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BattleTech, ClassicBattleTech, BattleMech y ´Mech son Copyright © de Catalyst Game Labs (InMediaRes Productions, LLC) bajo licencia 

de The Topps Company, Inc, y han sido utilizados sin su permiso. 
El resto de marcas, nombres, imágenes, diseños, etc., que puedan aparecer a lo largo de este documento son propiedad única y 

exclusiva de sus respectivos autores y editores. 
Todas las ilustraciones expuestas pertenecen y tienen los derechos reservados a sus respectivos autores o propietarios. 

El presente reglamento ha sido creado por y para aficionados, sin ningún tipo de ánimo de lucro. 
El contenido original de este documento puede ser reproducido y distribuido libremente, siempre que no se modifique y se cite la fuente. 

El presente reglamento no tiene carácter oficial de ningún tipo y no está ni aprobado ni relacionado con ninguna de las empresas 
dedicadas al ramo BattleTech (Catalyst y Topps). 

Los datos, ideas y reglas presentes en este reglamento no pueden ser vendidos ni sujetos a precio alguno. 
Punto Nadir no se hace responsable del mal uso o abuso del material presentado en su página web. 

 
http://puntonadir.foroactivo.com 
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INTRODUCCIÓN 
 
 
 
 
Este conjunto de reglas nace con el fin de ayudar a dar continuidad a partidas esporádicas de BattleTech en tablero 
para un grupo recomendado de 6 a 8 personas. Son fruto de mi experiencia como Director de Juego de BattleTech 
durante los últimos 15 años y de las inestimables aportaciones de varios compañeros que, al igual que yo, siguen 
disfrutando intensamente de este maravilloso juego. 
 
En 3-SWOC, en el año 3011, cada jugador controla una única Unidad Mercenaria envuelta en los sangrientos 
combates fronterizos de la violenta y aparentemente inacabable 3ª Guerra de Sucesión. 
Dicha unidad, lejos del enorme tamaño de los más conocidos Regimientos Mercenarios de la Esfera Interior, 
comienza con al menos un único ‘Mech, aunque podrá expandirse hasta un tamaño máximo de 4 unidades. En el 
tablero representan a una Compañía completa de mercenarios independientes. 
 
Cada semana, los jugadores que acudan al local traerán preparadas las hojas de control de sus unidades y se 
enfrentarán (agrupándose por bandos), a sus enemigos, realizando misiones de combate que otorgarán puntos de 
experiencia, victorias, recursos y repuestos. ¡Bienvenidos a la Esfera Interior! 
 
Ricardo Navarro Hernández (Rinahe) 
 
Foro de BattleTech Punto Nadir 
 
 
 
 

 
 

Mapa de la Esfera Interior en torno al sistema Galatea, la “Estrella del Mercenario”. 

 
 
 
 



�������

��

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿QUÉ NECESITO PARA JUGAR? 
 
   Además de este conjunto de 
reglas que estás leyendo, para 
jugar la campaña 3-SWOC 
necesitarás un ejemplar del manual 
Total Warfare (o, en su defecto, del 
BattleTech Compendium), fichas, 
dados D6, dados D10, lápices, 
gomas de borrar, el mayor número 
de mapas diferentes y una buena 
colección de figuras de ‘Mechs y de 
vehículos. Para representar mejor 
las condiciones especiales de 
varias de las misiones, tampoco os 
vendrán mal unos cuantos 
marcadores de vehículos civiles y 
de edificios. 
 
LAS BARRAS LATERALES 
 
   Siguiendo los pasos de nuestro 
compañero Wintermute, que ya le 
dedicó en su magnífico conjunto de 
reglas para invasiones planetarias 
(llamado “Guerra en la Frontera”) un 
homenaje a las “barras laterales” de 
Fasa / Diseños Orbitales (un rasgo 
característico de los primeros 
productos oficiales editados), en la 
campaña 3-SWOC vamos a utilizar 
dichas barras (sombreadas en gris) 
para añadir comentarios sobre las 
reglas descritas, y aportar algo más 
de trasfondo. Si quieres ir 
directamente al reglamento, puedes 
saltarte estas secciones en gris y 
dejarlas para más tarde. No son 
fundamentales para comenzar a 
jugar la campaña. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
“Nadie puede llamarse a sí mismo ‘MechWarrior’ si no ha 
pilotado antes un Rifleman y lo ha puesto a más de 14 
puntos en el módulo de control de calor…” 
-Teniente Fenrir-Oton Baüer, ex-miembro del 22º 
Regimiento de Exploradores de Skye, FAML. 

 

 
 
“Sois todos una panda de nenazas, que sólo pensáis en 
pilotar los ‘Mechs más pesados. Pero eso no hace sino 
demostrar lo inútiles que podéis llegar a ser… ¡Pues claro 
que el Grasshopper es un gran ‘Mech!, forrado de blindaje, 
ágil, con una capacidad de fuego terrible y con los 
radiadores suficientes como para disiparla. Cualquiera es 
capaz de sobrevivir a un combate sentado en su cabina. 
Pero… ¿qué me decís de lo que significa pilotar un 
Panther? Tiene la mitad de peso, y unas características de 
movimiento muy similares… Demuéstrame que eres capaz 
de vencer en un combate a los mandos de un ‘Mech ligero, 
y te ganarás mi respeto…” 
-Capitana Franchesca Reynolds, Compañía Kerensky, 
Regimiento Mercenario de los Dragones de Wolf. 
 

 
 
“Los nuevos reclutas llegan siempre llenos de ilusión, con 
ganas de comerse el mundo, creyéndose capaces de 
acabar ello solitos con el enemigo. Por suerte, al poco 
tiempo, los CPPs suelen hacerles entrar en razón...” 
-Sargento Peter ‘Eddie’ McArthur, Compañía Lindon, 
representante de la Unidad en las Salas de Contratación de 
Ciudad Galateana, Galatea, La “Estrella del Merecnario”. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¿POR DÓNDE COMIENZO? 
 
   Lo primero que puedes hacer es 
echarle un vistazo a las reglas de 
creación de unidades que 
comienzan en la próxima página. Si 
no tienes aún muy claro qué 
unidades comprar al principio para 
conformar tu Compañía Mercenaria, 
calcula la adquisición de un Locust 
y de un Panther (dos ‘Mechs ligeros 
que se complementan muy bien, y 
que te van a permitir enfrentarte a 
todo tipo de situaciones), y sigue 
leyendo, sobre los recursos y 
reparaciones (el millón de Billetes-C 
que te has dejado en reserva al 
comprar esos dos ‘Mechs te 
vendrán muy bien para poder hacer 
frente a cualquier imprevisto), y 
sobre la negociación de las partidas 
y los tipos de misiones. 
   En realidad 3-SWOC es un 
sistema de campaña muy sencillo, 
con muy pocas reglas “extra” sobre 
el juego básico de BattleTech. 
   Un rápido vistazo al sistema de 
recompensas y puntos de 
experiencia, y a la tabla de eventos 
tras las partidas, te dará paso a los 
listados de precios del equipo y de 
las unidades. Así que reconsidera 
la adquisición de los ‘Mechs que 
hemos hecho al principio, confirma 
tus unidades con la Comisión del 
Gremio de Mercenarios en Galatea, 
escoge un nombre para tu 
Compañía Mercenaria ¡y ya estarás 
listo para incorporarte a la campaña 
abierta!... 
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CREACIÓN DE LAS UNIDADES 
 
   Al inicio de la campaña, cada 
jugador asumirá el papel del 
propietario/a de una única Unidad 
Mercenaria de nueva creación en 
las Salas de Contratación de 
Galatea. Para ello dispondrá de 
5.000.000 de Billetes-C con los que 
podrá adquirir tantos ‘Mechs, 
vehículos y secciones de infantería 
como desee, con los únicos límites 
de no superar en coste el dinero 
inicial, y no poseer en ningún 
momento más de cuatro unidades 
(ver límite en el número de 
unidades). Cada unidad inicial que 
compre el patrón contará con un 
piloto de categoría regular con 
habilidades Disparo 4 y Pilotaje 5 
(habilidad de disparo 4 y 
conducción 5 para los vehículos, y 
habilidad de disparo 4 en el caso de 
la infantería). 
   De esta manera, un jugador 
podría decidir crear su unidad a 
partir de un único BattleMech, por 
ejemplo un DV-6M Dervish, de 55t, 
con un piloto de habilidades 4/5 
(4.989.966 Billetes-C). También 
podría dividir sus recursos y adquirir 
dos BattleMechs ligeros, por 
ejemplo un SDR-5V Spider 
(2.984.540 Billetes-C) y un COM-2D 
Commando (1.891.250 Billetes-C). 
Podría a su vez adquirir un ‘Mech 
de bajo precio y completar la unidad 
con blindados, o dedicar todos sus 
recursos en comprar tanques y/o 
infantería. El único límite es el 
precio total de las unidades 
adquiridas y el total de 4 unidades 
de tipo BattleMech. 
   El dinero restante de la compra 
de unidades inicial pasará a formar 
parte de los recursos disponibles 
para comprar piezas de repuesto, 
pagar rescates de pilotos y de 
‘Mechs, y hacer frente a eventos 
aleatorios. 
   Cada jugador elegirá un nombre 
para su Unidad (inventado o 
inspirado en el Universo de 
BattleTech) y un emblema, y le dará 
una afiliación de origen (aunque los 
enfrentamientos vendrán dictados 
por el azar, no por dicha afiliación). 
Esta afiliación de origen afectará a 
la tirada de disponibilidad de 
determinados modelos de ‘Mechs. 
No podrá haber dos unidades con 
el mismo nombre, de modo que en  
 

 
caso de conflicto, se decidirá a la 
tirada más alta. 
   Si a resultas de un combate se 
produce la destrucción efectiva de 
la unidad inicial, el jugador podrá 
decidir desbandarla y crear desde 
cero una nueva unidad siguiendo 
estas mismas reglas y con el mismo 
límite de 5 millones de Billetes-C. 
 
SELECCIÓN INICIAL DE 
BATTLEMECHS 
 
   Salvo para determinados 
jugadores (que deseen probar el 
efecto en combate de las armas 
combinadas, mezclando ‘Mechs con 
blindados e infantería), el núcleo de 
la unidad mercenaria de nueva 
creación lo formarán uno o varios 
BattleMechs de diferentes tipos. 
Estos BattleMechs podrán ser 
seleccionados de la lista de ‘Mechs 
disponibles (ver tabla 3-SWOC Lista 
de Precios), que incluye todos los 
diseños típicos de Nivel 1 de la 
Esfera Interior, junto con sus 
variantes principales recogidas en 
el Manual de Referencia Técnica 
3025. Estos ‘Mechs representan la 
inmensa mayoría de modelos que 
se pueden encontrar en los campos 
de batalla de la 3ª Guerra de 
Sucesión. 
 
MODELOS ESPECIALES 
 
   Aparte de los BattleMechs 
recogidos en el MRT:3025, existen 
otros modelos que son de Nivel 1 
pero que deben quedar fuera del 
ámbito de esta campaña. La lista de 
‘Mechs no permitidos está formada 
por los modelos exclusivos de la 
Unidad Mercenaria “Dragones de 
Wolf” (Falcon, Firefly, Hoplite, 
Archer 2W, Shogun, Imp, 
Annihilator y Marauder II), los 
modelos exclusivos de Solaris VII 
(como el Centurion Yen-lo-wang), y 
los modelos propios de la 4ª Guerra 
de Sucesión y épocas posteriores 
(como el Hatchetman, el Raven, el 
Cataphract, el Wolfhound, el 
Chameleon o el Lineholder). 
    Aquellos modelos pertenecientes 
al Manual de Referencia Técnica 
2750 modificados a reglas de Nivel 
1 (esto es, todos los modelos de 
época de la Liga Estelar de los que 
exista ficha con equipo de 3025), 
sólo podrán ser desplegados si se  
 

 
 

LAS UNIDADES MERCENARIAS: 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
Los “Dragones de Wolf”, la “Caballería Ligera 
de Eridani”, el “21º Regimiento de Lanceros 
de Centauri”, la “Compañía Lindon” y los 
“Centauros de Hansen”, son las cinco 
unidades mercenarias originarias del juego, y 
han formado parte del universo BattleTech 
desde sus inicios. 
 


