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Introducción Classic Battletech (CBT) simula el combate entre varios vehículos militares en el siglo XXXI. Los reyes del campo de batalla son los battlemechs; titanes humanoides de 30 pies de altura sin embargo una mirada de diferentes tipos de unidades aportan más diversión adicional a cualquier juego. Vehículos de combate o de soporte, infantería, unidades aeroespaciales y muchos más. Mientras que para disfrutar de una forma completa de Classic Battletech se experimenta mediante el uso combinado de mechs, vehículos, infantería y otros tipos de unidades, el siguiente sistema escalonado de tres niveles fue creado para simplificar y facilitar la introducción de los jugadores a todo lo que Classic Battletech les puede ofrecer. Las Reglas de inicio rápido presentan a los jugadores los conceptos básicos del juego en combates entre mechs . Un vistazo similar se da a las reglas de inicio rápido de vehículos e infantería. Las Reglas introductorias de Classic Battletech -contenidas en este libro- expanden y desarrollan las reglas del juego, limitando al combate entre mechs para facilitar su uso y disfrute, todo esto deja al jugador preparado para entrar en Classic Battletech Total Warfare y las reglas completas para todos los aspectos y unidades del juego estándar de Classic Battletech.
 
 Reglas rápidas de Battletech Los nuevos jugadores de Battletech pueden descargarse las reglas rápidas de Classic Battletech (mirar http://www.classicbattletech.com/leap). Las reglas rápidas muestran las reglas básicas del juego introduciendo a los jugadores de forma rápida. Para conocer el trasfondo argumental sobre el que se desarrolla el juego os podéis descargar Classic Battletech Historybook en la misma dirección. Cuando los jugadores dominen la sección de Recluta pueden seguir con las reglas introductorias o, también, pueden probar las secciones Veterano y Élite de las reglas rápidas antes de empezar con el reglamento introductorio. Estas secciones introducen vehículos e infantería, cuyas reglas completas se encuentran en el Total Warfare.
 
 Reglas Introductorias de Battletech Las reglas presentadas en Reglas Introductorias de Classic Battletech se consideran las reglas básicas de Battletech. Las reglas básicas usan la tecnología disponible en 3025. Incluyendo todos los mechs y armas descritas en el Manual de referencia técnica 3025. Este libro está dividido en siete secciones principales Jugando el juego esboza la secuencia básica de juego en Battletech – las diferentes fases de un turno de juego y las mecánicas de juego fundamentales. La sección de Movimiento describe las reglas que gobiernan el movimiento de battlemechs. Combate contiene las reglas para resolver los ataques de armas y físicos de los battlemechs. Escenarios contiene tres escenarios de Battletech para probar tus habilidades y familiarizarte con el juego, al mismo tiempo muestra la variedad de posibles misiones en Battletech. Estos escenarios pueden jugarse una y otra vez o modificarse para crear un interminable abanico de posibilidades. Jugando Battletech proporciona una mirada en profundidad a las tácticas necesarias para convertirse en un jugador experto, una vez se han conocido los aspectos básicos del juego. Construcción proporciona instrucciones para crear, desde cero, tus propios diseños de mechs. Finalmente, la sección Equipo proporciona descripciones de varias armas que llevan los mechs. Los nuevos lectores de Battletech pueden notar que el universo de ficción del juego ha progresado cronológicamente desde su primera aparición desde 1985. Se han escrito millones de palabras de trasfondo en suplementos, escenarios y libros de referencia – por no hablar de las numerosas novelas de Battletech, que representan una de las fuentes más ricas de trasfondo para el juego. Actualmente el Battletech se desarrolla en al año 3071-3072. Aunque el libro Universo de Battletech lleva rápidamente a los nuevos jugadores hacia el año 3067, las reglas están situadas en el 3049, justo antes de una gran innovación tecnológica introdujese una gran cantidad de nuevas armas y equipo. Como este es un libro introductorio todo este equipo avanzado no se describe aquí.
 
 Classic Battletech Reglas Estándar Las reglas presentadas en Classic Battletech Total Warfare se consideran las reglas standard de Battletech; las reglas expanden las reglas introductorias añadiendo varias tecnologías avanzadas y reglas adicionales para infantería, vehículos y demás unidades, como las se describen en los Manuales de Referencia técnica posteriores a 3025. Estas representan todas las reglas apropiadas para torneos: esos “grandes” torneos de Battletech llevados directamente por Catalist Games Labs en las International Origins, cualquier Gen Con Game Fair y muchas otras convenciones, todos usan las reglas presentadas el Total Warfare.
 
 Recuerda que, si los jugadores todavía no lo han hecho, las secciones Veterano y Élite de las reglas rápidas presentan los fundamentos del combate con infantería y vehículos y te permite vislumbrar perfectamente todo lo que Total Warfare puede ofrecerte (mirar www.classicbattletech.com/leap).
 
 Componentes Los jugadores pueden encontrar una serie de archivos en pdf en http://www.classicbattletech.com/leap que proporcionan material adicional o servir como ayudas para el Libro de reglas básicas de Battletech.
 
 Reglas rápidas de Battletech Como se ha descrito en la introducción, las reglas rápidas son una forma fácil para iniciarse en el sistema de juego de Battletech y establecer las bases para las reglas expuestas en este libro. Las reglas rápidas también contienen un mapaa que los jugadores pueden seguir usando para jugar con las reglas del libro de reglas básicas.
 
 Universo Battletech El complemento perfecto al libro de reglas, el Universo de Battletech proporciona información sobre el trasfondo de ficción en el que se desarrollan las partidas de Battletech.
 
 Hojas de control introductorias de Battletech Hojas de control de control pre generadas que describen los veinticuatro mechs detallados en el libro Universo Battletech. También contiene contadores para cada uno de los veinticuatro Mechs, permitiendo a los jugadores imprimir y recortar las piezas listas para jugar.
 
 Material adicional necesario para jugar Los jugadores tienen que tener dos dados de 6 caras. Adicional mente, mientras el mapa proporcionado en las reglas rápidas pueden usarse para jugar usando le libro de Reglas Básicas, los jugadores se daran cuenta rápidamente que una de las forma más fácil de renovar un escenario que ya se haya jugado es jugar en un mapa diferente. Map Set Compilation #1 (publicado por FanPro LLC), contiene 24 mapas, proporcionando una amplia selección de terrenos listos para jugar; fijate que los escenarios proporcionados en la sección de Escenarios se juegan mejor usando el mapa de Battletech que se encuentra en Battletech Map Set Compilation #1
 
 Piezas de juego de Battletech Battlemechs – la máquina de guerra de superficie más poderosa jamás construida – domina los campos de batalla del siglo treinta y uno. Estos inmensos, vehículos humanoides se alzan entre diez y doce metros y pueden llegar a pesar hasta 100 toneladas. Son más rápidos, mas maniobrables, mejor blindados y mejor armados que cualquier otra unidad de combate. Equipados con cañones proyectores de partículas, láseres, cañones automáticos de fuego rápido y misiles, estos mastodontes concentran suficiente potencia de fuego como para eliminar cualquier cosa a excepción de un mech. Como se ha mencionado antes, las Hojas de control introductorias de Battletech contienen las piezas pre construidas que representan 24 diferentes battlemechs. Estas piezas de juego se usan para mostrar la posición de cada mech sobre el mapa y para llevar un seguimiento de su movimiento durante el juego. Para ensamblar las piezas de juego, recortalas por las lineas de puntos incluyendo las ranuras del frontales y las pestañas traseras. Una vez se haya hecho, doblar ambas etiquetas e introducirlas en las ranuras. En lugar de estas piezas, los jugadores pueden usar miniaturas de Battletech. Iron Wind Metals fabrica una completa linea de miniaturas diseñadas para usarlas con los mapas de Battletech (visita www.ironwindmetals.com). Si las piezas de juego o las miniaturas no están disponibles, los jugadores pueden usar contadores o cualquier otro objeto para representar cada battlemech. Prácticamente cualquier objeto del tamaño apropiado puede servir siempre que tenga una marca para indicar en que dirección está mirando el battlemech en cada momento. Terminología: En estas reglas el termino “unidad” se refiere a cualquier elemento móvil que que puede ser desplegado en una partida de Battletech. Mientras en que en este libro solo se aplica a Battlemechs (la palabra Mech y unidad se puede intercambiar en estas reglas), la definición se introduce ahora para hacer más fácil la transición cuando otras unidades (infantería, vehículos, y similares) se añadan en las reglas, tanto a través de las reglas rápidas como del
 
 Total Warfare.
 
 HOJAS DE CONTROL Las hojas de control de Battletech permiten al jugador monitorizar fácilmente el estado operativo de sus mechs. Cada hoja proporciona un sumario de la armadura y las opciones de armas de una máquina en particular, espacios para anotar cualquier daño que reciba el mech durante el combate, y otra información útil. Todas las hojas de control están compuestas por cinco partes: Diagrama de Blindaje, Datos del Mech, Datos del guerrero, Tabla de impactos críticos y Escala de Calor.
 
 Diagrama de blindaje El diagrama de blindaje en el lado derecho de la página muestra la distribución del blindaje. Cada circulo representa un punto de armadura. Los círculos que excedan el blindaje del mech representado se tachan antes de empezar a jugar. Cuando un impacto destruye la armadura del mech, el jugador lo representa tachando los círculos afectados. El diagrama de la estructura interna, justo debajo de el diagrama de blindaje, muestra las diferentes localizaciones de la estructura interna del battlemech y se usa para seguir el daño recibido en dichas localizaciones. El diagrama de transmisión de daños, que aparece en el fondo de la tabla de impactos críticos, muestra donde se aplica o es transferido el daño cuando una parte parte del mech que ha sido destruida recibe daño adicional. (Para una completa explicación de las reglas de daño y guías para usar los diferentes diagramas de blindaje, mirar la sección de Combate, empezando en p.19) Para facilitar la referencia durante el juego, junto al nombre de cada localización tanto en el diagrama de blindaje, como en el diagrama que estructura interna se ha proporcionado una linea para indicar ahí el valor inicial de blindaje (en el caso de la estructura interna, la estructura interna inicial).
 
 Datos del mech Situado en la esquina superior izquierda, esta sección en la hoja de control, muestra las estadísticas más importantes del battlemech, incluyendo el tipo de battlemech, tonelaje, movimiento e inventario de armas.
 
 Datos del guerrero Esta sección enumera el nombre, habilidades y estado del mechwarrior que pilota el battlemech.
 
 Tabla de impactos críticos La tabla de impactos críticos muestra la localización física del equipamiento crítico del battlemech, armas, y munición. Cada parte del cuerpo del mech, como el Brazo izquierdo, Pierna derecha o Torso central, es mencionada como localización. Cada linea en una localización (hay seis en cabeza y piernas, doce en el resto de localizaciones) se menciona como un espacio crítico, o simplemente espacio. Cada espacio representa un arma o otra pieza de equipo, armas u otra pieza de equipo susceptible de ser destruida. Muchos equipos ocupan tanto espacio en el mech que necesita múltiples espacios en la tabla.
 
 Datos de temperatura y escala de temperatura Localizado en la esquina inferior derecha, los datos de calor y la escala de calor ayudan al jugador a hacer el seguimiento del aumento de temperatura interna, así como cuantos radiadores monta un mech (los círculos bajo el valor numérico en la sección de datos de temperatura permite tachar los radiadores a medida que son destruidos). Cuando la temperatura sube el jugador tacha las casillas en la escala de calor, de menor a mayor (normalmente con un lápiz, al poder fluctuar la temperatura durante todo el juego). A ciertos niveles de temperatura (aquellos niveles de calor marcados con un asterisco) su correspondiente información en la escala de calor describe los efectos de la temperatura sobre el funcionamiento del mech. El espacio en blanco marcado como Exceso de calor en lo alto de de la escala de temperatura se usa para anotar el calor generado por encima de treinta puntos.
 
 MAPAS El mapa de 22x27 pulgadas usado en Battletech esta dividido en áreas hexagonales llamados hexágonos. Los jugadores usan estos hexágonos para regular el movimiento y el combate moviendo las unidades de un hexágono a otro
 
 durante el turno. Cada hexágono representa una superficie de 30 metros de largo. Los bosques, ríos, colinas y zonas abruptas de un mapa de Battletech representan una muestra típica del terreno encontrado en los mundos habitables de la Esfera Interior. Los siguientes símbolos representan cada tipo de terreno como se describe, y el texto que les acompaña da una idea de los efectos del terreno. Sus reglas específicas describiendo los efectos del terreno en el movimiento y el combate aparecen en las secciones de movimiento y combate.
 
 Nivel El nivel de un hexágono es la altura con la que se alza respecto al terreno prevaleciente. Todo terreno tiene un nivel; el nivel de un hexágono es independiente del tipo de terreno que contenga, como bosques o aqua. Los hexágonos con niveles mayores de 0 son llamados colinas. Si no está marcado en el mapa, asume que el nivel de un hexágono es cero. Esta altura se expresa en termino de niveles. Nivel 1 son 6 metros de altura (altura de la cintura para un battlemech); un battlemech en pie tras un nivel 1 está parcialmente cubierto. Terreno de nivel 2 tiene una altura de 12 metros (la misma altura de un battlemech); un battlemech en pie tras un nivel 2 está completamente escondido. El terreno de nivel 3 tiene una altura de 18 metros de alto, y así sucesivamente. El nivel de un hexágono se considera igual al nivel más alto presente en él.
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