Thorgrim recibié6 la carga de los dos orcos manteniendo la posicién. Consi-
guid eludir uno delos dos golpes, pero el otro le golped fuertemente en el brazo
derecha, produciéndole un feo corte. Tras un breve intercambio de golpes, uno
delos orcos yacia muerto en el suelo, mientras que el otro hufa con el rabo entre
las piernas. El viejo enano se mir la herida del antebrazo, un duro golpe que le
podria haber costado muy caro, pero en esta ocasién los brazales de metal

habian absorbido lamayor parte delimpacto. El rey tendria otra vieja cicatrizen

el futuro.

Uno de los aspectos fundamenta-
les en todo juego de rol es la utiliza-
cién de armas y armaduras. Desafor-
tunadamente eljuego de Warhammer
Fantasia posee una corta lista de pro-
tecciones que ampliaremos con este
articulo. Como bien sabéis, en las re-
glas del manual bésico, las armadu-
ras absorben el dafio producido por
un impacto en una parte determina-
dadel cuerpo. Por supuesto, losjuga-
dores puedenrealizar combinaciones
de partes de armadura, pero los di-
rectores de juego deberian aplicar un
modificador de menos 5amenos 10 a
la Iniciativa, dejando esta pauta en
manos del director de juego, aunque
sugiero que este penalizador sea
acumulativo por cada dos partes de
armadura que un jugador lleve en
una zona determinada.

AREAS DE CUERPO Y

Son fragiles a los impactos, por lo que
un impacto critico en una zona las des-
truirfa sin méds, aunque la combinacién
de dos piezas de este tipo no daria
“malus” a la iniciativa. Este tipo de
armadura puede absorber un punto de
dafio de los golpes que causen hasta 2
puntos de dafio. Un dafio superior a
esta cantidad anula dicha proteccién.
2. Armadura de Bronce. Elbronce
es un material mucho més pesado que
el hierro, pero mucho més endeble. Es
un tipo de metal que podemos encon-
ren las armas de sociedades menos
avanzadas que las del Imperio o los
Ifos, como por ejemplo los hombres

lagarto, o en algunas tribus de orcos

, plata o acero, deber4 reali-
atiradacondé. Siel resultado
s 1, la parte de armadura golpeada
ﬁedar_' completamente destruida.
3. Armadura de Cuero. La arma-
ura de cuero os viene completamen-
te explicada en la seccién de armadu-

ras de vuestro manual bésico en la
péagina 121.

4. ArmadurasdePlata. Laplataes
un metal precioso que fue utilizado
por algunas sociedades antiguas para
crear piezas de gran belleza, en su
mayor parte ornamentales, pero que
los miembros que componian la elite
de cualquiera de estas sociedades las
utilizaban en el campo de batalla para
darse a conocer a sus enemigos. La
plata es aun mucho maés endeble que
el bronce, por lo que tendria las mis-
mas caracteristicas de proteccién, aun-
que si es golpeado por un impacto
critico quedaria destruidala parte que
ha sufrido el impacto. Si es un golpe
normal, se aplicarian las mismas re-
glas que con el bronce. También es un
material mucho mds pesado, por lo
que la molestia se multiplicaria por 2,
y el valor por 3.

5. ArmaduradeHierro. Lasarma-
duras de hierro serian el tipo de arma-
durasnormales del librobdsico, aque-
llas que puedes encontrarenla pagina
121 del Warhammer Fantasia.

6. Armadura de Acero. El acero es
un material mucho mas ligero que el
hierroy muchomasresistente, unmetal
que solo puede ser encontrado en socie-
dades muy avanzadas, como en la pro-
pia capital del Imperio, o en Isla de los
Elfos. Al ser una aleacién es muy dificil
encontrar una pieza de este tipo, pues
muy pocos conocen el secreto del acero.
Se cuenta que los enanos conocen el
secreto desde tiempos inmemoriales, y
que solo las armas y armaduras de los
reyes estdn realizadas con este rico ma-
terial, aunque nadie (salvo los propios
enanos) te podrian decir si esto es cierto
ono. En términos de juego las armadu-
ras de acero protegen 3 puntos de dafio,
reducenlamolestiaenun 0,25 por cierto
(redondeado hacia arriba) v su coste se
multiplica por cuatro. Solo un impacto
critico podria destruir una pieza tan
exquisita, y por supuesto, su valor es
incalculable.

7. Armadura de Mithril. El mithril,
o verdadera plata, es el mineral més
puro y raro del que se tiene constancia.
Es un mineral de por si mégico con el
que se construyen todo tipo de armas y
armadurasmégicas. En términos dejue-
go, una armadura forjada con Mithril
protegeria 4 puntos de dafio, no daria
ningtn tipo de molestia, su valor serfa
incalculable, y por supuesto, son indes-
tructibles a discrecién del director de
juego. Teaconsejamos muchocuidadoa
lahora de otorgar este tipo de armadu-
ras, pues el herir a un personaje que
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lleve solo piezas de mithrilen suarma- [ Tipo de Armadura Puntos de Armadura Area Cubierta J
dura es algo muy dificil, por lo que .

tendrias a un personaje practicamente do
invulnerable a todo tipo de heridas. Armadura de Caballero 2 Teodo
| Tdden

TIPOS DE ARMADURA Armadura de Varillas Brazos, Piernas y Torno
' ados Brazos
El manual basico es muy escueto ala Capucha de Mallas Cabeza

hora de dar diversos tipos de piezas de
armadura. Por supuesto, alolargo dela Coraza

historia han aparecido una gran varie- Corta
dad deestaarmadurascompletas, grebas, Cota de Malla Larega
guanteletes, cascos y demds. Os resefia- =
mos una breve lista a la que afiadir a ‘ _ : _
vuestras partidas (corregida del manual Escudo Pequefio 0 Brazo en el ﬁque se lleve
bésico, como por ejemplo que el escudo G S o

~ Piernas
protege todo el cuerpo). Los tipos de Piernas

b

armadura queprotegenOesdebidoaque 2708

enla tabla damos por entendido que las Lériga Completa o

reglas de materiales estd siendo utiliza- de Mallas 2 Todo menos cabeza
da. En caso contrario dichos elementos = Rpdel 0 Brazo en el au
tendrfan un valor de proteccién de 1. Tarja 1 C
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