La voz de su master

ARMAS FLEXIBLES

por Gabriel Pérez Huertas

Boleadoras

. Si se acierta, realizar un segundo
tiro de ataque:

Falla: el impacto causa D3 puntos

Acierta: las boleadoras enredan al
oponente. El efecto varia por la locali-
zacion. Si en este segundo tiro acert6
con un éxito especial, atrapa dos loca-
lizaciones. Un critico significa que
atrapa tres localizaciones al mismo
tiempo.

Cabeza: tirar FUE vs FUE. Si ga-
na el atacante, se inician las reglas de
axfixia (CON en % o sufrir D6 puntos
de dafio a los puntos generales. Repe-
tir cada asalto). En caso de que el ata-
cado gane el tiro de FUE vs su-
fre solo D3 puntos de daiio reducido
(con posibilidad de aturdir, ya saben,
este dafio va al cuello (cabeza) y no a
los puntos generales como ocurria en
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Brazo: tirar FUE vs FUE o el bra-
zo queda paralizado. En cualquier ca-
so, el brazo afectado no podra usarse
hasta el proximo asalto (ya sea para
usarlo normalmente al pasar el tiro de
FUE vs FUE o para intentar liberarse
si se fall6).

Pecho: considerense ambos brazos
aralizados. Seguir las reglas de arri-
a.

Pierna: si una pierna es enrollada
por las boleadoras, se considera que
ambas han sido afectadas, quedan pa-
ralizadas. A diferencia gcl brazo,
siempre son paralizadas, salvo en los
casos més excepcionales.

Abdomen: el atacante tira sus da-
dos de %. Si el resultado es menor o
igual a su destreza por 5, uno de sus
brazos es inmovilizado 'S.rcr reglas de
brazo, arriba). Si el resultado era me-
nor o igual a su destreza por 3, ninglin
brazo es afectado. Por dltimo, si el re-
sultado era mayor que su destreza por
5, ambos brazos son atrapados.

Latigo

Causa D3 puntos de dafio reduci-
do. Si se tiene un l:.orccntajc de ata-
que mayor o igual al 80%, o se saca un
especial (o critico) el atacante puede
elegir, en vez de tirar dafo (y localiza-
cion. Eso se tira después de hacer la
eleccién) enrollar al oponente. Esto
no paraliza al oponente, Ecro se pue-
de tirar del latigo para hacerle caer
y/o atraerle hacia uno mismo.

Para atraer a un oponente: tirar la
FUE més destreza del atacante vs
TAM mas FUE del atacado. Si gana
el atacante, el atacado realiza un tiro
;lc DES por 3 o ademés caer4 al sue-
)

Efectos: si el atacante atrae hacia
sf a su victima, puede hacer un ataque
de cuerpo a cuerpo oportunista, reci-
biendo ademés un bono al % de ata-
que si la victima termina en el suelo.
La victima podr4 atacar s6lo si no se
cay6 y aun asi, se considera ataque a
la carrera.

Condicién: para atraer a un opo-
nente, se debe tener una FUE por 2
mis 3 mayor o igual al TAM més
FUE del objetivo.

Casos especiales: si al intentar ti-
rar del latigo la localizacién acertada
por el mismo era una Pierna: no se

uede atraer al oponente pero es més
Facil derribarlo. En primer lugar, la
tinica condici6én es que la FUE por 2
més 8 (no 3) sea mayor que la suma
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del TAM y la FUE del objetivo. El ti-
ro a realizar para no caer es DES por
3 (no 5) y a dicho % se le resta la
FUE del atacante (sélo si la FUE por
2 del atacante es mayor que el TAM
mis la FUE del atacado).

Para liberarse
de un latigo
o de unas
boleadoras

- tirar FUE o DES por 5 (uno u
otro, no ambos) si se estan usando dos
brazos.

- idem pero por 2 (no %) si en el
forcejeo se usa un solo brazo.

Nota: un brazo paralizado no lo
est4 a efectos de forcejeo para liberar-
se a sf mismo. Un tiro especial cuando
se una la FUE causa 1 punto de dafo
a las boleadoras y un critico lo destru-
ye. No obstante, al usar la FUE en vez
de la DES, una pifia tiene consecuen-
cias negativas (como caerse, reduc-
cién provisional de velocidad por da-
farse el tobillo, reduccion de algunos

ercentiles de ataque por lastimarse
a muieca, etc...

En el caso del latigo hay algunas

reglas extra:

Atacar al latigo, y destruir sus pun-
tos.

A%arrar el latigo y tirar de €l antes
que el oponente (o despues cuando ya
ha fracasado. Eso lo determinan los
momentos de reaccion) si el que ma-
neja el latigo quiere soltarlo gara evi-
tar sufrir las consecuencias de un ti-
rén (con sus consecuente efectos), ha-
cerlo no le cuesta momento de reac-
cién, pero debe decidirlo antes de que
su oponente lance los dados para
comprobar si logra atraerlo y derri-
barlo. Atn asi dgbe tirar suerte (PER
por 5) o destreza por 5 (depende del
master) para soltarlo a tiempo.

Notas especiales
para el uso de...

Cadena japonesa
(manrikigusari)

En el suplemento Land of Ninja
dicen que se usa como un litigo, pero
debemos considerar que si acierta en
el pecho o abdomen(ias reglas a usar
son las de las boleadoras y que se pue-
de enrollar a un oponente segln las

reglas de boleadoras (ya saben, eso de
hacer un segundo tiro de comproba-
cién o un tiro especial o critico que
atrapan dos o tres localizaciones) esto
se debe a que la cadena japonesa,
aunque actiia como una boleadora,
s6lo tiene un peso en un extremo y
ademés el usuario puede tirar de la
misma para derribar al oponente. Los
efectos de una cadena japonesa (man-
riquigusari (al atrapar una pierna o
brazo) son como los del latigo por que
la fara.l.izacibn s6lo se reserva para
boleadoras, que con su radio de ac-
cibn mis amplio, pueden "atar" al
miembro en cuestiéon al cue del
atacado (brazo) o al otro miembro ge-
melo (piernas).

Armas campesinas

A veces pueden enrollarse al arma
enemiga si:

- dicha arma no es un escudo.

- el atacante tenia esa intencidn,
atacaba al arma y su % de ataque es
de 80 o mis.

- el atacante logra un especial pero
el defensor le para todo el dafio con
su arma. Esto ocurre aun en contra de
la voluntad del atacante (pues ambos
tienen el mismo derecho a intentar
arrebatar el arma al contrario).

Cuando se trata de armas campe-
sinas, s6lo se pueden desenrrollar las
armas si uno de los dos saca su % de
desenganchar un arma del empala-
miento (si vamos, 40% de las posibili-
dades normales de ataque). No se
puede atacar con las armas en seme-
1antc estado, a no ser que uno de ellos
e arrebate el arma al otro, en cuyo ca-
so se desenredan autométicamente.

Para arrebatar el arma al contra-
rio, un tiro de FUE vs FUE parece
Justo.

Notas finales

La particula "vs" significa "contra”
y la uso al hacer referencia a tiradas
de resistencia.

Cuando hablamos de dafo reduci-
do nos referimos al daiio descrito pa-
ra combate desarmado en la revista
LIDER 4, HEROES niimero 2 volu-
men Il 'y que en la publicacién "El cal-
dero méigico" extienden muy acertada-
mente.

Para quien no posea dichas reglas,
simplemente que no las aplique y que
no se complique més la existencia.
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