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Conjunto de reglas y adendas no oficiales para

por José Ramos

Para recrear adecuadamente el combate
de esgrima hay que afiadir la siguiente
modificacion a las reglas de parada:

Las armas de una mano s pueden parar
en el mismo turno que atacan, cosa que
segin las reglas sélo podian hacer las de
dos manos. No podris hacerlo en el mismo
RG en que atacas, aunque si esquivar o
parar con otro arma que empuiies. Puedes
retrasar voluntariamente el RG en que
actias. Esta regla se aplica a todas las
paradas, incluidos los escudos.

Con esta simple regla ya tenemos el
entrechocar de las espadas y 1a emocién de
los ataques a fondo (exponiéndote mien-
tras atacas), y nos permite ver las virtudes
y los defectos de los distintos estilos.

Analizaremos ahora la evolucién del
combate con arma blanca siguiendo apro-
ximadamente un orden cronolégico:

Arma y escudo.

Atacas con el arma y paras con el escudo.

-Ventajas: El escudo es excelente para
parar y como proteccién. No te expones
al atacar y puedes realizar con €l ata-
ques inesperados.

-Desventajas: Los escudos pesan bas-
tante y son equipo de guerra muy lla-
mativos y dificiles de esconder. No
puedes ir a un baile con ellos 0 a una
cita amorosa. Si no tienes el escudo tu
proteccién baja bastante.

Arma de dos manos.
Atacas y paras con un arma grande.

-Ventajas: Suelen parar bastante dafio (las
mejores después del escudo). Causan
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grandes heridas, haciéndolas ideales
contra enemigos muy protegidos.

-Desventajas: Son grandes, llamativas y
habitualmente de guerra. Sigues sin
poder ir al baile. Ademds, ahora te expo-
nes en el momento de atacar.
Finalmente, si te hieren uno de los bra-
z0s, estds totalmente indefenso.

Dos armas.

Sueles atacar con un arma y parar con otra.

-Ventajas: Puedes llevar un arma espe-
cialmente disefiada para parar, mds
resistente de lo habitual. Mantienes la
posibilidad de atacar con el otro arma.
No te expones al atacar. Puede ser muy
discreto segun sean las armas (espada y
daga, estoque y main gauche).

-Desventajas: Necesitas tener muchfsimo
dominio si quieres ser flexible con las
dos armas (esta desventaja es muy seria).

Arma de una mano.

Atacas y paras con el mismo arma.

-Ventajas: Estilo. No es tan violento como
ir cargado de cuchillerfa fina y serd mas
facil evitar problemas con guardias o
soldados. Ademds sélo tienes que pre-
ocuparte de un objeto para estar prepa-
rado, y concentras el estudio en un
tnico arma.

-Desventajas: Te expones al atacar. Una
herida en el brazo principal te inutiliza
(parcialmente compensado porque una
herida en el secundario no te afecta).

La esgrima como disciplina

La esgrima empezd con tal nombre en el
siglo XV, aunque siempre ha habido vir-
tuosos del combate personal. Fue en este
siglo cuando, en Europa, todo ciudadano
celoso de su honor empezd a llevar armas
en estado de paz.

Su desarrollo vino junto con el aban-
dono de la carrera de las armas por la
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nobleza. La falta de entrenamiento mili-
tar empez6 a extenderse, e hizo que apa-
recieran instructores en el arte de la
espada, los cuales, al no tener que preo-
cuparse de otros aspectos militares,
empezaron rdpidamente a perfeccionar

y pulir los estilos de combate.

Esta tendencia se vio ayudada por la
difusién de una nueva generacién de espa-
das, mis ligeras y que premiaban mis la
agilidad y la técnica que la fuerza.

Los militares, aunque no habfan sido
los promotores de este arte, fueron de los
primeros en explotarlo, difundiéndolo por
toda Europa.

Sin entrar todavia en las distintas escue-
las (espafiola, italiana y francesa), pueden
distinguirse tres etapas segtn el estilo y
armas usadas:

1%, Se usan estoques y espadas anchas,
portindose otro arma, o un broquel
(“buckler”, llamado escudo de hebilla
en las reglas) o, incluso, la capa o una
linterna en la izquierda, que se usa para
parar los golpes. Es una evolucion
directa de la Iucha con escudo de la
Edad Media. Siglos XV y XVL

2°. Estoque y espada. Aparecen los pri-
meros sables, que en esta época son
pricticamente cimitarras. Se ha aban-
donado el uso de la mano izquierda y se
usa el mismo arma para atacar y parar.
Siglos XVIy XVIL

3* Espadin, sable y espada. Los civiles lle-
van espadines, restringiendo el uso de
las otras armas a los militares. Se man-
tiene el estilo, pero se hace cada vez mds
formal y elaborado. Siglo XVIII.

Descripcion de las armas

Estoque.

El estoque que aparece en RQ es una ver-
sién primitiva. El arma de esgrima, con
cazoleta, tiene 10 PA, haciendo el mismo



dafio. Existen numerosos tipos que sélo
permiten atacar con la punta, pero la
mayoria tienen doble uso. La cazoleta (en
todas las armas que la tengan) permite dar
pufietazos con un +2 al dafio. Existen
ejemplares, sobre todo espafioles, de cerca
de metro y medio de longitud (ver Escuela
Espafiola, mds abajo). Estos tienen un RG
de arma de 1, subiendo la fuerza minima
a 9, y requiriendo 6 RG para desenvai-
narlos. Los PA son los mismos.

Espada ancha.

Es la espada tradicional, de uso normal-
mente de corte, pero con cazoleta, subien-
do los PA a 12.

Capa.

Tiene 5 PA de promedio, que no se pier-
den por golpes que la superen, aungue te
la dejan hecha un trapo. Puede usarse para
enganchar al enemigo como un litigo,
pero entonces no tiene PA. Es un arma
para desarmar, que puede emplearse como
el escudo vikingo (ver RQ Avanzado).

Linterna.

Tiene 4 PA. Un éxito especial en la para-
da obliga al contrario a tirar PODx5 6
quedard deslumbrado (-50% durante
I1D3 rondas). Si es un critico, PODx2.
Cuando pierde todos sus puntos de arma-
dura vierte aceite ardiendo alrededor
(Todos PODx5, menos el portador
PODx3). Ademis da luz, claro, lo que

es util si te gusta luchar de
noche o bajo tierra.

Main Gauche.

Como en las reglas. Incluye las
numerosas dagas rompe espadas que «
existian en la época (si pagas el
coste adicional). Habitualmente

tiene cazoleta. q

Espada.

Se refiere a la espada larga ( Y 4
europea, que representa el pind-

culo de la tecnologia en armas blan-

cas occidentales. Es demasiado larga \
para ser llevada cémodamente a pie, por

lo que s6lo es usada habitualmente por la
caballeria y por aquellos que prefieren la
eficacia frente a la comodidad. Tiene
cazoleta y 12 PA. Causa 1D6+2 de dafio,
pero triplica el dafio al empalar. El resto

de las caracteristicas (Peso, RG, etc.)
son similares a las de la espada
ancha, con 110 cm de longitud.

Sable.

Con este nombre se designa a un
numeroso conjunto de armas de
hoja curva.

Las cortas y pesadas, como el
sable de abordaje, al ser pareci-
das a machetes, pueden conside-
rarse, segiin el caso, similares en
prestaciones al kukri. El sable
ligero de caballerfa, con su curva
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pronunciada y hoja delgada, puede asi-
milarse a la cimitarra.

Finalmente el sable pesado, que sustituy6

a la espada en la caballerfa debido a la faci-

lidad con que se lleva. Puede considerarse

similar a las espadas ancha o larga, segtin lo

srecto que sea y la facilidad para emplear la
punta. Habitualmente tiene cazoleta. .

Espadin.

Es el arma que sustituyd al estoque como
arma para los civiles a finales del siglo
XVII. Una variante, s6lo con punta y sin
filo, es el florete. No puede usarse la cazo-

'!vltﬁ
el triple al empalar. Carga 0.75. RG 2.
)

ﬁl’ Conjunto.

Todas estas armas (menos la capa, la

v (SRR

leta para golpear. Debido a su flexibili-
dad, la posibilidad de quedar atascado

cuando empala es la mitad. Es un arma

c6moda, mas como simbolo que como
arma eficaz, pero en manos de un exper-
. to puede ser mortal. Causa 1D6 de dano,

linterna y el main gauche)} forman el
conjunto de armas de esgrima, de uso
similar, y no comparable con las demds
de RQ. Todas estas armas permiten un ata-

que especial llamado fondo. El fondo

(ataque normal en esgrima) redu-
ce el RG del arma a 0, pero

) impide parar o esquivar el
RG del ataque. Es

Ya/4 //f
arriesgado pero 4til. El alcance del arma
aumenta en 1 metro.

Escuelas.

las que han aparecido después, como la
hiingara o la rusa, sélo tienen aplicacién
en el ambito deportivo y no nos interesan.

ltaliana.

La escuela italiana se basa en el uso de
un arma secundaria en la otra mano, habi-
tualmente una daga o main gauche.
También se necesita una gran movilidad.
La base tedrica es el imitar como un espe-
jo las acciones del contrario (la llamada
defensa perfecta), hasta que ocurra un
fallo que permita obtener la iniciativa y
una ventaja.

Espafiola.

Es la primera escuela en utilizar un solo
arma. Se basa en controlar la distancia,
forzando al contrario a atacar desde lo mis
lejos posible. Aunque existe la posibili-
dad de parar, se hace mds énlasis en la
esquiva. La obsesion con la distancia y el
primer golpe hace que se usen estoques
larguisimos. Los pies se mantienen muy
juntos y hay pocos desplazamientos.

Francesa.

Es la esgrima casi tal como la conocemos.
Se combate con un arma, y la parada ya
es mds importante que la esquiva. La lon-
gitud del arma es menos importante, y se
perfeccionan las posturas.

En todo caso, la eleccidn de tu arma
deberds hacerla siempre en funcién del
mundo de juego y del cardcter de tu
personaje. Y tras eso sélo tendrds que

Las tres escuelas mds famosas son la espa-
fiola, la italiana y la francesa. Otras escue-

encontrar a tu enemigo y lanzarle el

clasico aviso..:. (EN GUARDIA!
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