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a tercera ediciéon de Aquelarre ha traido consi-
Il go una sustancial mejora en todos los niveles
{ del juego: se han enmendado las lagunas que
 existian en las reglas (como el movimiento de
melé), se han afiadido otras que con el tiempo se habian
hecho necesarias (como la inclusién de la Templanza y
la tabla de ganancia de RR), y se ha adaptado mejor el
sistema a la ambientacién (por ejemplo, relegando la li-
mitacién de armas y armaduras a las fases de creacion
del personaje).

Estas mejoras eran necesarias, pero en el apartado de com-
bate han traido consigo una mayor complejidad: antes,
uno solo podia moverse, atacar, parar o entrar en melé;
ahora tenemos nada menos que nueve acciones diferentes
de movimiento, diecinueve de ataque y diez de defensa.
Por esta razon, el jugador novato (e incluso el veterano)
puede verse abrumado a la hora de combatir, pues tiene
a su disposiciéon demasiadas opciones de partida.

Por esta razon, he contratado los servicios de un instruc-
tor, un vascon llamado [fiigo de Arreba, para que os ense-
fie los secretos del combate partiendo desde cero. Como
comprobaréis, no se puede decir que fhigo tenga unos
exquisitos modales de cortesano, pero es un buen cono-
cedor del arte de la guerra, y si soportais su instruccion
hasta el final, os convertiréis en combatientes bien for-
mados: conoceréis la mecédnica del combate y sabréis en
qué circunstancias usar cada una de las acciones.

Para ello es necesario que creéis un personaje de profe-
sién militar, o bien usar el que se ofrece a continuacién;
las puntuaciones que aparecen son las tinicas que cuen-
tan durante los combates.

FUE: 15
AGI: 15
HAB: 15
RES: 15
PER: 10

Proteccién: Gambesén reforz. (prot. 3), bacinete (prot. 4)

Armas: Ballestas 45% (1D10), Bastén 65% (1D4+1D4),
Cuchillo 40% (1D6+1D4), Lanza 65% (1D6+1+1D4),
Pelea 15% (1D3+1D4)

Competencias: Cabalgar 45%, Esquivar 40%, Escudo
50%, Lanzar 30%

Sin mas, os dejo con Ifiigo.

L0 BASICO

Bien, bien... asi que tt eres la nueva adquisicién del barén
de Jota, ;eh? Pues resulta que el barén quiere que dejes
de ser una nihita indefensa y te conviertas en un hombre
con dos buenos cojones, asi que lavate bien las orejas y
escucha todo lo que te digo, pues de ello dependera tu
vida cuando combatas.

Para empezar, supongo que conoces al menos las reglas

basicas, ;no? Si no, vete con viento fresco a leer el manual
¢

y no me hagas perder mas el tiempo, nifiato; no voy a

ponerme yo ahora a ensefiarte qué es una competencia y

qué es un dado y cémo se tira.

(Lo sabes ya? Menos mal. Pues ahora, coge ese
bastén de ahi.

Si, es un arma, ;o qué te creias, que solo matan
las espadas? Hasta el campesino mas indefenso
con su cuchillo de cortar el queso te puede reba-
nar el pescuezo con él. Cégele bien el tacto y el
peso; el bastén se blande con una sola mano,
como las lanzas cortas y las espadas. Luego te
hablaré de otras armas, pero ahora concentré-
monos en esta.

Ya sabes que para cada tipo de arma hay una
competencia distinta. Para el bastén, el bordén
y el cayado, se usa la competencia de Palos; la
puntuacién que tengas en esa competencia in-
dica lo bueno que eres usédndola, y en este caso
indica lo bueno que eres usando tu bastén. No
es dificil de comprender, ;no?

Para ser un buen guerrero hay que tener Fuer-
za, Agilidad, Habilidad y Resistencia. Las tres
primeras caracteristicas tienen que ver con las
armas que empuiias. El bastén que tienes en la
mano, por ejemplo, requiere Agilidad; mientras
mas tengas, mas dafio haras con él. Porque todas
las armas hacen un dafio determinado, pero a
partir de 15 en la caracteristica correspondiente
puedes aumentar el dafio que haces. Por ejem-
plo, el baston causa 1D4 PD, pero como tti tienes
15 puntos en Agilidad, haces 1D4 PD mas, y a esto se le
llama Bonificacién de Dafio o BD. ;Voy muy répido?
Pues te jodes.

Al usar el arma, puedes pifiarla o sacar un critico, igual
que con las demas competencias. Cuando la pifias, has
hecho el peor movimiento posible, y lo mas normal es
que se te escape el arma, hieras a un compatfiero en lugar
de herir a tu oponente, o incluso te tuerzas un tobillo; un
momento de gloria, vamos. Pero si sacas un critico y con-
sigues dafiar a tu oponente, le causas el dafio maximo po-
sible; en tu caso, con el bastéon harias 8 PD directamente
y sin hacer la tirada de dafio, que es 2D4 (1D4 del bastén,
mas 1D4 por tu Agilidad).




Por dltimo, para blandir un arma hay que tener una Fuer-
za determinada. A no ser que seas una dulce damisela
con menos fuerza que el pedo de una octogenaria, podras
usar bien el baston, porque solo requiere de 5 puntos de
Fuerza. Si tuvieras solo 4 puntos de Fuerza, al usarlo
tendrias que restar 1 punto al dafio que haces y -5% a tu
competencia de Palos; con 3 en Fuerza seria 2 menos al
dafio y -10% a Palos; y asi sucesivamente. No me digas
que es dificil, porque entonces eres mas tonto que las
piedras.

Y ahora hablemos de la Resistencia. Esta es muy impor-
tante para aguantar el dolor, y esta directamente relacio-
nada con tus Puntos de Vida o PV. Mira este mufieco.

Cabeza: dano x 2

Brazos: dafio /2

Decho y
abdomen:
dano normal

Piernas: dano /=

Las partes sefialadas en él son las localizaciones donde
puedes recibir golpes. Esto es muy importante, asi que
atiende, que no lo voy a repetir: un golpe en la cabeza
siempre hace méas dafio que uno en el pecho y el abdomen
(si, mas que en los huevos), y los brazos y las piernas son
los menos vulnerables. Para que lo sepas, el dafio que
atraviesa la armadura y se recibe en la cabeza se multi-
plica por dos, y en brazos y piernas se divide entre dos
(redondeando arriba). Eso es asi aqui y en morolandia,
asi que no lo olvides.

Ahora hablemos de los estados de salud. Tt ahora mismo
estds sano, pero si te doy una hostia con la mano abierta
te puedes considerar herido, y si te doy una buena paliza,
malherido. También te puedo dejar inconsciente, y al final,
puedes morir. Todo depende de los PV que tengas.

4

Miralo en la pagina 87 del manual: tG ahora tienes 15 PV;
cuando te queden 7, estaras herido; cuando te queden 3,
malherido; y a partir de 0, estds inconsciente, y moriras
cuando llegues a -15. Estando sano no pasa nada, la vida
es maravillosa y las hostias que das, las das con todas las
fuerzas que tienes; cuando estds herido, te mueves la mi-
tad de rapido y tienes la mitad de BD (te acuerdas de lo
que es la Bonificacién de Dario, ;no? Ah, me crefa); en
cuanto estés malherido, corres el riesgo de desmayarte, en
ese momento y cada vez que recibas un golpe, cosa que
ocurrird si no pasa una tirada de RES x4, y atin pasando-
la, te moveras Y4 de lo que podias estando sano, y perde-
rés toda la BD; mal asunto, pero atin peor caer inconscien-
te, ya sea por el desmayo o porque llegas a 0 PV, y peor
todavia si tienes PV negativos, ya que irds perdiendo uno
cada asalto hasta que mueras. La vida es dura; pero mas
dura tengo yo la lanza, no sé si me entiendes.

Y eso no es todo: si te dan muchos golpes en los brazos,
las competencias de Habilidad quedan a la mitad de su
puntuacion, y si te los dan en las piernas, ocurre lo mismo
con las competencias de Agilidad; concretamente, si los
PD recibidos en ellas superan la mitad de tus PV.

Y para rematar estadn las secuelas que te pueden causar
un golpe bien dado. Si los PD de un golpe igualan o su-
peran la mitad de los PV (antes de modificar el dafio por
efecto de la localizacién), ya puedes ir rezando a todo el
santoral porque, o la palmas, o cerca vas a estar. Pero no
te preocupes, que en el entrenamiento no te voy a meter
la lanza por el culo. A no ser que te guste, claro...

Y ahora ponte ese gambesén reforzado, que vas a pelear.
Esta armadura absorbe 3 PD, pero no se te ocurra nadar
con ella, que te penaliza con -25% a Nadar. Y debes tener
al menos 8 puntos en Fuerza para que no aumente esa pe-
nalizacién (el doble por cada punto de menos, casi na).
Ponte también el bacinete, que te protegerd la cabeza.
Cada vez que recibas un golpe, restaras de la resistencia
de la armadura o el casco la cantidad de PD que ha absor-
bido (si es un critico, restas todos los PD). Si llegan a 0,
ya no te protegeran mas.

Bueno, ya sabes lo basico: que las armas hacen pupa, que
la pupa te mata y que las armaduras te protegen; ya ves
ta qué gran cosa. Ahora viene lo bueno: te voy a ensefiar
a pelear, asi que coge el bastéon y ponte ahi en medio.



ATAQUE Y PARADA

Mira, un combate se divide en asaltos, y en cada asalto
puedes realizar dos acciones normales o una extendida.
Basicamente se pueden hacer tres cosas: moverse, atacar
o defenderse. Pero hay muchas maneras de hacerlo: hay
movimientos normales y extendidos, y lo mismo pasa
con los ataques y las defensas. Pero para empezar vamos
a usar solo el ataque CC (cuerpo a cuerpo, o ataque a
secas) y la parada, que son acciones normales, o sea, que
en un mismo asalto se pueden hacer dos ataques, o dos
paradas, o un ataque y una parada.

Este es Roque; como ves, va equipado igual que td, con
bastén, gambesén reforzado y bacinete. Y ademds tam-
bién es novato, aunque le tengo aleccionado para que ac-
tde de la mejor manera posible. Vamos a ver si eres capaz
de vencerle; el primero que cause 1 PD habra ganado. No
vamos a tener en cuenta los criticos, ya que solo es un
entrenamiento y si se os va la mano os podéis matar; que
este juego es para hombres de verdad y vosotros todavia
no lo sois. Sigue los pasos siguientes empezando por el
primero y pasa al ntiimero correspondiente segin cada
caso.

Estas son las puntuaciones de Roque:

FUE: 12
AGI: 15
HAB: 15
RES: 14
PER: 10

Proteccién: Gambeson reforz. (prot. 3), bacinete (prot. 4)
Armas: Bastéon 35% (1D4+1D4), Pelea 25% (1D3)

Competencias: Esquivar 30%

1

Primero hay que calcular la Iniciativa. Tira 1D10 y stmalo
a tu Iniciativa. Luego tira otro D10y stmalo a 12, que es la
Iniciativa de Roque. Quien saque maés acttia primero, pero
también sabe con antelacién qué es lo que haré el otro. Si
empatdis, ganas ti porque tienes mayor puntuacién de
Agilidad.

Si has ganado la Iniciativa, pasa al 2; si no, pasa al 3.

2

Antes de decidir tus acciones, como has ganado la inicia-
tiva, sabras cudles seran las de Roque este asalto. El opta
por un ataque y una parada. Ahora elige ta.

Si eliges ataque y parada, pasa al 4.
Si eliges dos ataques, pasa al 5.

Si eliges dos paradas, pasa al 6.

3

Roque te ha ganado la iniciativa, asi que primero debes
decidir t4 tus acciones, y él actuard en consecuencia (y
ejecutara los ataques antes que tt, cuidado).

Si eliges un ataque y una parada, pasa al 7.
Si eliges dos ataques, pasa al 8.

Si eliges dos paradas, pasa al 9.
4

Ambos habéis elegido las mismas acciones, pero como tt
has ganado la iniciativa, atacards primero y él intentara
parar tu ataque; y si resulta ileso, entonces podra atacarte
a ti, y ta intentaras parar su golpe.

Haz una tirada de Palos:

t si fallas, Roque no necesita hacer la parada; ahora te
ataca €l (lee mas abajo);

T si tienes éxito, tira otra vez los dados para ver si Ro-
que para tu ataque:

Y

% sisaca 35 o menos, lo consigue y no le causas da-
fio; ahora te ataca él (lee mas abajo);

% sisaca mas de 35, falla al parar: tira 1D10 para ver
dénde le das, y luego 2D4, que son los PD que le
causas; recuerda: el gambesén reforzado absorbe
3 PD, y de esos, si le das en brazos o piernas, solo
son efectivos la mitad, pero si le das en la cabeza,
se multiplican por 2.

¢Adn no has dafiado a Roque? Pues ahora es su turno de
atacar: tira 1D100:

T si saca mas de 35, ha fallado: no necesitas hacer la
parada, asi que el asalto termina;

T si saca 35 o menos, tiene éxito; haz una tirada de
Palos para ver si consigues parar su ataque:

7

% si tienes éxito, lo consigues y no te causa dafio;

RY

« si fallas, no has conseguido parar su ataque: tira
1D10 para ver dénde te da, y luego 2D4, que son
los PD que te causa; recuerda: el gambesén refor-

5



zado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en brazos o
piernas, solo son efectivos la mitad, pero si te da
en la cabeza, se multiplican por 2.

Si has dariado a Roque, has vencido (pasa al 11); si te ha dasiado
él, te ha derrotado (pasa al 10); si no os habéis tocado, vuelve
al 1 para comenzar el siguiente asalto.

5

Nos hemos despertado agresivos hoy, ;eh? Siempre es
arriesgado elegir dos ataques y no guardarse una parada,
pero como este es un duelo a primera sangre y ta atacas
primero, tal vez te salga bien. Sin embargo, si no le das,
él te atacara sin que ta puedas defenderte.

Haz una tirada de Palos:

t sifallas, Roque no necesita hacer la parada; pero atin
te queda otro ataque (lee mas abajo);

T si tienes éxito, tira otra vez los dados para ver si Ro-
que para tu ataque:

% sisaca 35 o menos, lo consigue y no le causas da-
fio; pero te queda otro ataque (lee més abajo);

% sisaca mas de 35, falla al parar: tira 1D10 para ver
dénde le das, y luego 2D4, que son los PD que le
causas; recuerda: el gambesén reforzado absorbe
3 PD, y de esos, si le das en brazos o piernas, solo
son efectivos la mitad, pero si le das en la cabeza,
se multiplican por 2.

Este es tu segundo ataque (lo que significa que segura-
mente has fallado el primero o no has conseguido dafiar
a Roque; mira que eres pardillo). Como Roque declaré
solo una accién de parada, de este ataque no tiene dere-
cho a defenderse. Haz una tirada de Palos:

t si fallas, Roque suspira de alivio y ahora te ataca él
(lee mas abajo);

T si tienes éxito, golpeas directamente a Roque: tira
1D10 para ver dénde le das, y luego 2D4, que son los
PD que le causas; recuerda: el gambesén reforzado
absorbe 3 PD, y de esos, si le das en brazos o piernas,
solo son efectivos la mitad, pero si le das en la cabeza,
se multiplican por 2.

Si estés leyendo esto, es que eres un verdadero desastre:
has fallado tus dos ataques, y ahora Roque te va a atacar
impunemente, ya que tt no te has guardado una accién
de parada. Tira 1D100:

t si sacas mas de 35, Roque también ha fallado, asi
que el asalto termina. Vaya par de inttiles que estais
hechos;

t sisacas 35 o menos, Roque tiene éxito y te golpea di-
rectamente: tira 1D10 para ver dénde te da, y luego
2D4, que son los PD que te causa; recuerda: el gam-
besén reforzado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en
brazos o piernas, solo son efectivos la mitad, pero si
te da en la cabeza, se multiplican por 2.

Si has dafiado a Roque, has vencido (pasa al 11); si te ha daiiado
él, te ha derrotado (pasa al 10); si no os habéis tocado, vuelve
al 1 para comenzar el siguiente asalto.

6
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Perdona que te diga, pero... jeres mu tonnnnnto! jAcabas
de desperdiciar tu oportunidad! ; Cémo se te ocurre hacer
dos paradas, si habias ganado la iniciativa? Ahora Roque
te va a atacar, y td has desperdiciado una accién, porque
solo te va a atacar una vez, y ta le vas a parar una vez,
no dos...

Veamos si Roque te da. Tira 1D100:

T si saca mas de 35, ha fallado: no necesitas hacer la
parada, asi que el asalto termina;

T sisaca 35 o menos, tiene éxito; haz una tirada de Pa-
los para ver si consigues parar su ataque:

% si tienes éxito, lo consigues y no te causa dafio;

% si fallas, no has conseguido parar su ataque: tira
1D10 para ver dénde te da, y luego 2D4, que son
los PD que te causa; recuerda: el gambesoén refor-
zado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en brazos
o piernas, solo son efectivos la mitad, pero si te
da en la cabeza, se multiplican por 2.

Si Roque te ha dafiado, te ha derrotado (pasa al 10); si no,
vuelve al 1 para comenzar el siguiente asalto.

7

Al ver que te reservas un ataque, Roque decide hacer lo
mismo: ataque y parada. Ambos habéis elegido las mis-
mas acciones, pero como Roque ha ganado la iniciativa,
atacara primero y ta intentards parar su ataque; y si re-
sultas ileso, entonces podras atacarle a él, y él intentara
parar tu golpe.

Roque te ataca: tira 1D100:

T si saca mas de 35, ha fallado: no necesitas hacer la
parada, y ahora atacas tt (lee mas abajo);

T sisaca 35 o menos, tiene éxito; haz una tirada de Pa-
los para ver si consigues parar su ataque:

o

% si tienes éxito, lo consigues y no te causa dafio;
ahora atacas tu (lee mas abajo);

% si fallas, no has conseguido parar su ataque: tira
1D10 para ver dénde te da, y luego 2D4, que son
los PD que te causa; recuerda: el gambesén refor-
zado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en brazos
o piernas, solo son efectivos la mitad, pero si te
da en la cabeza, se multiplican por 2.

Si Roque no te ha tocado, es tu turno de atacar: haz una
tirada de Palos:

t sifallas, Roque no necesita hacer la parada y el asalto
termina;

T si tienes éxito, tira otra vez los dados para ver si Ro-
que para tu ataque:

R/

% sisaca 35 o menos, lo consigue y no le causas da-
fio; el asalto termina;

% sisacamas de 35, falla al parar: tira 1D10 para ver
dénde le das, y luego 2D4, que son los PD que le
causas; recuerda: el gambesén reforzado absorbe
3 PD, y de esos, si le das en brazos o piernas, solo



son efectivos la mitad, pero si le das en la cabeza,
se multiplican por 2.

Si has dafiado a Roque, has vencido (pasa al 11); si te ha dariado
él, te ha derrotado (pasa al 10); si no os habéis tocado, vuelve
al 1 para comenzar el siguiente asalto.

8

jEstds como una cabra, muchacho! Roque te ha ganado
la iniciativa, y por tanto sus ataques van antes que los
tuyos. Y como te has lanzado a lo loco y no has reservado
ninguna parada, él también elige dos ataques; porque si
te elimina con ellos, ya no tendréd que preocuparse de tus
ataques. Si fuera una pelea de verdad, esto serfa una car-
niceria. Vamos a ver lo que pasa.

Primer ataque de Roque. Tira 1D100:

t sisacas mas de 35, Roque ha fallado; pero le queda
un segundo ataque (lee més abajo);

Tt si sacas 35 o menos, Roque tiene éxito y te golpea
directamente, ya que td no has declarado ninguna
parada: tira 1D10 para ver dénde te da, y luego 2D4,
que son los PD que te causa; recuerda: el gambesén
reforzado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en brazos
o piernas, solo son efectivos la mitad, pero si te da
en la cabeza, se multiplican por 2.

Si has tenido suerte y no te ha dado Roque, ahora tiene
otra oportunidad. Tira 1D100:

1t sisacas més de 35, Roque ha vuelto a fallar; anda que
no tienes potra. Ahora le atacas ti (lee mas abajo);

Tt si sacas 35 o menos, Roque tiene éxito y te golpea:
calcula el dafio como se indica en su primer ataque.

Si estds leyendo esto, es que hoy tu éngel de la guarda
no se te despega del culo. Muchacho, has tenido mucha
suerte, y ahora atacas t dos veces sin que Roque se pue-
da defender. Haz una tirada de Palos:

t sifallas, ain te queda otro ataque (lee mas abajo);

T si tienes éxito, golpeas a Roque, ya que este no ha
declarado parada: tira 1D10 para ver dénde le das, y
luego 2D4, que son los PD que le causas; recuerda: el
gambeson reforzado absorbe 3 PD, y de esos, si le
das en brazos o piernas, solo son efectivos la mitad,
pero si le das en la cabeza, se multiplican por 2.

(Aun no le has dado? Pues lo tenias muy fécil. Pero tienes
otra oportunidad. Haz otra tirada de Palos.

T si fallas, termina el asalto; los dos os habéis lucido
fallando todos vuestros ataques;

T si tienes éxito, le golpeas: calcula el dafio como se in-
dica en tu primer ataque.

Si has datiado a Roque, has vencido (pasa al 11); si te ha
dariado él, te ha derrotado (pasa al 10); si no os habéis tocado,
vuelve al 1 para comenzar el siguiente asalto.

9

O eres demasiado cauto, o eres un cobarde. No quieres
correr riesgos, y te limitas a defenderte sin atacar en este
asalto, esperando que el siguiente tengas mas suerte y

ganes la iniciativa. Bueno, podria funcionar; lo malo es
que como Roque sabe que no vas a atacar en este asalto,
él va a declarar dos ataques.

Veamos el primer ataque de Roque: tira 1D100:

T si saca mas de 35, ha fallado: no necesitas hacer la
parada, pero le queda un segundo ataque (lee méas
abajo);

T sisaca 35 o menos, tiene éxito; haz una tirada de Pa-
los para ver si consigues parar su ataque:

% si tienes éxito, lo consigues y no te causa dafio;
pero le queda otro ataque més (lee mas abajo);

% si fallas, no has conseguido parar su ataque: tira
1D10 para ver dénde te da, y luego 2D4, que son
los PD que te causa; recuerda: el gambesoén refor-
zado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en brazos o
piernas, solo son efectivos la mitad, pero si te da
en la cabeza, se multiplican por 2.

Por ahora has tenido suerte, pero a Roque le queda otro
ataque més. Tira 1D100:

T sisacamas de 35, ha fallado; enhorabuena, has sobre-
vivido y el asalto termina;

T sisaca 35 o menos, tiene éxito; haz una tirada de Pa-
los para ver si consigues parar su ataque:

“ sitienes éxito, lo consigues y no te causa dafio; el
asalto termina y estas ileso;

% si fallas, no has conseguido parar su ataque: tira
1D10 para ver donde te da, y luego 2D4, que son
los PD que te causa; recuerda: el gambesén refor-
zado absorbe 3 PD, y de esos, si te da en brazos o
piernas, solo son efectivos la mitad, pero si te da
en la cabeza, se multiplican por 2.

Si Roque te ha dafiado, te ha derrotado (pasa al 10); si no, vuel-
ve al 1 para comenzar el siguiente asalto.
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Bueno, novato, la has hecho buena. No hace falta que te
diga que ta (65%) manejas el baston mucho mejor que
Roque (35%), pero seguramente hayas luchado a lo loco
y sin cabeza. Y en un combate, por muy bueno que seas
manejando el arma, si no haces buen uso de tus acciones,
cualquier mindundi te puede mandar al infierno en un
santiamén.

Prueba de nuevo, y esta vez piensa bien lo que haces. Si
Roque te gana la iniciativa, no te lances cual cabestro y
guardate al menos una parada; si le ganas tt la iniciativa,
puedes arriesgarte con dos ataques para despacharlo
pronto, pero siempre es bueno guardarse una parada por
si las pifias. {Vamos, en posicién!

Pasaal 1.
11

Muy bien, novato; has tocado a Roque, ya sea por la suer-
te o por tus buenas decisiones, o por ambas, que atin no
lo he decidido. A estas alturas ya sabras lo importante
que es ganar la iniciativa, ya que eso te permite saber lo
que va a hacer tu adversario, actuar en consecuencia y
adelantarte a sus acciones, ya que el que gana la iniciativa
actia primero.

Debes saber algo mas: en este combate no hemos tenido
en cuenta los criticos, para que vosotros, nifiitas, no os
abrais vuestras lindas cabecitas, pero ten en cuenta que si
un ataque tiene un éxito critico, solo se puede parar con
otro éxito critico. Ya sabes que si falla la parada, el que
recibe el ataque se come el dafio maximo que su oponente
es capaz de hacer con su arma; pero si hace una parada
con un éxito normal, su arma se le escapa de las manos y
se queda indefenso ante su adversario. Recuérdalo bien.

También debes saber que parar el ataque de un arma
pesada con una ligera suele tener como efecto que el arma
ligera vuele por los aires. Si tienes un arma ligera y te en-
frentas a un tipo con un arma pesada, lo mejor que pue-
des hacer es entrar en melé; pero ya hablaremos de eso.

Estds preparado para la siguiente leccién. Acércate y
escucha.

DeseNVAINAR

Al comenzar el combate, Roque y td teniais vuestras ar-
mas listas. Pero puede ocurrir que no las llevéis en la
mano: pueden estar en el cinto o llevarse colgadas en la
espalda, como los arcos y los escudos. Para tenerlas pre-
paradas hay que emplear una accién normal. También
hay que usar esta accién cuando se recogen armas o
escudos de una mesa o del suelo. Se pueden desenvainar
dos armas a la vez si se coge una con cada mano, pero no
se pueden “desenvainar” a la vez el escudo y un arma:
cada uno requiere una accion.

APUNTAR A UNA LOCALIZACION
En tu combate con Roque, cuando le has atacado, no te

has fijado dénde le dabas; ti solamente lanzabas el ata-
que esperando darle donde sea, y ya esta. Pero si quieres,
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en vez de dejarlo a la suerte, puedes decidir en qué lo-
calizacion le vas a pegar. Claro que esto conlleva una pe-
nalizacién a tu tirada de ataque, mayor conforme mas pe-
quena sea la zona que quieres golpear. Lo mas dificil es
apuntar a la nariz o a los ojos, ya que tendrias -75% de
penalizacion, pero si lo logras y causas una secuela, afec-
tarias directamente esas zonas, sin necesidad de tirar en
la tabla de secuelas. El cuello es casi igual de dificil (-70%),
y mas letal atin, ya que una secuela ahi es una muerte se-
gura. Pero puedes no ser tan especifico y apuntar a algtin
lado dela cabeza; la penalizacién sigue siendo alta (-50%),
pero no tanto como en los casos anteriores, y te aseguras
hacer bastante pupa (recuerda que los PD en la cabeza se
multiplican por dos). Lo mismo ocurre con las demas ex-
tremidades: apuntar a la mano (-35%) o al brazo (-25%),
y puedes apuntar al pie (-30%) o la pierna (-15%). Las
partes mas faciles de alcanzar son el pecho y el abdomen
(-10%). ¢Que por qué querrias alcanzar otras partes que
no sean la cabeza, que es la més vulnerable? Piensa un
poco, muchacho: en tu combate con Roque, observa que
tiene la cabeza bien protegida con un bacinete que absor-
be 4 PD, mientras que el resto de su cuerpo lo cubre un
gambeson reforzado que absorbe 3 PD. O sea, que es més
facil herirle golpeando cualquier parte de su cuerpo que
no sea la cabeza, y como los combates de entrenamiento
son a primera sangre, lo que te conviene es apuntar al
pecho o al abdomen, pues la penalizacién es solo -10%.
También puedes enfrentarte a un adversario que tenga
partes de su cuerpo sin proteger, y es ahi donde te
conviene apuntar. Recuerda también, que seguro que tu
cabeza de mel6n lo ha olvidado, que si un combatiente
pierde mas de la mitad de sus PV por heridas en los bra-
zos o en las piernas, sus competencias de Habilidad y
Agilidad, respectivamente, se reducen a la mitad; o sea,
que si un enemigo no tiene protegidos los brazos y blan-
de una espada (cuya caracteristica directora es la Habili-
dad), es buena idea apuntar a los brazos, pues con dos
buenos golpes que reciba en ellos, va a luchar mucho pe-
or; y si blande una lanza (Agilidad), pues apuntas a las
piernas.

Haz la prueba: este mufieco tiene protegida la cabeza
con un bacinete (absorbe 4 PD), el pecho y el abdomen
con una coraza corta (absorbe 6 PD), y los brazos con
unos brazales (absorben 3 PD), pero tiene descubiertas las
piernas.




Atécale hasta que le causes 5 PD (recuerda: en brazos y
piernas los PD no absorbidos por la armadura se reducen
a la mitad redondeando hacia arriba, y en la cabeza, se
multiplican por dos). Pero hazlo primero sin apuntar, y
anota los ataques que has necesitado con tu bastén; y lue-
go hazlo otra vez, pero apuntando a sus a sus piernas, y
veras lo que pasa. ;Cudntos ataques sin localizar has ne-
cesitado? ;Y cudntos localizados? Pues eso. Te habras da-
do cuenta de que con un bastén, ante un adversario bien
protegido, no tienes ninguna posibilidad, a no ser que
apuntes directamente a una localizacién desprotegida.

PARADAS MULTIPLES

Deja ya el mufieco y ven aqui, que ahora te las vas a ver
con hombres de verdad; al menos yo, porque este Roque
aun es una nenaza. Te vamos a atacar los dos con nues-
tros bastones, y vas a tener que parar nuestros ataques.
¢ Cémo? Pues con una accién de parada es suficiente para
intentar parar nuestros ataques, pero como somos dos
atacantes, en cada tirada recibirds una penalizacién -25%;
si fuéramos tres, la penalizacion seria -50%; y contra cua-
tro, seria -75%; jcontra cinco? ;Es que te crees que eres
un pulpo? jTe faltan brazos para parar los golpes de mas
de cuatro personas! Si hay cinco o mas, pues a joderse
tocan.

Bien, ahi va mi ataque: tira 1D100, y si sacas 80 o menos,
mi ataque es certero (ya te habia avisado de que soy un
hombre con dos cojones de verdad); pero atin lo puedes
parar si sacas 40 o menos; si no, tira 1D10 para la localiza-
cién y anétate 1D4 + 1D6 PD (ya sabes, los que traspasen
tu armadura y modificados segtn la localizacién).

Ahora te ataca Roque: tira 1D100, y si sacas 35 o menos,
su ataque es certero; lo puedes parar si sacas 40 o menos;
si no, te causa 2D4 PD.

Como ves, es muy jodido enfrentarse a dos adversarios,
sobre todo si pierdes la iniciativa con ambos; si eso pasa,
lo més seguro es que los dos declaren dos ataques. Si les
ganas ta la iniciativa, aunque solo sea a uno de ellos, se-
guramente, aunque sean dos, se muestren maés cautos, y
eso te dara la oportunidad de declarar un ataque (junto
con una parada).

Ahora bien, puedes decidir ignorar el ataque de uno de
ellos y centrarte en parar al otro; esto es bueno hacerlo
cuando uno de los dos estd muy debilitado y no puede
hacerte mucho dafio, o es un negado combatiendo. Fijate,
en nuestro caso, si nos ganas la iniciativa, podrias decidir
que a mi me paras el golpe y a Roque no, porque él solo
tiene 35% al atacar. Eso te daria mas posibilidades de pa-
rar mi golpe, y ademas te daria derecho a atacar a Roque
antes de que él te ataque a ti; a lo mejor lo dejas fuera de
combate antes de que pueda atacarte, y asi te ahorras el
susto.

Vuelve a enfrentarte con nosotros, pero esta vez te deja-
mos que ganes la iniciativa: primero ataca a Roque (él
tiene derecho a parada también), y si le causas al menos
1 PD, vamos a considerar que lo dejas fuera de combate.
Sino, él te atacara y td no podrés parar su golpe. Y luego
te atacaré yo, pero el mio si lo puedes parar.

Te daras cuenta de que has corrido un riesgo mas o me-
nos parecido, porque antes solo tenias un 40% de parar
nuestros ataques; ahora, contra el mio, que es mas poten-
te, tenfas 65%, y aunque no te has defendido de Roque,
él solo tenia 35% de acertarte, y atin asi, gracias a tus pro-
tecciones, puede que ni siquiera te hiciera dafio.

SSQUIVA Y MeL§

Ahora vas a aprender a esquivar. La esquiva tiene su pro-
pia competencia; se trata de mover el cuerpo para evitar
que te alcance el ataque del rival. Con una accién de es-
quiva, puedes evitar todos los ataques que te lance un
adversario durante todo el asalto, da igual cudntos sean.
Sin embargo, si el adversario obtiene un éxito critico, tu
porcentaje de Esquivar se reduce a la mitad, no lo olvi-
des.

Si te encuentras en combate singular, siempre es mejor
esquivar que parar; primero, porque con una parada solo
se detiene un ataque, mientras que con la esquiva se evi-
tan todos los de un adversario; segundo, porque si eres
victima de un ataque critico, con la parada debes obtener
otro critico para poder parar, mientras que con la esquiva
no es necesario responder con otro critico, sino con un
éxito a mitad de porcentaje; y tercero, con la esquiva no
hay riesgo de perder el arma.

Ahora bien, la desventaja es que solo sirve contra un
anico oponente, es decir, no se puede hacer una esquiva
multiple, pero si una parada mdltiple.

Tener una buena esquiva obliga al adversario a ser mas
cauto, ya que con una sola esquiva se evitan todos los
ataques que te haga en un asalto. Sobre todo cuando pier-
des la iniciativa, es mejor declarar una esquiva que una
parada, porque tu adversario sabe lo que vas a hacer, y
si declaras una sola parada, él puede arriesgarse y decla-
rar dos ataques para que al menos el segundo no tengas
opcién de evitarlo.

Hablemos ahora del melé. Se denomina melé a una accién
de movimiento (no de ataque) que sirve para abalanzarte
sobre el adversario y quedar a una distancia tan corta
que no pueda usar armas medianas o pesadas. Por eso,
si empufias un arma ligera o peleas sin armas contra un
adversario bien armado, esta es una buena opcién, aun-
que arriesgada si no sabes esquivar bien. Porque este mo-
vimiento solo se puede acompafiar de una esquiva, una
parada o una parada con escudo; y lo mejor, como hemos
visto, es usar una esquiva, y mas en esta situacion. ;Por
qué? Pues porque el que se lanza en melé actaa el dltimo
siempre, haya ganado o no la iniciativa. Aunque no es re-
comendable lanzarse en melé habiendo perdido la ini-
ciativa, ya que entonces el adversario estara avisado y te
atacard dos veces; de ahi la utilidad de la esquiva, que
deberia ser la accién que elijas siempre como compafiera
del movimiento de melé, para plantarte delante de las
narices de tu oponente sin que pueda hacer nada.

Si lo consigues, a partir del siguiente asalto, y mientras
estés a distancia de melé, tendrds +50% al ataque con
armas ligeras o Pelea (al igual que tu adversario, y por
tanto no conviene entrar en melé contra un cuchillero).
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Un adversario en melé que empufie un arma media o
pesada estd totalmente anulado, y lo tnico que puede
hacer es intentar esquivar los golpes y zafarse del melé.
Estas son las dos acciones que deberias declarar cuando
te encuentres en esta situacién desventajosa, ya que tu
adversario se liara a cuchillazos como loco para acabar
contigo. La accion de Zafarse se realiza mediante una ti-
rada de Pelea normal; si tienes éxito, en el siguiente asalto
saldrés de la situaciéon de melé y podras volver a usar tu
arma.

Pero si tienes baja puntuaciéon en Pelea, te va a costar
bastante salir del melé; en ese caso, tienes dos opciones:
zafarse con Defensa completa, o efectuar un Empujén o
Tropiezo.

Mas adelante te explicaré esas acciones, pero ahora estate
atento, porque voy a representar con Roque un movi-
miento de melé. Imagina que gano la iniciativa, Roque
declara ataque y parada, y yo declaro esquiva y movi-
miento de melé. Aunque he ganado la iniciativa, el que yo
vaya a hacer el movimiento de melé le da derecho a él a
atacar primero, asi que hace su tirada de ataque. Ahora
hago yo la tirada de esquiva; fijate que aunque falle la
esquiva y me hiera, si atn estoy en condiciones, puedo
realizar el movimiento de melé sin que él pueda hacer
nada para evitarlo. Y ahora mira: ha terminado el asalto
y he quedado a una distancia tan corta de él, que no pue-
de maniobrar con su bastén y lo tengo a mi merced.
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INMOVILIZAR Y LIBERARSE

Estando en melé, como ves, puedes aprovechar para co-
ser a pufaladas a un adversario que solo puede evitar tus
certeros ataques (hechos con bonificaciéon +50%) esqui-
vando. Pero también puedes sujetarlo de manera que no
pueda moverse, ya sea para que otro compariero le atice
sin que él pueda defenderse, o para hacerle dafio td mis-
mo ejerciendo presion sobre él. Esto se consigue mediante
un enfrentamiento de Fuerza x5, en el que si pierde el
defensor, queda inmovilizado por el atacante. Es imposi-
ble evitar una accién de Inmovilizar, y lo tnico que se
puede hacer es tratar de ganar el enfrentamiento de Fuer-
za; 0, una vez inmovilizado, intentar una accién de Libe-
rarse a partir del siguiente asalto, que se lleva a cabo
igual que la de Inmovilizar, mediante un enfrentamiento
de Fuerza x5, en la que, en caso de ganar el inmovilizado,
se libera de su atacante y sale de la situacién de melé.

Como hemos dicho, un luchador que tenga aprisionado
a su oponente, puede causarle dafo automaticamente
una vez cada asalto, igual a 1D3 mas su bonificacién por
Fuerza; este dafo no tiene localizacion concreta, sino
que se considera dafio general. Si cuentas con un compa-
fiero que golpea al inmovilizado, este no puede defen-
derse de sus ataques mientras esté asi; pero cuidado,
porque si tu companero la pifia lo normal es que seas tt
quien te lleves su golpe.

Las acciones de Inmovilizar y Liberarse son extendidas,
y por tanto no se pueden acompafiar de otras acciones.

LLUChA SIN ARMAS

Cuando luchas desarmado, es decir, a base de pufietazos
y patadas, para atacar usas la competencia de Pelea, y el
dafio es 1D3 mas tu Bonificacién de Fuerza. Pero ten cui-
dado cuando ataques sin armas a un enemigo armado,
porque si para tu ataque con su arma, te causara el dafio
normal del arma (sin la bonificacién al dafio) en el brazo
o la pierna que has usado para atacar. Por eso, si estds lo
bastante majara como para atacar sin armas a un enemigo
armado, primero intenta meterte en melé para que él no
pueda atacarte. Y si luchas desarmado contra un adver-
sario que empufia un arma ligera, mejor que huyas, por-
que parara todos tus golpes con su arma, esté o no en
melé, para hacerte dafio; en este caso, solamente si eres
mucho mas fuerte que él, lo tinico que puedes intentar
sin miedo a ser herido es inmovilizarlo.

DereNSA COMPLETA

Hallegado el momento de hablar de la Defensa Completa,
que es una accién de defensa extendida que consiste en
realizar una accién de defensa normal, sea cual sea (por
ejemplo, una parada, una esquiva, o zafarse) pero con
una bonificacién +50%. Y te lo digo ahora porque seguro
que eres tan melén que diras: ;y para qué quiero defen-
der solamente si no puedo atacar? Pues imaginate que
estds en situacion de melé con un cuchillero y tua llevas,
por ejemplo, tu bastén, el cual no puedes usar hasta que
salgas del melé; pero tti eres un negado en Pelea (15%), y
sabes que hasta que no consigas sacar una tirada con éxito



estards abrazado al que te estd apufialando. ;Lo vas pi-
llando? Es mejor una sola tirada de Zafarse con un 65%,
que declarar dos con un 15%. De los cuchillazos de ese
asalto no te libra ni Dios, pero al menos te aseguras que
en el siguiente vas a separarte del cuchillero.

También es muy ttil la Defensa Completa aplicada a una
Esquiva, ya que, te recuerdo, con una sola esquiva se evi-
tan todos los ataques de un adversario; asi que si quieres
aguantar a un adversario hasta que un compafiero pueda
apoyarte, esta es una buena opcién. ;Lo comprendes
ahora? Enhorabuena.

Aplicado a una parada ya no es tan efectivo; solo lo seria
en una situacién muy concreta: enfrentdndote contra
varios adversarios, habiéndoles ganado la iniciativa y
sabiendo que solo van a lanzarte un ataque cada uno,
puedes declarar una parada multiple con la bonificacién
de la defensa completa. Aunque, claro esta, luego no po-
dras atacar a ninguno.

TIRAR AL SUELO

Contra un enemigo que nos supere en el manejo del ar-
ma, hay tretas para anular su ventaja; como, por ejemplo,
tirarle al suelo. Estando en el suelo, un combatiente ataca
y defiende con una penalizacién -25%, y cualquiera que
le ataque a €l tiene una bonificacién +50%. Ademads, si
quiere levantarse, tendra que emplear una accién de mo-
vimiento y solo podra acompafiarla de una accién defen-
siva (con la consabida penalizacién -25% en ese asalto).
Especialmente 1til es esta treta cuando el enemigo viste
un arnés, ya que para levantarse debera pasar una tirada
de FUE x3.

-
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Ahora bien, puedes hacer dos cosas para intentar tirar al
suelo a un adversario. Lo mds bésico es el Empujoén, una
acciéon normal que funciona muy bien si eres mas fuerte
que tu adversario: haces una tirada de Pelea (si tienes
poco porcentaje, mejor si estas en situacion de melé para
tener la bonificacién +50% en esta accion), y si tienes éxi-
to, se hace un enfrentamiento de FUE x5 entre atacante y
defensor; si gana el atacante, el defensor debe superar
una tirada de AGI x2 o caerd al suelo (y si le quedaban
acciones por realizar, quedaran anuladas); pero cuidado,
porque si en el enfrentamiento de Fuerza el defensor saca
un critico, el que termina en el suelo es el atacante. El
Empujoén se puede evitar solamente con una esquiva (es
decir, tras una tirada de Pelea certera del atacante, se
puede Esquivar, y si no se consigue, entonces se realiza
el enfrentamiento de Fuerza). Si eres avispado, te habras
dado cuenta de que el Empujon es una accién idénea
cuando estds en melé y no puedes usar tu arma; si tiras
al suelo a tu adversario, sales del melé automaticamente
si quieres; pero si tienes ocupada la diestra con el arma,
tienes que empujar con la siniestra, y por tanto tienes
una penalizacion -25% (aunque se compensa con la boni-
ficacién +50% a los ataques en melé).

Ta eres mas fuerte que Roque, pero eres malo en Pelea
(15%). Para tirarlo, convendria que entraras en melé con
él. Imagina que estais en melé; Roque tiene 25% en Pelea,
asi que intentard una Defensa completa aplicada a una
accién de Zafarse, y asi obtiene un 75%. Pero ta le has
ganado la iniciativa y puedes empujarle, y con la acciéon
que te sobra, atizarle, ambas con +50% por estar en melé.
Primero le atacas con los pufios: tira los dados y si sacas
65 o menos, le das, y él no puede defenderse; si le das, tira
1D10 para ver la localizacion, y luego 1D3 mas 1D4 (tu
bonificacién por Fuerza) para ver los PD que le causas.

Ahora le das el empujon. Haces una tirada de Pelea +50%,
0 sea, si sacas 65 0 menos, le empujas; si lo has consegui-
do, ahora hacéis un enfrentamiento de FUE x5; ta tienes
75% y €l 60%, asi que lo tienes facil; si le ganas, ahora él
debe hacer una tirada de AGI x2, 30% en total; si la falla,
se cae y su acciéon de Zafarse en Defensa completa que-
daria anulada.

Pero, ;qué pasa si tu adversario es mas fuerte que ta?
Todavia puedes usar la accién normal de Tropiezo, la
cual puedes realizar con un palo, una lanza o poniendo
la zancadilla con una tirada de Pelea, aunque a la mitad
de tu porcentaje. O sea, que td, con tu 65% en Palos, ten-
drias que sacar 33% o mds para realizar con éxito un
Tropiezo. También se puede realizar con Pelea estando
en melé (para beneficiarte del +50% antes de reducir el
porcentaje a la mitad). Si tienes éxito, el adversario debe
hacer una tirada de AGI x3, y si falla, se caera al suelo,
anulandose todas las acciones que le quedaran por reali-
zar. Lo malo de esta accién es que, ademads de esquivarse,
se puede parar.

Ni que decir tiene que si logras trepar a tu adversario es-
tando en melé, en el siguiente asalto tendras las ventajas
de la melé (+50% al ataque) y de atacar a un enemigo
caido (otro +50%, para un total de +100%; pa matarte si
fallas asi).
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ReCAPITULANDO

Hasta ahora hemos visto dos acciones de movimiento,
que son el movimiento de melé y levantarse del suelo;
cuatro de ataque, de las cuales tres son normales (ataque
cuerpo a cuerpo, empujon y tropiezo) y una extendida
(inmovilizar); y cinco defensivas, de las cuales tres son
normales (parada y paradas multiples, esquivar y zafar-
se) y dos extendidas (liberarse y la defensa completa).
Ademas, hemos visto que se puede apuntar a una locali-
zacién concreta al realizar un ataque.

Bueno, pues ahora dame tu bastén. Te vas a enfrentar a
Roque desarmado. S, no me mires asi; si has estado aten-
to a mis explicaciones, saldrads con bien de esta, y si no,
bien merecidos tendras todos los bastonazos que te lle-
ves. Con Pelea causas 1D3 PD, més una bonificaciéon por
Fuerza de 1D4. Vencera el primero que cause 5 PD a su
rival. Durante el combate, tendrdas que recordar que
puedes apuntar a una localizacién concreta (Roque no lo
hard), y que ambos tenéis un gambesén reforzado que
absorbe 3 PD en todas las localizaciones excepto en la ca-
beza, y un bacinete que absorbe 4 PD en la cabeza. Otra
cosa mas: no te lo habia dicho antes para que no te hicie-
ras un lio, pero los palos dan +10 a la iniciativa en el pri-
mer asalto (en los siguientes se pierde esta ventaja), asi
que tenlo en cuenta y suma +10 a la iniciativa de Roque
en el primer asalto.

Si Roque pierde la iniciativa, siempre hard un ataque y
una parada.

Estando en melé, siempre elegird Zafarse como Defensa
completa (con +50%).

Si esta en el suelo, elegird Levantarse y una esquiva (que
realiza con penalizacién -25%).

Si esta inmovilizado, elegira Liberarse.

Si gana la iniciativa, actuard segin las acciones que tt
elijas:

Ta Roque

Dos ataques Dos ataques

Ataque y empujén Ataque y esquiva
Dos empujones Ataque y esquiva
Empujon y tropiezo Ataque y esquiva
Dos tropiezos Ataque y esquiva
Ataque y parada Ataque y parada

Ataque y esquiva Ataque y parada

Empujén y parada Ataque y esquiva
Empujon y esquiva Ataque y esquiva
Tropiezo y parada Ataque y parada
Tropiezo y esquiva Ataque y parada

Dos paradas Dos ataques

Defensa completa Dos ataques
Movimiento de melé y defensa ~ Dos ataques
Levantarse y parada (-25%) Dos ataques

Levantarse y esquiva (-25%) Dos ataques
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Vamos a ver cémo te defiendes, novato. jEmpezad!

Buena pelea. ;Has aprendido algo de ella? Por si acaso te
has llevado un bastonazo en la cabeza y no andas muy
bien de entendederas, te lo diré: estando desarmado, hay
dos opciones muy buenas:

t ganar la iniciativa y realizar un movimiento de melé
y esquiva. Una vez en melé, como eres mas fuerte que
Roque, deberias intentar inmovilizarlo, y una vez lo
consigas, causarle dafio hasta que ganes; o tirarlo al
suelo, ya que si lo consigues estaras en melé y él es-
tard caido, y tendras dos asaltos en los que podrés
declarar dos ataques sin que él te pueda atacar;

t ganar la iniciativa y declarar un empujén y esquiva,
o arriesgarte con dos empujones, ya que eres mas
fuerte que él y tienes mas facil tirarle. Una vez que
esté en el suelo, puedes golpearle a placer, o bien
aprovechar para realizar un movimiento de melé sin
que él pueda atacarte.

ATAQUES N STTUACIONES
CONCRETAS

Bien, novato, ya sabes los movimientos basicos. Ahora
vamos a ver otros mas que pueden realizarse con cual-
quier arma. Estos ataques no siempre son ttiles, pero en
situaciones concretas pueden resultar de gran ayuda.

Empecemos por el ataque preciso. Ese es un ataque en el
que recibes una bonificacién +25%, pero causa la mitad
de dafio delonormal. Tiene diversas utilidades. Por ejem-
plo, en un duelo a primera sangre, como en los que te has
estado batiendo con Roque, esta seria la accién a elegir,
porque buscas mas tocar a tu adversario que herirle. Tam-
bién contra enemigos pequefios, como los lutines, que
por su reducido tamafio tenemos una penalizacién -20%



cuando los atacamos, y como no suelen tener muchos
PV, con este ataque compensamos esa penalizacién. Y
contra enemigos normales, cuando apuntamos a una lo-
calizacién por ser esta su punto débil, o bien cuando se
encuentran ya malheridos y solo necesitamos rematarlos,
pero no es buena idea usarla si estdn bien protegidos con
armaduras metdlicas o superiores.

El ataque rapido tiene un uso adn mas limitado: otorga
+5 a la Iniciativa, por lo que, cuando se declara, podemos
adelantarnos a un adversario que nos haya ganado la
iniciativa; pero es un ataque con una penalizacién -50%,
asi que solo es efectivo en situaciones de clara ventaja.
Por ejemplo, si atacamos por la espalda (+50%) a un
enemigo al que queremos alcanzar antes de que él ataque
a un companero, o estando en melé (+50%) si el adversa-
rio esta en condicién de atacarnos, para adelantarnos a
su ataque cuando nos gane la iniciativa.

El ataque recio, a diferencia de los otros, es una accién
extendida. Te preparas para dar el hostién padre, y eso
te deja sin posibilidad de defenderte. Funciona de manera
que por cada penalizaciéon -25%, se obtiene una mejora
en la Bonificacién al Dafio (de 1D4 pasas a 1D6, de este a
2D6, etc.). Puedes pensar: ; para qué hacer un ataque recio
cuando puedo hacer dos ataques? Ay, novatillo, qué po-
cas entendederas: dime, a ver coémo atraviesas una coraza
o un arnés con esa birria de bastén. Sin embargo, tsalo
solo en situaciones de ventaja, cuando el adversario no
te pueda atacar: en melé o cuando esté caido, pues ade-
mas en ambos casos tienes +50%, por lo que, si tienes buen
porcentaje, puedes penalizarte con -50% y subir dos gra-
dos en la BD. Una buena estrategia contra un caballero
acorazado es intentar tirarlo al suelo y ensartarlo con la
lanza usando el ataque recio; y si tienes un cuchillo, en-
tras en melé y lo tiras al suelo, imaginate lo que puedes
hacer con esta accion y un +100%...

Luego esta la ahagaza, que también es accioén extendida,
y consiste en una finta, un movimiento para engafiar al
adversario. Pero tan dificil para él es evitarlo como para
ti hacerlo, y ademas, al ser accién extendida, no deja lu-
gar a una defensa. Tiras por la mitad de tu porcentaje, y
si tienes éxito, la parada de tu adversario debera ser tam-
bién a mitad de porcentaje. La tinica situacion en la que
la afiagaza resulta 1til es cuando estds en melé empufian-
do un cuchillo contra un adversario que no puede atacar-
te pero es muy bueno esquivando; tu porcentaje se reduce
a la mitad, pero luego le sumas +50% por el melé, mien-
tras que la esquiva de tu oponente se reduce a la mitad,
y de esa manera a ti te resulta muy facil golpearle y él
muy dificil evitar el golpe. En cualquier otra situacién, la
afiagaza te deja en desventaja.

También es posible desarmar al contrario. Desarmar lo
podriamos considerar un ataque dirigido hacia el arma
del contrario, que debe ser del mismo tipo o inferior.
También se ejecuta a la mitad del porcentaje, pero eso no
asegura que lo desarmes, pues antes tienes que ganar un
enfrentamiento de Fuerza, con un multiplicador que de-
pende del arma que lleve cada uno: ligera x3, medio x4,
pesada x5. Si ganas, lo desarmas. Obviamente, no se pue-

de parar este ataque, solo esquivar, ya que va dirigido al
arma. Usalo contra un enemigo que sea muy habil con
su arma pero no sea tan bueno esquivando, y que tenga
menos Fuerza que ta.

AcCIONes CON SCUDO

Toma, esto es un escudo, el mejor invento desde que Dios
cred la Tercera Ediciéon. Deberias aprender a manejar el
escudo antes que cualquier otra competencia de combate,
como Pelea y Esquivar, porque con uno en tu mano vas
a ser muy dificil de matar. Te mostraré como funciona.

Los escudos, al igual que las armaduras, tienen una pun-
tuacion de resistencia, que es la cantidad de PD que pue-
de recibir antes de romperse; pero en este caso, por cada
2 PD pierden 1 punto de resistencia. Asi que tu escudo
de madera, que tiene 100 puntos de resistencia, tendria
que recibir 200 PD para romperse. Observa también que
los escudos tiene un requisito de Fuerza minima; por ca-
da punto por debajo de la Fuerza minima para manejar el
escudo, recibes una penalizaciéon -5% en la competencia
Escudos cuando lo uses.

Hay dos acciones defensivas, las dos normales, que pue-
des realizar con el escudo.

La primera es la parada con escudo, que funciona igual
que la parada cuerpo a cuerpo con un arma, pero tirando
por la competencia de Escudo. Ademas, el escudo no se
te escapara de las manos ni se romperd, al menos hasta
que su resistencia llegue a 0.

Otra ventaja de esta accién es que te protege de ataques
a distancia; para ello no es necesario hacer tirada, sino
simplemente declarar la accién (y ganarle la iniciativa al
atacante) y, si el escudo protege mas zonas aparte del bra-
2o y el pecho, como es el caso de tu escudo de madera,
tienes que elegir cudl de ellas protegeras: o la cabeza o el
abdomen. Puedes permanecer asi protegido por el escudo
contra ataques a distancia mientras realizas otras acciones
que no sean una parada con escudo.
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Pero la accién que te va a salvar el culo va a ser la de
guardia completa. Esta consiste en una accién normal
mediante la cual te cifies el escudo al cuerpo, y de esa
forma disfrutas de la misma proteccién contra los ataques
cuerpo a cuerpo que la que te concede el escudo contra
los ataques a distancia; o sea, que cualquier ataque dirigi-
do a las localizaciones que protege el escudo, impactara
directamente en el escudo. ;Qué te parece? La tinica pega
es que, mientras estés en guardia completa, el porcentaje
de cualquier ataque que hagas y de las paradas con escu-
do se reduce a la mitad. Pero puedes salir de la guardia
completa en cualquier momento libremente, sin tener que
emplear ninguna accion. Y ademads, nada hemos dicho
de las paradas con el arma, que no se ven afectadas. De
esta manera, un combatiente que esté en guardia comple-
ta y pare con el arma es realmente dificil de herir. Debes
usarlo cuando sea mas importante preservar tus PV que
herir al contrario; por ejemplo, cuando te queden pocos
PV, o cuando seas atacado por varios enemigos a la vez.
También es recomendable permanecer en guardia com-
pleta si hay tiradores entre los adversarios, pues la guar-
dia completa funciona como una parada permanente con
escudo contra ataques a distancia.

Esto, ademas, tiene més implicaciones: un cuchillero ten-
dra mas dificil herir a un adversario con escudo en situa-
cién de melé; como minimo tendrd que apuntar a una
localizacién no protegida, reduciendo la bonita bonifica-
cién +50% por el melé. Y ademas, los ataques en melé se
pueden parar con el escudo.

Mas atn, si tienes un escudo pequefio (adarga, broquel o
rodela), puedes atacar con €], incluso en situacién de melé.
Para ello tienes que hacer una tirada por la mitad de tu
porcentaje de Escudos (estando en melé, primero divides
entre dos el porcentaje y luego le sumas 50), y si tienes
éxito, causas 1D4 de dafio mas tu bonificacién de Fuerza.
Esto es una accién normal de ataque, el ataque de escudo.
Con un escudo de madera o metal causas 1D4+1 (mas
bonificacién de Fuerza), pero no puedes atacar con él en
melé (esta aclaraciéon aparece en el Arcana Demoni; no
me seas desconfiado, novato); y los escudos maés grandes,
tarja y pavés, no se pueden usar para atacar en ningin
caso.

Hay quien usa el escudo en una accién de empujon, y
hace bien: funciona igual que el empujén normal.

Pero, ;qué pasa cuando es el adversario el que lleva es-
cudo? Si lo lleva en guardia completa, no tendrds mas
remedio que hacer un ataque localizado a una zona des-
protegida, si es un escudo medio o grande, ya que estos
protegen varias localizaciones. Si lo que porta es un escu-
do pequefio, u otro tipo de escudo pero lo tiene ya muy
cascado, tal vez te interese, si tienes un hacha, realizar
un ataque llamado clava de escudo, que consiste en reali-
zar un ataque con penalizacién -25% directamente al es-
cudo, restando a su resistencia el doble de los PD que
obtengamos; este es un ataque que solo se puede evitar
con una esquiva o parando con el arma.

Pero, ;qué hacemos cuando un adversario empufia un
pavés (protege todo menos las piernas) o una tarja (pro-
tege todo el cuerpo) y los usa en guardia completa? Con-
tra ellos la clava de escudo es inttil, porque tienen mucha
resistencia. Poco se puede hacer, muchacho, salvo entrar
en melé e intentar inmovilizarlo, o tirarlo al suelo para
que salga de la guardia completa un instante; o rodearlo
entre varios y atacarle por la espalda, la cual no puede
cubrir con el escudo.

Ya sabes lo importante que es el escudo, asi que aprende
a arrimértelo al cuerpo como si fuera una ramera y lleva-
ras meses sin mojar el churro.

ACCIONeS CON IANZAS

Dame ese palo ridiculo; ha llegado la hora de que te en-
tregue un arma de verdad. Aqui tienes una lanza corta, el
arma mas antigua y la mas eficaz: la puedes llevar con el
escudo, la puedes ensartar en el cuerpo de tu adversario,
puedes lanzarla, y usarla para resistir una carga a caballo
y descabalgar a un enemigo. Deja a los nobles que se di-
viertan con sus nobles espadas, que teniendo una lanza
en tus manos no habra enemigo que se te resista.

Eso si, no es perfecta, como nada en esta vida: en el pri-
mer asalto que te enfrentes a un enemigo tienes +10 a la
iniciativa, pero a partir del segundo tienes -10.

Te voy a instruir para que puedas usar las lanzas de la
mejor manera posible, asi que esctichame bien. Hay quien
lleva dos lanzas, arroja una y se queda con la otra para
combatir cuerpo a cuerpo. Hay quien la lleva con el es-
cudo, como t4, lo cual te recomiendo. Y hay quien lleva
lanzas largas que se manejan con ambas manos.

Cuando atacas con la lanza, si sacas con los dados el 20%
de tu puntuacién en Lanzas (o sea, la quinta parte o me-
nos), la dejas ensartada en el cuerpo del adversario. A
partir de ese momento, puedes realizar ataques de forma
automatica (dos cada asalto), con la bonificacién al dafio
por Fuerza, pudiendo liberarla cuando quieras; si el ad-
versario quiere sacarsela, tiene que gastar una accién de
combate y ganarte en un enfrentamiento de FUE x5. Esto
significa que tras un éxito critico, practicamente acabardas
con él en el siguiente asalto.

Como te dije, otra ventaja es que en el primer asalto tie-
nes +10 a la iniciativa, asi que la ganaras casi seguro, pu-
diéndote anticipar al adversario. Pero en los siguientes
asaltos tendrés -10, y por eso te aconsejo que la uses con
un escudo, ya que a partir de entonces vas a comerte los
golpes ta primero.



Por dltimo, es un arma muy efectiva contra los jinetes, y
con ella podemos arrebatarles la gran ventaja que supone
luchar a caballo.

Si el jinete realiza una carga (el ataque mas demoledor
que existe), podemos herir a su montura con una accién
extendida de alancear. Consiste en mantenerse firme sos-
teniendo la lanza hasta que llegue el caballo y se la clave.
Para ello debemos hacer una tirada de Lanzas, y si tiene
éxito, el caballo recibe los PD multiplicados por dos, sin
que el jinete pueda hacer nada por evitarlo. Eso si, ni se
te ocurra hacer esto cuando pierdas la iniciativa, porque
al ser una accién extendida, no te queda defensa posible,
y el ataque de un jinete a la carga es terrible. Con la lanza,
al menos, tienes la oportunidad de joderle el caballo y
hacer que caiga de la silla antes de que pueda lanzarte
su ataque de carga.

Pero si el jinete no carga, sino que se dedica a repartir
estopa en su montura, puedes realizar una accién de des-
cabalgar; aunque solo se puede hacer con una lanza larga
llamada podadera u hocino. Es una accién normal en la
que realizas un ataque de Lanzas a mitad del porcentaje
(se supone que en este ataque no se cuenta la penalizacion
-25% por luchar desde el suelo contra un jinete), y si el
jinete no lo evita, lo engancharemos y podremos tirarlo
del caballo si ganamos un enfrentamiento entre nuestra
FUE x5 y su porcentaje en Cabalgar. Si lo conseguimos,
la caida le causard 1D6 PD. Es dificil lograrlo, y por eso
es mejor si lo intentamos mientras el jinete esta ocupado
luchando con otros.

ATAQUES POR SORPRESA

No pienses, muchacho, que todos tus adversarios te van
a dar la cara para que prepares tu defensa, pues habra
muchos, como los bandidos y los rateros, que trataran de
sorprenderte para despacharte en un solo asalto.

La sorpresa puede ocurrir de dos maneras: por delante o
por detrés. Por delante atn tienes una pequefia posibili-
dad de reaccionar, pero si te llegan por detras sin hacer
ruido, la tnica defensa posible es tu oido.

Las sorpresas “por delante” suelen ser emboscadas. La
desventaja del emboscado es que, en lugar de tirar 1D10
para calcular su iniciativa, tira 1D5, y no puede defender-
se de los ataques de quienes le hayan ganado la iniciativa;
ademds, tiene -25% a todas sus acciones defensivas, y
sus adversarios +25% a sus ataques. Pero esto solo el pri-
mer asalto; a partir del segundo ya se siguen las regla del
combate normal.

Mi consejo: como en el primer asalto de una emboscada
no puedes defenderte de los ataques de quienes te ganen
la iniciativa, pues de perdidos al rio: jhaz dos ataques!
Porque para atacar no tienes penalizacion.

Para la sorpresa por detras hay una accién de combate,
que es aturdir. Es una accién normal, pero solo puedes
realizarla una vez, porque la condicién principal es la
sorpresa. Solo se puede aturdir con un arma contundente,
o bien con el pomo o el mango de espadas y hachas, para
lo cual se usa Pelea, y el dafio es 1D4 més la bonificacién

de Fuerza. Ademas, solo es posible si el adversario no
lleva un casco de metal o yelmo, ya que le atacaremos
directamente a la cabeza. Lo primero es enfrentar una ti-
rada de Sigilo contra Escuchar de la victima; si perdemos,
ain podemos aturdir, pero perderemos la bonificacién
por atacar por la espalda (+50%), y se usaran las reglas
de las sorpresas “por delante” (o sea, que nuestra victima
se podra defender si supera nuestra Iniciativa). Después,
hacemos una tirada de ataque con nuestra arma, con pe-
nalizacién -25% (si atacamos por la espalda, seria +25%,
porque afiadimos la bonificacién por atacar por la espal-
da, que es +50%). Si tenemos éxito, calculamos los PD y
los multiplicamos por 2 (ya que el ataque es en la cabeza),
pero no los restamos de los PV del atacado, sino que lo
comparamos con su Resistencia, y si los PD superan su
puntuacién, cae inconsciente durante tantos minutos
como los PD multiplicados por 10. Pero si la pifiamos
hacemos un ataque normal a la cabeza.

ARMAS A DISTANCIA

Pasemos a los ataques a distancia. Algunas armas, como
los cuchillos, las lanzas y las hachas, ademas de servir
como arma cuerpo a cuerpo, pueden ser arrojadas con la
competencia Lanzar (cada arma tiene la suya propia), y
reciben el nombre de arrojadizas. Hay también otro tipo
de armas disefiadas para ser usadas exclusivamente para
atacar a distancia, que son las armas de proyectil, cada
una con su competencia, como son los arcos, las ballestas
y las hondas; sin embargo, en caso de necesidad se pue-
den usar las dos primeras para realizar paradas (con la
competencia de Pelea), pero una vez que paren, quedan
inservibles.

Cuando se ataca de esta manera, hay que tener en cuenta
la distancia, que puede ser corta, media o larga; si nos
encontramos a una distancia corta, tenemos +20%, y a
una distancia larga, -20%.

En las armas de proyectil el alcance viene marcado por
tres nameros; por ejemplo, 15/40/60 indica que de 0 a
15 varas es distancia corta, de 16 a 40 es distancia media,
y de 41 a 60 es distancia larga, y no se puede atacar a un
enemigo que esté a mas de 60 varas.

Con las armas arrojadizas funciona de otra manera, ya
que estas distancias las marca tu Fuerza, siendo FUE /2
la corta, FUE la media y FUE x2 la larga; en tu caso, con
FUE 15, cuando arrojas la lanza se considera distancia
corta de 0 a 8 varas, media de 9 a 15 y larga de 16 a 30.




También debes tener en cuenta la recarga del arma, es
decir, cudntas acciones de combate debes emplear para
tenerla preparada para disparar. Si, por ejemplo, marca
3, quiere decir que tienes que emplear 3 acciones para
preparar el arma, y con una cuarta accién podrias dispa-
rarla. Las armas arrojadizas no necesitan recarga, solo te-
ner el arma en la mano para lanzarla; si tienes que sacar-
la o prepararla, tendrias que emplear una accién normal
de desenvainar.

Con respecto a las armas de proyectil, si decides llevar
una, debes saber que cada cual tiene sus ventajas e in-
convenientes: las ballestas son las mas potentes y las que
se pueden disparar a mas distancia, y esto hace que sea
mas facil acertar a alguien con ellas, ya que la distancia
corta tiene mayor rango que las demads, pero tienen en
contra que debes emplear 2 o 3 acciones de recarga; los
arcos son menos potentes y tienen menos alcance, pero
solo hay que emplear una accién para recargarlos; y las
hondas cubren menos distancia y hacen menos dafio, pe-
ro se recargan tan rapido como los arcos, el dafio minimo
es mayor y no tienes que gastarte los cuartos en comprar
flechas ni saetas, porque basta con recoger piedras del
suelo. Mi recomendacién es que si vas a usar este tipo de
armas, intentes conseguir un arco recurvado; si, es arma
de sarracenos, pero esos moros saben hacer buenas armas:
su arco es tan potente como una ballesta, cubre casi la
misma distancia, solo se recarga con una accién, y para
colmo, hasta lo puedes usar sobre un caballo, ya que deja
libres algunos dedos para sujetar las riendas.

Si vas a usar armas arrojadizas, lo mejor es llevar dos o
tres cuchillos encima aparte de tu arma, para arrojarlos
antes de entrar en combate cuerpo a cuerpo.

No hace falta ser una lumbrera para darse cuenta de que
estas armas ofrecen una gran ventaja, pero, ;qué puedes
hacer si eres ta quien debe sufrir sus ataques?

Lo primero, espero que te acuerdes de que llevas encima
un escudo, porque si no, mal vamos. Ya te expliqué que
podias hacer una parada con escudo contra ataques de
proyectil, asi que ve a la pagina 13 y te lo repasas, que no
te voy a estar repitiendo lo mismo cada dos por tres.

Pero si no tienes un escudo... jah, amigo! Entonces es
mucho mas dificil. Solo puedes hacer dos cosas: buscar
cobertura o serpentear. Bueno, también puedes hacer una
carga, pero eso te lo explicaré mas adelante para que no
te lies.
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En caso de que tengas cerca algtn lugar que te pueda
servir de cobertura, es decir, con el que puedas cubrir tu
cuerpo aunque solo sea en parte (un arbol, un muro, una
piedra grande), no te lo pienses y lanzate hacia él. Esta
accion defensiva es extendida, y requiere ganarle la ini-
ciativa al adversario y tener éxito en una tirada de Saltar;
si es asi, alcanzaremos la cobertura antes de que nos ha-
gan el ataque a distancia, y si este tiene éxito pero impac-
ta en una localizacion protegida, dard contra nuestra co-
bertura. Es posible, por supuesto, una vez que se dispone
de una cobertura, atacar a distancia desde ella; por ejem-
plo, los ballesteros que disparan desde las almenas de
las torres tienen cobertura para la mitad inferior de su
cuerpo (de 6 a 10 en el dado de localizacién).

Si no tienes una cobertura cercana, solo te queda enco-
mendarte a Dios y serpentear, que es otra accién defensi-
va extendida, pero mucho més arriesgada que buscar
cobertura, ya que ademds de ganarle la iniciativa a tu
adversario, tienes que hacer una tirada de Correr a la
mitad de su porcentaje, y si lo consigues, el tirador ve re-
ducida también a la mitad su tirada de ataque.

Te lo repito, por si eres duro de mollera: lo mejor contra
un ataque a distancia es una parada con escudo, después
buscar cobertura, y por ultimo serpentear; esto tltimo,
aunque sigue siendo lo més arriesgado, resulta mejor si
estamos a distancia larga del tirador, ya que si tenemos
éxito, después de reducir a la mitad su porcentaje de ata-
que, deberé restar -20%.

PREDARARS G

Y ahora ha llegado el momento de hablar de una accién
que se conoce como “prepararse”. Cada asalto que emple-
es en prepararte para atacar, ya sea apuntando o afian-
zando el golpe mientras tu adversario se aproxima, ganas
+10% al ataque, hasta un maximo de +50%. Esta accién
es interesante cuando atacas a distancia y tienes tiempo
de apuntar, pues de esta manera aumentas la probabili-
dad de acierto, y también antes de alancear, si se da el
caso de que el jinete se aproxima desde muy lejos, pues
cada asalto que tarde en llegar te da +10% a tu ataque.

También puedes usar esta acciéon con otros ataques, pero
no es recomendable en combate cuerpo a cuerpo, ya que
pierdes demasiado tiempo.

CARGA

Pero si no tienes armas para atacar a distancia, o si pier-
des la iniciativa contra un tirador y ya no puedes evitar
su ataque, puedes hacer una carga, que es una accion ex-
tendida que consiste en un movimiento de carrera y un
ataque que solo puede hacerse con armas medias o pesa-
das, estando a 12 varas o menos del adversario. Si tene-
mos éxito y nuestro oponente no evita la carga, los PD
que le hagamos los multiplicaremos por 1,5 (redondean-
do hacia arriba, y antes de aplicar las protecciones).

Es tal vez la mejor accién contra un tirador cuando esta-
mos cerca (a 12 varas o menos) le ganamos la iniciativa y
no declara una defensa, porque al hacer la carga, si tene-
mos éxito, anularemos su disparo (siempre y cuando este
sea su segunda accion).



No te aconsejo realizar este ataque contra adversarios
que te esperen con armas cuerpo a cuerpo, ya que podri-
an usar una accion para evitar tu carga y usar la otra que
les queda para atacarte; incluso podrian hacerlo por la
espalda (+50%) si esquivan la carga y te dejan pasar; esa
es la mejor opcidn si eres tt el blanco de una carga.

BARRIDO

Dame la lanza y toma este bracamante; como ves, es un
arma no tan larga como la espada, pero mas larga que
un cuchillo, y es posible que la lleves muchas veces cuan-
do estés en campafia. Con armas de filo como esta, de ta-
mafio medio o pesado, o contundentes, como la maza,
puedes hacer un barrido, que es una accién extendida de
ataque; sin embargo, no puede hacerse con armas perfo-
rantes, como las lanzas.

El barrido es la accion que debes elegir cuando te encuen-
tres rodeado de enemigos. Es un ataque que realizamos
girando sobre nuestro propio cuerpo, dando una vuelta
completa. Tenemos que decidir en qué direccién lo hace-
mos: de izquierda a derecha o de derecha a izquierda,
porque los oponentes se verdn afectados por el ataque
en el orden en que estén posicionados. Después haremos
una sola tirada de ataque con -20% por cada enemigo al
que queramos alcanzar por encima del primero (dos
enemigos -20%, tres enemigos -40%, y asi); aquellos que
hayan declarado una accién defensiva la haran, pero en
el orden en que se vean afectados, y si uno declar6é una
parada y lo consigue, nuestra arma se detendré en ese
punto y el ataque ya no afectara a los que queden por re-
cibirlo. Aquellos que no hayan podido evitarlo recibiran
los PD, y tienes que hacer una tirada de dafio distinta
para cada uno, pero solo tienes que tirar una vez el dado
de localizacién, ya que esta es la misma para todos.

La verdad es que este es un ataque desesperado que solo
aconsejo hacer cuando estés rodeado por mas de dos ene-
migos y no tengas un escudo con el que puedas hacer una
guardia completa. También es una buena accién cuando
tienes a alguien atacandote por la espalda, ya que de esta
manera no recibes la penalizacién -50% por atacar a al-
guien que tienes detras.

COMBATE CON DOS ARMAS

Es poco comtn, pero hay combatientes que luchan con
dos armas, una media en su mano diestra y una ligera en
la siniestra. T4, por ejemplo, puedes sostener ese braca-
mante y un cuchillo en la otra mano; aunque lo més tipico
es espada y daga (y por tanto, te dards cuenta de que es
un estilo de combate que solo se suele ver en los nobles).
Combatir de esta manera no te da ninguna ventaja, salvo
disponer de un arma operativa si te entran en melé (aun-
que con -25%, porque el arma ligera la sostienes con la
mano torpe), y que puedes realizar una accion extendida
de ataque llamada “ataque doble”.

El ataque doble se realiza atacando al mismo tiempo con
ambas armas. Se hace una sola tirada usando el porcen-
taje mas pequerio de las dos (y recuerda el -25% por la
mano torpe). Si tenemos éxito, el adversario solo podra
defenderse de uno de los ataques, se cual sea la accién
defensiva que haya declarado, y si quiere defenderse de
los dos, tendra que usar acciones defensivas distintas pa-
ra cada uno (por ejemplo, una esquiva y una parada, una
parada con arma y otra con escudo, etc.).

Lo mejor de este ataque es que anula la eficacia de la es-
quiva, que solo en este caso no sirve para detener los dos
ataques. Sin embargo, es un ataque que no recomiendo
hacer a menos que hayas ganado la iniciativa y el defen-
sor no declare ataques; por ejemplo, contra un enemigo
que huye, o uno que intenta resistir a tus ataques en es-
pera de recibir ayuda. También te habras dado cuenta de
que es un buen ataque contra una esquiva en defensa
completa, contra alguien que realiza un movimiento de
melé (ya que solo puede parar un ataque) o contra un
enemigo caido que se levanta (idem).

COMBATE A CABALLO

Bueno, chico, ha llegado la hora de que te ensefie como
montar, y no me refiero a una ramera, que para eso ya
nacemos ensefiados. A menos que seas noble, burgués o
pardo, pocas o ninguna oportunidad tendras de montar
a caballo; pero a veces el barén concede a sus hombres
un caballo, sobre todo en misiones de reconocimiento. Y
para que no te pille sin la preparacién adecuada, debes
aprender.

Un caballo bien entrenado para la guerra ofrece una ven-
taja bastante importante en el combate.

Para empezar, hay que decir que es vital tener un buen
porcentaje en Cabalgar, ya que el ataque se hara con el
porcentaje mas bajo entre la competencia de armas que
se use y Cabalgar. Por ejemplo, tt tienes 45% en Cabalgar,
65% en Lanzas y 40% en Cuchillos. Si usas la lanza, tu ti-
rada de ataque seria 45%, pero si usas el bracamante, el
porcentaje es 40%.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que si atacas desde
el caballo a un enemigo a pie, tienes +25% al ataque, y él
tiene -25% en defensa. O sea, que si atacas montado con
tu lanza a Roque, que tiene 35% en Palos, t tendrias 70%
al ataque, y é1 10% en defensa.

Y hay mas: la tirada de localizacién al atacar a un tipo a
pie desde el caballo no es 1D10, sino 1D5, es decir, que no
puedes alcanzarle mas abajo del pecho; y eso te da una
gran ventaja, porque aumenta al doble las posibilidades
de darle en la cabeza, el punto mas débil. En cambio, a ti
tu adversario no te puede alcanzar en la pierna que esta
al otro lado de la montura, y en caso de que salga su na-
mero de localizacién, el ataque lo recibira el caballo.

Eso me recuerda cudl es el riesgo de combatir montado:
cuando hieren al caballo, este puede encabritarse y tirar
al jinete, que recibiria 1D6 PD por la caida; para evitarlo,
hay que emplear una accién en intentar controlar la mon-
tura con una tirada de Cabalgar. De hecho, es la mejor
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estrategia a la hora de combatir contra un jinete: herir a
su montura. La tirada de Cabalgar debe sustituir a la pri-
mera acciéon que debiera llevar a cabo el jinete si perdié
la iniciativa, pero si ya ha realizado sus acciones, perdera
una en el siguiente asalto.

Hay que aclarar que la iniciativa de un jinete sigue siendo
la suya propia y no la del caballo, que solo usa su inicia-
tiva cuando ataca él a base de coces. Ademads, sobre un
caballo no se puede esquivar, pero si se puede llevar es-
cudo, y si quieres bajar o subir, debes emplear una accién
de movimiento.

Existe una accién de ataque a caballo, extendida, que es
la que mas dafo puede hacer de todas: la carga a caballo.
Es como la carga normal, es decir, una accién de movi-
miento (a 20 varas como maximo) y otra de ataque, con
cualquier lanza o bien con otra arma de tamafio medio.
Los PD causados se multiplican por dos (antes de restar
la proteccién), y es un ataque que no se puede parar, solo
esquivar; o bien se puede contrarrestar con una accién
de alancear. Para evitar que nos alanceen el caballo, nun-
ca hagas una carga habiendo perdido la iniciativa contra
un lancero.

TRETAS

Una treta es cualquier accién sucia que se utiliza para
obtener algtn tipo de ventaja sobre el adversario. Son
mas propias de peleas de taberna, pero puede que te sean
atiles alguna vez en un combate. De hecho, incluso pue-
den encontrarse algunas en los manuales de esgrima.
Las que yo te voy a explicar se encuentran en el manual
basico y en el Flos Duellatorum, “La flor de las batallas”.
Todas ellas tienen en comun que se resuelven con una ti-
rada de Pelea. Lo ideal es realizarlas habiendo ganado la
iniciativa, para que a nuestro enemigo no le dé tiempo a
reaccionar.

Una treta clasica consiste en arrojar tierra a los ojos del
adversario. Basta con que apuntemos a la cara (-50%) pa-
ra que logremos nuestro objetivo. De tener éxito la accién,
el adversario queda cegado durante este asalto y el si-
guiente, y por tanto sufre una penalizacion -75% a todas
sus acciones.

También podemos arrojarle una tela por encima que no
solo lo ciegue, sino que dificulte sus movimientos. La di-
ficultad depende de la longitud de la tela, pero con una
mas o menos de tamafio humano tendriamos una tirada
normal, sin modificadores. Ademas de quedar cegado, el
adversario debe hacer una tirada de AGI x4 o se caera al
suelo; si tropezara con algo, la tirada es de AGI x1. Se
podra librar de la tela en el siguiente asalto. Esta treta
solo se puede esquivar.

Para dar un mordisco, debemos estar en situacién de
melé. Basta con una tirada de Pelea, pero el dafio es solo
1D3 sin bonificadores.

Un golpe a los oidos también es muy efectivo, pero tiene
una penalizacién -70%, asi que seria mejor hacerlo estan-
do en melé (+50%). El que lo recibe, ademas del dafio
normal (1D3 mas Bofinicacién por Fuerza), sufre los
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efectos de una conmocién: durante 2D6 asaltos pierde
automaticamente la iniciativa, y todas sus tiradas se pe-
nalizan con -50%.

Otra treta que se suele usar es golpear con el pomo o el
mango del arma, y también con la punta de la vaina, justo
al desenvainar. El dafio es 1D4 mas la Bonificacion de
Fuerza, y se consigue con una tirada de Pelea normal.

Trabar el arma del contrario es una treta que suele dar
buen resultado. Se puede hacer con una tela o aprisionan-
dola con el propio brazo, aunque esto ultimo es mas
arriesgado. Con la tela se procede haciendo una tirada
por la mitad del porcentaje de Pelea. Si lo intentamos con
el brazo la tirada es la misma, pero de fallar recibiremos
el dafio del arma sin bonificaciéon. Mientras tengamos el
arma trabada, el adversario no puede llevar a cabo accio-
nes con ella. Si quiere liberar su arma, tendra que emple-
ar una accién y ganar un efrntamiento de FUE x5 contra
nosotros. Pero una vez trabada la hoja, si lo hemos hecho
con una tela, podemos pegar un tirén y desarmar al rival,
para lo cual tendremos que emplear una accién y ganarle
en un enfrentamiento de FUE x5.

El tema de las tretas es muy complejo, ya que el limite es
la imaginacion del combatiente. Como norma general, se
usan los modificadores por apuntar a una localizacién
concreta, o la mitad del porcentaje cuando se pretende
afectar a una zona en movimiento constante (por ejemplo,
un arma).

huipAa

(Creias que te lo habia ensefiado ya todo? Pues estds muy
equivocado: ain te queda por saber coémo puedes retirar-
te del combate de la mejor manera posible. Porque si hu-
yes a lo loco, ddndote la vuelta de pronto para correr, tu
adversario tendra la oportunidad de lanzarte al menos
un ataque +25% sin que tu te puedas defender.

Para hacerlo bien tienes que declarar una accién defensi-
va de huida, que es extendida y consiste en efectuar dos
acciones defensivas normales para preparar nuestra hui-
da; de esta manera, en el siguiente asalto, y sea cual sea
la iniciativa, podremos huir sin que nuestro adversario
nos pueda atacar. Lo mejor es, si tienes buen porcentaje
de esquiva, declarar dos esquivas, o si no, una esquiva y
una parada.




TABLA RESUMEN

En esta tabla se resume todo lo dicho, indicando el nom-
bre de la accién, el tipo, la manera de resolverla, en qué

ACCIONES D& MOVIMIENTO

situaciones es mds propicia y la mejor respuesta a la mis-
ma si se gana la iniciativa; con respecto a este tltimo
apartado, cuando aparecen varias respuestas posibles, la
primera es la mejor.

Accién T Resolucién Mejor situacién Mejor resp.
Mov. Normal N  El PJ se mueve hasta 6 varas. - -
Mov. de N  ElPJ se mueve hasta 12 varas. - -
Carrera
Mov. Reptante N  EIl PJ] se mueve hasta 3 varas. - -
Mov. de melé N El PJ actta el dltimo y entra en melé. Se Cuando se tiene un arma ligera o vas Ataque doble,
acompafia solo de Esquivar o Parada. desarmado, contra adversarios que por- dos ataques
tenarma media o pesada, y siempre com-
binado con una esquiva.
Levantarsedel @~ N  El PJ se levanta del suelo. Es incompatible Cuando te encuentras caido; lo mejor es Ataque doble,
suelo con cualquier accién de ataque y las acciones acompafarlo de esquiva. dos ataques
de defensa tienen -25%.
Nadar N  EIPJ se mueve nadando sobre el agua 3 varas -— -—
o buceando 2 varas por debajo de ella.
Saltar N  ElPJlleva a cabo un salto. - -
Trepar N  ElPJ se mueve trepando 2 varas hacia arriba o - -
hacia abajo.
AccioNes ATAQUE CUERPO A CUERPO
Accién Resoluciéon Mejor situacién Mejor respuesta
Ataque C/C N Tirada de competencia de Arma o de Cualquiera. Esquivar, parada
Pelea para acertar a nuestro enemigo. con escudo o arma
Afagaza Ataque a mitad de porcentaje que obli- En melé, contra un adversario que no puede Ataque y defensa,
ga a defenderse amitad de porcentaje.  atacarnos pero es muy bueno esquivando. dos def. distintas
At. preciso N  Tiradadeataque +25%, dafio /2redon- En duelos a primera sangre. Contra adversa- Parada o esquivar
deando hacia abajo. rios pequefios. Para apuntar a un punto débil
del adversario, si este no tiene proteccioén.
Ataque N Iniciativa +5, tirada de ataque -50%. Por la espalda, para atacar a un adversario -
rapido antes de que él acttie. En melé contra un ad-

Ataque recio

Aturdir

Barrido

Carga

Desarmar

Empujon

Tropiezo

Tirada de ataque -25% por cada au-
mento en la Tabla de Bonificador de
Dano.

Ataque -25% con arma contundente o
Pelea. (PD-RES)x10 minutos aturdido.
Ataque -20% con filo o contundente a
todos los que te rodean. Por cada rival
de mas, misma localiz., distinto dafio.
1 Parada detiene el Barrido.

Ataque a 12 varas méx., con arma
Pesada o Ligera; dafio x1,5 redondear
arriba.

At./2 con arma igual o superior. Exito:
enfrentamiento de FUE x3/4/5 segtin
Tamafio.

Tirada de Pelea; si no esquiva, enfr.
de FUE x5; si pierde, tirada de AGI x2
o cae.

Tirada de Lanzas, Palos o Pelea /2; si
el rival falla tirada de AGI x3, cae.

versario con arma ligera o desarmado.

Para superar la proteccion de las armaduras
mas resistentes. Para rematar a un caballero
caido con arnés, si esta caido y estamos en si-
tuacién de melé con él.

Ataque por sorpresa, mejor si es por la espal-
da (+25%).

Cuando estds rodeado de enemigos y no
tienes escudo, o cuando alguien te ataca por
la espalda.

Contra tiradores (si ganamos la ini. o si no te-
nemos escudo, no podemos buscar cobertura
y estamos cerca) o enemigos que no puedan
atacar.

Contra un enemigo que maneja muy bien su
arma, pero no es bueno esquivando y ta eres
mas fuerte que éL

Cuando tu adversario maneja muy bien su
arma pero tu eres mas fuerte que él. En melé,
cuando nuestra arma esta anulada y no eres
bueno en Pelea, pero eres més fuerte que tu
adversario.

Cuando tu adversario maneja muy bien su
arma y ademas es mas fuerte que ta. En melé,
cuando nuestra arma estd anulada y no eres
bueno en Pelea, y ademads tu adversario es
mas fuerte que ta.

Parada o esquivar

Parada

Esquivar y atacar

Esquivar

Esquivar

Parada o esquivar
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ACCIONeS D& ATAQUE CON DOS ARMAS

Accién T Resolucion Mejor situacién Mejor resp.
Ataque doble E Tirada combinada con 2 armas (torpe -25%); acciones ~ Contra huida y defensa completa. ~ Dos defensas
defensivas distintas contra cada una distintas
ACCION&S DEFENSIVAS QUE NO NECESITAN §3CUDO

Accién T  Resolucion Mejor situacion Mejor resp.
Parada N  Para 1 ataque. Si arma ligera para una pesada, Mejor contra barridos y cuando te enfrentas a  At. doble,
con arma enf. FUE x3 contra FUE x5 o se escapa de las varios oponentes a la vez. dos ataques.

manos. El critico lo para otro critico, o se escapa

de las manos. No para ataques a distancia.
Esquivar N  Evita todos los at. de un rival. Contra critico, la  En todas las situaciones excepto contra el barri- At. doble

tirada es a la mitad del porcentaje. do, porque no detiene su curso.
Defensa E  Una accién normal de defensa con bonificacién Aplicada a Zafarse estando en desventaja en At. doble
completa +50. melé y con un bajo % en Pelea. Aplicada a Es-

quivar cuando quieras resistir frente a un ad-
versario en espera de que alguien te ayude.

Huida E  Hacer solo acc. defensivas para que el rival no - At. doble

pueda hacernos un ataque +25%.

ACCION&S DEFENSIVAS CON &SCUDO
Accién T Resolucion Mejor situacién Mejor resp.
Paradacon N Para 1 ataque. No se escapa de las manos. Preferible siempre a una parada con el arma. Clava de escudo
escudo Para ataques a distancia.
Guardia N  El escudo defiende de at. C/C como a dis- Cuando te queden pocos PV, frente a varios Ataque por la
completa tancia, pero % de ataque y escudo /2. adversarios a la vez, para defenderse en melé, espalda
cuando hay riesgo de recibir ataques a distancia.

At. con N  Tirada Escudos /2, dafio 1D4 (+1 madera/ Para atacar si tu arma estd anulada, especial- Parada o
escudo metal) + bonif. FUE. Con tarja/pavés no. mente en melé. esquivar
Clava de N At de hacha -25%, dafio x2 al escudo (un Contra un adversario con escudo pequefio o Esquivar
escudo critico lo rompe). Se puede Esq./Parar con muy dafiado.

arma.

ACCIONES eXCLUSIVAS €N SITUACION D& MELE
Accién T Resolucién Mejor situacién Mejor r.
Inmovilizar E Enfrentam. de FUE x5; si se gana, puede hacer dafio 1D3 +b. FUE por asalto. = Cuando eres mas fuer- Zafarse
te que tu adversario.
Liberarse E  Enfr. de FUE x5 para liberarse de Inmov. y al mismo tiempo salir del melé. -—- -—-
Zafarse N Abandonar una situacion de melé con una tirada de Pelea. -— Atacar
ACCIONES RETLACIONADAS CON ARMAS A DISTANCIA

Accién T Resolucion Mejor situacién Mejor resp.
Ataque a N Tirada de competencia de Arma o de Lanzar para Contra enemigos alejados a mas de12v.  Carga o parada
distancia acertar a nuestro enemigo. con escudo
Paradacon N Si gana la iniciativa al tirador, su ataque impacta La mejor accién contra un ataque a dist. -
escudo en las localizaciones cubiertas
Buscar E  Tirada de Saltar para evitar ataque a distancia. Para evitar un ataque a distancia si no se -—-
cobertura Solo si gana la Iniciativa al rival. tiene escudo.

Serpentear E  Los ataques a distancia contra ti son /2 si ganas

la Iniciativa y pasas una tirada de Correr /2.

Para evitar un ataque a distancia si no se
tiene escudo ni cobertura; mejor si te en-
cuentras a larga distancia del atacante.
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ACCIONeS RELACIONADAS CON €L, COMBATE A CABALLO

Accién T Resolucién Mejor situacién Mejor r.
Carga a caballo E Ataque a 20 varas méx., arma Media o Lanza; dafio En cualquier caso, excepto contra Alancear
x2. Solo se puede Esquivar. lanceros que nos ganen la iniciativa.
Montar/Desmontar N  El PJ se sube o se baja de un caballo. - -
Alancear E  Contra Carga a Caballo: tirada de Lanzas, dafio x2 al ~Contra un jinete a la carga, si le ga- -
caballo. namos la iniciativa.
Descabalgar N At /2 lanza larga. Si no para/esquiva, enfr. FUE x5 Contra un jinete que lucha contra Parada
contra Cabalgar, dafio 1D6. otros adversarios.
OTRAS ACCIONES
Accién T Resolucién Mejor situacién
Dar objeto N  Si el receptor esta lejos, tirada de Lanzar del lanzador y -
AGI x5 del receptor.
Desenvainar N  Sacar un arma para poder utilizarla en el combate o un Cuando no tienes el arma en la mano.

Lanzar Hechizo E

Prepararse E

Treta N

Acciones libres  ---

objeto a mano.
Utilizar un hechizo en combate

Cada asalto de preparacién otorga +10% al ataque, hasta
un maximo de +50%.

Maniobra sucia para entorpecer a nuestro contrincante,
con tirada de Pelea.

Acciones de PER y COM, moverse 1 vara, salir de Guar-
dia Completa.

Cuando nadie te ataca (a mas de 12 varas y sin
oponentes tiradores)

Antes de realizar un ataque a distancia si tienes
tiempo, y antes de alancear si el jinete inicia la
carga desde muy lejos.

Depende de la treta.

% |-{
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geripsit Juan Pablo Fernandes del Rio

anno Bomini HAMMXIFH
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