la mayor provincia de la Liga,
debido principalmente al engrandecimiento de la casa ducal de Halas,
herederos de Oriente desde la extincion de la linea sucesoria previa en
el 2875. Orignle es un planeta muy industrializado que ha sufrido bom-
bardeos (y ha sido reconstruido) varias veces, como contraste con su
distante vecino Andurien. Los nobles de Oriente, de hecho, menospre-
cian lo que califican como cobardia de Andurien.

Irian

Irian fue antiguamente conocido por la originalidad de sus disefios
de 'Mechs y de equipo y la calidad de sus acabados. El dltimo disefio
gue salio de sus factorias fue el Hermes Il, que aun esta en servicio en
la Liga de Mundos Libres. Irian fue brutalmente atacado durante la re-
vuella de Anton Marik hace unos 30 anos, siendo sus plantas de fabri-
cacion de 'Mechs reducidas a escombros. El Ducado de Andurien se
ancargé de la gran parte de la reconstruccion de dichas Instalacionas,
Tuie por' fo Tienos han permilitio que resmprentian'ia produccion, aun-
que limitada. Como las factorias de Kalidasa, las de Irian estan desti-
nadas a jugar un importante papel en el suministro de material militar a
los Estados Sucesores para la Guerra con los Clanes.

FUERZAS MILITARES

Las fuerzas militares de la Liga de Mundos Libres se compone de
40 Regimientos.

REGULARES

Fusileros de Oriente

6 Regimientos

2 Elite: Guardia Ducal, 12 Brigada

2 Veteranos: 2° y 3" Brigadas

2 Regulares: 4*y 5* Brigada

Durante el tormentoso reinado de Janos Marik, los Fusileros se
mantuvieron firmes como baluarle de la defensa de los lealistas. En la
guerra civil entre Janos y su hermano Anton en el 3014, la Primera
Brigada dirigio la defensa de Calloway VI, decantando la batalla en fa-
vor de Janos. Los Fusileros se componen de tres Regimientos pesa-
dos (Guardia, Segundo y Quinto) y tres Regimientos medios, extraidos
de entre 0§ mejores guerreros de los territorios regidos por el Dugue |
de Oriente. A diferencia de otras muchas unidades, los Fusileros han |
reemplazado o rehecho siempre sus regimientos, capitalizando un le-
gado de valor que data de cinco siglos atras.

Legionarios del Munde Libre

5 Regimlentos

3 Veteranos: 1%, 2%y 3¢

1 Regular: 42

1 Novato: 57

Los Legionarios del Mundo Libre son la piedra angular del poder
militar de la Liga, Basados en el conceplo de Grupo de Combale
Regimental de los Davion, los Legionarios consisten en un regimiento
de BattleMechs mas un Regimiento acorazado y dos de infanteria me-
canizada. El equipo original para estas unidades procedid de los regl-
mientos desmaovilizados de los Delensores de Andurien, que fueron
derrotados durante la Guerra de Secesion de Andurien. Todo el perse-
nal de estas unidades ha sido escogido por su lealtad al Capitdn
General. En al menos uno de los Regimientos (el Cuarto) esté siendo
enirenado el personal de ComStar leal a Thomas Marik, si bien no sg
sabe si parmanecearan alll una vez completen el entrenamiento o for-
maran los cuadros de una nueva unidad.

UNIDADES MERCENARIAS

21°% de Lanceros de Centauri

1 Regimiento: Elite

Tras amotinarse contra la casa Liao por una disputa sobre la paga,
los Lanceras actuaron como mercenarios en la Esfera Interior durante
mas de 175 anos. Sus fortunas han crecido y menguado a lo largode
los anos pero la unidad jamas ha perdido su reputacion de honradez
En los ultimos 35 anos el Regimiento ha astado destacado en una sa-
rie de planetas a lo largo de la frontera con Steiner, permaneciendoal
margen del torbellino politico que azotaba la Casa Marik.

Batidores de Waco

1 Regimienlo: Veterano

Dirigido por el Caronel Wayne Rogers, los Batidores de Waco anfi-
guamente servian a la Casa Steiner pero se marcharon cuando i
Mancomunidad contraté a los Dragones de Wolf, contra quienes los
Batidores mantienen un juramento mortal desde la muerte del hijoda
‘Rogers, Jdhn.

Cobras de Crater
2 Regimientos: 1 Veterano, 1 Regular
Las Cobras de Crater tuvieron un papel importantisimo a favor da
la Casa Davion en la batalla de Sarna, durante la Cuarta Guarra dé
Sucesion, pero dejaron el servicio de la Federacidn de Soles despi
de dicha guerra.
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LA CONFEDERACION DE CAPELA

La Confederacion fue una de las Ultimas alianzas que se formaron
en el siglo XXIV, credndose a parlir de los restos de la Coalicion de
Capela en Julio del 2366 como medida “temporal” para defender a di-
chos estados contra una incursion de Davion. Estaba compuesta por
los estados de Tikonov, Sama, Sian y San Ives, ademas de algunos
planetas independientes. Para dirigirios durante la crisis, los estados
miembros escogieron al Dugue Franco Liao, dirigente de un planeta
pequefio y pobre en minerales gue llevaba sunombre. Liao, gue era un
politico astuto, se presentd a los lideres da los otros estados como si
luviera tan sélo como objetivo los interesas comunes y como si no es-
tuviera interesado en mantener poderes dictatoriales. Sin embargo y
una vez con el control en sus manos, Franco se mantuvo implacable-
mente en el poder para sl y para su familia.

Los herederos de Liao se instalaron firmemente como lideres he-
reditarios de la Confederacion gracias a manipulaciones sutiles de los
temores de cada estado miembro, infiltrandose gradualmente en cada
casa real opuesia a fravés de miembros de su prolifica familia.
Descendientes de la familia Liao acabaron por ocupar los tronos duca-
les de Sian, Chisholm y otros siete planetas, asegurandose asi la con-
tinuidad de su dominio.

Desde el primer momento, la Confederacidn ha librado batallas
con su vecino, la Liga de Mundos Libres. La Primera Guerra de
Andurien, iniciada por la Confederacion en el 2398, fue el preludio de
Ia Era de la Guerra en toda la Esfera Interior y las disputas sobre plane-
las fronterizos a menudo pasaban a convertirse en conflictos a gran
escala entre ambas potencias. Las fuerzas de la Confederacion usual-
mente llevaban la peor parte, una situacion que se repitic a lo largo de
los siglos.

Fue la Canciller Aleisha Liao quien propusa la Convencién de Ares

-~ enel 2412 después de la Masacre de Tintavel. Bajo su liderazgo, las

principales Casas reinantes, la Hegemonia Terraquea y dos estados
de la Periferia firmaron un documento de 80 paginas que pretendia
proteger a los civiles y a las propiedades de los horrores de la guerra
modema. Tras la firma de la Convencidn, la guerra durante el siguiente
siglo y medio se volvid crecientemente ceremonial, un ejercicio artisti-
o mas que un acto de destruccion devastadora. Pero la Convencion
de Ares también consagré la aceptacion de la guerra como medio de
zanjar disputas entre estados, una aclitud que dio como resultado los
horrores de la Primera Guerra de Sucesién, enla que la Convencion ya
nofue respatada.
Desde el inicio de las Guerras de Sucesidn en el 2786 la
" Contederacion ha perdido casi tres cuarias partes de sus territorios ori-
ginales y la mayoria de sus sistemas estelares valiosos a manos de las
Casas Davion y Marik, La firma por Maximilian Liao de la Concordia de
Kapteyn alié a su gente con el Condominio Draconis y con su tradicio-
nal enemigo, la Casa Marik, contra la incipiente alianza Davion-
Sieiner, Pero la abortada “operacion Doppelganger” del canciller Liao
para sustituir a Hanse Davion por un clon tuvo como resultado que la

Casa Davion enfocara la mayor parte de su potencial militar contra la
Confederacion, en lugar de contra Kurita en la Cuarta Guerra de
Sucesion,

Elfinal de la Cuarta Guerra de Sucesion vio la anexion de Sarna y
 Tlkonov por la Mancomunidad Federada (lo que proporcianaba a las
 Casas Davion y Steiner un pasillo de planetas de buenas dimensiones

para conectar sus dos estados) y la secesion de la Coalicién de San
lves, un nuevo estado que mueslra gran afinidad por los Steiner-
Pavion. El Canciller Liao se volvio loco y acabd suicidandose poco

después, dejando a su hija Romano Liao el mando de un reino roto.

Sin embargo, Romane Liao consiguié forjar con los restos de la
Confederacion de Capela un nicleo solido de guerreros fandticos dis-
puestos a marir antas que a perder mas territorio de la Confederacidn a
manos de los demonios Davion o Marik.Su notable defensa contra ata-
ques de las fuerzas de Andurien y de Canopus solo un afio después de
haber sido derrotados por las de Hanse Davion lo demuestran. Desde
entonces, la Esfera Interior ha dejado en paz a la Confederacion de
Capela. Incluso durante la invasion da los Clanes, muchos lideres de
las Grandes Casas respiraron aliviados cuando Romano Liao rehuso
tomar parte en la defensa.

Con el reciente asesinato de Romane Liao, Sun-Tzu Liao sucedid
a su madre como Canciller, formando de inmediato una alianza con la
Liga de Mundos Libres, que deberd consumarse con su matrimonio
con Isis Marik, heredera del puesto de Capitan General del reino. La
combinacian de la base Industrial de Marik con el ansia de poder de los
Liao han dado que pensar a muchos lideres de las Casas, que no pue-
den dejar de preguniarse si esta union entre dos Grandes Casas trae-
ré aparejados cambios tan drdsticos como la guerra interestelar que
sobrevino al famoso matrimonio da Davion y Steiner hace 20 anos.

PERSONALIDADES

Sun-Tzu Liao
Prefecto de Sian, Canciller de la
Confederacién de Capela

Aungue Sun-Tzu ha sido siempre descrito como un joven equili-
brado y compasivo, ultimamenta ha empezado a mostrar no solo la as-
tucia de su madre sino también algo de su irracionalidad. Queda por
ver qué lado de su naturaleza ganaré |a partida en los préximos anos,
dependiendo quiza del nimero y naturaleza de las amenazas a gue
tenga que enfrentarse.

Sun-Tzu es alto y delgado, con el cabello negro y los ojos verdes.
Accedid al cargo hace muy poco, tras la muerte de su madre Romano
Liao y su padre a manos de su tia Candace Liao, Primera Ministra de la
Coalicién de San Ives. Candace y su marido Juslin Allard fueron ante-
rlormente victimas de un atentado organizado por Romano en Nueva
Avalon en el que murié Justin, pero al qua Candace sobrevivio, jurando
venganza contra su desequilibrada hermana. Candace volvio a Sian
para vengarse de la muerte de su marido, dejando vivos a Sun-Tzu pa-
ra gue reclamara el trono de Capela y a su hermana Kali para que no
dejara en paz a Sun-Tzu. Kali muestra sintomas de ser tan paranoide e
irracional como su madra Romano. Sun-Tzu ha acordado reciente-
mente una alianza con Thomas Marik, gue incluye su compromiso ma-
trimonial con la heredera de éste, su hija Isis.

Tormana Liaceo
Mandarin de Capela, Lider de la Resistencia de Liao
Tormana Liao es un hombre bajo y muscular de unos cincuenta y
cinco afios, pero su pelo larga y sus rasgos oriantales le hacen parecer
mucho més joven. Siempre ha sido conslderado como una oveja negra
en |a familia Liao, principalmente por su resistencia a dejarse acobar-
dar por su tirdnico y paranoide padre Maximilian (abuelo de Sun-Tzuy
antiguo Canciller). Durante casi 25 afos Tarmana ha vivido en Nueva
Avalon como huésped de los Davion desde donde ha formado un mo-
vimiento de resistencia cuyo objetivo era derrocar & su hermana
Romano. Nadie sabe como reaccionara al ascenso de Sun-Tzu al tro-
no de la Confederacién de Capela.
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LOS ESTADOS SUCESORES

PLANETAS PRINCIPALES

El planeta natal de la Confederacion es un
planeta de vegetacion exuberante, como un jardin tropical, que tam-
bién dispone de metales precicsos y una industria electrénica aun fun-
cional. Uno de los pocos planetas interiores que guedan en el espacio
de la Conlederacidon, el planeta es |a capital menos defendida de la Es-
fera Interior, con sdlo dos Regimientos requlares de 'Mechs como
guarnicion.

Capela

La colonia de Capela fue establecida originalmente por Melales
Ceres, un cartel multiplanetario extraordinariamente agresivo (algu-
nos dirian rapaz) cuyo slogan oficial fue durante muchos afos
“Hacemos lo que la Tierra mas necesita: jDinero!l” Desde el inicio de
las Guerras de Sucesion, los enormes complejos industriales de
Capela (que incluyen la tnica fabrica de 'Mechs de la Confederacion)
han sido los responsables de mantener la prosperidad de Ceres,
Contingan haciendo dinero a pesar de (o en algunos casos debido a)
las desdichas sufridas por muchos de los demas planetas de la
Confederacion. Sin embargo, la vida para la mayoria de sus ciudada-
nos no ha sido facil puesto que el gobiemo planetario ha tenido que
adoptar medidas draconianas para mantener las fabricas en funciona-
miento. El planeta dispone normalmente de una guarnicion de entra
dos y tres Regimientos de 'Mechs.

Carver

El mundo acuéatico de Carver alin posee algunos depdsitos de pie-
zas de repuesto de la Liga Estelar que si bien estan parcialmente ago-
tados aun son valiosos en dos de sus islas mayores. La mecanica de
las tacticas de asalto Isla a isla hacen complicados los asaltos e incur-
siones a dichas instalaciones.

Hsien

Los esforzados habitantes de Hsien residen en la luna mayor del
cuartoc planeta del sistema, donde desde hace afos extraen los ricos
minerales que contiene su subsuelo a la vez que repelen las frecuen-
tes incursiones de la casa Marik. Antes de la desercion de Tormana
Liao, casi al final de la Cuara Guerra de Sucesion, él era el lider de es-
1a colonia.

FUERIAS MILITARES

Aunaque no representan una amenaza seria para las luerzas milita-
res de cualquier olra casa, los ejércitos de la Casa Liao son altamenta
competentes, particularmente en el tarreno familiar da sus planetas
natales. A continuacién se describen algunas de sus unldades mas
notables.

REGULARES

Hésares de Capela

3 Regimientos: Veteranos

Estos tres Regimientos componen la Guardia Real de la Casa Liag
y suelen esiar estacionados en Slan o en Capela.

Caballeria Acorazada de McCarron

5 Regimlentos

2FElite: 1°y 2°

2 Veteranos: 4%y 5°

1 Regular: 3°

Originalmente una de las unidades mercenarias mas grandes de
entre las existentes, los cinco regimientos del Coronel Archig
MeCarron se consideran desde hace mucho como una unidad regular
de la Confederacidn, a pesar de su reputacién como los “chicos malos'
de los Estados Sucesores. Mal uniformados e indisciplinados, respe-
tan pocas cosas excepto su propio (y duro) codigo de honaor. Sin em:
bargo, ningun MechWarrior le haria ascos a tener a esta unidad de sl
lado en un combate encamizado.

En los 100 afos transcurridos desde la formacion de la Caballerfa,
“Big Mac” ha servido a todos los Estados Sucesores por lo menos dos
veces excepto a la Casa Davion y casi se ha doblado de tamafio. En |
los anos transcurridos desde que se pusieran de nuevo al serviciodela
Casa Liao, los Batallones de McCarron han funcionado como una as
pecie de cuerpo de bomberas. moviéndose arriba y abajo por las fron
leras de Liao en respuesta a informes del espionaje sobre concentra
ciones de ‘Mechs enemigos o al rescate de unidades amigas alaca-
das.

MERCENARIOS

Brigada Acorazada del Pequeio Richard

1 Regimiento: Veterano |

Antiguamente bajo conlrato con la Casa Steiner, esta unidad o
abandono poco después de [a Cuarta Guerra de Sucesion. Las malas:
lenguas dicen que “Papaita” Richard Whitman estaba enamoradode
Melissa Steiner y no pudo soportar verla casarse con Hanse Davion.

Tras la muerte de “Papaita” y la toma del mando por su hijo, 8
Coronel Richard “Bebé” Whitman, dos Companias de ‘Mechs abandi
naron la Brigada para convertirse en el Cuarta Cuerpo de |os Lance: o8
de la Pléyades, perteneciente al Concordato de Tauro.
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LA REPUBLICA LIBRE
. DE RASALHAGUE

. El Distrito Militar de Rasalhague llevaba en ebulficion continua va-
rios siglos, irritado por tener que depender del Condominio Draconis.

" Durante la Cuarta Guerra de sucesion, laMancomunidad de Lira corte-
|6 a los rebeldes de la zona, utilizdndoles para obtener vallosas infor-
maciones acerca de lugares donde atacar, etc. ,pero la guerra acabd

. con el Distrito formando auin parte del condominio y terriblemente mo-
lesto con la Casa Steiner por ello. El Condominio concibi6 un brillante
plan para sacar partido de la situacion, permitiendo la creacion de la
Repuiblica Libre de Rasalhague en el 3034 con lo que se libraba de la
necesidad de mantener el orden en el distrito y creaba un estado tam-
pén entre su frontera y la de la Mancomunidad de Lira, al tiempo que se
garantizaba que la nueva nacién tuviera una inclinacion favorable ha-
cla su antiguo amo.

" Desafortunadamente no todos los lores del Condominio estuvie-
fon de acusrdo con esta politica y muchos rehusaron marcharse, que-
déndose para luchar por lo suyo. Takashl Kurita llamé a estos lores
Ronin (en japonés, un samuraisin amo a gulen servir) y el periodo en sl
que la Repablica se las tuvo que ver con ellos para ejercer la indapen-
dencia que se le habla concedido legalments se conoce como las
Guerras de los Ronin.

Incluso tras la derrota de los lores, la Repablica no gozaria dema-
siado tiempo de su Independencia. Cuando los Clanss iniciaron su in-

. vasi6n en el 3050 la Republica Libre de Rasalhague se encontraba en
medio de su pasillo de ataque. Actualmente, el grueso de sus planetas

. gg encuentra tras las lineas de los Clanes y el heredero de |a nacion ha

" sido capturado por el Clan Lobo. Como resultado, los dnimos no estédn
muy altos.

Tras la batalla de Tukayyid, la Republica qued¢ reducida a siete
planetas, con su capital en Orestes, lo mas lejos posible de los Clanes,
con sdlo cinco Regimientos diezmados para defenderlos, estando
ademniés a salvo de la invasién pero no de incursiones de los Clanes.
Por tanto, Rasalhague ha abierto sus planetas al Precentor Marcial
Focht para que estacione en ellos lo que queda de los Guardias de
ComStar. En total hay diez divisiones de Guardias estacionadas en
planetas de la Republica, de los que cinco se encuentran én Tukayyid.

PERSONALIDADES PRINCIPALES

Hooken Magnusson r
Principe Electe de la Reptblica Libre de Rasalbague

Con casi 60 afios de edad, Haakon Magnusson es de mediana as-
tatura y complexién, con el cabello plateado y los ojos azules. La cica-
triz que tiene junto al ojo derecho fue causada por el laser de un solda-
do de la casa Kurita. Veterano del movimiento de resistencia de
Rasalhagus, el Principe s conocido por su astucia, habiéndose gana-
do el sobrenombre de “el Zorro plateado de Alshain". Su popularidad
entre su gents ayudd sobremanera a que su nacién sobreviviera a sus
afios iniclales de independencia pero la Republica sufrié enormes pér-
didas en la invasién de los Clanes. Su propio hijo Ragnar fue captura-
do por el Clan Lobo en Satalice, en Enaro del 3052.

Tor Miraborg
Valdherre de Gunzhurg, Gobemador Militar de la
provincia de Rodstadt

Un aguerrido lider en sus buenos tiempos, al General Miraborg se
le conoce popularmente como “el Conde de hierro”, Miraborg inspira
una lealtad fanética en sus seguidores, quienes le consideran un hé-
roe militar, Miraborg quedd impedido durante las Guerras de los Ronin
y parmanece confinado en una silla de ruedas, También tiene una pro-
funda cicatriz en el lado izquierdo de la cara, que muchos de sus solda-
dos han imitado, desfigurdndose a propésito, como simbolo de su de-
vocitn a la republica y al Conde de hierro,

Miraborg es también conocido por su odio a los mercenarios, quie-
nes cree que no lucharon como debfan a favor de Rasalhague en las
Guerras de los Ronin. Sin embargo, cuando aparecieron los Clanes
sobre Gunzburg, su espiritu guerrero estaba ya agotadoy rindi6 el pla-
neta sin disparar un firo.

PLANETAS PRINCIPALES
Tukayyid

Colonizado inicialmenta an el siglo XXVII, Tukayyld era tan sdlo
otro planeta agricola anénimo que carecfa de la suficients importancia
para ser guarnecido por un Regimiento de ‘Mechs. Todo ello cambid
en Abril del 3052 cuando una fiota de mercantes fletados por ComStar
empezaron a evacuar a su poblacién. En Mayo tuvo lugar alli la mayor
batalla de 12 historia entre fuerzas de BattieMechs al enfrentarse unos
10.000 ‘Mechs entre la Guardia de ComStar y los Clanes en divarsos
campos de batalla. Tras 20 dias de lucha un agotado pero victorioso
ComStar emergi6 victorioso. Ahora el planeta dispone de la mayor
concentracién de poder militar de ComStar fuera de la Tierra y dado
que las Grandes Casas no permiten la vuelta de dichas fuerzas a sus
respectivos territorios, Tukayyid y los restos de Rasalhague son ahora
el hogar de la Guardia de ComStar.

FUERZAS MILITARES

Drakons

1 Regimiento: Veterano

Los Drakens son fandticamente leales a la Replblica.
Desafortunadamente, su fanatismo les ha servido de bien poco &l en-
frentarse con los Clanes. Si bien originaimente constaban de cuatro
Regimientos, sdlo el Terceroha sobrevividoala invasidn. Siempre han
sido una unidad orgullosa, particularments displicente con los merce-
narios, pero es posible que hayan perdido el espiritu de lucha como
muchos otros en la Republica.
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- LA COALICION DE
SAN IVES

Esta nacion recientemente creada era anti-
guamente la Corporacion de San Ives, una parte
de la Confederacién de Capela. Entonces como ahora estaba dirigida
por Candace Liao, una de las hijas de Maximilian Liao. Desde que
Candace dejd la Confederacion y se casé con Justin Allard, un amigo
intimo de Hanse Davion, su pequefio reino ha mantenido unas relacio-
nes muy amistosas con la Mancomunidad Federada. La Coalicién po-
dria haber sido absorbida por la Mancomunidad, como la breve
Repiblica Libre de Tikonov, pero Candace ha defendido siempre a
capay espada la autonomia de su reino, guizé temiendo que cualquier
otra postura hubiera desencadenado un leroz atague a sus planetas
porparte de su hermana Romano Liao. Ahora que el aparentemente
moderado Sun-Tzu ha sustituido a su madre en el trono, las cosas
pueden cambiar.

PERSONALIDADES PRINCIPALES

Candace Liao
Duquesa de San lves, Primera Ministra de la
Coalicién de San lves

Candace es una mujer que a sus sesenta y cinco afios aln Impre-
siona. Es obstinada y peliticarmente astuta pero parece libre del estig-
ma de la ambicién que ya ha destruido a otros miembros de su familia.
Aunque Candace podia haber optado al trono de la Confedaracion
prefirid dejar que lo hiciera su sobrino. Su marido, Justin Allard, results
muerto en un reciente atentado contra sus vidas. Candace sobrevivid
al ataque y se rumorea que viajo en secreto a Sian para vengarse, ma-
tando a Romano y al marido de ésta, suponiendo acertadamente que
Romano era la Instigadora del atentado.

Es una gran amiga de los Steiner-Davion y su hijo Kai es uno de los
colaboradores mas cercanos de Victor Steiner-Davion.

Kai Allard-Lico
Duque heredero de la Coalicién de San lves

Kai Allard-Liao es el hijo del difunto Justin Allard, antiguo jefe del
espionaje de Hanse Davion, y de Candace Liao, una de las herederas
del trono de la Confederacién de Capela. Recientemenle Justin fue
asesinado por un agente al servicio de Romana Liao, hermana de
Candace y Emperatriz de |a Confederacién de Capela, habiéndose da-
do también por muerta en un primer momento a su madre, lo gue obli-
garia a Kai a dejar su puesto al lado de Victor. Aforfunadamente, Kaly
Victor son amigos desde hace muchos anos y lucharon juntos en las
batallas iniclales de la Guerra de los Clanes.

Kai puede que sea el mejor MechWarrior de los Estados
Sucesores puesto que en combate individual se convierte en una au-
téntica méquina de destruccion. Recientemente ha sufrido un aligara
crisis de confianza en sus habilidades y tiene un profundo sentimiento
de culpa por los guerreros que han muerto bajo su mando, pero existen
signos de que Kai aprendio a controlar estas tendencias depresivas
durante un extenso pariodo como fugitivo tras Ias lineas de los Clanes,

PLANETAS PRINCIPALES

Liao

Sede original de la Casa Liao, este planeta minero ha sido dura-
mente castigado por la guerra, produciendo ahora sélo una fraccion de
su antigua capacidad y con una poblacién de poco mas de 100.000 ha-
bitantes.

FUERZAS MILITARES

Lanceros de San Ives

2 Regimientos: Ragulares

La Coalicl6n de San Ives no mantiene un ejército regular de gran-
des dimensiones sino que confia en sus allados de la Mancomunidad
Federada para que le defiendan en caso de necesidad. Sin embargo,
los Lancaros han sido la fuerza encarga de la defensa del planela capi-
tal desde que la Coalicién se separd de la Confederacion de Capela.
Aungue la unidad no ha visto demasiada accidn en los Ultimos 20
anos, ambos Regimientos han tomado parie en numerosos combates
a pequeria escala en incursiones de castigo contra intrusiones de la
Confederacion de Capela,
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LOS JUEGOS

El ciudadano medio de los Estados Sucesores cree que todos los
MechWarriors son figuras poderosas con lierras, titulos y enorme for-
tuna personal y en realidad ésa es la excepcion mas que la regla. Por
cada Regimiento de renombre como los Dragones de Wolf o los
Domadores de Hansen hay una docena de unidades de lamarnio
Batallén o menor, que luchan dia tras dia y ano tras ano, sin saber la
mitad de las vaces de dénde vendra |a proxima comida o el proximo
cargamento de piezas de recambio. Antes o después, muchos de esos
guerreros necesitan dinero tan desesperadamente que viajan a
Solaris VIl para probar suerte en los Juegos.

Un ruidose mundo fronterizo en el limite de los espacios de Marlk y
de Steiner, Solaris ha cambiado de manos frecuentemente en los ulti-
mas 200 afios, pero sin importar quién lo controle, el goblerno del pla-
neta patrocina combates de gladiadores muy parecidos a los de la era
ramana de hace tres mil anos en la Tierra.

Todo MechWarrior que pague una cuota de inscripcion de 5.000
Billetes-C puede enfrentarse a otros guerreros, solo o por parejas, en
un anliteatro abarrotado de espectadores tan sedientos de sangre co-
mo los antiguos romanoes. Los combatientes pueden rendirse y aban-
donar la lucha en cualquier momento, disparando un cohete de sefa-
les, pero los perdedores por retirada deben abonar a los vencedores
un rescate de 100.000 Billetes-C, asi como sulrir una significativa pér-
dida de reputacién. Por consiguiente, la mayoria de combates son a
muerte o hasta que uno de los contendientes esta totalmente incapaci-
tado. Los ganadores reciben derecho de repesca sobre el material de
los ‘Mechs destruidos en combate y ademas todos los que sobrevivan

hasta el Gitimo dia de los Juegos y queden bien colocados en la clasifi-
cacién final pueden obtener un buen pellizco de dinero en premios (los
premios estén basados en el nimero total de participantes y para optar
al campeonato hay gue ganar de siete a nueve combates). Los que
confian en sus habilidades pueden apostarpor sl mismos. Para los co-
rredores de apuestas, las ganancias y perdidas individuales son me-
ras cifras en sus libros de registro.

Los juegos son un gran negocio para Solaris, generando sustan-
ciosos ingresos para el gobierno planetario y el de la Casa que conlro-
la el planeta por lo que, no importa cudl sea ésta, tiene un tremendo in-
terés por mantener la integridad y la reputacion del espectaculo. Sin
embargo, abundan |os rumores acerca de sobornos, dinero de pre-
mios desaparecido, escandalos de apuestas, empates amafnados,
combatientes ilegales e incluso acuerdos secretos para eliminar acier-
tos concursantes “indeseables” de la competicion. El arbitro decidira si
alguna o todas estas historias son ciertas.

Los MechWarriors novatos pueden encontrar en los jueges una
buena forma de acumular un capital inicial o de ganarse una reputa-
cion que les permita atraer empleos de mas enjundia. Guerreros mas
experimentados que estén atravesando una racha de mala suerle
pueden verse atraidos a Solaris por el mismo motivo, También pueden
ser enviados alll por las Casas Marlk o Steiner para investigar informes
de actividades ilegales o una concentracion de fuerzas enemigas que
utilice los Juegos como tapadera. En cualquier case, los personajes
deberfan encontrar su visila a la vez entretenida y potencialmente peli-
grosa.
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EL INSTITUTO DE CIENCIAS
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En el 3015 Hanse Davion tuvo quizas el rasgo mas brillante de su
entonces breve reinade como Princlpe cuando decretéd que la
Federacion de Scles costearia la construccién de una universidad
completamente nueva en su capital de Nueva Avalon, Las instalacio-
nes estuvieron acabadas a finales del 30186, en cuyo momento Hanse
destaco un numero considerable de los escasos eruditos y técnicos de
su reino para ejercer como profesores. En las tres décadas que han
transcurrido desde entonces, el Instituto de Ciencias de Nueva Avalon
(ICNA) se ha ganado la fama de ser el centro de estudios e investiga-
cién mas avanzado de los Estados Sucesores.

El Instituto funciona mas, sin embargo, como la Academia Militar
de West Point (Tierra, siglo XX) gue como una universidad ptblica.
Antes de ser admitido, cada candidato debe sufrir rigurosos examanes
de inteligencia y de tendencias politicas, asl como pruebas de aptitud
para determinar gue disciplinas puede estudiar. Los que son acepta-
dos se convierten en “pupilos” del gobierno ducal de Nueva Avalon y
después de acabar sus estudios deben dedicar diez anos al servicio
de la Federacién de Soles. Los temarios de los cursos son largos y pa-
sados (de ocho a diez horas diarias), dejando al alumno poco tiempo
para gozar del ambiente tipico de un campus universitario (y para dor-
mir). A pesar de ello nadie duda de que el entrenamiento vale su precio
y la lista de espera de candldatos es actualmente diez veces mayor de
la capacidad del centro.

DE NUEVA AVALON

El ICNA ofrece cursos de las siguientes disciplinas principales:
Biologia/Medicina, Ingenieria, Mineria/Metalurgia, Quimica, Ciencias
militares, Finanzas y Administracion politica. El objetivo principal de
las cuatro primeras es recuperar las tecnologias perdidas del ditimo
milenio. Las dos ultimas son principalmente para la formacion de la bu-
rocracia de Davion, mientras que la carrera de Ciencias militares pro-
duce oficiales para las unidadas regulares de la Casa.

Yase han logrado algunos éxitos en los campoes médico y metalir-
gico. El estudio de estas disciplinas implica mucha labor de formacién
e investigacion practica, ademéas de gran cantidad de ensayos de
prueba y error puesto que pocos textos cientificos han sobrevivido in-
tactos hasta el presente.

Las otras Casas de los Estados Sucesores han visto con gran inte-
rés y creciente preccupacion el crecimiento del Instituto. Como parte
de la alianza entre Davion y Steiner, esta tltima Casa ha podido enviar
cierta cantidad de sus jovenes estudiosos al ICNA. Mientras tanto, dos
de los oponentes de Davion, el Condominio Draconis y la Liga de
Mundos Libres, han seguido el ejemplo creando sus propias universi-
dades aunque ninguna de las dos dispone de dotaciones tan extensas
ni personal tan cualificado como el ICNA. Debido a esta disparidad, las
Casas Kurita, Liao y Marik invierten mucho tiempa intentanda infiltrar a
sus espias como alumnos del ICNA o intentando sobornar a algun
alumno a fin de que espie para ellos.




LA PERIFERIA

LA PERIFERIA

La Periferia, que se extiende mas alld de las fronteras de los
Estados Sucesores hasta la noche interestelar, es un vasto dominio
cuya frontera es imposible definir con precision. Baste decir que la
Perifaria estd quiza a unos entre 150 y 200 afios luz (en cualquier di-
reccién) de la Tierra. Desde el momento de su colonizacion y a pesar
de su remota distancia, el destino de la Periferia ha estado siempre in-
timamente ligado al de la Esfara Interior, aunque las diferencias y los
odios han dividido a ambas durante siglos.

Gran parte de la Periferia de hoy en dia fue poblada en los albores
de la exploracion espacial y muchos de los planetas fueron coloniza-
dos por los que deseaban escapar de los desérdenes, persecuciones
o pobreza de la Tierra. Desde siempre, los planetas y eslados de la
Periferia se han caracterizado por sus deseos de independencia.

La Republica de Mundos Periféricos, el primer estado organizado
de la Periferia, fue proclamado oficialmente en el 2250. En el otro lado
de la Nebulosa Oscura, los planetas de la Republica fueron poblados
por Hector Worthington Rowe y sus seguidores, contrarios todos ellos
ala Alianza Terrdquea. Dicha Republica ya no existe, desintegrando-
se lentamente tras la muerte de Amaris el Usurpador, el hombre que
asesiné al Primer Lord Richard Cameron e intentd hacarse con el trono
de la Liga Estelar por la fuerza. La familia de Amaris habla dirigido la
Reptiblica durante varios cientos de afos. Con la derrota de Amaris a
manos de Kerensky, el astado virtualmente se colapso, en parte por
falta de liderazgo y en parte por la caplura de planetas por la
Mancomunidad de Lira. La Republica se disolvié formalmente en el
2786.

En el 2252 la expedicién Calderon penetrd en el hasta entonces
inexplorado Racimo de las Hiades, llegando al planeta Tauro en Enero
del 2253, Oculta de los ojos inquisitivos de los burdcratas de la Alianza,
la colonia transforma sus planetas ricos en minerales en centros de
igualdad politica y social, E| Concordato de Tauro, oficialmente funda-
do en el 2335 es un conjunto de democracias representativas, conun
miembro de la Casa Calderon como Protector del Reino.

La Alianza de Mundos Exteriores es el segundo estado en dimen-
slones de la Periferia pero lambién el mas débil politica y econamica-
mente. Fundada en el 2417, los planetas de la Alianza se encuentran
enlre la unién entre el Condaminio Draconis y la Federacidn de Solas.

La Constitucién de la Alianza garantiza a lodos los ciudadanos libertad
de expresion y de credo, asi como de organizar cualquier actividad eco-
némica que no alente contra los derechos de los demas ciudadanos.

Hacia el exterior de la Liga de Mundos Libres se encuentra la
Magistratura de Canopus, fundada en el 2530 por Kessandra
Centrella. Aun dirigida por la familia Centrella, los planetas de
Canopus forman un estado autocratico donde las mujeres son guienes
iradicionalmente dirigen el gobierno y las fuerzas militares. La
Magistratura, un volumen de sistemas aproximadamente circular, es
el tercero en magnitud de los reinos de 1a Periferia.

HISTORIA DE LA PERIFERIA

HASTA EL 2785

Como se ha descrito antes, en el afio 2235 mas de 800 planetas en
un radio da 120 afos luz de la Tierra habfan sido colonizados. En el
2736 |a colonia de Freedom se declard independiente de la Tierra, irri-
{ada porlos elevados impuestos y la soberbia de los gobernadores pla-
netarios y los funcionarios terrestres. Como respuesta a la crisis, la
Alianza envid una flota de guerra, esperando acallar la rebellon répida-
mente. Esto trajo como resullado la rebelién de mds colonias y lo que
geberia haber sido una mision corta se convirtio en una operacion mili-

tara gran escala, que movilizé a mas de un milldn de hombres durarte
1B meses. A mitad del 2237, |a Rebelion de los Confines Exteriores
consistia en mas de 50 planetas que se hablan declarado indepen-
dientes de la Tierra. A pesar de su aparente superioridad, los ejércitos
terrdqueos no podian ganar. Enfrentados a tacticas rebeldes poco or-
todoxas, falla de suministros y pérdidas en combale inaceplablemente
elevadas, el Alto Mando de la Alianza retird la mayaor parte de sus tro-
pas afinales de ese afio.

A consecuencia de esta debacle, el Partido Liberal ascendic al po-
der en la Tierra en el 2242, anunciando Inmediatamente que la Alianza
retirarfa sus funcionarios y tropas a una esfera de unos 30 anos luz al-
rededor de la Tierra, concediendo la independencia a todos os plane-
tas de fuera de ese radio. Las colonias se quedaron solas de repente y
muchas de ellas simplemente no podian subsistir sin apoyo de la
Alianza, Esto desatd una nueva oleada de colonizaciones, cuando la
poblaci6n de planetas devastados por la guerra o en mundos de re-
pente inhabitables salié a buscar un nuevo hogar en las estrellas mas
lejanas. Fue en este nuevo empuje hacia el espacio distante cuando
se colonizaron los planetas de la futura Repiblica de Mundos
Perlféricos y del Concordato de Tauro. En los afios sigulentes, el resto
de la Esfera Interior se compaorté hacia la naciente Periferia con un me-
nosprecio benigno que permitio a esla florecer.

La Alianza de Mundos Exteriores y la Magistratura de Canopus na-
cieron durante la Era de la Guerra. El fundador de la Alianza fue Julius
Avellar, un militar de la Casa Davion disgustado por los estragos de la
guerra. Otro miembro desencantado de lo militar fue el fundador de la
Magistratura de Canopus. Esta vez se trataba de una MechWarrior,
Kossandra Centrella, antigua capitana de los Defensores de Andurien,
una unidad de la Liga de Mundos Libres,

Excapta por el Concordato de Tauro, los estados de la Periferia no
se vieron muy envueltos en la Era de la Guerra. En los afios que van
del 2397 al 2417 las armadas de Capela y de Tauro chocaron en repe-
tidas ocasiones al intentar aferrarse los de Tauro a planetas que la
Casa Liaoinsistia enque perteneciana Capela. La crueldad contra pri-
sioneros de guerra de Tauro y las masacres de civiles fueron tan co-
munes que el Concordato rehusd firmar la Convencion de Ares del
2412,

Gomo se ha descrito en secciones previas, la Era de la Guerra aca-
b6 después de mas de un siglo y medio de guerras. En uno de [0S ex-
traordinarios giros de la historia, los lideres de las Grandes Casas dela
Esfera Interior acabarian por entarrar tanto el hacha de guerra que se
combinarian voluntariamente para formar la Liga Estelar, que se pro-
clamd oficialmente en el 2571,

Par una variedad de razones, los lideres de los cuatro estados de la
Pariferia rehusaron categéricamente unirse ala Liga Estelar, lo que dio
origen a la llamada Guerra de Reunificacién, una serie de sangrientas
campanas de 20 anos de asaltos militares de la Liga estelar contra la
Periferia, a razén de una campafa contra cada estado, todos los cua-
les lucharon gallardamente por conservar su independencia. La
Alianza de Mundos Exteriores se rindid en el 2585, la Magistratura de
Canopus en el 2588, la Republica de Mundos Periféricos y el
Concordato de Tauro en el 2586.

La victoriosa Liga Estelar lanzé entonces una campafa masiva de
propaganda para crear una apariencia de unidad tras su conquista de
la Periferia. Tan grande fue su éxito gue la Liga pudo retirar sus tropas
de los estados conquistados en el 2607. En el mismo afio, los cuatro
eslados de la Periferla se convirtieron en estados asociados, 0
Estados Territoriales de la Liga Estelar.
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LA PERIFERIA

En los anos de abundancia gue siguieron,
tanto la Esfera Interiar como la Periferia prospe-
raran. Los avances tecnoldgicos del siglo XXVII
€ Inicios del XXVIIl (generadores de hiperpulsa-
clon, midmeros a pequena escala y purificacion de agua de bajo coste)
permitieron una mejora de las comunicaciones entre los planetas y
contribuyeron a |a explotacidn de los vastos recursos de la Periferia, El
comercio crecid de una forma exponencial y muchos de los planetas
de la Liga, tanto internos como externos se volvieron econdmicamente
interdependientes, lo que animd la especializacion de planetas en
agricolas, industriales, mineros, efc.

La larga paz se rompid finalmente en el 2765 cuando Nueva
Vandenberg y otros 17 planetas de las Periferia se declararon inde-
pendientes de la Liga Estelar en respuesta al Edicto de Tasacion del
2763 de Richard Cameron, gue situaba el esfuerzo fiscal mayor en los
Estados Territoriales. La rebelion desatd la ira del Primer Lord quien
envid al General Kerensky y a 9B Divisiones regulares de la Liga
Estelar contra la Periferia.

Cuantas mas tropas se enviaban al distante frente de guerra, mas
Regimientos de Stefan Amaris lomaban su lugar en la Tierra y a su al-
rededor. En Noviembre del 2765 |as tropas de Amarls superaban en
numero a las reducidas guarniciones de la Liga que permanecian en la
Tierra por lo que a finales de diciembre Amaris aprovechd la ocasion.
Tan implacable como ambicioso, ejecutd al Primer Lord asi como a to-
dos los demas miembros de la familia Cameron, aproplandose de to-
dos los planelas de la Hegemonia Terraquea para si.

Al golpe de estado da Amaris le siguieron quince anos de guerra civil
que, antes de acabar, causo graves danos en el conjunto de la Liga
Estelar pero sobre todo de las regiones de la Tierra y de los Mundos

Periféricos. Vastas secciones de la red de GHF de la Liga fueron des-
truidas o desactivadas, cortando asl todo contacto entre la Periferia y
los Estados de la Esfera Interior. La partida de la flota de Kerensky en
Noviembre del 2784 elimind el ultimo obstaculo que se oponia a la gue-
rra ablerta entre los estados de |a Esfera Interior, Volviéndose las unas
contra las otras, las Casas de los Estados Sucesores dejaron de nuevo
a la Periferia abandonada a su suerte. Al cabo de los dos siglos y me-
dio siguientes, los planeias exteriores pudieron ser finalmente libres
para sequir su proplo camino.

LA PERIFERIA MODERNA,
DESDE EL 2785 HASTA
LA ACTUALIDAD

El colapso de la Liga Estelar tuvo profundos efectos sobre el equili-
brio de poder en |a Periferia. En primer lugar, la guerra civil y los con-
flictos subsiguientes desbarataron por completo su economia interde-
pendiente. En sequndo lugar, Kerensky despojd a los estados tanto de
la Esfera Interior como de la Periferia de sus defensas de 'Mechs para
librar la Guerra Civil, lo que dejo a los planetas pobremente defendidos
abiertos a |las depredaciones de fuerzas privadas que adn disponian
de ‘Mechs, Entercer lugar, la pérdida de comunicaciones con la Esfera
Interlor y las Guerras de Sucesién aumentaron el aislamiento de la
Periferia. Hasla entonces, la Liga Estelar habia impedido el contlicta
entre las diversas facciones existentes en la Periferia, por lo que segui-
damente las diferancias y los agravios axistentes explotaron de golpe.

El impacto de algunos de estos factores s6lo se notd al cabo de ak-
gun tiempo, mientras que olros tuvieron efectos inmediatos. Por ejem-
plo, la economia interdependiente de los estados de la Periferia quedd
casitan gravemente afectada come |a de la Esfera Interior por &l colap-
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LA PERIFERIA

50 de las comunicaciones (ver Economia, pag. 144). Esto realined el
equilibrio econémico del poder sobre |a base del valor real, &s decir,
‘Mechs, naves, instalaciones industriales, materias primas valiosas y
tecnologia como generadores de hiperpulsacién adn funclonales. A
causa de la falta de piezas de repuesto y de equipo de mantenimiento,
casl todos los planetas cuya existencia dependia del comercio con
otros tuvieron que ser abandonados. Como en la Esfera Interior, los
planetas que dependian de extenso apoyo exterior para su agricultura
o para el suministro de agua potable se mantuvieron sélo si estaban si-
tuados en posiciones estratégicas.

Costd mas que se desintegraran las estructuras politicas. En zonas
del espacio densamente pobladas con planetas (como las Hiades, el
nucleo del Concordato de Tauro) permanecio una semblanza de orga-
nizaclon. Zonas como los Mundos Periféricos sufrieron un destino dife-
rente. Con sus planetas esparcidos por una zona tan amplia como la
de la Federacidn de Soles (pero con una décima parte de su poblacidn)
y habiendo sufrido extensos dafios durante la Guerra Civil, la Alianza
se rompit en entidades mas pequenas, alguna de un solo planeta.

Las Primeras Guerras de Sucesion también influyeron en las es-
tructuras politicas de la Periferia. Unidades de ‘Mechs que se hablan
rebelado contra sus amos, se hablan granjeado un enemige peligroso
o cuyos miembros deseaban buscar forluna, a menudo viajaban al es-
pacio menos organizado que habia mas alla de la Esfera Interior, con-
viniéndose a vecas en lideres de facto de un planeta. La conquista era
{4cll por regla general, puesto que los planetas mas féaciles de con-
guistar eran los menos valiosos en materia de recursos naturales,
agua o situacion. Esto solo hacia que espolear a las unidades de
'Mechs renegadas a nuevas conquistas, usualmente contra objetivos
mas ricos vy poblados. Aungque muches creian que estos bandidos te-
nian pocas posibilidades de supervivencia sin una base de operacio-
nes solida, llegaron a convertirse en una amenaza para planetas mas
estables.

Los siguientes dos siglos de historla de la Periferia parecen basados
en la interaccion dialéctica de dos fuerzas mutuamente opuestas. En
unlado estaban los "reyes” independiantes y autoproclamados de uno
omas planetas: bandidos y piratas de la frontera que expandian sus
dominios a través de amenazas, coacciones o a veces haciendo que
sus vecinos contrataran sus servicios. En el otro lado se hallaban las
alianzas gue se iban formando, algunas basadas en los restos de go-

biemos anteriores y otras recientemente formadas para el comercio o
para la defensa mutua contra otras alianzas o contra los propios Reyes
Bandidos (las alianzas también permiten a los estados juntar sus limi-
tados recursos tecnologicos, como piezas de recambio de ‘Mechs o
sistemas de purificacion de agua). Los Raeyes Bandidos actuaban co-
mo fuerza desestabilizadora, destruyendo o dividiendo a las alianzas.
Las alianzas eran un contrapunto a esa tendencia, estabilizando regio-
nes hasta el punto en que el comercio o incluso el desarrollo tecnolégi-
0 podian comenzar de nuevo.

Cada tipo de gobierno implica la existencia de fuerzas sociales ten-
dentes a separarlo. Por ejemplo, una alianza sufria amenudo la inercia
o el desacuerdo interno de sus miembros, puesto que lo limitado de
8Us recursos hacia iImposible satisfacer a todos a la vez.

Aunque los lideres de los Estados Sucesores no conocen todas los
detalles, son conscientes de que ComStar ha mantenido por lo menos
untenue contacto con la Periferia, enviando pequenas naves repetido-

‘1as a zonas en las que los GHP habian sido destruidos o inutilizados.
Lainfluencia de ComStar en la Periferia es insignificante comparada
sinembargo con |a que ejerce en la Esfera Interior. Entre los planetas
axierioras opera mas como una agencia de recogida de informacion
‘que como una orientada a los servicios, dado que el equipo de comuni-

taciones existente estd en manos de las alianzas independientes.
A menudo una alianza o confederacién en concreto ha sido infiltra-

da por agentes provocadores de estados rivales o incluso de Reyes
Bandidos Influyentes, debilitando asi |la cohesién de su gobierno.
Generalmente, las alianzas de mas éxito de la Periferia, igual que en la
Esfera Interior suelen ser de tipo oligarquico, con el poder concentrado
en una familia o pequenoc grupo de familias. Sin embargo, hay veces
que ni siquiera los lazos de sangre evitan las divisiones y la traicion.

Los Reinos Bandidos también sufren flujos constantes. No es sor-
prendente que la existencia de muchas provincias pequerias esté liga-
da a la existencia de un lider carismatico. lgualmente, un sucesor débil
o poco efectivo puede a veces deshacer lo ganado por un predecesor
fuerte. Como quiera que los Reinos Bandidos no son confederaciones
formales, tamblén pueden cambiar de manos como resultado de desa-
venencias personales, disputas sobre planes de batalla o incluso trai-
ciones més sutiles, circunstancias que pueden llegar a resolverse en al
campo de batalla. Esta tendencia ha impedido |la formacién de confe-
deraciones a gran escala o de larga duracién. Sin embargo, los Reyes
Bandidos no sufren por lo general muchos de los prablemas que ago-
bian a formas menos tirdnicas de gobierno.

Tanto los bandidos como las alianzas han intentado desarrollar las
vasias expensiones de la Periferia en busca de recursos nalurales y
nuevas fuentes de piezas de repuesio y fecnologia abandonada. A
causa de la necesidad de invartir fuarternente en defensa, el desarrollo
se ha visto retrasado pero la exploracion y la expansion continuas han
ayudado a mantener un nivel tecnologico relativamente elevado.

Los estados de la Periferia son mas conscientes de la necesldad de
mantener este nivel de tecnologia por dos razones. En primer lugar,
precisan de |a tecnologla para sobrevivir a las fuerzas naturales contra
las que el hombre debe luchar. En segundo lugar, la tecnologia hace al
estado mas capaz de resistir el ataque de un agresor. En efecto, como
los planetas de la Periferia se vieron forzados (en gran parte debido a
las destrucclones causadas por Kerensky) a desarrollar de nuevo la in-
dustria y la agricultura, estan idealmente mas preparados para la gue-
rra que la Esfera Interior, cuya economia y vision han estado basados
en el aprovechamiento. Por contra, dada la falta de Técnicos compe-
tentes y da recursos suficlentes, las fuerzas militares de la Periferia no
estan en condiciones de enfrentarse a las de la Esfera Interior, ni en
numero ni en potencia de fuego. Los mundos exteriores han tenido
buen cuidado en no atraer demasiada atencion sobre si mismos, no
fuera que uno de los Estados Sucesores se dacldiera a embarcarse en
una campafia de conquista. En realidad, la Esfera Interior se limita a
defender sus fronteras conira los piratas y sabe poco de |as activida-
des del otro lado.

COMUNICACIONES CON LA
ESFERA INTERIOR

Aungue la Periferia ha estado en general incomunicada con la
Esfera Interior desde la Guerra Civil de hace dos siglos y madio, no
existe una frontera absoluta donde empiece la una y termine |a otra.
Tanto unidades de ‘Mechs independientes como algunos comercian-
tes intrépidos se aventuran mas alla de la Esfera Interior de vez en
cuando y alguna informacidn ha llegado hasta los Estados Sucesores.
Esto es mas cierto en las zonas que se extienden mas alla del
Condominlo Draconis y la Federacidn de Soles, donde tanto los espias
de Kurita como los de Davion han intentado durante mucho tiempo
atraerse el apoyo de los diversos estados que forrnan la Alianza de
Mundos Exteriores. De la misma forma, tanto Davion como la Casa de
Calderon (lideres estos dltimos del muy reducido Concordato de
Tauro) intentan infilirarse economicamente en el amplio y desorgani-
zado espacio gue se encuentra en direccion al borde de la galaxia en-
tre la Marca de Capela (cerca de Aldebaran) y las Hiades, nucleo del
Concordato,

mecmeasmion |15 2 vensiom




LA PERIFERIA

LOS REINOS
BANDIDOS

Existe gran nimero de Reinos bandidos en la
Periferia y su influencia varfa desde el control de
un planeta hasta el de una docena. Tanto su numero come Su potencia
relativa estan en constante variacion. Algunos reyes estan bastante
bien establecidos y se les conoce (al menos por su reputacion) tanto
en la Periferia como en la Esfera Interior.

REYES BANDIDOS

Para cada Rey Bandido se proporciona la siguiente informacion:
planeta capital y situacién aproximada (indicando si es direccién nu-
cleo o borde de la galaxia), numero de ‘Mechs y de planetas controla-
dos y afiliacion actual si la hay. Aungue los Reinos Bandidos vy las
Alianzas se agrupan por separado, la diferencia entre unos y otros as
mas semantica que real.

Hendrik 32, Oberén VI

(En direccién nucleo, desde la frontera Draconis/Lira)

Hendrik es el lider de una confederacidn de Reyes Bandidos cuyos
planetas se encuentran mas alla del limite aceptado de la Esfera
Interior, Desclende del primer Rey Bandido, el famoso Hendrik Grimm,
quien dejo el servicio de la Casa Steiner después de que sus mandos
dejaran al Regimiento de Grimm sdlo defendiendo una posicion contra
fuerzas muchas veces superiores en numero. Grimm establecid a su
Regimiento en el sistema de Oberdn, de la Periferia Cercana.

En el curso de casi dos siglos, los descendientes de Grimm han ex-
pandido gradualmente su autoridad sobre los planetas vecinos.
Sucesivos monarcas han ide cambiando gradualmente desde el ban-
didaje hasta la diplomacia en su trato con estos planetas hasta el pun-
to de que el adjetivo "bandido” ya casi no es aplicable. En las ultimas
tres décadas el namero de ‘Mechs de Hendrik ha aumeniado de dos a
tres Regimientos completos y hasta hace muy poco se hablian vuelto
bastante mas agresivos en sus Incursiones a la Esfera Interior, Sinem-
bargo, desde la aparicidn de los Clanes, Oberén ha permanecido inco-
municado con la Esfera Interior. Todo contaclo de ComStar con
Oberdn se perdid an el 3045 y existen informes de que Oberdn cayd en
poder da los Clanes en el 3059, si bien se desconoce el paradero de
Hendrik.

Piratas del Cinfurdn, Star’s End

(Cerca de la Falla Draconis, en direccion nicleo desde el
Condominio Draconis)

El cinturdn de astercides de Star's End esta situado en un sistema
estelar cerca del borde de un espacio interestelar vacio de aproxima-
damente 60 afios luz de diametro que se extiende entra el espacio de
Kurita y los antiguos Mundos Periféricos. Gran parte de los recursos
mineros del cinturdn se agotaron incluso antes de las Guerras de
Sucesibn pero ya entonces era conocido como refugio de piratas gue
hacian incursiones en lerritorios de la Liga Estelar. Tras el colapso de
la Liga los piratas prosiguieron con sus actividades, con |os planetas
de Kurita y de la Periferia como blancos principales.
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Conforme comenzaron a faltar las piezas de recambio, especial-
mente para las Naves de Salto, los Piratas del Cinturdn se dieron cuen-
ta de que su subsistencia dependia de la experiencia tecnica necesa-
ria para reparar y sustituir el equipo avionico averiado. Aungue nume-
rosos piratas han muerto en el curso de sus actividades, la tecnologia
de construir y reparar Naves de Salto no se ha perdido en el Cinturon.
Ocullos en los puntos troyanos del Cinturdn existan astilleros y hanga-
res de gravedad cero capaces de reensamblar Naves de Salto a partir
da componentes recuperados.

Los Piratas del Cinturdn disponen de un Batallén de BatlleMechs,
més que nada para explorar puntos de salto en busca de restos de
Naves destruidas. Su lider actual es Morgan Fletcher. Hay informes
gue afirman que |os Clanes no han tomado Star's End y de hecho exis-
te un reciente informe que dice que ‘Mechs con los colores de Star's
End habian atacado un planela ocupado por los Osos fantasma.

ALIANZIAS

La Alianza de Mundos Exteriores

Dirigida por la Casa de Avellar, la Alianza tiene su centro en el siste-
ma de Alpheratz, mas allé del borde direccién niclec de la Federacion
de soles. Aun halldndose relativamente distante de los combates libra-
dos en la Periferia, la Alianza sufrié graves dafios en la Guerra civil.
Tras la desintegracion de la Liga Estelar guedd abandonada a sus pro-
pios recursos debido al amargo conflicto entra sus dos vecinos, las
Casas Davion y Kurita. Como la mayoria de goblernos organizados de
la Periferia, la Alianza nunca sintiéd mucha dependencia psicoltgica de
la Tierra como planeta natal y asl los Mundos Exteriores fueron capa-
ces de resistir el aislamiento con entereza, si bien el transtorno econg-
mico que les produjo fue considerable.

En la época de la Liga Estelar, la extensién de los Mundos
Extericres era tan grande como la del Condeminio Draconis y abarca-
ba 150 planetas. Las deserciones, el abandono y la falta de comunica-
ciones han reducido este dominio a poco mas de 40 planetas pero la
familia Avellarle ha proporcionado un liderazgo justo y competente du-
rante dos siglos,

En los dltimos 20 afios, ComStar ha construido cinco unidades GHP
enla Alianza y diplomélicos tanto de la Casa Davion coma de la Kurita
han buscado el establecimianto de fuertes lazos con ella, culminando
en el matrimonio del Presidente Avellar con la Baronesa Rebecca
DeSanders, de la Federacion de Soles. Sin embargo, no se ha avan-
zado mucho en cuanto a un posible acuerdo de entrada de la Alianza
en la Mancomunidad Federada.

El Concordato de Tauro

El Concordato, dirigido por la Casa de Calderon tiene su base en el
carcano racimo estelar de las Hiades, direccion borde mas alla de la
Federacion de Scles. Controla 30 planetas en una zona que abarca
tan s6lo ocho afios luz, una de las mayores concentraciones de siste-
mas solares en el espacio ocupado por los humanaos: El Concordato
fue diezmado porla Guerra Civil, habiendo sido brutaimente castigado
por las fuerzas de Keransky tras la secesion de gran parte de sus pla-
netas de la Liga estelar en el 2765.

El actual lider de este reino, Thomas Calderon, desconfia porigual de
amigos y de enemigos, invirmiendo gran cantidad de esfuerzos (y de las
finanzas del reino) en apoyar su paranoia. Los dos acontecimientos mas
recientes que han avivado las llamas de su temor han sido la creacion
de la Mancomunidad Federada y la alianza Canopus-Andurien. Muchos
gcreen que Thomas deberia abandonar el cargo de Protector y dejar que
su hijo Jeffrey asclenda al trono. Afable, carismatico y casi completa-
mente desprovisto de malicia, Jeffrey es la antitesis de su padre.

El Concordato se ha visto empobrecido debido a las fuertes restric-

ciones legales sobre el comercio interior y limitaciones a la exploracion
privada. El retraso del Concordato en explorar y explotar el espacio se-
miabandonado que se encuenira enitre sus dominios y los de la
Federacién de Soles puede llevar al establecimiento por parte de
Davion de puestos avanzados mucho mas cerca de los limites del
Concordato de lo que éste desearia.

La Magistratura de Canopus

La Magistratura de Canopus, regida por la Casa de Centrella, ha
crecido rdpidamente en los Ultimos anos bajo el liderazgo de la caris-
méltica Magestrix Kyalla, una mujer de color, de dos metros de altura,
gue s& gand el apoyo de su gente gracias a sus exitos como
MechWarrior. Kyalla también ha despertado el entusiasmo de sus alia-
dos con la promesa de que Canopus podia retornar algun dia a su anti-
gua gloria aprovechandose de las divisiones de la Esfera Interior. Un
paso reciente hacia este objetivo fue la alianza de Canopus con el re-
belde Ducado de Andurien de la Confederacion de Capela. Sin embar-
go, tras una desastrosa invasion contra Capela, Kyalla fue declarada
legalmente enajenada y fue reemplazada por su hija Emma como
Magestrix.

Espias de la Esfera Interior {especialmente los del ROM, el servicio
secreto de ComStar) hace tiempo que afirman que la Magistratura de
Canopus dispone de una fuente de suministros para sus unidades de
‘Machs que proviene “de algun lugar més alld de |a Periferia” y que es-
ta fuente ha sido la base de su fenomenal crecimiento.

El Gran Valkiriato

(Direccién nucleo desde la Mancomunidad de Lira)

El Gran Valkiriato es una nueva entidad politica formada por la unién
de Marfa Morgraines y Redjack Ryan de Butte Hold, que se encuantra
justo en el borde de la Mancomunidad de Lira, cerca de la
Confederacion de Oberdn. Con la maestria politica de Morgraines y la
potencia militar de los Rebeldes de Ryan, el Gran Valkiriato amenaza-
ba con convertirse en una jauria de lobos que podia devastar las fron-
teras de la Mancomunidad de Lira (Ryan es tristemente conocido por
haber dirigide a sus subordinados en la destruccion incontrolada de un
planeta agricola de Marik cuando era comandante de Batalldn a as dr-
denes de Hendrik de Oberon).

Desafortunadamente para el Valkiriato, sus territorios se ancontra-
ban en &l camino de invasidn de los Clanes, lo que produjo al menos
una escaramuza entre los Rebeldes de Ryan y los ‘Mechs de los
Clanes. La lucha concluyé con la captura de Kenny Ryan, uno de los
muchos hijos ilegitimos de Redjack. Desde entonces el Valkiriato ha
estado incomunicado con la Esfera Interior. Hay abundantes rumores
acerca de qua los restos del Valkiriato se han unido a los Piratas del
Cinturén o incluso a Oberdn pero no se dispone de datos exactos. La
ultima vez que se supo de ellos, los Rebeldes de Ryan consistian en
tres Balallones de BattieMechs.
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Durante tres siglos completos, los Estados
Sucesores han librado una serie de continuas
guerras para determinar quién se convertiria en el lider de una Liga
Estelar restaurada. La Esfera Interior ha estado tanto tiempo en guerra
que para muchos la guerra se ha convartido en una forma aceptable
de vida. Aunque numerosos Lores de las Grandes Casas han ambicio-
nado dirigir una Esfera Interior unida, relativamente pocos han tenido
la vision de futuro de una humanidad pacificamente unificada en lugar
de una consoclidacién del poder de su propia Casa,

La llegada de los Clanes ha traido cambios draméticos a la Esfera
Interior. Donde antafio las lineas de poder y ambicion estaban estable-
cidas en cinco direcciones (seis, cuande ComStar se torné polftica-
mente activo), permitiendo a las Grandes Casas equillbrar a sus ene-
migos unos contra otros, ahora las lineas son muche més complejas.
Ademés de los tradicionales enemigos de las cinco Casas, ahora hay
que tener en cuenta a los Clanes. Segun todas las indicaciones, los
Clanes individuales que forman la fuerza de invasion estédn a menudo
tan divididos como los Lores de la Esfera Interior y su derrota en
Tukayyid ha traido coma resultado una pérdida de solidaridad,

Los Clanes parecen disponer de poder suficiente como para tomar
la Esfera Interior por entero si pueden unificarse en ese sentido lo sufi-

LOS CLANES

cients coma para presentar un frenta unido. El acuerdo entre ComStar
y los Clanes durante las negociaclones del Juicio de Posesion especi-
ficaban que los Clanes no podian continuar su avance hacia la Tierra
en 15 afios. Una linea trazada de Este a Oeste desde Tukayyid limita
toda expansion futura, pero grandes Areas del Condeminio Draconisy
de la Mancomunidad Federada no estan incluidas, ni tampoco |as sim-
ples incursionas a través de dicha linea. Debido a disputas intemas,
los Clanes parecen haber perdido su unidad de propdsito y sin duda
pasaran algunos anos antes de que incluso un solo Clan pueda reunir -
las fuerzas necesarias para lanzar un esfuerzo concertado contra el
Condominio o la Mancomunidad.

La Esfera Interior esta cerrando rapidamente la brecha en tecnolo- |
gia militar gue la separaba de los Clanes y por el otro lado los Clanes
estan intentando modificar su forma ritualizada de realizar la guera
para contrarrestar las nuevas tdcticas de la Esfera Interior.

La forma que tome el conflicto en los proximos afos probablementa
determinaré el destino del espacio humano para los siglos veniderosy
ciartamente tendrd serias consecuencias para el futuro desarrollc d@
la raza. Afortunadamente, existen individuos en ambos bandos que
miran més alla de la presente situacién, hacia el futuro. Sin embargo,
estos individuos deben enfrentarse a gran nimero de enemigos.




E>L EXODO

Stefan Amaris el Usurpador fue con toda probabilidad el responsa-
ble da los siglos de conflictos conocidos como las Guerras de
Sucesidn y su nombre es maldecido en los Estados Sucesores desde
entonces. Pero cuando Amaris traiciong al joven Richard Cameron (el
ultimo Primer Lord de la Liga Eslelar) en Diciembre del 2766, recla-
mando para si el trono de la Liga Estelar, no sélo puso en movimiento
los acontacimientos que darian origen a las Guerras de Sucesion sino
que también desaté otro que culminaria en la actual invasion de la
Estera Interior por los Clanes. Por supuesto, no toda la culpa es suya,
sino que gran parte de la misma corresponde asimisma a los Lores del
Consejode la Liga Estelar de aquel tiempo.

Dichos Lores habian nombrade a Aleksandr Kerensky como
Regente de la Liga estelar durante la minorfa de edad de Richard
Cameron y luego quisieron despojarle de foda autoridad despues del
asesinato del joven Primer Lord. Kerensky no veia sin embargo su po-
sicidn como una de poder personal, sino mas bien de responsabilidad
y no estaba dispuesto a abdicar de la misma a instancias de un grupo
de tiburones con motivaciones paliticas como Amaris y los otros Lores
de las Casas. Su primera accion después del golpe de estado de
Amaris fue reunir a todas las tropas de las Fuerzas de Defensa de la
Liga Estelar para expulsar al traidor de su lugar en el trono robado.
Durante este periodo, los Lores de las Casas se abstuvieron de tomar
partido aunque Lira, Capela y los Soles Federados enviaron equipo y
suministros a los planetas recuperados por las tropas del general. Una
vez Kerensky hubo cumplido con su mision y Amarns hubo sido ejecu-
tado, sorprendid a la Esfera Interior reuniendo a sus tropas y abando-
nando el espacio explorado, ostensiblemente para slempre.

Esto marco el inicio de los gue los Clanes denominan el Exodo.
Aungue no todas las unidades del ejército regular de la Liga siguieron
a Kerensky al exilio, la mayoria lo hizo, llevandose consigo a sus fami-
lias, Nadie sabia exactamente a donde se dirigian pero tenian fe en
Kerensky y creian que debia tener un plan. Dicha fe seria duramente
puesta a prueba en los anos siguientes mientras la fiota avanzaba, ale-
jandose més y més del espacio ocupado por los humanos sin encon-
irar planetas habitables. Por el camino, algunos de los seguidores de
Kerensky se rabelaron, aplastando éste la rebelion rapidamente y eje-
culando a los cabecillas en unintento de demostrar la necesidad de le-
altad y de una disciplina rigida si &l y los suyos querian tener alguna
esperanza de supervivencia

LAS SEMILLAS DEL CAMBIO

Por fin Kerensky y sus seguidares hallaron lo que se dio en llamar el
Pentagono, cinco planetas marginalmente habitables a unos 1.300
anos luz de la Tierra. Los planetas estaban a menos de un solo salto
unos de otros y a unos pocos saltos de un gran racimo globular. Una
gruesa nebulosa de polvo, a la que bautizaron como el Manto de
Kerensky les ocultaba de la Esfera Interior,

Cuando Kerensky y su gente comenzaron a colonizar los planetas
del Pantdgono, bautizados como Arcadia, Babilonla, Circe, Dagda y
Edén, se puso dolorosamente de manifiesto que disponian de un nu-
mero desproporcionadamente alto de militares comparado con los tra-
bajadores, técnicos, cientificos e incluso administradores que habla
entre ellos. La solucidn arbitrada por Kerensky fue simple y directa: es-
lablecid una serie de duras pruebas que eliminarian a todos los que no
fueran los mejores guerreros, quienes permanecerian en el ejército. El
resto serian examinados de nuevo para determinar su capacidad de
trabajar en otra cosa.

LA GUERRA CIVIL

La lucha para conquistar los inhdspitos planetas del Pentagono des-
corazono a muchos de los sequidores de Keransky, y la degradacidn
de tantos militares del ejército regular a |as filas de los trabajadores y
técnicos dejo descontentos a muchos mas. Aunque los exiliados de la
Esfera Interior prosperaron en sus nuevos hogares, algunos de ellos
se resentian del estilo de vida ascético y de la severa disciplina en la
que se basaban sus colonias. Estas y otras tensiones acabaron por
provocar una guerra civil en el planeta Edén poco antes de la muerte
del general. Mientras preparaba esta campana, el anciano sufria un
alaque cardiaco que acabd con su vida.

El sucesor designado del general era su hijo Nicholas, quiza mas
idealista aln que su padre. Fue él quien transformé el suefio de su pa-
dre de restaurar un dia la Liga Estelar en la Esfera Interior en una vision
casi mistica del futuro.

No queriendo malgastar recursos militares en sofocar la rebelion,
Nicholas decidic llevarse a sus seguidores a olro Exodo para apartar-
los de |a destructiva contienda civil. El y los suyos viajaron hasta
Strana Mechty (en ruso, "Pais de les Suefios”), uno de los planatas
ocultos en el velo de estrellas del racimo de Kerensky. Alli, Nicholas y
sus seguidores conservaron su tecnologia y se dedicaron a sobrevivir
mientras los planetas del Pentagono se destruian a si mismos y a sus
entornos en casi 20 anos de guerra civil.

Para cuando Nicholas regreso para recuperar los planetas del
Pentagono, halld los planetas casi devastados. La batalla para recu-
perarlos fue, sin embargo, amarga pero al final muchos de los supervi-
vientes recibieron a Nicholas como a un salvador. Asl como Nicholas
habla dejado a los rebeldes para que se destruyeran a sl mismos, los
Clanes, que se consideraban a sl mismos como la Liga Estelar en el
exilio, creyeron que los Estados Sucesores lucharian entre si hasta
hundirse en la barbarie, allanando el camineo para el retorno de los he-
rederos de Kerensky como salvadores de la humanidad.

EL SISTEMA DE CASTAS

Fue durante los 20 anos de la retirada de Nicholas al Racimo
Kerensky cuando se acuno el concepto de los Clanes. Buscando cor-
tar todo lazo cultural con los Estados Sucesores, Nicholas reorganizo
completamente su sociedad dividiéndola en 20 Clanes y reemplazan-
do el antiguo sistema militar de una Lanza de cuatro 'Mechs por una
Estralla de cinco. También creé un sistema de castas de cinco niveles:
trabajadores, comerciantes, técnicos, cientificos y guerreros. La casla
de los trabajadores la caracterizé como los “musculos” de los Clanes,
los comerciantes eran los “huesos”, los técnicos eran los "dedos”, los
cientificos la "mente” y los guerreros “la sangre y el alma." Dadoque la
familiaridad crea experiencia y puesto que se supone gue |a geneética
crea lineas de individuos mas adaptados a una ocupacion gue a ofra,
la mayoria de los ciudadanos de los Clanes viven, trabajan y mueren
en la casta en que nacieron, si bien cada ciudadano debe someterse a
pruebas da propensiones individuales por lo que no es imposible que
un niflo de una casta sea elevado (o degradado) a otra.

Nicholas también eslablecié un programa genetico para la casta
guerrera, segun el cual los mejores guerreros contribuyen con material
genético a un depdsito comlin a partir del cual se crea la siguiente ge-
neracion de guerreros. Los embriones de estas nuevas generaciones
maduran en Uteros artificiales y cada nuevo grupo de individuos crea-
dos a partir de un conjunto en particular de matenal genetico se crian
juntos en un “sibko” (compania de hermanos). Debido a la intensidad
de las pruebas de la casta guerrera, cada sibko esta destinado a per-
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der entre el 40 y el 60% de sus miembros para
cuando llegue a la edad de que sus miembros se
conviertan en guerreros. Cuando se acercan a

los cuarenta, los que queden seran considera-
dos demaslado viejos para mantener la forma ideal y seles asignard a
la crianza y entrenamiento de la siguiente generacion de guerreros.
Fue también durante este periodo de reforma cuando se establecio
el concepio de “Apellidos de sangre”. Asi como la mayoria de guerre-
ros de los Clanes no tienen apellido, utilizando en su lugar el nombre
de su Clan, unos pocos de los mejores pueden ganarse el derecho a
llevar el apellido de uno de los leales guerreros que siguleron a
Nicholas al exilio en Strana Mechty, Hay 760 de estos apellidos y nun-
ca puede haber mas de 25 individuos con el mismo apellido a la vez (el
méds apreciado, claro esta, es el de Kerensky). Solo cuando uno de los

Apellidos de sangre muere puede otro individuo luchar por el derecho
a llevar ese apeliido y los combates son intensos, dejando a menudo
un requero de contendientes muertos como resultado. Esto se debe a
que ganar un Apellido de sangre es uno de los maximos honores entre
los Clanes, garantizando que el material genético de ese guerrero sera
utilizado en futuras generaciones y que el Apellido de su poseedor vivi-
ra para siempre en la historia de los Clanes.

EL GOBIERNO DE LOS CLANES

En el sistema creado por Nicholas se seleccionaban dos Kanes de
cada Clan de entre los Apellidos de sangre, uno considerado como
mayor y otro como més joven. Los Kanes de todos los Clanes forman
al Gran Consejo. En tiempos de crisis escogen a uno de entre ellos pa-
raque sea el ilKan (jefe de los sefiores de la guerra) para dirigiries. Las
otras castas tienen sus propios lideres pero son los Kanes quienes tie-
nen la tltima palabra en cualguier decision de los Clanes. La politica
en los Clanes puede ser maquiavélica pero la naturaleza militarista de
su sociedad hace que no sea ninguna sorpresa el que toda decision
pueda ser desafiada en combate.

Actualmente existen dos grupos politicos principales en los Clanes,
los Cruzados y los Guardianes. Los Cruzadas creen que €l deber de
los Clanes es conquistar la Esfera Interior y rehacerla a su imagen y
semejanza para volver a formar a continuacion la Liga Estelar. Los
Guardianes estdn en desacuerdo, argumentando que el deber de los
Clanes es estar preparados para proteger a la Esfera Interior de peli-
gros exleriores. Sorprendentemente ha sido un Guardian, Ulric
Kerensky, del Clan Lobo, quien ha actuado como ilKan durante [a ré-
ciente invasién. El ilKan Ulric creia que era mejor dirigir a los Clanes
con cautela, permitiéndoles calibrar la fuerza de la cultura de los
Estados Sucesores mediante la experiencia, en lugar de permilir que
un ilKan de los Cruzados lanzara a los Clanes a una conquista san-
grienta.

LA INVASIé6N

Aunque muchos creen gue la invasion de los Clanes empezd en &l
3050, su primera accion tuvo lugar mucho antes. En realidad la inva: ]
slén empezd en &l 3005, cuando los Dragones de Wolf aparecieron en
la Esfara Interior. En realidad se trataba de una unidad del Clan Labo,
en este caso compuesta principaimente de “nacidos libres” (individugs
de castas no guerreras que obtuvieron en las pruebas unos resultados
lo suficientemente altos como para convertirse en guerreros). Seles
equipd con 'Mechs estilo antigua Liga Estelar (mejores qua los que (e
nian los Estados Sucesores, debido al declive de la tecnologia de es-
tos, pero anticuados en comparacion con los nuevos Omniechs de
los Clanes) y se les envid a servir a las Grandes Casas de la Eslérd
Interior como mercenarios. Su auténtica mision fue recoger informes
para la futura invasion.

Lo que casi nadie de entre los Clanes sabia es que mas tarde s&
asigno a los Dragones por parte de los Guardianes una nueva mision
que eralade preparar a los Estados Sucesores para la inminante bata:
lla contra los Clanes. Habiendo analizado los informes de |08
Dragones, Guardianes situados en altes lugares decidieron que a
Sucesores, incluso de los propios Clanes. No hay duda da que B
Esfera Interior hubiera caido en los dos afios transcurridos desdelaifs
vasion en el 3050 si los Dragones de Wolf no hubieran influido sobré
los Ilderes de la Esfera Interior para combatir conjuntamente a
Clanes.
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COMSTAR

ComStar, la red de comunicaciones interestelares, es la obra maes-
tra de Jerome Blake, uno de los hombres mas influyentes de la historia
milenaria de los viajes espaciales interestelares. Ingeniero electrénico
y burécrata de alto nivel, Blake fue nombrado Ministro de
Comunicaciones por el Alto Consejo de la Liga Estelar en el 2780, lras
la derrota del usurpador Stefan Amaris por el general Kerensky. El
Consejo encargd a Blake la restauracion de la extensa y parciaimente
destruida red de comunicacicnes.

EL REGIMEN DE BLAKE

En los afos que siguieron a la contienda civil de mediados del siglo
XXVIl, la Liga estelar estaba en unas condiciones pésimas, con 100
millones de muertos y las comunicaciones con los Estados
Territoriales completamente cortadas. Mientras el Alto Consejo inten-
taba infructuosamente ponerse de acuerdo para elegir a un nuevo
Primer Lord, ordenaron al general Aleksandr Kerensky desmovilizar a
sus tropas, para posteriormanta intentar reclutar a parte de las mismas
para sus propias fuerzas militares, lo que enojé ain mas al general,
Cuando Kerensky protestd le pidieron su dimision como comandante
de las Fuerzas de Defensa de la Liga Estelar a lo que ésta respondid
reuniendo a sus leales (aproximadamente el 80% del ejercito regular)
y desapareciendo con ellos del espacio conocido. Mientras lanto, las
tensiones entre los estados miembro rivales habian degenerado en un
conflicto armado a gran escala.

La primera transmision interestelar tuvo lugar el dia de Afic Nuevo
del 2630 cuando el primer mensaje de hiperpulsacidn fue transmitido
desde la estacién GHP (generador de hiperpulsacion) de la Tierra.
Una vez completamente operativa, la red de comunicaciones interes-
telar podia enviar un mensaje desde la Tierra hasta Tharkad en solo
siete dias y los mensajes al planeta mas distante de la Perfena tarda-
ban seis meses, por lo menos la mitad del tiempo que anteriormente.
El sistema sufrid graves dafios durante la Guerra Civil y en los prime-
ros afios de estancia de Blake en el cargo las instalaciones de la red
estuvieron bajo ataque constante puesto que los Lores del Consejo ri-
vales buscaban capturarias o destruirlas. Blake se dio cuenta de que la
lucha por el poder entre las Grandes Casas amenazaba con destruir
par entero las comunicaciones interestelares. Ponderando el alcance
de la crisis, concibid un medio radical para mantener las comunicacio-
nes entre las estrellas y quiza para mantener la civilizacion en los terri-
bles anos que preveia se iban a sucedar.

En Invierno del 2786, Blake convocd a una reunion secreta a los
administradores de las estaciones repetidoras del Primer Circuito, si-
tuadas en Nueva Tierra, Barnard, Alfa Centauri, Bryant, Procion y
Dieron y les expuso sus planes para una red de comunicaciones que
pudiera sobrevivir a la violencia de las guerras venideras. Aunque de
diseno sencillo, el plan era de compleja ejecucion. Biake obtuvo la
promesa de la mayoria de los Lores del Consejo de que garantizarian
la seguridad de la red de comunicaciones si Blake la mantenia alejada
de la politica. Dado que las comunicaciones eran vitales para todos,
Blake fue capaz de salvar la red y (esperaba) |a alta tecnologia que
permilic crearla.

Este éxito cimentd su autoridad y le proporciono una base de opera-
ciones tangible para llevar a cabo el resto de su plan. Reclutando apre-

suradamente varios Regimientos de BattleMechs, Blake consiguid
capturarla Tierra en una operacidn relémpago en Verano del 2788. Un
enorme depdsito de piezas de repuesto y de equipo le permilieron pa-
gar a los regimientos de ‘Mechs a su servicio. A continuacién, declaré
neutral al sistema solar, bajo la proteccién de la auteridad de comuni-
cacionesy envid emisarios a los cinco lideres de las Casas a traves de
los buenos oficios del Primer Circuito. Fue capaz de aprovecharse de
los efectos de la sorpresa y de la preocupacion que los Lores de las
Casas sentian los unos hacia los otros para obtener las seguridades
que precisaba para seguir adelante con sus planes.

Gran parte de la historia inicial de la red de comunicaciones interes-
telares, que pronto adopto el ahora familiar nombre de ComStar, esta
envuelta en un misterio religioso. Resulta aparente que tanlo la burc-
cracia como la tecnocracia de la organizacion eran necesarias para
mantener a ComStar aislada del "mundo exterior.” Las penas por dis-
cutirinclusola tecnologia mas mundana con gente de fuera eran extre-
madamente severas, incluyendo la expulsion del servicio. El propio
Blake era una especie de mistico gue veia el declive de la civilizacion
como un justo castigo a sus pecados y se daba cuenta de que la tre-
menda destruccidén causada por las guerras acabaria por consumir a
la civilizaclén a menos que parte de sus preciosos conocimientos se
conservaran. Aparte de las obligaciones mundanas y seculares de
ComStar, Blake creia que la organizacion tenia una abligacién mayor,
que era el mantener y preservar el conocimiento a cualquier precio.
Asi, ComStar se convirtio en un refugio para todo lipo de técnicos, que
prosperaban mientras los Regimientos de BattleMechs desgarraban
el resto de la seciedad interestelar.

Al cabo de 20 afos ComStar operaba con beneficios, hablendose
vista sin embargo a excluir a més del 40% de los planetas que habian
estado comunicados en la época de la Liga Estelar, ademas de haber
perdido el contacto con la Periferia mas alla de la esfera Interior (o al
menos ésa era la tesis publica),

La direccion de Blake duro aiin doce anos en los gue ComStar contl-
nuo expandiendo sus servicios, mejorando y aumentando la potencia
de sus estaciones y restaurando un servicio regular de correo de corta
distancia para complementar a sus fransmisionas GHP. Como subpro-
ducto de su existencia, la organizacion ayudo a restablecer una sem-
blanza de comercio normal al introducir una carla de crédito de
ComStar (el Billete-C) que servia como medio de intercambio tanto en-
tre casas alladas coma rivales, todas las cuales también habian emiti-
do su propia moneda (Billetes-E). Ver Economia, pag. 144.

A instancias de Blake, el Primer Circuito, ahora convertido en el
cuerpa director supremo de ComStar, sdlo sa reunia a puerta cerrada
e iImpuso una mentalidad de “sociedad secreta” en sus subordinados.
Una fuerza de seguridad interna conocida tan solo como ROM (un
acrénimo cuyo significado original se ha perdido en la historia) se for-
m6 en el 2811 para prevenir las fugas de informacién tecnolégica al ex-
terior y para evitar que el personal de ComStar pudiera venderse a los
Estados Sucesores. La ROM fue rdpidamente temida y respetada en
todo ComStar, castigando no tan solo “traiciones” sino también dispu-
tas “doctrinales” (es decir, politicas) con eficacia y celeridad.
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SOCIEDAD SECRETA

A la muerte de Blake en el 2819, el Primer

| Clrcuito escogié a Conrad Toyama, Primer

Técnico de Dieron como su sucesor. Un fervien-
te admirador de Blake, Toyama estaba decidido a continuar los sue-
fos y politicas de su predeces.r. La historia oficial de ComStar afirma
que Blake comunico *la Palabra” a Toyama en su lecho de muerte, re-
velandole también sus temores de que funcionarios en lugares de im-
portancia de la organizacion planeaban traicionar a ComStar. Tanto si
ello era cierto como si no, es evidente que Toyama tenia serias dife-
rencias filoséficas con algunos de sus colegas del Primer Circuito y los
seqguidores de éstos, quienes deseaban que las actividades de |a
ROM estuvieran bajo el control del Primer Circuito y que ComStar utili-
zara sus ahora tremendos recursos y experiencia tecnolégica para
construir su propia fuerza de BattleMechs con los que conquistar la
Eslera Interior. Esta faccién permanecit en silencio mientras Blake es-
tuva con vida, aparentementa en |a creencia de que podrian persuadir
a Toyama de sus puntos de vista. Como quedé demostrado, no podia
ir mas errados.

Toyama se oponia por completo a que ComStar jugara un papel
agresivo en los asuntos de los Estados Sucesores, basando su postu-
ra en uno de los parrafos del diaric de Blake, en el que predecia una fu-
tura daesintegracion total de la civilizacién. Blake postulaba que ven-
drla un tiempo en el que la energia se acabaria y las maguinas no fun-
cionarian mas, en el que no habria mas BattlieMechs ni mas Guerras
da Sucesion. Sdlo entonces, habla escrito Blake, emergeria ComStar
de su aislamiento y volveria a encender la lampara de la civilizacion,
estableciéndose como una oligarquia teocratica ilustrada. Aungue &l
péarrafo del diario parecia mera especulacién, Toyama lo tomé como el
Evangelio, una profecia de los tiempos venideros.

La reaccion de Toyama a las inclinaciones belicosas de su oposi-
cién fue rapida y violenta. Considerando sus propuestas una afrenta a
“|a palabra de Blake" ulilizo el tremendo (y en gran medida invisibla)
poder de la ROM para quitar de enmedio a sus oponentes, incluyendo
a cuatro de los seis miembros del Primer Circuito y casi el 20% de los
administradores y Técnicos de ComStar. En menos de una semana,
Toyama habia purgado a la oposician, que fue tomada tan por sorpre-
sa que ni siquiera pudo organizar |a resistencia.

Siguieron cambios répidos en ComStar. Ya seguro en el poder,
Toyama selecciond y publicé lo que él crela que era la esencia de la vi-
sidn que Blake tenia del mundo, a partir de sus diarios no publicados.
Estas ideas se convirtieron en esenciales en el entrenamiento de
ComStar. La jerarquia corporativa fue desmantelada y reemplazada
por una eslructura mas plutocratica, a la que se otorgo el imbombante
nombre de la Orden de ComStar. Los aprendices se convirtieron en
Acdlitos, los técnicos en Adeptos y los directivos y administradores en
Precentores. Permeando todos los niveles de la organizacion (y solo
responsable ante el Primus) estaba la ROM, que ayudaba a que |a
obediencia a los dictados del Primer Circuito fuera total. A Toyama le
encantaban las caremonias, lo que llevé al desarrollo de elaborados ri-
tuales para acontecimientos importantes y contactos con el Exterior,
desde la iniclacién de un nuevo Acdlito hasta la Incomunicacidn de un
planeta o estado por parie de los servicios de ComStar, Un elemplafue
la incomunicacién dictada contra la Casa Marik tras un ataque suyo a
la estacion de ComStar en Oriente en &l 2837 y otro mas reclente fuela
dictada contra la Federacion de Soles durante la Cuarta Guerra de
Sucesion.

Toyama escogio cuidadosamente a su sucesor, Raymond Karpov.
Para extender aun mas la influencia de ComStar en la Esfera Intarior,
alin manteniéndose alejado de su palitica, Karpov publict un edicto en
el 2854 que abria cierto numerao de plazas de Acdlitos a los hijos de las

Grandes Casasy familias de MechWarriors, lo que permitio a ComStar
absorber las escasas innovaciones tecnolégicas que tenian lugar en
el exterior,

La rigidez de la estructura de ComStar, |la enorme autoridad dal
Primus y del Primer Circuito y la ubicuidad de la ROM han demostrado
ser una combinacidn efectiva. Cada vez mas letanias y rituales de las
ceramonias de ComStar se volvieron necesarias para la realizacion de
sus operaciones. Durante el mandato de Toyama, un Actlito podia ha-
ber empleado la invocacion necesaria para activar un GHP sélo por te-
mor a que un agente de la ROM le llamara la atencion de no hacerlo,
perc 50 afos mds tarde un Acdlito menos sofisticado pronunciaria la
misma Invocacion creyendo que el GHP no funcionaria si no lo hiclera.
Los rituales creados por Toyama tardaron menos de dos generaciones
en convertirse en magia ritual, a la sombra de la santa figura del
Bienavenlurado Blake.
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La Orden de ComStar ha cambiado poco desde que en &l 2861 &l
Primus Raymond Karpov estableciera el Edicto Doctrinal que creo una
eslructura jerarquica de tres niveles. El Primus, o Direclor, es general-
mente nombrado por su predecesor ¥ confirmado por el primer
Circuito, que fue ampliado a diez miembros en el 2857 con la adicion
de Arcturus, Oriente, Altair y Capela. Inmediatamente por debajo del
Primus estan los Precentores de las diversas estaciones, ordenados
de acuardo con la importancia de las mismas. Las mas prominentas
entre estas estaciones “A” son las diez del Primer Circuito y la Estacidn
Central en la Tierra.

Directamente responsables a cada Precentor hay cierto numero de
Adeptos, ComTechs con al menos un ano de servicio en la Orden. A di-
ferencia de los Precentores, que solo son transferidos por ascenso o
degradacion, los adeplos sdlo estan un ano en una eslacion determi-
nada y después son automaticamente trasladados a otro puesto. Esta
politica desanima cualquier familiaridad indebida con los seglares, los
superiores u otros Adeptos, Para distinguir aun mas a éstos existe un
intrincado sistema de rangos y graduaciones, basado en los afios de
sarvicio, equipe manejado y conducta distinguida.

Los miembros de la Orden con mencs de dos anos de servicio se de-
nominan Acodlitos. Durante un periodo de aprendizaje de por lo menos
diez semanas, el nedfito es introducido en los "misterios exteriores” de
la orden: equipo de hiperpulsacion, las estaciones del Primer Circuito y
de los demds y las bases de la mecanica celeste. Después, aquéllos
gue han demostrado ser dignos de la Orden son iniciados, lo que les
obliga a servirla de por vida. La disciplina de ComStar y la continuada
electividad de la ROM hacen que sean muy pocos |os renegados.

ComStar posee dos ramas especializadas: la ROM y el Servicio de
Exploracion. La ROM es una subcultura altamente secreta y extrema-
damente independiente, que recluta de acuerde con sus prioridades y
en la mayoria de los casos entre los Acdlitos de la Orden, aunque se
rumorea que también recluta a seglares para sus tareas mas temidas.
De dondequiera que vinieren, la ROM ha tenido entre sus filas a algu-
nos de los asesinos mas sanguinarios de la galaxia.

El Servicio de Exploracion fue fundado durante el mandato de
Adrienne Sims. Algunos ComTechs particularmente brillantes pueden
aspirar a servir un ano aqui. Los equipos de exploracion constan de
dos jefes del Cuerpo y de cinco a ocho Adeptos a quienes se les pro-
porciona una pequena Nave de Salto, un contingente de tropas y un
antiguo mapa estelar de la Liga, para enviarles a redescubrir planetas
con los que se ha perdido el contacto. La politica de ComStar es infor-
mar al Estado Sucesor mas préximo de su responsabilidad en la segu-
ridad del equipo de exploracion, lo que garantiza una cierta proteccion
contra los posibles peligros de este sarvicio.

SUCESOS RECIENTES

En el 3028 Myndo Waterly ascendid al cargo de Primus de ComStar
y fue la principal responsable de la Incomunicacion de los Soles
Federados durante la Cuarta Guerra de Sucesion (que no fue del todo
incapacitante para la Casa Davion, la cual habia obtenido cierto nume-
ro de “cajas negras” gue le permitieron duplicar la funcion de un GHP,
aungue a menor velocidad), Waterly creia que ComStar debia adoptar
un papel mas activo en la politica de la Esfera Interior, enfrentando a
las Casas Sucesoras unas contra otras para debilitarlas hasta que

ComStar pudiera tomar la inicialiva y hacerse con el control total, cum-
pliendo con su papel como salvadora de la humanidad y restauradora
de |a Liga Estelar. Bajo su liderazgo, las maniobras paoliticas estuvie-
ron a la orden del dia y los Guardias de ComStar fueron equipados en
secreto hasta constituir una fuerza fanaticamente leal y mejor equipa-
da (gracias a los antiguos depositos de la Liga estelar en la Tierra) que
cualquier otra de |la Eslera Interior.

Cuando los Clanes iniciaron su invasion de la Esfera Interior gn el
3050, la Primus Watarly establecid relaciones diplomaticas con allos.
Creia que, cooperando con los Clanes, podria manipularlos para que
se agofaran en destruir a los estados Sucesores. En ese punto
ComStar, quien actuaba como intermediario administrativo para los
Clanes en los planetas que habian capturado, se alzaria, expulsaria a
los invasores y se declararia como nueva lider de la Liga Estelar, a la
mayor gloria de Blake, por supuesto.

Pero los Clanes no se dejaron enganar tan facilmente. Después de
trabajar con ComStar durante la invasion inicial, volvieron una afo
mas tarde para informar a ComStar de que pretendian tomar |a Tierra,
lo que culminaria su largamente acariciado sueno de restablecer la
Liga estelar. El Precentor Marcial de ComStar, Anastasius Focht, con-
vino con los Clanes el celabrar la batalla en el planeta Tukayyid, un pla-
neta menor de |a Republica Libre de Rasalhague. Si las Clanes gana-
ban podrian reclamar la Tierra y ComStar; si perdian estaban de
acuerdo con no avanzar mas alla de Tukayyid durante 15 anos. La
combinacién de unos planes brillantes por parte de Focht y las rivalida-
des internas de los Clanes llevaron a una victoria de ComStar en
Tukayyid (por un estrechisimo margen), deteniendo el avance de los
mismos contra la Tierra durante 15 anos.

Mientras tante, sin embargo, la Primus habla ordenado el iniclo de la
Operacion Escorpion, enla gue las instalaciones de ComStar en todos
los planetas cerraron sus puertas y rehusaron realizar su trabajo, inclu-
yendo el continuar administrando los planetas en poder de los Clanes.
Waterly creia que éste seria el golpe de gracia gue pondria a la Esfera
Interior en sus manos pero desafortunadamente para ella un espia de
Kurita en el Primer Circuito filtro la informacion, permitiendo a los
Eslados Sucesores capturar muchas de las instalaciones antes de
que pudieran cerrarse; los Clanes retuvieron también el control de los
mundos capturados por ellos.

Pero ademas, el Precentor Marcial se enfurecid ante la perfidia dela
Primus. Volviendo a la Tierra se enfrenté con ella, ejecutandola con
sus propias manos al negarse ésta a deponer su aclitud y despues,
con la ayuda del agente de Kurita, empezando a reestructurar
ComSitar, con la intencidn de demoler todo adorno mistico y convertirla
en dispensadora de conocimiento para toda la humanidad.

OCbviamente los planes del Precentor tardaran bastante en fructifi-
car. Con el paso de los siglos, ComStar ha ido construyendo su mistica
religiosa que ne pueda cambiar de un dia para otro, especialmente
mientras exista oposicion entre algunos de los miembres del Primer
Circuito. Los disidentes estan ya marchando en direccion a la Liga de
Mundos Libres y proclamando que Thomas Marik es el auténtico
Prnimus y no el hergje Fochl. Los lideres de la Esfera Interior actual-
mente controlan las estaciones GHP de ComStar y si bien as probable
que pidan a ComStar que vuelva para hacerlas funcionar, ciertamente
no van a permitir el regreso de sus tropas. Rasalhague ha aceplado a
la Guardia de ComStar en su territorio pero, ;hasta cuando? Los préxi-
mos anos presentan grandes desafios al Precentor Focht y su nueva
vision de ComStar.
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LA ECONOMIA EN LA ESFERA INTERIOR

Este capitulo describe los aspectos principales de la economia de la
Esfera Interior. Segun todas las indicaciones, la economia de las
Clanes es harina de ofro costal, pero atn debe ser estudiada con deta-
lle.

SISTEMA MONETARIO

Durante el periodo de la Liga estelar, el comercio interestelar estaba
basado en el intercambio del papel moneda de la Liga, garantizado por
una canlidad de Germanio almacenado en Fort Knox (Tierra). El
Germanio era el componente material del nucleo de los reactores de
los primeros hiperpropulsores de salto Kearny-Fuchida tipo Quantum
Il y como tal era la medida de |a riqueza aceptada en aquella era, si
bien el valor real da la moneda de la Liga depend(a mas de |a confianza
general que la comunidad financiera tuviera en el gobierno de la Liga
De hecho, la cantidad de papel en circulacion excedia la cantidad de
metal almacenado en la proporcionde 15620a 1.

El golpe de estado de Amaris y la subsiguiente guerra civil, que cul-
mind con el éxodo de Kerensky en el 2785 destruyd las bases de la
economiade la Liga Estelar y trajo como consecuencia casi un siglo de
caos financiero, asi como el inicio de las Guerras de Sucesion. Tras
declararse a si mismos como Primeros Lores de la Liga, cada uno de
los lideres de los Estados Sucesores emitid nueva moneda “de la Liga”
con su propia efigie. El publico podia cambiar su antigua moneda dala
Liga por la nueva a un tipo de cambio sumamente desfavorable puesto
gue cada Lord descontaba entre un 25y un 50% como aportacion a su
esfuerzo de guerra.

Cuando quedé claro que nadle iba a ganar la Primera Guerra de

LA ECONOMIA EN LA
ESFERA INTERIOR

Sucesion y restaurar |a antigua moneda a su valor original, la moneda
de la Liga perdid todo valor en el mercado.

Mientras tanto, la crisis de sucesion empezo a tener un etecto radi-
cal en el comercio interestelar. Durante los dos siglos inmediatamente
anteriores a la querra, las economias de muchos planetas se hablan
vuelto extremadamente interdependientes del comercio para proveer-
se de materias primas esenciales, servicios de mantenimiento y ple-
zas de recambio. Al intensificarse la Primera Guarra de Sucesion en
cada frente, los comerciantes empezaron a ver su negocio y su vida
amenazados por el constante peligro de un ataque, el riesgo de ver su
nave confiscada por el gobiemo de una Casa para su uso en el esfuer-
zode guerra y la negativa de las diversas Casas a aceptar el papel mo-
neda de sus adversarios como medio de pago valido. A principios del
siglo XXIX, el comercio entre planetas se habia reducido al minima, lle-
vando a muchas colonias al hambre o al colapsa.

BILLETES DE LAS CASAS
(BILLETES-E)

Tras la primera y la Segunda Guerras de Sucesion, la economia ga-
laclica se convirtié del estdndar de germanio (del que ninguna de las
Casas disponia de suficientes reservas) a otro basado en agua y olros
recursos cruciales similares. Comenzando con la Casa Steiner en el
2823, los Estados Sucesores empezaron a emitir papel moneda con-
tra sus reservas de agua. Gradualmente se empezd a perfilar una seri
de tasas de cambio flexibles, lo que permiti6 el renacimiento de una
pequefa cantidad de comercio interestelar. Los Billetes de los Estados
Sucesores, o Billetes-E, constituyen hoy en dia el 90% de toda la mo-
neda que circula por la Esfera Interior. Cada Estado emite su propia
moneda, variando considerablemente de valor de unas a otras.

Una ventaja de los Billetes-E es que representan riqueza auténtica,
madida en términos de potencia industrial y de la disponibilidad de re
cursos naturales de importancia. En el siglo y medio transcurrido des-
de la introduccion de los Billetes-E, se han convertido mas o menos en
un medio de cambio, asumiendo &l valor de “cartas de crédito” mas
que el de cenificados representando una cierta cantidad de bienes.

Cuando un planeta pequeno se coloniza,por lo general emite su pro-
pia moneda pero después realiza la mayor parte de sus negocios enél
exterior a través dal trueque (unos pocos de esos planetas requieren
que los extranjeros acepten su moneda).

BILLETES DE COMSTAR
(BILLETES-C)

La otra moneda existente de importancia es el Billete-C emitido pof 3
ComStar, que representa notas de crédito por sus servicios. Coma
quiera que el valor de los Bilietes-C es constante en toda |a Esfer
Interior, pueden utilizarse como patrén de cambio para el resio de mo-
nedas {un Billete-C tiene aproximadamente el mismo poder adquisiis
vo que 5 dolares USA del ano 1991).

Los Billetes-C constituyen el 10% de la moneda de la Esfera Interior
y su valor se basa en una cantidad fija de servicios de ComStar, iempd
de transmision o distancia de entrega. .

La practica de emitir papel moneda de ComStar fue aprobada i
cialmente por el Primer Circuito bajo la direccidn de Conrad Tayamés
an el 2835. La idea era ofrecer una forma de pago por los recursosjs
servicios que ComStar necesitaba, al carecer la organizacion de recus
sos naturales o tierras de su propiedad en los que basar una mongga:
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Por la misma razén, ComStar ha dependido siempre de sus clientes
para que le proporcionaran el sustento de sus Tecnicos.

Como resultado, la emisidn de Billetes-C ha ayudado a reemplazar
gl sistema de truegue que convertia al comercio en algo cactico en los
tiempos en que no existia ninguna alternativa viable. Dado el gran res-
peto de que goza ComStar en los Estados Sucesores, sus Billetes-C
son aceplados en todas partes y también sirven como medio de trans-
ferencia de monada, especialmente entre Casas Enemigas. Esto es
incluso cierto para la Mancomunidad Federada, que tuvo algo mas que
roces con ComStar durante la Cuarta Guerra de Sucesion. Sin embar-
go, a pesar de los sentimienios mutuos entre la Mancomunidad y
ComStar, el hecho es que los Billetes-C son una forma practica de rea-
lizar negocios entre planetas de diferentes estados.

Los comerciantes, tanto los independientes como los asociados con
grandes lineas comerciales, son los que mas sufren y mas se banefi-
clan de la proliferacién de monedas. En épocas en las que una mone-
da fija era un valor conocido, era dificil amasar una fortuna pero una
vez adquirida, estaba segura. En la era de los Estados Sucesores, las
fortunas se pueden ganar y perder con la fluctuacion meteoritica de [0s
valores de los Billetes-E. Los comerciantes avispados a menudo tie-
nen su capital diversificado entre las monedas de varias Casas o en
objetos de valor faciimente vendibles en cualquier parte.

CONVERSION DE MONEDA
La siguiente tabla compara el valor de las diversas monedas de las
Casas principales de la Esfera Interior.

TABLA DE CONVERSION DE MONEDA
Billete-C  Kurita Steiner- Marik Liao
Davion
Billete-C — 1,25 1,00 1.60 2,50
- (5/4) (1/1) (8/5) {5/2)
Kurita 0,80 — 0,80 1,28 2.00
(4/5) — @/  (em (21
Steiner-Davion 1,00 0,80 — 1,60 250
(1/1) (4/5) — (8/5) (5/2)
Marik 0,63 0,78 063 — 1,56
(5/8) (7/3) {5/8) = (11/7)
Liao 0,40 0,50 0,40 0.64 -
(2/5) {1/2) {2/5) {7111) —

CORPORACIONES COMERCIALES

Aunque el comercio sigue siendo una forma arriesgada de ganarse
la vida, un pufiado de grandes compaiiias de comercio interplanetario
han conseguido florecer en el ambiente hostil de los ultimos 200 anos.
Estos carteles también gozan de un considerable poder economico (y
a menudo politico) en uno o mas de los Estados Sucesores Algunos
datan de la época floreciente de la Liga Estelar, aungue su enfoque co-
mercial y sus estructuras de gestion a menude han cambiado enorme-
mente. Otras son de nuevo cuno, desarrolladas para explotar las opor-
tunidades de estos agitados lismpos.

Las corporaciones comerciales a menuda conceniran sus operacio-
nes en una o mas rutas comerciales determinadas. Usualmente pose-
en entre 5y 20 Naves de Salto y entre dos y tres vaces mas Naves de
Descenso, poseyendo a menudo una influencia significativa en los es-
paciopuertos planetarios en 108 que recalan. La mayoria de los plane-
tas conceden a los carteles inmunidad a los atagues, permitiéndoles
operar libremente a uno y otro lado de las fronteras da las Casas e in-
cluso a veces entrar en la periferia de una zona de guerra activa. Las

companias mas poderosas incluso disponen de pequefos destaca-
mentos de ‘Mechs para supervisar la seguridad de sus naves, almace-
nes e instalaciones productivas. La potencia y las lealtades politicas
de estas fuerzas a menudo suelen estar cuidadosamente vigiladas por
los gobiernos planetarios y los de las Casas a las que sirven.

La unidad de ‘Mechs de los personajes pueda enlrar en contacto
con los carteles comerciales de varias maneras: como posibles patro-
nes eventuales o permanentes, coma fuentes potenciales de transpor-
te entre mundos pagado con sus servicios (para unidades gue no dis-
pongan de Naves de Salto) o como fuente de suministros. El grupo
puede también llegar a formar parte de la fuerza de seguridad perma-
nente del cartel, como se ha descrito antes. Las siguientes descripcio-
nes son representativas de las corporaciones comerciales.

METALES CERES

Metales Ceres es uno de los tltimos vestigios que atin perduran de
las glorias de la Liga estelar. Uno de los primeros fabricantes de
BattleMechs, sigue siendo una potencia economica en la mayoria de
la Esfera Interior. Aunque ha perdido casi la mitad de su antigua capa-
cidad industrial debido a los estragos de la guerra, continda controlan-
do unas 500 instalaciones de mineria y refinado de metales asi como
manufacturade en mas de 100 planetas, fabricanda tedo lipo de equi-
poy componentes militares y no militares. Sus flotas de cargueros tie-
nen carta blanca en los espaciopuerios de todas |as naciones de |a
Esfera Interior y su poder politico en algunos planetas es equivalenta
al de la burocracia local.

Ceres mantiene su neutralidad suministrando armas y equipo a
quien pueda pagarios. La firma ha mantenido esta politica durante to-
das las Guerras de Sucesion y s& rumorea gue ahora intentan hacerlo
mismo con los Clanes, para lo cual estarian negociando an secreto.
Los planetas en los que Ceres dispone de instalaciones de importan-
cia incluyen Dorwinion y Ward (Davion), Kimball y Elidor (Kurita),
Sarna (Liao) y Coventry (Steiner). Su cuartel general esta en Capela
(Liao).

CORPORACI&N SYNGUARD

Esta compania comercial de tamafno medio opera a lo largo de una
ruta de planetas que conectan los extremos exteriores del espacio de
Kurita y de Steiner (extendiéndose desde Aplhecca y Duran hasta
Moseby, Ozawa y la capital de Kurita en Luthien). Algunas Reyes
Bandidos de la Periferia que se hallan a distancia de ataque de esta ru-
ta han interferido recientemente con las aperaciones de la compania
por lo que ésta ha reforzado recientemente su fuerza privada de
‘Mechs. La corporacitn poses nueve Naves de salto, incluyendo tres
de la clase Monolith.

COMPANIA DE COMERCIO
NUEVA TIERRA

La CCNT fue uno de los primeros carteles intergalacticos del siglo
XXl y uno de los principales durante la primera era de expansion. En
los anos que van del 2300 al 2750 las operaciones comerciales de la
compania perdieron importancia frente a su actividad en invesligacion
y desarrollo de robdtica, lo que trajo como resultado algunos de los
avances mas importantes de la era. Desde las Guerras de Sucesidn, la
CCNT ha vuelto a poner énfasis en el comercio, si bien sus pperacio-
nes esldn mas automatizadas que las de |a mayoria de susrivales.

Labase principal de operaciones de la CCNT incluye los 30040 pla-
netas que rodean al Sol. Se dice que la compania posee un estatus fa-
vorable unico con las estaciones repetidoras de ComStar y es su ma-
yor suministrador de comida y material para reparaciones {y tambien
posiblemente de informacion).
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LOS BATTLEMECHS

COMPONENTES DE
LOS BATTLEMECHS

Conforme han ido transcurriendo las Guerras de Sucesidn, las ple-
zas de recambio para los ‘Mechs se han vuelto cada vez mas valiosas,
debido principalmente al declive en la capacidad tecnologica que per-
mite fabricarlas. Uno de los resullados ha sido un giro gradual hacia la
obtencién de piezas de recambio como uno de los objetivos Interme-
dios de cualquier campana militar. Es decir, capturar miembros de
‘Mechs, placas de blindaje, miémeros y sensores se ha convertido en
parte de los objetivos de una campana, asi como los medios con los
que proseguirla, El suministro de nuevas plezas sigue siendo limitado,
en la Esfera Interior debido al declive tecnolégico general (pese are-
cientes redescubrimientos de tecnologla de la Liga Estelar) y entre los
Clanes debido a la tremenda extensién de sus lineas de suministro.

Los componentes mas tecnoldgicamente avanzados son los que se
han convertido en mas raros y valiosos. Por ejemplo, los reaclores de
fusién gue se utllizan en las Naves de salto, las Naves de Descenso y
los cazas AeroEspaciales asi como en los ‘Mechs sélo se producen en
menos de una docena de planetas de la Esfera Interior (la mayoria son
planetas con factorias automatizadas de siglos anteriores, que no han
sufrido danos en la guerra). Los técnicos con la capacidad de hacer
funcionar o reparar estas factorias son casi figual de escasos y sus
servicios tienen una gran demanda.

Otros componentes, como los miémaros y los *huesas” compuestos
que forman el esqueleto de un BattleMech se producen también me-
diante 1écnicas aulomatizadas que actualmente ya no se compranden
por entaro. Como se ha dicho antes, los técnicos con el conocimiento
mecanico excepcional que se requieren para el manlenimiento y la re-
paracién de estas factorias son pocos y selectos (muchos de ellos
ademas, Acdlitos de ComStar).

Todavia esta entre las habllidades de la industria de los Estados
Sucesores el fabricar blindaje y armas para los ‘Mechs, incluso armas
de alta enargia como los CPP. Lainvasién de los Clanes ha pueslo de
manifiesto, sin embarge, que las armas y los blindajes de la presente
era han bajado en rendimientioc comparados con la tecnologla de la
Liga Estelar de hace dos siglos.

SISTEMAS DE SEGURIDAD
DE LOS BATTLEMECHS

La clave para el pilotaje de un '‘Mech es el correcto uso de un neuro-
casco, que aumenta los impulsos del cuerpo del piloto para producir la
accién deseada por parie del 'Mech. Para "desbloguear’ un neurocas-
co de un 'Mech el piloto o bien prenuncia una palabra o frase clava o
transmite una serie de movimientos o pensamientos en una secuencia
particular que suele ser bastante corta. Podria ser, por ejemplo, “le-
vantar mano derecha, volver cabeza hacia |a izquierda y mirar al indi-
cador de temperatura durante cuatro segundos.” Aunque una secuen-
cia mas compleja podria ser mas segura, impediria a los pilotos poner
en marcha sus méaquinas rapidamente. La secuencia de desblogueo
evita que cualquiera pueda subirse & un '‘Mech y ponerlo en marcha
simplemente colocandose el neurocasco. Como medida adicional de
seguridad, un fallo en la transmision de la secuencia correcta puede
causar danos al casco o al usuario,

Sin embargo, se ha desarrollado un sofisticade mecanismo capaz
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de romper la codificacion del neurocasco. El Rompecddigos 4/U tiene
la forma de una cabeza humana pero contiene en su interior una sofis-
ticada computadora unida a unos electrodos. Se requieren de 30 a 60
minutos para descodificar y transmilir la secuencia que desbloguea el
neurocasco. Existen pocos de estos artilugios disponibles, con lo que
la codificacién del neurocasco es en general un medio seguro conira
los ladrones ocasionales.

ROMPECODIGOS

El aparato rompecédigos proporciona un modificador de -2 a la tira-
da de habilidad en Sistemas de seguridad para vencer la codificacion
protectora de un BattleMech (el intento sélo puede hacerse si se dispo-
ne del aparato). El rompecddigos properciona una posible solucion pa-
ra la secuencia de desbloqueo y asigna una probabilidad de acierto
{ver tabla mas abajo). La unica manera de comprobar si la solucién es
correcta es colocarse el casco y probar. Cada intento infructuoso cau-
sa 106 heridas directamente a la cabeza y en él se invierten (1D6+1) x
10 minutos.

PROBABILIDAD DE ACIERTO DEL ROMPECODIGOS
Tirada (1D6) Probabilidad
Baja
Baja
Baja
Madia
Medla
Alia

U B W -

Todas las tiradas de probabilidad las debe realizar el arbitro. Cada
intento sucesivo anade 1 alatirada, que se hace con 206, abtenigndo-
se el éxito con 9.0 més si la probabilidad es baja, con 7 o mas si es me-
diaocon5omassiesala.

CAPTURA DE BATTLEMECHS
Y CAPTURA DE RESTOS

Para evitar las pérdidas excesivas, es practica comun que un bando
se retire del campo de batalla cuando queda clara que las posibilida-
des de ganarla son escasas. Esto deja al otro bando en posesién de
cualquier ‘Mech Incapacitado o destruido, ya sea amigo o enamigo.
Algunas de estas unidades son poco mas que chatarra, con pocas o
ninguna pieza que valgan la pena de recuperar, Otras, sin embargo,
pueden haber sufrido solo danos parciales, o ser parcialmente recupe-
rables. Algunos pueden estar virtualmente intactos habiendo quedada
incapacitados debido a recalentamienta del ‘Mech o muerte de sus pi-
loto. Estas “presas” pueden ser el botin mas valioso que una unidad de
‘Mechs puede abtener.

Los personajes que aprenden a obtaner las maximas ventajas de
estas oportunidades aumentan grandemente sus probabilidades da
supervivencia continuada, asi comao su estatus parsonal y famiilar,

Antes de poder registrar el campo de batalla en busca de posibles
piezas gue recuperar, los vencedores deben asegurarse de gue no ha-
ya posibles enemigos acechando en el interior de los ‘Mechs. Enla
mayoria de los casos puede tratarse de tan sélo un piloto provisto de
un arma coria, pero también podria tratarse de uno que ha consequida
volver a poner en marcha un ‘Mech que se habla desconectado porre-
calentamiento. Podria incluso tratarse de un 'Mech dafado cuyo piloto
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estuviera haciéndose el muerto.

Un grupo de vencedores que registre el campo de batalla en busca
de batin sin tomar precauciones puede encontrarse con sorpresas
muy desagradables. Cualquier inspeccion real implica que alguien de-
be entrar fisicamente en la unidad enemiga, lo que le convierte en un
blanco potencial. Sin embargo, si el grupo toma precauciones para
proporcionar cobertura a su equipo de inspeccion, lo mas prabable es
que los pilotos enemigos supervivientes se rindan en lugar de arries-
gar sus vidas. Por otra parle, si existe una tradicion de enemistad entre
ambos bandos o los vencedores tienen reputacion de matar o tratar in-
humanamente a los prisioneros, los vencidos pueden vender cara su
piel. Dependiendo de a tactica del vencedor, los ‘Mechs enemigos que
atin dispongan de movilidad pueden intentar o no abrir fuego o hulr. Si
ambas unidadcs son morognarias y creen que pueden nagociar al ras-
cate de sus 'Mechs a cambio de dinero o piezas de recambio, lo mas
probable es que se rindan.

Cuando los vencedores han eliminado a toda la oposicién (de una
forma o de otra), el equipo de Inspeccion puede empezar a callbrar s|
antre los restos de |a batalla hay piezas que valga |a pena recuperar,
Cualquier personaje que examine un ‘Mech puede hacer una tirada de
TécnicaMecanica con un modificador de +4. Si la tirada tiene éxito, el
personaje puede determinar exactamente la extension del dano que
ha sufrido el ‘Mech en cuestién. Si la tirada falla, el personale puede
hacer poco mas gue decir generalidades (“esta bastante mal” o “pare-
ce casl intacta™) o proclamar lo obvio (“Tiene la cabeza arrancada de
cuajo”). Basandose en esta informacian, el grupo puede adoptar uno
de los siguientes cursos de actuacion;

1. Intentar restaurar el ‘Mech a su estado operacional, utiizando las
reglas que se proporcionan en la siguiente seccion.

2. Desguazarlo para obtener piezas de recambio, que se anaden a
las que ya posea la unidad.

3. Llevarse el ‘Mech del campo de batalla para su reparacion o des-
guace posteriores.

El tiempo base para que un personaje con una habilidad de Tecnica
anivel 2 pueda desguazar un ‘Mech es de 6 horas. Los personajes con
niveles menores o mayores ven el tiempo necesario ajustado segunlo
gue se indica mas abajo.

Si la unidad de los jugadores dispone de vehiculos terrestres en el
tampo de batalla, puede utilizarlos para llevarse las piezas desmonta-
das del ‘Mech a el propio ‘Mech. Sin embargo, en la mayoria de los ca-
sos serd la propia unidad |a gue tendra que acarrear las piezas, en
unas enormes redes, iInmensamente fuartes, suspendidas de la espal-
da de sus 'Mechs, quienes pueden llevar de esta forma hasta el doble
de su peso. Un ‘Mech que lleve un peso entre 0 y la mitad de su peso
en TM pierde 1 punto de su capacidad de mavimiento normal. Cargas
desde la mitad hasta el mismo peso del ‘Mech reducen el movimiento a
la mitad. Desde el mismo peso hasta el doble reduce el movimiento ala
guarta parte. Las unidades que llevan este tipo de cargas no pueden
correr ni saltar,

REPARACIONES ENTRE
COMBATE Y COMBATE

Tras cada batalla en una campana extensa los MechWarriors tianen
la oportunidad de reparar alguna parle del dafo sufrido por sus
‘Mechs. La extension de las reparaciones factibles en el campo de ba-
talla depende de diversos factores que incluyen la dispanibilidad de
herramientas y los recambios de que disponga la unidad, asi como la
dificultad relativa de la reparacién a intentar, la competencia del
Técnico gue la realice y el tiempo que la unidad pueda (0 quiera) dedi-
car ala reparacion.

DISPONIBILIDAD DE

MATERIALES

Cuando comienza una campafa de MechWarrior el grupo de los
personajes puede disponer de una clerta canlidad inicial de plezas de
recambio que con el tiempo se iran agotando conforme se utilicen y
gue se tendrdn que reponer a base de incursiones en busca de botin,
piezas repescadas de ‘Mechs enemigos destruidos, suministros reci-
bidos como salario o distribuidas por los niveles de mandao superiores
o quizas por compra a los almacenes de las Casas. Una unidad de
‘Mechs puede tan sdlo reparar aquéllo para lo que dispone de piezas
de recambio aunque un Técnico experto puede superar incluso esie
obstaculo aparentemente insalvable. (ver Apafios méds adelante)

DIFICULTAD DE LAS REPARACIONES

Cada reparacion tiene un nivel de dificultad diferente. Para repre-
sentarlo esté la tabla de dificultad de las reparaciones, que proporcio-
na modificadores a |a tirada base de habilidad de un Técnico para cada
tipo de reparacion. Si la irada del personaje es igual o mayor que la ti-
rada de habilidad modificada por la cifra que aparece en la columna
Completamente reparada la averia se rapara por completo. Silatira-
da es inferior, pero igual o mayor que la tirada modificada por la cifra de
la columna Parcialmente reparada la reparacién se consigue sélo en
parte, con los efectos que se indican en |a columna Efectos de las re-
paraciones parciales.

MECHWARRIOR ]47 2= vERSION




LOS BATTLEMECHS

EL FACTOR TIEMPO

Los multiplicadores de la tabla siguiente su-
ponen cinco trabajadores por Técnico y el uso
de una plataforma de reparacion. Sl no se dispo-
ne de la plataforma, hay que sumar 1.0 al multiplicador y por cada tra-
bajador que falle se suma 0.2 al multiplicador.

MODIFICADORES AL TIEMPO BASE DE REPARACION
Nivel de entrenamiento Multiplicador
0 2.0
1 1.0
2 0.75
3 0.5
4 0.4
) 0.33
6 0.25

Las tiradas de reparacion sélo pueden intentarse una vez por cada
periodo de tiempo requerido en cada drea dafada. Una tirada fallida
deja el ‘Mech en la misma condicidn en que estaba, por lo que si el
Técnico falla una tirada de reparacian sobre un ‘Mech con un impacto
critico en un motor, el ‘Mech puede seguir funcionando pero se segui-
ran generando 5 puntos de calor extra por turno y solo le quedaran 2
punios de alslamiento,

Para determinar el tiempo total que se requiere para reparar un
‘Mech, simplemente se suman los tiempos requeridos para cada repa-
racion (sin embargo, hay que destacar gue si tres secciones de un
‘Mech requieren reparar el blindaje ¢ el motor tiene dos impactos criti-
cos, se requiere el mismo tiempo para cada cosa. A recordar también
gue la reparacion cuesta el mismo tiempo si se acierta que s se falla,
es decir, que cuando el personaje decide realizar |a tirada de repara-
cidn esta invirtiendo el bloque de tiempo necesario sin tener en cuenia
el resultado).

Tras calcular el tiempo de reparacion necesario para sus ‘Mechs el
grupo puede decidir cudl o cudles de ellas quiere realizar. E| grupo
puede descubrir que no dispone del liempo necesario para completar

Dario Completamente
reparado
Segmento dal cuerpo destruido +5
Segmento del cuerpo arrancado +3
Estructura interna danada +0
Impacto critico/Soporie vital +1
Impacto critico/Sensores +2
Impacto critico/Motor +1
Impacto critico/Giroscopios +3
Otros impactos criticos -1
Armas dafiadas +0
Blindaje danado +0
Recarga de municidn -3
Reparar/Reemplazar radiadores +1

TABLA DE DIFICULTAD DE LAS REPARACIONES

|
Parcialmente Efectodela Tiempo (minutas)
reparado reparacion parcial requerido

— — 240
— — 180
—_ —_ 90

— - 120
-1 +1 alimpacta 150
-2 +3 calor/turno 300
+0 +2 a Pilotaje 240
— - 120
-3 Debe cambiarse 150
3 1D6 pérdida permanente 30

- 15
2 1/2 efecto 120

todas las reparaciones necesarias o que un ‘Mech requiere mas tiem-
po que todos los demads. Las decisiones sobre reparar o no son tan di-
ficiles de tormar como cruciales para el futuro de la unidad. Un ‘Mech
solo parcialmente reparado es a menudo un lastre para combates pos-
teriores pero la decision de permanecer demasiado tiempo estaciona-
rios para realizar reparaciones (especialmente en terreno enemigo)
puede llevar a ser descubiertos y atacados, quiza por sorpresa.

PLATAFORMAS DE REPARACION

Conforme una unidad de 'Mechs viaja de un lugar a oftro suele adqui-
rir equipe util, a menudo abandonado o repescado de fabricas desirui-
das. Uno de los objetos no militares més comunes es una plataforma
de reparaciones. Este aparato suele ir montado sobre un vehiculo con
ruedas y dispone de un soporte hidraulico gue le permite elevar unam-
plio compartimento a una altura entre 10y 20 m.

La plataforma de reparacidn esta equipada con soldadores y suje-
ciones que permiten a los Técnicos reparar los ‘Mechs danados, cam-
biar placas de blindaje, partes de su anatomia, etc. incluso antes de
gue el intenso calor generado por el combate se haya disipado por
completo. En algunas plataformas el compartimento estd hecho a
prueba de radiacion, permitiendo asl que el Técnico cambie o repare
un motor de fusion defectuoso.

APANOS

En caso de no disponer de las piezas de recambio adecuadas, un
Técnico puede intentar un apano temporal, lo que anade un +3 a su ti-
rada base de habilidad. Sitiena éxito, la zona reparada funcionaré nar-
malmente mientras no sufra danos posteriores. Cada vez gue un seg-
mento del cuerpo que haya sido apafado reciba un impacto en comba-
te, el Técnico tiene que hacer otra tirada de habilidad. Sila consigue, la
raparacién aguanta. Sino. la zona afectada ravierte a su estado ante-
riar.

En el caso de un segmento del cuerpo arrancado, el apafo puede
consistir en sustituirlo por un brazo o pierna de un '"Mech diferente. En
tales casos, el rbitro debe recordar el hacer los ajustes pertinentes a
la movilidad, armamento, blindaje o capacidad de dispersion del caler
del ‘Mech gue resulte del cambio.
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En el milenio transcurrido desde que la humanidad diera su primer
salto al espacio interestelar, la inmensidad del aspacio ha sido a veces
abrumadora. Asi como los exploradores del sistema solar terrestre
quedaron impresionados por las distancias que implicaban los viajes
interplanetarios, lo mismo sucedié a los exploradores de los siglos XX
y XX, acobardados por la casi inconcebible vacuidad del espacio,
con las brillantes estrellas tan distantes del Sol y una de otra.

LA TECNOLOGIA DE HIPERSALTO

El instrumento utilizado para cruzar las vastas distancias intereste-
lares fue el motor de hipersalto, cominmente conacido por el nombre
de sus inventores, os fisicos dal siglo XXI Kearny y Fuchida. Desde el
punto de vista de la fisica einsteniana, el motor de hipersalto Kearny-
Fuchida no era demostrablemente factible. Lo que hicieron Kearny y
Fuchida fue, sin embargo, abstraer las matematicas de Einsteiny con-
vertirlas en un subconjunto de las suyas propias.

El principio del hipersalto es fundamentalmente sencillo. Setratade
generar un campo de unas caracteristicas precisas alrededor de una
masa situada en un punto al que se denomina “A” y después moveroa
través de una “dimension” alternativa denominada hiperespacio (a fal-
{a de ofra palabra mejor), transportando instantdneamente la masa
hasta un punte denominado “B.” Un siglo despues de que Keamy y
Fuchida fueran plblicamente ridiculizados por sus tecrias, la nave
Pathfinder, de la Allanza Terraquea, realizé su historico “salto” hastala
carcana Tau Ceti, demostrando en la préctica la tecnologia del hipe-
respacio y catapultando a la humanidad en una fase de la historia ente-
ramente nueva.
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PUNTOS DE SALTO

Aunque la tecnologia de hipersalto ha evolucionado en los ultimos
siglos, sus principios basicos siguen siendo esenciaimente los mis-
mos. Los saltos se realizan generando un campo de hiperespacio K-F
alrededor de una nave, el cual luego traslada a la nave desde ese pun-
lo hasta otro similar cerca de la estrella de destino. Se les llama de va-
rias maneras: puntos de salto, préximos o de proximidad y estan situa-
dos e el cenity en el nadir del pozo gravitatorio de un sistema, alo lar-
go de una linea perpendicular al plano del sistemay que pasa através
de su centro gravitacional. Hay dos en cada sistema, siempre fijos y a
la misma distancia aproximada de cualquier planeta en el plano del sis-
temna. La distancia real desde el punto de proximidad hasta el centro
del sistema estd basada en el tipo espectral, tal y como se muestra en
la tabla de puntos de salto de mas abajo.

El transporte de pasajeros y carga de un planeta habitado a ofro es
pues un proceso de dos partes, la primera es el traslado desde la pare
interior del sistema solar hasta el punto de salto y después el salto pro-
piamente dicho. La diferencia de escala es inmensa. '

Por ejemplo, la distancia planetaria desde la Tierra hasta ef punto de
salto del Sol es de unas 7 UA, mientras que la distancia efectiva maxi-
ma de un salto interestelar es de 30 anos luz ( 1 afio luz ~ 63.000
UA),por lo que la diferencia en distancia es aproximadamente da
27.000:1 Ademds, el hiperpropulsor K-F no funciona en un pozo gravi-
tatorio por lo que las naves deben utilizar medios mucho mas lentos
para viajar entre el interior del sistema y el punto de salto, Comparado
con la instantaneidad del salto el trayecto hasta el punto de sallo pue-
de durar varios dias (se suele realizar en las Naves de Descenso).

TABLA DE PUNTOS DE SALTO
Tipo espectral: B A F G K M
Distancia (Km) 2E11 1E10 2BE9  1E9 2EB  1EB
Distancia (UA) 1300 B7 19 6.7 1.3 0.7

Notas: 1E11=1x 1011
1 UA ~ 150.000.000 Km
1 afo luz ~9.500.000.000.000 Km

PUNTOS PIRATA

Los puntos pirata son puntos de salta no estandary solo se atreven
a utilizarlos los navegantes mas expertos, Dado que la nave usual-
mente salla a un punto mas cercano a su destino que el cenitoel nadir
de la gravedad planetaria, la distancia & los planetas en el momenio de
la salida es de la maxima importancia. Estos calculos son muy labario-
sos y exigen precision milimétrica. La ventaja de los puntos piratas es,
en primer lugar, un tiempo de viaje intersistema enormemente reduci-
do (ahorrando combustible y otros consumibles) y por supuesto la falta
de presencia oficial y militar.

COMPONENTES DE
LAS NAVES DE SALTO

Ademads de los componenles electronicos y de soporte vital, una
Nave de salto consta de dos componentes vitales: el niicleo del hipar-
propulsor y la vela. El hiperpropulsor convierte la energia electromag-
nética en un campo hiperespacial y la vela recoge la energia solar,
transfiréndosela al nicleo.

La primera Nave de Salto, el TAS Pathfinder, fue construido alrede-
dor de un nticleo de hipersalto compuesto de una aleacion de Titanio y
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Gemmanio suspendida en un largo tube de hidro-
geno liquido. El nicleo actuaba como un gran
capacitor de superconduccion, almacenando la

energia de un reactor de fusidon que sellevabaa
bordo y que procesaba deuterio a partir de agua marina. La planta de
fusion podia generar aproximadamente 1 milldn de kilovatios/hora (un
megavatio/hora) de energia, suficiente para un salto. El disefio impo-
nia una restriccion de masa que a su vez restringia seriamente el al-
cance del salto a entre 16 y 1B afos luz (ida y vuelta) para una nave de
tamafio medio. Finalmente, el tiempo necesario para recargar el nu-
cleo era prohibitivo (de tres a cuatro semanas o mas).

En el segundo siglo de la expansién interestelar, se desarrollo una
fuente alternativa de energia, cuya tecnologia aun se uliliza muchos si-
glos mas tarde. Los avances en las tecnologias metalirgica y de poll-
meros de principios del siglo XXIIl llevaron al desarrollo de la vela de
salto, un enorme y flexible parasol de metal ligero con enorme fuerza
tensil y un recubrimiento especial capaz de absorber grandes cantida-
des de radiacion, Cuando se acoplaban con redes de transferencia de
energia de alta capacidad, estas velas podian transformar la energla
solar procedente del primario de un sistema (en asironomia, la estrella
principal de un sistema se denomina “primario”). La vela reemplaza al
anorma reactor de fusion, parmitiendo que una nave “repostara” y sal-
lara de nuevo.

Las primeras velas de salto eran enormemente ineficaces, enormes
de tamafa (50 Km de ancho) y vulnerables tanto al desgarro como a
los impactos. Debido a su incomodidad, habia ocasiones en que se
dejaban desplegadas durante el salto, emergiendo al otro lado arruga-
das, fundidas y con cortes en muchos lugares. Hubo por lo menos un
caso en el que la vela se quedd por completo en el punto de partida.
Sin embargo, avances significativos en la absorcidn de energia y me-
Joras en la tecnologia estructural resultaron en un reduccion conside-
rable del tamano de la vela. Una vela de salto de la Liga Estelar tenia
menos de 1 Km de ancho pero al mismo tiempo era capaz de absorber
la energlia necesaria para alimentar un hiperpropulsor K-F.

Las tacticas militares para la guerra interestelar evolucionaron a
partir del disefio de las naves interestelares. El largo y delgado nicleo
y la enorme vela se convirtieron rapidamente en objetivos principales
de los ataques enemigos. Debido a su vulnerabilidad y a los paligros
naturales como meteoritos, fuerzas gravitacionales y ofras existenies
en un sistema solar, los pllotos de las Naves de salto raramente desea-
ban aventurarse en el interior de un sistema solar.

En los planetas principales y a lo largo de las rulas comerciales cla-
ve, la Hegemonia Terraquea y sus sucesores establecieron estacio-
nes de recarga an la zona del punto de salto. Dichas estaciones utiliza-
ban la misma tecnologla de velas utilizada por las naves. Aungue mu-
chas de las estaciones de |la Esfera Interior estan actualmente en rui-
nas, las Casas Sucesoras han hecho todo lo que estaba en su mano
para mantenerias o reconstruirlas (una estaclon de suficiente tamano
es capaz de transmitir suficiente energia para un salto en aproximada-
mente 18 horas).

Para cubrir las distancias interplanetarias, las Maves de Salto dispo-
nen de naves subalternas, En la era de la Liga Estelar, las tendancias
de la arquitectura naval llevaron al diseno de |la Nave de Descenso, un
navio de tamano entre pequeno y medio, altamente mavil y con capa-
cidad aerodindmica. Aungue incapaz de realizar saltos hiperespacia-
les, una Nave de Descenso esta equipada con motores secundarios
(de maniobra) capaces de atravesar distancias interplanetarias en po-
cos dias o semanas, pudiendo transportar grandes cantidades de car-
ga o pasaje. Los navios disenados para uso militar se construyeron es-
pecificamente para llevar BattleMechs y cazas AeroEspaciales, asi
comao equipo de apoyo como piezas de artilleria y vehlculos de mando.

El pequeiio nimero de tipos de nave en uso representa |la etapa mas
elevada (o quizds la mds apta para la supervivencia) de la evolucion de
las Naves de Descenso.

MOVIMIENTO INTERPLANETARIO

Debido a las distorsiones que causan en &l espacio el campo mag-
nético de una estrella y de sus planetas, es estructuralmente inseguro
entrar en un sistema excepto porlos puntos de salto, o punios de proxi-
midad. Durante siglos, las computadoras de navegacion han calcula-
do los saltos Keamy-Fuchida exclusivamente desde y hacia esos pun-
tos. Como quiera que los puntos de salto guedan a considerable dis-
tancia del centro de un sistema solar, suele requerir un viaje espacial
de varios dias y a veces semanas el llegar hasta los mundos interiores
habitados de un sistema. Las Naves de Descenso son las que cum-
plen esta misién.

Las Naves de Descenso san altamente maniobrables, van bien ar-
madas y son lo suficientemente aerodindmicas como para despegary
aterrizar en una superiicie planetaria. Como su nombre implica, las
Naves de Descenso sa acoplan & puntos concretos del nucleo de la
Nave de Salto para descender desde alli poco después de la entrada
an el sistema.

Las Naves de Descenso utilizan propulsores de fusién (masa de re-
accion MHD) o bien combustibles solidos o liquidos para desplazarse
por el espacio. Siguen un esquema de rumba tradicional, acelerando
en rafagas hasta alcanzar |a velocidad maxima aproximadamente a
mitad de camino, para dar entonces un giro de 1807 , comenzando &
aplicar aceleracion en el sentido opuesto. Esto crea un efecto de freno
por lo que la nave llega a destino a velocidad aproximadamente cero.

Las Naves de Descenso pueden alcanzar aceleraciones extremas
an perfodos de tiempo muy cortos. Pueden resistir aceleraciones de
hasta 4G (cuatro veces la fuerza de gravedad estandar de la Tierra)
durante varios minutos y aceleraciones de entre 2 y 3 G durante dos a
tres horas. Sin embargo, en la mayoria de circunstancias una Nave de
Descenso conserva su masa de reaccion realizando rafagas a 1G du-
rante varias horas y parando el motor entre unay otra.

TIEMPO DE VIAJE

El tiempo necesario para viajar desde el punto de salto hasta un pla-
neta varia segun el tipo de estrella, puesto que la posiclén del punto
depende del tipo espectral de |a estrella del sistema.

La siguiente tabla muestra tiempos de viaje aproximados desde un
punto de salto en cada tipo espectral hasta las zonas habitables del
sistemna suponiendo una aceleracion constante de 1G.

| TABLA DE PUNTOS DE SALTO
| Tipo Distanciaalpunto Tiempode Velocidad en el

espectral desalto(Km) transito (dias) punto medio (Km/seg)
B 2E11 105-110 4.45E4
A 1E10 21-25 9.91E3
' F 2 8EQ 8-12 5.25E3
. G 1E9 6-8 3.13E3
K JEB 3-4 1.40E3
M 1EB 2-3 9.91E2
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VIAJE ESPACIAL

COSTES DEL TRANSPORTE

Los viajes interplanetarios e interestelares en la Esfera Interior son
bastante faciles. Como quiera que hay bastantes Naves de Salto y de
Descenso gue cubren las rulas entre los diversos planetas. los viajeros
suelen lener que esperar poco para encontrar una nave gue vayaenla
direccién gue desean. Aungue las Naves de Salto no pueden llevar
carga interna ni pasajeros, la mayoria llevan un cierto numero de
Naves de Descensoy es en ellas en las que se puede adquirir pasaje.

El nimero de Naves de Descenso que puede llevar cada Nave de
Salto depende de su tamano, La tabla a continuacion indica la capaci-
dad de las Naves de Sallo mas comunes.

CAPACIDAD DE LAS NAVES DE SALTO i
Tipode Nave Naves de Descenso
de Salto que puede llevar
Scout 1
Invader 3
Monolith 9
StarLord 6 |
Merchant 2

La tarifa por transportar cualquier tipo de Nave de Descenso esta
por los 50.000 Billetes-C y por lo general no &s negociable. Aunque las
Naves de Descenso de los ‘Machs jamas llevan pasajeros solo son
uno de los muchos tipos de Naves de Descenso que circulan porlas ru-
tas de la Esfera Interior.

El pasaje en las Naves de Descenso varia ampliamente en precio y
calidad. Por ejemplo, la naves mercantes ofrecen muy poce confort a
sus pasajeros puesto gue estan disenadas principalmente para carga.
Las de |inea mezclan carga y pasaje y unas pocas naves de pasajeros
todavia hacen viajes regulares enire los planetas mas poblados. El pa-
saje cuesta desde 500 Billetes-C para una distancia de 30 anos luz pa-
ra una persona hasta varios miles de Billetes-C por un ‘Mech.

Las unidades de mercenarios que carecen de su propio transporte
interestelar tienen graves desvenlajas. Es mucho mas caro y mas
complicado pagar por el transporte de sus hombre y sus ‘Mechs que si
dispusieran de sus propias Naves de Sallo y de Descenso. Las unida-
des mercenarias que lienen que pagarse el viaje suelen incluir el coste
en los términos de su conlrato, con las larifas lijadas para prevenir futu-
ros problemas.
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LA HIPERPULSACION

J

La pieza clave del equipo de ComStar es el generador de hiperpul-
sacion (GHP), que opera sobre el mismo principic general que el hiper-
propulsor Keamy-Fuchida. La red de comunicaciones de ComStar es-
1a compuesta de un gran nimero de potentes GHP capaces de trans-
milir o recibir una senal instantdnea a través de una distancia de casi
50 anos luz. Estas grandes instalaciones se denominan estaciones Ay
existen unas 50 de ellas en la Esfera Interlor. Ademas, existen estacio-
naes capaces de transmitir y recibir con un alcance de entre 20 y 30
anos luz, llamadas estaciones B y situadas en cada planeta habitado
de la Esfara Interior excepto en los planetas independientes de Butte
Hold, Redmond, Unuk al Hay, Santander, Oberén y Nueva Silesia.

Los mensajes se procesan en serie y el GHP de una estacion A ge-
neralmente transmite a cada una de sus estaciones conectadas cada
12024 horas, de forma regular. Las estaclones B procesan los mensa-
jes de la misma manera pero transmiten con mucha menos frecuencia
(sdlo dos o tres veces por semana) y siempre ala misma estacion A re-
petidora.

La longitud de una transmision estandar es de 1 milisegundo y cues-
la 1 Billete-C, lo que basta para enviar aproximadamente dos paginas
de texto o una imagen pequefa como una fotogralia. Los mensajes se
cobran a tanto por transmisién, dependiando la tarifa final dal nimero
de estaciones que intervengan.

También es posible enviar mensajes urgentes, pero el coste es mu-
cho mayor. Para enviar un mensaje urgente la longitud minima es de 1
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LA HIPERPULSACION

segundo y cuesta 1.000 Billetes-C. Coma quiera que las estaciones
GHP deben estar perfectamente alineadas para que la transmision
sea clara, un mensaje urgente no se envia reposicionando el transmi-
sor sino que se envia a lo largo del camino de transmision gue se esté
utilizando en ese momento a ofra estacion que pueda enviar el mensa-
je aotra que se encuentre en una posicion en la que pueda enfocar
mejor a su destino y asl sucesivamente.

Obviamente esto sale carisimo. Sin tener en cuenta los puntos de
angen o de destino de la transmisidn, el mensaje debera recorrer 106
x 1D6 estacionas repetidoras antes de llegar a destino, a 1.000
Billetes-C por disparo. Por si fuera poco, |a estacién emisora carga un
coste de 5.000 Billetes-C por poner en camino la transmisidn interrum-
piendo el esquema normal de frabajo. Los costes cambian al realinear
el GHP.

Un cliente potencial puede comprobar cada 6 horas lo que le costa-
ria su lransmision urgente. Por una tarifa no retornable de 1.000
Billetes-C, ComStar puede hacer un analisis de un periodo completo
de 24 horas en cuyo caso los costes se comprueban cada ciclode 6
horas para gue el cliente pueda escoger el mejor momento para enviar
el mensaje.

Incluso en condiciones dptimas, tarda varias horas el que un mensa-
je GHP llegue a destino. Para determinar el tiempo de transmisicon del
mensaje se tiran 206 y se suma el nimero de estaciones intermedias,
siendo el total el nurmero de horas que tardara en llegar.
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TITULOS Y NOBLEZA

TITULOS Y NOBLEZA

El sistema de titulos de los Estados Sucesores a principlos del siglo
XXXl desciende directamente de formas que una vez fueron comunes
en la antigua Tierra. Doscienlos anos antes del advenimiento de los
viajes espaclales, todos los estados independientes de Ia tierra con la
excepcion de algunas republicas pequeiias e insignificantes, estaban
regidas por monarcas que ostentaban diversos grados de poder casi
absoluto. Todo ello habia cambiado para cuando el hombre pisé la
Luna por vez primera. Con sélo un Ultimo estado soberano que otorga-
ba titulos nobiliario, el sistema parecia a punto de extinguirse.

Sin embargo, el curso de la historia cambié de nuevo debido a la
emigracion del hombre a las estrellas.

Los origenes del sistema nobiliario se remontan a la Europa feudal,
una era en la que los viajes de un lugar a otro de un mismo reino eran
muy largos, lo que dificultaba la labor de los monarcas quienas, ade-
mas, tenian que velar porque sus administradores no cayeran en la in-
Iriga y el oportunismo. Dado que no podian administrar directamente
lodas y cada una de las partes de sus dominios, los reyes se velan obli-
gados a delegar el poder y la autoridad locales en otros. Concediendo
litulos nobiliarios, el monarca se aseguraba la lealtad de sus delega-
dos. Cientos de afos mas tarde, estas condiciones se repitieron du-
rante la era de la hegemonia Terraquea, obligando a adoptar una solu-
cién similar.

El sistema de poder feudal es una red entrelazada de abligaciones y
responsabilidades. Un monarca concede poder a un pariente o a un
servidor distinguido, poder que se basa usualmente en el control de
unacierta porcién de terranc. A cambio, el noble jura lealtad al sobera-
no. Este puede por ejemplo, conceder un titulo al noble como premio a
su comportamiento en una batalla importante o para reclamar un terri-
loric recienlemente ganado. Aungue es extremadamente raro, un rey
lambién puede conceder un titulo nobiliario & un plebeyo. Los titulos
de nobleza son hereditarios, generalmente pasando del padre al pri-
mogenito y con complejas leyes y tradiciones que gobiernan la suce-
sidn si por alguna causa el primogénito no puede asumir el titulo.

Sa atribuye el hecho de revivir el sistema de titulos de nobiliarios co-
mo medic de recompansary garantizar el servicio de los gobemadores
locales a lo largo del extenso imperio terrestre a Michael Cameran, el
primer lider electo de la Hegemonia a mitad del siglo XXIV. Para cuan-
do su propio cargo se convirtid en hereditario, el sistema de titulos no-
billarios se habia convertido ya en el que se utilizaria en los Estados
Sucesores siglos mas tarde. Parece posible, sin embarge, que las ba-
ses de la nobleza moderna ya estuvieran sentadas en la época de la
Alianza, puesto que Michael Camaron afirmaba que su linaje y sutitulo
se remontaban hasta Sir Ewen Cameron de Lochiel, bajo las casas
Estuardo de Inglaterra y Escocia.

La guerra civil y la desintegracion de la Liga Estelar dieron como re-
‘sultado los cinco Estados Sucesares y numerosos estados menores
gue luchaban por el control de los restos de la civilizacion interestelar
humana. El sistema de nobleza, empero, se mantenia y con el tiempo
tada estado evoluciond a su propia versién del mismo como resultado
e las guerras, |as revoluciones y las purgas politicas o militares. Los
nombres de los diversos titulos variaban de estado a estado, asi comag
¢irango y la autoridad Inherentes a cada titulo. Incluso dentro de laes-

fructura de titulos de un estado, los acontecimientos fortuitos de Ia his-
toria o del nacimiento podfan crear enormes diferencias entre sus titu-
los hereditarios y las férmulas de planetas diferentes.

EL SISTEMA DE TiTuLOS
NOBILIARIOS

Las clases principales de nobleza por debajo del soberano reinante
son: duque, marqués, conde, vizconde y barén. Algunos planetas
mantienen las cinco clases o sus equivalentes, mientras que otros han
prescindido de alguna o de todas ellas.

De las cinco, lo méas comun son los duques v los barones. Muchos
dominios consisten en un ducado central radeado por baronias que
dependen de él, sin ninguna de las clases intermedias. Los duques
50N la expresion mas comun y mas poderosa de la presencia aristocra-
tica a traves del espacio habitado, puesto que cada Casa reinante de
los Estados Sucesores depende de una intrincada red de ducados
clave para apoyar su poder politico.

Cameron baso su sistema de nobleza en la version britdnica, que es
bastante diferente de la europea. El sistema que se utiliza actualmente
en la Casa Davion (y por tanto en la Federacidn de Soles) es méds pro-
ximo al vigjo sistema europeo que al britanico.

PRINCIPE

El titulo de principe (del Latin princeps, que significa “el primero” o
‘el lider”) es menos un tftulo nobiliario que el nombre de un rango y
puede aplicarse a todo lider que ejerza el control absoluto o casi abso-
luto. A diferencia de otros titulos, no forma parte de |a escala nobiliaria
ni los soberanos lo otorgan como recompensa por servicios prestados.
Enlas monarquias hereditarias, el titulo de principe o princesa se con-
cede a los miembros de la familla real que estan en la linea de sucesion
al trono. Qcasionalmente, nobles poderosos pueden adoptar el tfiulo
de principe de forma honoraria o formal. También hay numerosos ca-
sos de lideres politicos o militares no nobles que toman el poder y
adoptan el titulo de principe.

Hanse Davion y su hijo Victor son los (nicos Lores de los Estados
Sucesores que han adoptado el titulo de principe, pero es bastante co-
mun en los planetas de la Periferia, especialmenta los dirigidos por “re-
yes” o0 "emperadores”. Mas alld de la Esfera Interior el titulo puede ha-
cer referencia al soberano de un planeta o grupo de planetas o al here-
dero del trono en una monarquia hereditaria.

En algunos casos se reserva de forma tradicional un principado es-
pecial para el heredero. Este era el caso de la Federacién de Soles en
la antigua Liga Estelar y es la principal base legal de la aspiracion de la
Casa Davion a reinar sobre los demas Estados Sucesares. En muchos
planetas un principe sdlo recibe el titulo del principado real cuando se
le nombra heredero al trono.

El tratamiento que hay que darle a un principe es “su Alteza” o sim-
plemente "Alteza".

Con el establecimiento de la Mancomunidad Federada, el titulo que
corresponde al soberano es el de Principe Arconte. Su regente en los
Soles Federados racibe el titulo de principe v su regente en la
Mancomunidad de Lira recibe el titulo de arconte.
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DUQUE
Eltitulo de dugue es el de méas alto rango de la
gstructura nobiliaria. Desciende de la palabra

dux, cargo gue correspondia a un poderoso co-
mandante militar con responsabllidades territoriales en el antiguo
imperio Romano. Es una de los titulos mas utilizados y existe en todas
las Casas principales de la Esfera Interior.

En todos los Estados Sucesores, los dugues y sus familias dirigen
planetas enteros en nombre del soberano, A veces sus dominios pue-
den incluir los planetas de varios sistema estelares. El titulo de duque
o duguesa esté directamente ligado a un territorio en particular, deno-
minado ducado. Algunos ducados estan tradicionalmenta reservados
para el lider de un estado, pasando a su SUCEsOr a su muerte. Asi, el
Principe de la Federacion de Soles es también el Duque de Nueva
Avalon.

Como guiera que son los mas importantes de los subordinados de
un monarca, los dugues poseen enormaes poderaes. En muchos casos,
su poder real sobre una zona determinada es mucho mayor que el del
jefe del estado, muy distante y a menudo preccupado por ofros temas.
Aungue hacen juramento de lealtad y promelen apoyar al soberano en
guerras, tratados y maniobras politicas, en la realidad muchos duques
son virtualmente independientas del monarca.

Algunos duques entre los mundos de la Periferia son de hacho so-
beranos absolutos, Esta situacion cominmente sucede cuando un du-
que a cargo de uno o varios planetas se rebela y corta los lazos con su
sefor. A menudo estos individuos retienen el titulo de dugue (en lugar
de autodenominarse rayes o emperadores) para mantener la legitiml-
dad frente a sus subditos, la mayoria de los cuales puaden aun mante-
ner alguna lealtad al sistema aristocratico original.

En algunos planetas pueden encontrarse los titulos de "gran duque”

y “archidugue”, que en sintesis vienen a significar "duque en jele” pero
que de hecho raramente implican superioridad sobre otros dugues,
siendo tan séla titulos honorificos o tradicionales. La duguesa es el fe-
menino del dugue y se suele extender a la mujer de ésle.

El tratamiento correcto para un dugue o una duquesa es el de "su
Gracla."

MARQUES

El siguiente en rango por debajo de un dugue es el marqués, tam-
bién conocido en algunos planetas como “margrave’. El origen de la
palabra viene del antiguo aleman mark (“frontera”) graf ("conde”) y se
refiere al dirigente local de un territorio fronterizo o de una frontera.

En los Estados Sucesores el titulo de margués o sus equivalentes
se aplica aun a los gobernadores de las dependencias fronterizas de
imperios, monarquias o ducados que abarcan varios planetas.
Algunos ducados de un solo planeta usan el término para referirse a
los administradores provinciales que se encuentran en lugares del pla-
neta que no son la capital. En otros planetas se ha convertido en un ti-
tulo puramente honorario que no tiene nada que verconla responsabi-
lidad original del titulo.

El tratamiento correcto para dirigirse a un marqués es ‘milord” y a
una marquesa “mi Sefiora.”

CONDE

El titulo de conde, derivado del Latin comes (“companera”) del
Emperador, generalmente lleva consigo la responsabilidad sobre un
condado, aungue en muchos casos se ha vuelto totalmente honorario.
El equivalente al titulo de conde en términos de nobleza en diversos
planetas incluye “landgrave”, que es un conde de considerable poder y
territorios, una especie de "archiconde.”

Los condados suelen estar bastante por debajo de los ducados en
términos de territorio, riqueza y poder, pero algunos condes han crea-
do poderosas estructuras de tal tamafio y autoridad que pueden com-
pararse con algunos ducados y reinos. Esto es particularmente cierto
cuando el condado se otorga como titulo de sucesion, es decir, que el
heredero al trono recibe automaticamente un condado particular con-
sistente en tierras o planatas. Es raro gque un conde dirija todo un pla-
neta y cuando lo hace suele tratarse de planetas inhabitables o solo
marginalmente habitables, pero importantes debido a sus recursos,
posicion o tradicion. Generalmente un conde ejerce el poder directo
sobre una masa continental de tierra o, en planetas ricos y fértiles, so-
bre una extensién de tierra que puede Ir desde clentos hasta milas de
kilémetros. Algunos condes son considerados como soberanos de cil-
dades en particular ("burgraves”) o de las lunas colonizadas o planetas
dirigidos por un dugue o marqués.

El tratamiento correcto para dirigirse a un conde es “milord” y a una
condesa "mi Sefiora.”

BARON

El escalén mas bajo de las 6rdenes de la nobleza es el bardn, pala:
bra que deriva del término “el hombre del rey.” El poder de que dispong
un bardn puede variar tremendamente, desde ser tan sclo hanorific,
concedido por servicios a la corona, o puede llevar aparsjados feudes
que le confieran poder auténtico. Existen baronfas que abarcan todo
un planeta aunque la mayoria estén restringidas a ciudades o inclusoa
una fortaleza o asentamiento militar en particular.

El tipo de tratamiento que se otorga a un barén sigue més el estilo
europeo de la antigua Tierra que el de Inglaterra. La forma MAS COrmec-
ta es “Barén Smith” mds que el bardn de Lemnos” y el tratamiento co-
rrecto es “milord” para los barones y "mi Sefiora” para las baronesas.
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BARONET

El término baronet se cred originalmente por James | de Inglaterra
para recaudar fondos, con |a idea de que los plebeyos pagarian de
buena gana por el privilegio de que se les llamara “baronet”. Entre los
Estados Sucesores se encuentra a a veces este titulo, generalmente
con caracter puramente honorario y como recompensa a un servicio.
En la mayoria de casos, el lilulo es hereditario y pasa siempre al hijo
mayor. Entre las culturas guerreras de los Estados Sucesores se con-
cede con frecuencia como recompensa a la valentia en combate por
parte de un soldado de las clases de tropa.

La forma correcta de dirigirse a un baronet es "senor”, seguido de su
nombre completo y a su mujer se la trata de "sefora”, sequido del ape-
lido del marido. En caso de que la persona distinguida con el carge
fuera una mujer, la forma correcta serla "dama.”

ORDENES DE CABALLERIA

En los Estados Sucesores, el concepto de caballero ha retornado a
laidea feudal original de las 6rdenes de caballeria. El soberano conce-
de una carta fundacional a estas organizaciones, gue por lo general
sonmilitares y a veces religiosas, y que practican una serie de costum-
bres, métodos de entranamiento y filosofias.

Existen literalmente clentos de drdenes de caballeria en los Estados
Sucesores, creandose nuevas mediante decreto especial del sobara-
no reinante. El honor de ser armado caballera se reserva para los gue-
rreros que han mostrado su valor en combate, aungue algunos de los
Estados Sucesores han recreado la curiosa costumbre del siglo XX de
nombrar caballeros a quienes destacan en la misica, la ciencia, la lite-
ratura o incluso los medios de distraccion audiovisuales.

Pocas drdenes mantienen el uso de la palabra "sefior”, que surgié
en la Edad Media, aunque a los baronets se les otorga este tratamien-
to. La mayoria de los caballeros utilizan su propio nombre, seguido en
situaciones formales por la designacidn “caballero de la Orden de la
Estrella” o simplemente “caballero de la Estrella.”

TiTULOS MULTIPLES

Los nobles suelen disponer a veces de multitud de titulos. A veces
gllo responde a sucesivas recompensas de su soberano y en otros ca-
s0s porque dos o mas posiciones estan ligadas por tradicién o decreto
oficial.

Frecuentemente el hijo mayor de un noble utiliza el titulo secundario
del mismo, con los hijos o hijas mas jovenes utilizando otros tilulos me-
nores. Otros miembros de la familia de un noble reciben el tratamiento
de “sefior” o "senora.”

Si la posicién de la mujer de un noble depende del titulo de su marl-
do, se le da el tratamiento de "sefiora”, seguido de su nombre comple-
to. Si el titulo le pertenece a ella, se le olorga el tratamiento de "senora”
seguido tan solo de su primer apellido. Dependiendo de las leyes y tra-
diciones que gobiarnan un planata, cultura o linea sucesoria an parti-
cular, una sola patente de nobleza puede crear una familia completa y
extensa de sefiores y sefioras.

Asi, cuando lan McPherson se convirtié en duque, el tratamiento co-
rrecto para con su persona pasd a serel de Su Gracla, Lord lan, Duque
de Caledon. Su hijo mayor adopta el titulo secundario del dugue como
conde de Stoneheath, convirtiéndose en Lord lan, conde Stoneheath,
siendo llamado Lord lan, A su hermano se le llama Lord William
McPherson o Lord William. La duquesa es sefiora Pamela, puesto que
posee el titulo por derecho propio. Sin embarge, la mujer de Lord
William es una plebeya, por lo que se la conoce como senora Jane
McPherson o sefiora McPherson.

VARIACIONES EN LOS

ESTADOS SUCESORES

Cada una de las Casas ha desarrollado sus propios usos y formas de
la nobleza, debido a los avatares de la historia o de la cultura. A conti-
nuacion se describen algunas de las diferencias principales entre ellos.
La Mancomunidad de Lira

Los territorios pertenecientes a la Casa Steiner son administrados
por un Arconte, un titulo derivado del sistema de gabierno de la antigua
Atenas, que delegaba el poder en un consejo de nueve arcontes o ma-
gistrados. La Mancomunidad de Lira esta gobernada por un consejo
dingente que teoricamente tiene poder elective sobre el puesio pero
gue en la practica sanciona una sucesién hereditaria. El heredero raci-
be, cuando es designado, el titulo de Arconte Heredero,

El Arconte es también por tradicion el Duque o Duguesa de Tharkad,
capital de la Mancomunidad. La nobleza de la Mancomunidad tiene
menos conciencia de clase o esta menos ligada por |a tradicion aristo-
cratica que la de muchos otros eslados hereditarios. El titulo de dugue,
por ejemplo, es lanto un cargo politico como una marca de nobleza.
Los planetas individuales de la Mancomunidad mantienen algunas de
las estructuras da la nobleza, prefiriendo en general el equivalente ger-
manico de los diversos titulos (landgrave, margrave, etc. y anteponien-
do al nombre de un bardn la forma "Barén von"),

Bajo los protocolos de la Mancomunidad Federada, el titulo de
Arconte serd reemplazado por el de Principe Arconte para designar al
socberano de la Mancomunidad Federada. Su regente en la
Mancomunidad de Lira ostentara el titulo de Duque o Duguesa de
Tharkad.

La Confederacién de Capela

El monarca de |la Confederacién de Capela es denominado
Cancillery también ostenta el titulo de Prefecto de la Comuna de Sian.
Esto refleja un periodo liberal en la historia de Sian en la gue algunas
industrias en guiebra fueron convertidas en “comunas” y vendidas a
los trabajadores (bajo estrecha supervision, por supuesto). Los super-
visores de Sian y de otros lugares eran denominados "prefectos” o ad-
ministradores de distritos administrativos. El Canciller es también co-
nocido como Duque de Sian.

Engeneral, los prefectos ostentan la misma posicion en términos de
poder y autoridad que los dugues, marqueses y condes, aungue algu-
nos planetas semiindependientes de la Confederacion mantienen los
antiguos litulos. Sus lerritorios se denominan prefeciuras y bajo el sis-
tama feudal utilizado en la Confederacion, corresponden a los duca-
dos y condados de otros planetas. Existe un rango de autoridad entre
las filas de los prefectos. Un prefecto poderoso podria ser por ejemplo
designado como “Prefecto Mayor®, “Gran Prefecto” o “Archiprefecto.”

El titulo de barén ha sido sustituido por el de "Sefior de la Guerra”, en
sintonia con la fuerte influencia de los militares en la Confederacion, El
titulo es estrictamente militar y se considera come un preambulo al de
duque. Algunos planetas han revivide el antiguo titulo de "Shogun™ o
sefior de la guerra supremo, para designar al sefior de la guerra de
mas alio rango de un distrito o ejército. =

Particularmente importantes en la cultura militarmente orientada de
la Confederacién son las Casas Guerreras, que se crearon a imagen y
semejanza de los gueiteros samural del antiguo Japon leudal y que
pueden compararse con las ordenes de caballeria de otros eslados in-
terestelares. El lider de una Casa Guerrera, por lo general un sefior de
la guerra sin tierras o poder directo, jura lealtad a un prefecto y le pro-
porciona soldados entrenados, equipo, franspories y BattleMechs.
Una Casa Guerrera gue pertenezca a un senor puede ser “alquilada” a
otro como si de una unidad mercenaria se tratara a cambio de bienes,

mucwwansion [5G = vension

—— e —— -




|
|
[
|
|
|
|

e ——— — e

servicios, apoyo o favores. Las alianzas, autori-
dad y obligaciones entre los diversos sefiores de

la guerra con varios grados de poder y riqueza

pueden llegar a ser exquisitamente complejas.
El Condominio Draconis

Takashi Kurita suele utilizar el fitulo de Coordinador del
Condominio, Dugue de Luthien y Unificador de Planetas. El profundo
utilitarismo de la civilizacién del Condominio tiende a rebajar la autori-
dad de los nobles individuales si bien Kurita mantiene la red de duca-
dos en su reino como medio de unificar el poder y consolidarlo en su
trono, De mucha mayor importancia en el Condominio son las unida-
des locales de la FSI, la poderosa y omnipresente policia secreta de
Kurita.

En compensacian por |a falta de titulos de nobleza, las érdenes de
caballeria son muy importantes entre los oficiales de carrera. Una de
las mas conocidas es la Orden del Dragon.

La Liga de Mundes Libres

El lider de la Liga de Mundos Libres es Thomas Marik, Capitan
Genaral y Dugue de Atreus. En su reino el mecanismo de la aristocra-
cia estd bastante intacto.

El titulo de Capitdn General es obviamente de origen militar. Aungue
el puesto fue creado antes de la época de Kenyon Marik, éste fua
guien promulgé la Resolucidn 288, la base legal para que un individuo
retuviera el tftulo “mientras durara la emergencia’, incluyendo el poder
de convocar y de disolver el Parlamento si fuera necesario. La
Resolucion 288 es invocada por cada Marik cuando liega al poder.

Bajo la direccién de Janos Marik, la Liga sufri6 una guerra civilen la
que los nobles de todas clases tomaron partido por uno u otro bando
Sin embargo, desde sus primeros dias, Janos fue un lider astuto e in-
cluso carismatico. Aunque algunos pensaron que habia perdido fuer-
za con el paso de los afios, supa responder al reto derrotando a sus
enemigos Internos y alidndose con antiguos enemigos para enfrentar-
se a la amenaza potencial de una Mancomunidad Federada unida.
Thomas también ha demostrado ser un fuerte punto de unién paralas
muchas clases diversas e intereses de |a Liga.

LOS FEUDOS DE
LA NOBLEZA

El sistema feudal que surgid en la Tierra (en Europa, concretamen-
te) tras la caida del Imperioc Romano estaba basada en |a tierra y en el
poder y las obligaciones que la posesion de la tierra conferia. Dado
que los soberanos que disponian de un reino de dimensiones conside-
rables no podian controlar cada ciudad, granja, tributario o dependen-
cla de sus dominios, tenian que delegar en un hermano, hijo u otro pa-
riente de confianza para que ostentara el mando en su nombre. Esta
confianza incluia el otorgar la patente del titulo de nobleza a una pro-
piedad especifica. Asi, los ducados pertenecian a los dugues, las ba-
ronias alos barones y de los condes vino la subdivision de algunos pa-
ises en condados, vigente en algunos paises hasta el siglo XX.

El feudalismo de los Estados Sucesores es bastante similar y ha
funcionado bien en la labor de gobernar imperios extensos y diversos,
compuestos por muchos mundos. El sistema continua puesto que es
efectivo y también gracias a la fascinacion que siente la gente por la
pompa y el boato de los ricos y los poderosos.

En la sociedad feudal, los gobernadores y administradores de con-
fianza son recompensados con titulos de nobleza y con ellos viene
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aparejada la responsabilidad sobre planetas enteros o parles de és-
tos. Los nobles recaudan impuestos a sus stbditos y transfieren a su
sefor un porcentaje de los mismos. Juran lealtad a su sefior y le pro-
porcionan asistencia militar, suministros y apoyo en tiempo de guerra,
alianzas o tratados. A cambio el noble recibe la legitimidad y el apoyo
de su sefor, proteccion contra vecinos poderosas y los privileglos de
ser el monarca casi absoluto del territorio colocado bajo su direccidn.

Una pirdmide de poder y obligaciones feudales tiene la capacidad
de unir a cientos de planetas bajo un solo monarca, con cada nivel je-
rarquico recibiendo poder y un titulo desde arriba y a su vez delegando
poder y parcelando titulos sobra tierras a los de abajo. El poder de un
individuo se mide en términos del nimero de gente obligada a el en
cuanto a proteccion y servicio.

FEUDOS

Al principio de la expansidn que coloniz6 las estrellas, el concepto
de feudos se convirlio en realmente importante en la marafa de pol(ti-
ca y economia de la galaxia. Aunque muchos nobles tienen titulos pu-
ramente honorarios sin poder o riqueza reales o tierras que dependan
de ellos, los nobles mas importantes basan sus titulos en la solida mo-
neda de las propiedades.

Los feudos se refieren principalmente a la concesidn de tierras en el
gun planeta o planetas conectados con un titulo en particular, vanando
en alcance y valor. El Dugue de Omaha controla directamenta sdlo
unos pocos miles de kilémetros cuadrados en el continente norte del
planeta Newbraska pero ese feudo contiene la capital de uno de los
planetas agricolas mas ricos en grano de la Federacion de Soles. El
Ducado de Finisterre, por el contrario, incluye cinco sistemas estela-
res con un total de 18 planetas. Solo uno de ellos, una extensian de de-
sierto y glaciares, con escasa gravedad y aire y enormes mareas, es
marginaimente habitable.

Al bajar el rango de la nobleza, también lo hacen la extensian y el va-
lor de los feudos. Un duque gue administra un planeta puede utilizara
diversos marqueses, cada uno controlando un continente. Cada conti-
nente se divide en condados, que a su vez se dividen en baronias. Los
barones pueden controlar ciudades Individuales, pueblos o incluso
puesios aislados o fortalezas de montana.

Un feudo es mas que tierras. Es una medida directa de los racursos
que un noble tiene a su disposicion: madera, comida, agua, metales,
petréleo, fabricas, elecrénica, industrias, restos perdidos de la tecnolo-
gia de la Liga Estelar y lo que es mas importante, gente. Con un feudo 1
de dimensiones suficientes, hasta un bardn puede formar y equiparun
pequafo ejército, mientras que un ducado rico puede tener clenios de
‘Mechs, miles de tropas y la flota de Naves de Salto necesaria pam
transportarias.

Ocasionalmente los feudos pueden incluir otras propiedades apare
de la tierra. Esto es particularmente cierto en el caso de los nobles que,

a través de la guerra o de la politica, han perdido las tierras en lasqua =
se basaba su titulo originalmente. En algunos casos estos noblesv-
ven como “invitados” de algun noble amigo de mayor rango (a menuda _'.|
un pariente) que puede hacer pagar al otro una “renta” utilizandole &&=
mo explorador de las inmensidades deshabitadas, como gobemadot
de alguna parte remota de los territorios de su benefactor, oincorpe: =
randole a las fuerzas militares de la region en tiempo de guerra. Ol
nobles, particularmente los guerreros, reclaman como feudo 85
Naves de Salto, junto con los ‘Mechs y las tropas que contienen yse-
breviven vendiendo sus servicios como mercenarios a quienes |os g
cesitan.
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FEUDOS GUERREROS

Aunque los feudos estdn a menudo asociados con titulos de noble-
Za en particular, no son dominio exclusive de la nobleza. Los nobles a
menudo conceden feudos alos guerreros a su servicio ¥ muchas com-
panias de mercenarios tienen feudos denomindos “fianzas” (los
Dragones de Wolf tienen por ejemplo un planeta completo, Outraach,
en la Marca de Sarna del territoric hereditario de la Casa Steinar).
Tales feudos son importantes para las unidades de guerreros puesto
que ofrecen la promesa de un hogar y propiedades en el futuro y un
santuario donde la unidad puede descansar y recuperarse entre cam-
pahas en el presente. A las unidades de mercenarios se les pueden
ofrecer feudos a cambio de los servicios prestados a una Casa, lo gue
tiende a unir a la unidad a un lider y planeta en particular. El lider pue-
de ademas garantizarse aln mas la lealtad de una unidad mercenaria
manteniendo el feudo (que incluye a las familias de los mercanarios)
bajo su "proteccion”. De ahi viena el término “fianza.”

Los feudos guerreros generalmente comprenden unos cientos o mi-
les de kilémetros cuadrados, con espacio suficiente para una pequeda
cludad y tierras para cada una de las familias de la unidad. Un sefior
puede otorgar feudos mayores, incluso planetas anteros, a unidades
que han mostrado una distincion especial en combate. Otras unidades
reciben el estatus de “hombres del rey”, lo que les concede el deracha
de establecerse dentro de los dominios personales del sefior sin preci-
sar de titulo de propiedad alguno.

Las cifras de ingresos medios de esta tabla representan el baneficio
neto anual generado por un feudo, deducidos ya todos los gastos nor-
males, incluidos los de defensa. Estas cifras deberian considerarse
como la gama baja de la escala para el titulo citado y el arbitro es libre
de aumentarlas para representar feudos tradicionalmente présperos.
Algunos barones, por ejemplo, podrian ganar regularmente mucho

as que los 100.000 Billetes-C, quizas 1anto como un vizconde.
TABLA DE FEUDOS
Titulo Tamafio del Valor
feudo (Km?) medio/Beneficio

anual (en Billetes-C)

Caballero 10 25.000

Baronet 500 50.000

Bardn 1.000 100.000

Vizconde 5.000 500.000

Conde 15.000 1.500.000

Marqués 100.000 10.000.000

| Dugue 500.000 100.000.000

MODIFICADORES A
LOS INGRESOS POR TIERRAS

La siguiente tabla debe utilizarse para ajustar los ingresos medios
anuales de un feudo a fin de representar las variaciones posibles debi-
do a los fenémenos naturales y a la habilidad del administrador, Para
utilizarla, se realiza una lirada de habilidad en Administracion del per-
sonaje noble. Después se busca lalinea en la tabla que corresponda al
margen de éxito o fracaso de la tirada y se lee en la columna corres-
pondiente al titulo. El resultado es el modificador porcentual a los in-
gresos de ese ano en particular,

Por ejemplo, un barén con nivel 6 en Administracién saca un 9 con
2D6. El resultado es 3 puntos por encima de su nivel de habilidad porio
que el jugador consulta la fila +3 de la tabla y ve que el bardn ha obteni-
do este afo un 10% mas de lo normal, es decir, 110.000 en lugar de
100.000 Billetes-C. El barén puede gastar el dinero como deses.

TABLA DE MODIFICADORES A LOS INGRESOS
Margen  Caballero Baronet Baron Vizconde Conde Marqués Duque

-7 -90 -50 -40 -35 -25 -25 -20
-6 -80 -45 -35 -30 -25 -20 -15
-5 -70 -40 -30 -25 -15 -15 -10
-4 -60 -35 -25 -20 -10 =10 -5
-3 -50 -25 -20 -15 -5- -5 0
-2 -40 -20 -10 -5 0 0 0
-1 -30 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
+1 +10 0 0 0 0 0 0
+2 +20 +10 +5 +5 0 0 0
+3 +30 +20 +10 +10 +5 +5 0
+4 +40 +25 +20 +15 +10 +10 +5
+5 +50 +35 +25 +20 +15 +10 +10
+6 +60 +40 +30 +25 +20 +15 +10
+7 +70 +40 +30 +25 +20 +15 +15
+8 +80 +45 +35 +30 +25 +20 +20
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CORTES FEUDALES

E| término “corte” se aplica al séquito de técni-

cos, trabajadores manuales, especialistas, mu-

jeres y nifios asociados con un feudo en particu-
lar, especialmente el de una unidad militar. Incluye la gente que viaja
con la unidad como personal de apoyo, asi como los administradores,
soldados, obreros y famllias gue permanecen en el feudo que constitu-
ye el *hogar” de la unidad (quizas a varios afios luz). Los nobles gue-
rreros pueden tener enormes corles para administrar sus exlensos y
distantes feudos mientras estan lejos en una campana.

Incluso una sola Lanza de cuatro ‘Mechs, con cuatro MechWarriors
y de dos a cuatro Técnicos requiere un numero de personal de apoyo
que nunca aparece en las tablas da organizacion de la unidad y que
puede Incluir especialistas como personal médico, planetologos para
estudiar los peligros biolégicos o de otro tipo de un planeta poco fami-
liar, expertos en comunicaciones, electronica y tecnologia de compu-
tadoras. También puede haber cocinercs, ordenanzas, porterosy cria-
dos personales, ademas de un peloton o mas de tropas de infanteria
para proporcionar seguridad a la base. Quiza lo mas importante es el
fuerte contingente de obreros, que va desde los no entrenados hasta
los semiespecializados, que proporcionan desde la fuerza bruta nece-
saria para montar alojamientos, cargar o descargar piezas y aquipoy
ayudar a los Técnicos a mover las placas de blindaje de los ‘Mechs
(con un peso de varias toneladas) durante las reparaciones. Estos
obreros lambién se encargan de la multitud de pequenas tareas rutina-
rias de mantenimiento y reparacion que sé requieren para mantener
operativos a los ‘Mechs.

La necesidad de viajar sin excesivo peso dicta que la mayoria de las
unidades, especialmente los Regimientos mercenarios, deban de de-
pender de los recursos del planeta en el que estan. Esta fuerza de tra-
bajo de técnicos ayudantes, denominados normalmente “astechs”
suele contratarse de forma temporal de entre la poblacion del planeta
en el que sirve la unidad. Sin embargo hay un séquito permanente de
astechs que sigue siempre a la unidad de planeta en planeta, actuan-
do como cuadro de obreros cualificados en un nuevo planeta 'y como
fuerza de trabajo en planetas deshabitados u hostiles,

Ninguin guerrero en su sano juicio dependeria para su seguridad de
los nativos potenciaimente hostiles de un planeta extrafio. Para llevar
a cabo los servicios vitales demasiado numerosos o especializados
para los propios Técnicos de la unidad, debe haber un equipo de medi-
cos y especialistas en armas, electrénica y computadoras (popular-
mente denominados “esptechs") que también viajan con la unidad
dondequiera que va.

Muchas unidades, incluso las relativamente pequenas y en especial
las que estan asignadas a lareas de guarnicién o en puestos avanza-
dos, permiten que las familias de la tropa vivan con la unidad. La ma-
yoria de los conyuges doblan como guerreros, tecnicos o empleadose
idealmente toda persona del entorno de la unidad desempehar(a una
misién u otra. Los nifios a menudo son entrenados como aprendices,
uniéndose formalmente a la unidad a su mayoria de edad y también
hay maestros para educarles.

Las unidades que disponen de sus propias Naves de Salto tienen
equipos para llevaracabolas rutinas de a bordo, mantenimiento, repa-
raciones y suministros. Las pesadillas logisticas a las que se enfrenta
una unidad militar que opera en un planeta sin un suministro adecuado
de agua, comida y piezas de recambio pueden ser enormes.

Existen muchos grados de variacion entre unidades y también entre
nobles. Una Lanza de ‘Mechs pobre o altamente eficiente puede tener
poco (o ningun) personal aparte de los MechWariors y los Técnicos,
gue consiguen realizar todas las labores por si mismos, con algun ayu-
dante temporal. La corte de un dugue guerrera rico u ostentoso con su
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propia Compadia o Regimiento de ‘Mechs puede ser un pequeno ajér-
cito, con todo un regimiento blindado para protegeria.

La corte de una unidad no solo incluye al equipo de apoyo que viaja
con la misma sino también al personal que permanece en el feudo, silo
hay. Ello puede incluir tropas de la corte y administradores. Silas fami-
lias de la unidad no viajan con las tropas, existira un pueblo completo
con comerciantes y granjeros, técnicos y astechs, personal médico, ni-
Aos y profesores viviendo juntos en una comunidad fueriemente unida
que depende de la unidad militar ausente o del noble a quien sirve la
unidad para su sustento.

La comunidad de la corte suele ser autosuficiente, compacta y esta-
ble. Una camunidad dada se habré movido cierta cantidad de vaces a
lo largo de la historia. Por ejemplo, pueden haber sido expulsados de
un feudo por |a guerra o un cambio de amos, pueden haber estado
conviviendo con la unidad en diversos planetas en turnos de guami-
cién o de ocupacién o pueden haberse trasladado con la misma a otro
planeta como resultado de un acuerdo entre dos nobles distantes.

La lealtad principal de la comunidad es a si misma y al Sefor de la
Corte, y & través de él al bardn o duque a quien sirven. La vida es aigo
mas estable en las cortes de los guerreros que son a su vez nobles.
Con feudos de su propiedad mediante sus propios titulos nobiliarios,
es poco probable que sean desalojadas o despojadas de las tierras
que ocupan Y los soldados comunes al servicio de un noble guerrera
pueden estar relativamente seguros de tener un hogar cuando se reti-
ren.

VINCULACION

Los nobles tienen el derecho de otorgar tierras de sus propios feu-
dos y también lo tienen, dentro de unos limites, de volverlas a recupe-
rar. Los plebeyos que poseen lierras y gue incurren en la ira de su se-
fior pueden ver revocados sus derechos. Las especificaciones de la
concesion y de como puede ser revocada suelen especificarse en el
contrato del titulo cuanda éste se concede. Por ejempla, unas tierras
en particular pueden otorgarse a un guerrera o noble y su familia a per-
petuidad, aunque en esta época violenta de alianzas cambiantes no es
muy corriente. Por el contrario, una clausula de vinculacion podria In-
vocarse por un hecho lan menor como |a falta de un heredero al que
pudiera pasar la propiedad en caso de muerte del propietario.

Los vericuetos legales de los conlratos feudales pueden ser tremen-
dos y por tanto la corte de la mayoria de las unidades militares con feu-
do incluye especialistas en propiedad y leyes contractuales. La muerta
del sefior del propietario podria requerir nuevas negociaciones con su
sucesor o incluso su inmediato desahucio.

Ante la ley y la tradicion, los titulos nobiliarios no pueden revocarsey
las patentes de nobleza ligadas a un planeta o feudo parlicular no pug-
den ser separadas del mismo, Sin embargo y a lolargo de la historia ha
habido intentos de hacer precisamente eso y en casi tados |0s casos el
terna se ha saldado con una guerra.

La tierra representa la habilidad del propietario para formar y mante-
ner una extensa corte de empleados, servidores y tropas. Los titulos
de propiedad de las tierras ponen por escrito los derechos y responsa:
bilidades de los miembros de la corte, & quienes se considera frecuen-
temente parte del feudo, mas que pertenacientes al sefior feudal da
por si. Esta puede ser una pesada carga para los servidores que han
trabajado para un amo en particular durante afos, s¢lo para encontrar:
se sirviendo a otro al ser desposeido el primero. Los sefiores feudales
cuyo feudo ha sido revocado ya no son capaces de sostenera una fa-
milia extensa. Por lo general existe una considerable amplitud en los
derechos y las responsabilidades legales de los servidores
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PERSONAL DE LA CORTE

Tanto el nimero de personas como el rango de sus ocupaciones en
la corte de una unidad militar independiente puede variar enormemen-
te dependiendo del tamario de ésta y de la filosofia de su organizacion.
Algunos puestos son, sin embargo, bastante comunes en los Estados
Sucesores (aunque pueden recibir denominaciones muy diversas).
Técnico jefe

El Técnico jefe usualmente forma parte de la plana mayor del co-
mandante de la unidad y tiene el mando total del equipo de técnicos de
la misma.
Astech jefe

Normalmente se trata de un astech del equipo permanente de la uni-
dad (y no uno contratado localmente) y es responsable del entrena-
miento, disciplina y asignacion de deberes de |a fuerza de astechs da
la unidad.
Médico

Los medicos de las unidades grandes o bien equipadas son por lo
general facultativos con dedicacién completa; los de las unidades pe-
quefias o pobres por lo general estén pluriempleados como guerreros
o técnicos. Los médicos atienden a los enfermos, tratan a los heridos,
adquieren y dispensan medicacion, supervisan |as instalaciones sani-
tarias y de cocina y tienen a su cargo la evacuacion, hospitallzacian y
tratamiento médico del personal militar gravemente herido.
Armero

Un técnico con larga experiencia en una gran variedad da sistemas
de armas, el armero es el responsable de las armas, municiones ¥
equipos energéticos de las armas, incluyendo las montadas en
BattleMachs. Esta persona también hace de sargento de instruccion
en el entrenamiento de nuevos reclutas y se le puede llamar para que
haga de tutor personal en tactica, manejo de armas y combate cuerpo
a cuerpo para los aprendices de guerrero de la unidad. Los armeros
sualen ser personal con larga experlencia de servicio al mando de un
mismo comandante.
Téenico en computadoras
Este es un técnico responsable del mantenimiento de las computa-

. doras de la unidad, asi como de los sistemas electrénicos computeri-

zados. También dependen de €| los programas que goblernan desde
los inventarios de suministros de la unidad hasta el imprimir érdenes
de servicio y peticiones de suministros. Bajo las érdenes de! Técnico
jefe realizan el mantenimienta de los ordenadores de los ‘Mechs y de
5US programas.
Administrador del feudo

Este es el funcionario principal, que lleva los asunlos de los territo-
fios de la unidad y responde directamente al comandante. En casas
nobles, se le podria denominar Chambeldn y administraria la mansidn
¥ los asuntos de palacio del noble tanto en su presencia como en su
ausencia.
la Guardia

Se frata de una unidad de infanteria o mecanizada que prolege los
lerritorios de una unidad (o de un nable), proporcionando tropas para
sequridad del terreno, centinelas, patrullas, seguridad interna, guarda-
spaldas y tropas de apoyo para las unidades de ‘Mechs del campo de
batalla. Las tropas de la guardia pueden tener una funcién meramente
cteremonial o tratarse de una unidad de guerreros veteranos comao una

unidad mercenaria bien entrenada y experta.
etélogo
Las unidades mayores suelen incluir a un cientifico (o aquipo de
sientificos) responsable de identificar peligros biolégicos, tectdnicas,
teorolégicos o de otro tipo en un planeta poco familiar.

CASTILLO

Los usos y costumbres feudales de la civilizacién de los Estados
Sucesores han revivido otra faceta de la Edad Media de la Tierra. Los
feudos parmanentes conectados por una patente o por la tradicion a
un noble en particular necesitan siempre de una estructura denomina-
da castillo, que sirve como cuartel general vy oficinas del noble.
También dispone de espacio para los alojamientos de la guardia, ins-
lalaciones de reparacion, mantenimiento y almacenaje para los
‘Mechs, graneros y almacenes de comida, alojamiento para lodo el
personal de la corte y un lugar de reuniones central para las funciones
de la comunidad como la entrega de premios y las presentaciones.

Las guarniciones y las unidades mercenarias estacionadas en pla-
netas distantes trataran a menudo de adquirir un local donde alojar al
personal, asi como donde realizar el mantenimiento y la reparacion de
los vehiculos, armas y equipos de comunicaclones vitales para una
unidad militar. Cuando no esté disponible un local adecuado o la uni-
dad sabe que tendrd que marchar rapidamente, se monta un tinglado
temporal para los ‘Mechs y el resto del equipo pesado, que después se
cubre y se camufla. Uno de los rasgos mas importantes de este cuartel
general s una estacion central de comunicaciones de combate, don-
de la plana mayor de la unidad puede estudiar los informes que Ie lle-
gan del campo de batalla y mantener comunicacién con cada ‘Mach y
cada fuerza tactica. La relalivamente elevada potencia del equipo per-
mite entablar comunicacion con 'Mechs individuales que se hallen en
combate, incluso si estdn muy separados unos de otros,

En los leudos, el castillo es el corazén del territorio, protegiendoala
comunidad y propeorcionando armamento pasado para la proteccion
del espaciopuerto. En muchos planetas, incluso los que no estan rela-
cionados con un noble, se han construido grandes forialezas en luga-
res estrategicos cerca de espaciopuertos, minas, instalaciones indus-
trialas o ciudades vilales, que sirven comao cuartel general local para
las fuerzas militares de guamicion en la zona.

Los castillos mayores son enormes campamentos amurallados que
abarcan cientos de kilémetros cuadrados, defendidos por armas de
energia y de proyectiles de gran alcance y potencia. Los castillos se
han vuelto estratégicaments importantes a causa de la gente, recur-
s08 Yy equipos que en ellos se reunen. En una era nuclear, tamana con-
centracién de poder y recursos seria poco aconsejable, al poderse ba-
rrer de un solo atague. En la era de los Estados Sucesores, en la que
las armas nucleares han sido prohibidas, el castillo vuelve a dar buen
servicio.

Los filésofos contemporaneos ven en el castillo un simbolo de una
cullura que antes fuera avanzada encerrandose en sl misma, aislada
de la noche y la barbarle que la rodea. Como los castilios de las eras
oscuras da la Tierra, pueden de hecho estar guardando las semillas de
una nueva clvilizacion que fructificarén en el amanecer de un nuavo
dia.
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TABLA DE ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Tipo dearma Habilidad Dario Consumo (cargas)
I Bayoneta Armas blancas 1D6+3
| Cachiporra/Porra Combate cuerpo acuerpo  1D6+1
. Daga/Cuchillo Armas blancas 1D6-1
| Espada Armas blancas 2D6+2
| Garrote Combate cuerpoacuerpo  1D6+2
Latigo neural Armas blancas 106 + especial
Miniporra aturdidora ~ Armas blancas 1D6-4 + especial  1/10 minutos
Porra aturdidora Armas blancas 1D6-2 + especial  2/10minutos
Vibrocuchillo Armas blancas 2D6 2/10 minutos
Vibrodaga Armas biancas 206 1/10 minutos
TABLA DE ARMAS PERSONALES: COMBATE A DISTANCIA
Tipo de arma Habilidad Dafio Corto Medio Largo Municién
Armas de agujas
Fusil de agujas Armas de fuego 2D6+2 1-6 T 8 20
Plstola de agujas Armas de fuego 1D6+2 1-3 NA NA 10
Pistola de agujas pequena Armas de fuego 1D6 1 NA NA 5
Armas de apoyo
AMCA*® Armas de apoyo 5D6+6 1-10 11-36 37-54 2
AMCA-P* Armas de apoyo 10D6+6 1-15 16-40 41-48 1
Ametralladora portatil® Armas de apoyo 4D6+3 1-10 11-20 21-42 15
CSR-L* Armas de apoyo 306 1-12 13-25 26-35 5
Lanzacohates portatil® Armas de apoyo 4D6+6 1-6 7-16 17-36 1
Lanzagranadas aufomatico®  Armas de apoyo 2D6 1-6 7-15 16-25 10
Lanzagranadas® Armas de apoyo 3D6 1-2 3-8 7-12 5
LAW* Armas de apoyo 4D6+6 1-6 7-18 19-40 Coste: 350 Billetes-C
V-LAW" Armas de apayo 206+3 1-4 512 13-25  Coste: 75 Billetes-C
Armas de proyectlles primitivas v
Arco corto Armas de proyecliles primitivas 1D6+1 1-2 3-5 6-8 1
Arco largo Armas de proyectiles primitivas 1D6+3 1-3 4-8 7-12 1
Ballesta ligera Armas de proyectiles primitivas 206 1-2 35 6-10 1
Ballesta pesada Armas de proyectiles primitivas 20643 1-3 4-7 8-13 1
Armas diversas
Aturdidor sonico Armas de fuego especial 1-2 35 6-8 Cargas: 4
Pistola de dardos Armas de fuego especial 1-2 3-4 5-6 2
Pistola tranquilizante Armas de fuego especial 1-2 3-4 5-6 10
Armas gyrojet
Carabina gyroslug Armas de fuago 2D6+5 1-6 7-15 16-30 20
Fusil gyrojet Armas de fuego 3D6+6 1-12 13-36 3772 10
Fusil gyrojet pesado Armas de luego 6D6+6 1-12 13-36 3r-72 5
Fusil gyroslug Armas de fuego 306+3 1-8 10-35 36-42 50
Pistola gyrojet Armas de fuego 3D6+3 1 2 NA 2
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Armas laser

Blazer

Fusil laser

Fusil lAser de pulsos

Fusil laser Intek

Pistola laser

Pistola ldser de pulsos

Pistola laser Nakjama

Pistola laser pequena

Pistola laser Sunbeam
Escopetas

Escopeta

Escopeta de repeticion
Fusiles

Fusil

Fusil largo Federated

Fusil pasado Zeus
Lanzallamas

Lanzallamas

Pistola lanzallamas
Granadas®

Microgranada

Minigranada

Maxigranada
Pistolas

Pistola

Pistola automatica

Pistola Mydron

Pistola pequena

Pistola Sternsnacht
Subfusiles

Subfusil

Subfusil Imperator

Subfusll Rorynex

* Arma con drea de efecto

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego

NA
NA
NA

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

Armas de fuego
Armas de fuego
Armas de fuego

(4D6+2) x 2
4D6+2
aD6+2
2D6+2

4D6
306
306
2D6
s5D6

3D6+2
3D6+2

2D6
3D6
506

2D6+3
2D6
1D6+3
106+3
4D6+2

306
206
3D6+3

1-8
1-9
1-6
1-12
1-3
1-2
1-4
1-2
1-3

1-3
1-3

1-6
1-8
1-7

1-2
1-3

1-2

i-2
1-2
1-2

1-3
1-4
1-3

10-21
10-21
7-14

13-30

7-15
g-18
8-18

4-5

23
23
2-3

34
3-4
3-4

3-4
4-7

58
4-6

22-30
22-30
15-28
31-51
7-12
5-8
10-14
56
7-11

16-30
19-33
19-28

5-6
6-7

4-6
4-6
4-6

58
58
5-12

5-12
8-10

9-11
7-9

Cargas: 10
Cargas: b
Cargas: 4/disparo
Cargas: 2
Cargas: 2
Cargas: 2/disparo
Cargas: 1
Cargas: 3
Cargas: 4

2
6

10
10
S

12
10

88

100
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TABLAS

LISTA DE PRECIOS DEL
EQUIPO PERSONAL
|
Nivel Coste n? Nivel Coste n?
tecnolégico (Billetes-C) pag. tecnolégic (Billetes-C) pag.
Armaduras personales Sistemas de soporte vital 98
Chaleco ablativo/antibalas 3B 300 82 Burbuja de proteccion 3/B 200/ocupante 89
Parche aB 15 82 Equipo de respiracion 1A 50 99
Chaleco antibalas 2/A 50 82 Mascara de filtracion 1A 2 99
Traje ablativo/antibalas 3B BOO 82 Saco de proteccion personal 3C 300 100
Parche 3aB 25 82 Traje de proteccion ligero 2/A 200 100
Traje antibalas 218 150 82 Traje de proteccién pesado B 10.000 100
Traje de combate de un MechWarrior  4/C " 82 Equipo médico 96
Equipo de comunicaciones 92 Botiquin portatil 1A 10 96
Comunicadar personal 2/A 50 9z Escalpelo laser 2/A 50 96
Comunicador personal de largo alcance 3/A 200 a2 Funda preservadora A 25 96
Kil basico de comunicaciones de campafia 2/A 400 93 Medipack 4/C 400 96
Microcomunicador 3B 93 Equipo técnico a7
Equipo de espionaje y vigilancia 83 Analizador elemental 4/C 5.000 a7
Binoculares buscadores de distancia 3/A 250 93 Cargador cinético 2/A 10 a7
Ganzias (basico) 2/A 1.000 93 Cargador de combustible fosl| 2/A 50 a7
Ganzias (mecanica) 1/A 500 94 Cargador solar 2/B 200 g7
Guantes de agarre 4D 1.000 94 Kit de herramientas basico 1A 250 97
Kit de falsificacion 3/C 1.000 94 Kit de herramientas de lujo A 500 a7
Kit de maquillaje 3B 1.000 95 Kit de reparacion AeroEspacial 2/A 2.500 a7
Sensor infrarrojo I/A 100 a5 Kit de reparacidn de BattleMech 3/A 3.000 97
Traje de camufiaje electronico 3B 7.000 95 Kit de reparacion Electronica 2/A 2.000 97
Traje de camuflaje y CME 3c 21.000 96 Kit de reparacion Mecénica 2/A 1.000 97
Traje de contramedidas electronicas B 7.000 a5 Kit de reparacion de armas 2/A 1.500 a7
Traje de supresion infrarroja B 7.000 96 Equipo vario 98
Traje IR y camuflaje 3/C 21.000 96 Autopropulsor de emergencia 3D 5.000 98
Traje IRy CME 3/C 21.000 96 Kit de campana basico 2/A 10 a8
Traje IR, camuflaje y CME 3D 28.000 el Kit de campana de lujo 3/A 100 98
Vibrosierra 4/C 2.000 g6 Pértiga de enganche 3/D 500 a8

* No disponible normalmente. Precio a discreccion del arbitro
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TABLAS |
LISTA DE PRECIOS DE
ARMAMENTO

Nivel  Coste Coste n? Nivel Coste Coste n
tecnoldgico  recarga (BlllelesC) pag. tecnoldgico recarga (Billetes-C) pag.
Accesorios para el armamento Daga/Cuchillo 1A 2 = B4
Mira captadora de luz (CL) 2A 300 — 81 Espada 1A 10 — 84
Mira telescopica 2/A 50 — Bi Armas de proyectiles primitivas a3
Infrarrojac CL 300 — Arco corto 1A 10 1/20 83
Supresor de fogonazo (JAF-05) 4/C 1.000 — 81 Arco largo 1/A 20 120 @83
Armamento pesado 85 Ballesta ligera 1A 10 1/20 83
Afuste de misiles de corto alcance 2/B 1500 2.000 86 Ballesta pesada 1/A 20 1/20 83
Misil Infiamo 2B — 1.000 Armas gyrojet 90
Afuste pesado de misiles de corto alcance 2/8 3.000 5000 86 Carabina gyroslug 2B 500 5 90
Ametralladora portétil 2/A  1.000 10 87 Fusil gyrojet 2/B 1.250 200 90
Arma ligera antivehiculo (LAW) 2/A 350 86 Fusil gyrojet pesado 2/B 2500 250 90

Arma muy ligera antivehiculo (V-LAW) 2/A 75 BE Fusil gyroslug 2/B 1.000 20 90 |
Cafidn ligero sin retroceso 2/A 300 50 B6 Pistola gyrojet pequena 2/8 30 1 a0
Lanzacohetas portétil 1A 2075 75 87 Armas laser 88
Lanzagranadas 2/A 100 50 85 Blazer ac 2180 — a8
Lanzagranadas automatico 2/A 465 10 85 Pistola léser de pulsas 3C 1000 — 88
Maxigranada 1/A 20 - 85 Fusillaser de pulsos ac 2000 — as
Microgranada 1/A L — = S Fusillaser B 1250 — @88
Minigranada 1/A 0 — 85 Fusil laser Intek IB 1260 — 88
Sistema de asalto Mauser 960 4D = 86 Pistola laser ¥ 70 — 88
Armamento vario 88 Pistola laser Nakjama B 70 — 88
Aturdidor sénico 2B 100 — 92 Pistola laser pequeiia 3B 400 & 88
Fusil de agujas A 7% 2 92 Pistola l&ser Sunbeam B 750 — a8

Lanzallamas 2/B 100 2 a1 Escopetas 90 |
Pistola de agujas /A 50 1 g2 Escopeta de dos cafiones 1A 30 12 90
| Pistola de agujas pequena /A 20 1 a2 Escopeta de repeticién 1/A 40 283 90
i Pistola de dardos 3B 40 1 N Fusiles 20
| Pistola lanzallamas asB b a1 Fusil 1/A B0 2 90
'[ Pistola tranquilizadora 18 30 1 92 Fusil largo Federated 1A 120 90
Armas de combate cuerpo a cuerpo con suminisiro de energia 83 Fusil pesado Zeus 1/A 200 1 g0
LAtigo neural 3)C 500 — 83 Pistolas 89
Miniporra aturdidora 3B 50 — 83 Pistola 1/A 40 2 89
Porra aturdidora 2/B 200 — 83 Pistola automética 1/A 50 2 89
Vibrocuchillo 2/A 100 — 83 Pistola Mydron 1/A 100 4 89
Vibrodaga 28 25 — 83 Pistola pequeria 1/A 20 1 88
Armas de combate cuerpo a cuerpo primitivas 84 Pistola Sternsnacht 1A 200 5 88
Bayoneta 1/A 5 — 84 Subfusiles 91
Cachiporra/Porra/Garrote 1A 1 — 84 Subfusil 1/A B0 10 91
Subfusil Imperator 1/A 100 10 N

* No disponible normalmente. Precio a discreccidn del Arbitro




TABLAS DE GENERACION DE PERSONAIJES

1. DISENO DE PERSONAJES
La secuencia de disefio de personajes
normal define el proceso habitual de creacion
de un personaje y es como sigue:
1. Definicion de prioridades.
2. Asignacion de puntos de atributos.
3. Adquisicion de ventajas (sl se desean).
4. Adquisicién de las habilidades iniciales.
5. Toques finales,

Nivel de
habilidad

o U b G RO =

2. TABLA GENERAL DE PERSONAJES

6. TABLA DE ADQUISICION
DE HABILIDADES

Coste (en puntos de habilidad)

Por Incremento Acumulado
1 1
2 3
3 6
4 10
5 15
& 21

7. TABLA DE CONJUNTOS

Nivel

P PO = L) — =k B - g

o B S BT PGP N, BRI S 5, B L]

e B B I B

9 puntos

Prioridad Raza Atributos Habilidades Ventajas BattleMech DE HABILIDADES DE LOS CLANES
0 Humano 18 8 Ninguna Desposeido Coste del conjunto Habilidad
1 Humano 21 12 1Punto  Ligero 20 Puntos MechWarrior de Clan
2MechWarrior/Clan® 24 16 2Puntos  Medio de primera Linea
3 Piloto/Clan™ 27 20 3Puntos Pesado g’"fa *:3 fuego
4 Elemental/Clan®** 30 24 4Puntos  Asalto ombate cuerpo a cuerpo
Disparo/BatileMech
*MechWarrior de los Clanes l;lﬂ:r::gﬁtﬂm
+1 a Reflejos y +1 a Instinto, hﬁdldngi?Fﬁmams auxilios
**Pjloto de los Clanes Pilotaje/BattleMech
-1 & Constitucidn, +1 a Reflejos y -1 a Cansma. Supervivencia
***Elemental de los Clanes Tactica
+2 a Constitucion, +1 a Reflejos y -1 a Carisma Técnica/BattleMech
y la ventaja constitucion robusta 12 Puntos MechWarrior de Clan de
segunda Linea
Armas de fuego
3. TABLA DE CLASIFICACION DE ATRI- Combate CUerpo a cuerpo
BUTOS (PERSONAJES HUMANOS) ﬁﬂfﬂfﬂﬂﬂlem
Atributo Clasificacion iy
1 Risible Medicina/Primeros auxilios
Pilotaje/BattieMech
2 Mediocre
Supervivencia
3 Normal Tactica
4 FEtesp;awHe Técnica/BattleMech
5 xcalente
16 Puntos Piloto AeroEspaclal
6 Formidable
76 més Increible I St
Disparo/AsroEspacial
Medicina/Primeros auxilios
Pilotaje/AeroEspacial
4. TABLA DE VALORES MAXIMOS Tacuicha 5
DE ATRIBUTOS Técnica/AeroEspacial
Tlpo de personaje CON REF INS INT CAR 16 Puntos Elemental
Humano normal 6 B 6 [ 6 Arma blanca
MechWarrior Clanes 6 7 7 & 6 Armas de fuego
Piloto AercEspacial Clanes 5 8 7 B 6 Combate cuerpo a cuerpo
Elemental Clanes 8 7 6 B 5 Disparo/Armadura de combate
Interrogatorio
Medicina/Primeros auxilios
5. VENTAJAS Pliotaje/Armadura de combate
Las siguientes son las ventajas disponibles para los parsona- Supervivencia
jes de MechWarrior y su coste en puntos, Tactica
Ambidiestro 1 punto Técnica/Armadura de conbate
Aptitud natural 2a3puntos
Atributo excepcional 2 puntos 8. CONJUNTOS DE HABILIDADES
i ; 1 DE ACADEMIA MILITAR
Bien equipado a3 puntos . " ’
Constitucién robusta 2 puntos Conjunto de habilidades de Academia Militar basico
Don excepcional 1a3puntos 3 habl_i!dades a mln.rel 2
Feudo 1 punto ) 3 hab|l|d_ades anivel 1 ‘
Fortuna personal 1a3puntos Conjunto de hg!:ullﬂades de Academia Militar avanzado 15 puntos
2 habilidades anivel 3
SedoRptiao b 2 habllidades a nivel 2
Titulo nobiliario 1 a3 puntos

2 habilidades a nivel 1
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TABLAS DE GENERACION DE PERSONAJES

11. LISTA GENERAL DE HABILIDADES

Conjunto de habilidades de Universidad bésico 12 punm Habilidad Caracteristica
4 habilidades a nivel 2 correspondiente
4 habilidades a nivel 1 Acrobacia Atlética
Conjunto de habilidades de Universidad avanzado 18 punhm Administracion Mental
2 habllidades anivel 3 Armas arrojadizas Fisica
3 fianiRdaces anivel ¢ Armas blancas Atlética
3 habllidades a nivel 1 Armas de apoyo Fisica
10. CONJUNTOS DE HABILIDADES st R 2 A R e
DE LA ESFERA INTERIOR proyeoies inyies.  Slieia
ADIESTRAMIENTO BASICO e el etk sl
Obligatorias Autopropuisor Atlética
Armas de fuego Burocracia Sogial
Medicina/Primeros auxilios Combate cuerpo a cuerpo Allética
Optativas Comunicaciones” Mental
Armas blancas Computadora Mental
Armas de apoyo Conducir Fisica
Burocracia Correr Allética
Combate cuerpo a cuerpa Criptografia Mental
Liderazgo Demoliciones Mental
Supervivencia Desenfundar Fisica
Dislrazarse Mental
ADIESTRAMIENTO INDIVIDUAL AVANZADO Disparo® Fisica
EMPILOTO AEROESPACIAL  EM PILOTO DE BATTLEMECH Doble identidad Mental
Obligatorias Obligatorias Estralegia Mental
Disparo/AeroEspacial Disparo/BattieMech Evasién Fisica
Pilotaje/AeroEspacial Pilotaje/BattlieMech Falsificacion Mental
Optativas Optativas Habilidades profesionales® Mental
Técnica/AeroEspacial Técnica/BallleMech Impravisacion Mental
Infiltracidn Fisica
EM CABALLERIA EM INFANTERIA ingenieria Mental
Obligatorias Obligatorias Instinto Callejero Social
Conduccion o Pilotaje/ADAV Armas de apoyo Instruccién Social
Disparo/Armamento vehicular Combate cuerpo a cuerpo Intarés especial® Mental
Optativas Optativas Intarrogatorio Saocial
Alrjtopropm sor Conducir Juego Mental
Dlqurommllqu_a Disparo/Artilleria Liderazgo Social
Téenica/Mecanica Medicina/Primeros auxilios Mental
EM ESPECIALISTA EM ESPECIALISTA (TECNICO) Natacion Atietica
(RECONOCIMIENTO) Obligatorias (Elegir2) Negociacion Sacial
Obligatorias (Elegir 2) Percepcion Mental
Demoliciones Computadora Personificacion Social
' Infiltracién Comunicacionas Pilotaje® Fisica
Percepcion Ingenieria Pratocolo Social
Rastrear Sistemas de sequndad Bastrear Mental
1 : Sistemas de seguridad . Técnica Recursos Social
Optativas Optativas _ Seduccion Social
] Disfrazarse Criptografia Sistemas de seguridad Mental
! Evasion . Improvisacion Supervivencia Mental
Intarrogatorio Hecursos Tactica Mental
AREAS DE ESTUDIO (Sélo para universitarios) ¥f£ fmﬂ
AE ENTRENAMIENTO EN MANDO AE CIENCIA MILITAR Valoracion Mental
Obligatorias Obligatorias
Burocracia Estrategia El asterisco (*) indica subhabilidades multiples dentro de esa
Liderazgo Tactica habilidad.
Optativas Optativas
Estrategia Interés especial
Instruccion Historia militar
Protocola
Tactica
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Casa Liao-Allard

Coalicion de San lves La Republica

Libre de
Rasalhague

ComStar ComStar
El mundo de Blake

Casa Liao .
La Confederacion El Co:::r:i::rl;tr:conis Casa Steiner
de Capela La Mancomunidad de Lira :

NVAAG T2 __ ~

A & |
| 1 Y
Y

e/ \
- Casa Marik |
La Liga de '
: Mundos Libres Casa Davion
La Mancomunidad La Federacién de Soles

Federada (también Los Soles Federados)
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MechWarrior

Clan Jaguar de humo

™ 3

Elemental AeroEspacial

Clan Oso fantasma

3

Técnico

Naves de Salto
Naves de
Descenso

Clan Lobo

Clan Halcén
de jade
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MECHWARRIOR

; Hay un viejo dicho que afirma que
N NRAL un ‘Mech es tan bueno o tan malo

” N\ ;: i como el guerrero que lo pilota ... jEn
\ E 2 MechWarrior tienes ocasién de
/ %, Q’g demostrario!
a8 j La segunda version del juego de Rol
-

MechWarrior pone el sistema a punto
ante los cambios y avances
tecnolégicos del universo de

000 S iy = - BattieTech .

h Crea tv unidad desde cero
decidiendo como y con qué quieres
jvgar y luego utiliza el rapidisimo
sistema de generacién de personajes
para completar tu equipo de combate.
Puedes emplear Arquetipos de
personaje como el MechWarrior, el
Piloto AeroEspacial, el Técnico o el
guerrero de los Clanes. Escoge tu
equipo de la lista y, jya estas a punto!
llustraciones a todo color muestran los
uniformes de las cinco Casas y cuairo
de los principales Clanes de la Esfera
S SRR Interior. Las reglas puestas al dia

proporcionan toda la informacién que
». 400 necesitas para correr excitantes
Fr aventuras tanto dentro como fuera de
tu ‘Mech.
Con MechWarrior, el universo de
BattleTech es tuyo. jExpléralo!
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