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JDR Capitan Alatriste

PARTES DE LA EspADA

Foemas of Lo Homw En Esranas RofEeas -

N

LA ESPADA ROPERA

La espada ropera es un arma que naci en Espafia a finales del siglo XV, hermana
menor de las espadas de guerra "de punta y corte”. Las primeros ejemplares de
ropera diferian poco de sus hermanas de guerra, pero en el sigho XVl una ropera,
arma por excelencia del espadachin, poseia 1m de hoja y pesaba cerca de 900gm.
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EREVE HISTORIA DE LA ESGRIMA

Los origenes de la esgrima, tanto occidental como oriental, se pierden mas alla de
los albores de la historia. Bien se podria afirmar, empero, que es tan vieja como

la primera espada o el primer guerrero que vivid de usara. La necesidad de
encontrar un sistema de combate capaz de dar muerte preservando en el proceso
la propia vida hizo florecer las llamadas "artes marciales”, que fueron evolucionando
desde iempos pretatinos.

Aungue durante muchos siglos los sistemas de combate con y sin armas se
transmitieron fundamentalmente por via oral maestro-alumno, es en el siglo Xl
cuando rastreamos en Europa el primer tratado de esgrima codificado, el llamado
133, que versa sobre la espada medieval de una mano y el broguel. Sin embargo,
y a pesar de una proliferacion tratadistica medieval entre los s.X11l y XV es en

los albores de la Edad Modema cuando |a esgrima occidental eclosiona y se
populariza.

Durante el sigho XV y XVI| aparecen las grandes escuelas y sus maestros: espafola
. e italiana en ropera, francesa en espadin (s.XVIFXVIIY... De esta "edad dorada de
la esgrima” denvaron ofras armas y escuelas que han llegado a la actualidad

en forma de de deporte. Pero eso es ofra historia...
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COMBATE EN JDR DEL C.ALATRISTE

A propasito de una mayor simplicidad del, para mi gusto, enrevesado sistema
de combate con espadas en el JOR de Alatriste, trataré de explicar con pocas
palabras todo aquello necesanio para gue el jugador lo comprenda y sepa

sacar partido de el, pues seran frecuentes las ocasiones donde "no quedara
sing batirse".

EL COMBATE SE DIVIDE EN:

Tumos de 10 segundos, donde el jugador escoge entre:

-Atacar y defenderse (hacer un ataque normal y una defensa normal)
-Atacar solamente (ataque completo)
-Defenderse solamente (defensa completa)

OTRAS ACCIONES
-Desenvainar la espada (accion preparatoria) -Retener la accion

~ -Preparar un arma secundaria (daga, capa...) -Apuntar con un arma de fuego
-Moverse o correr -Recargar dicha arma
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< PUEDO COMBATIR SIN MANIOBRAS
DE ESGRIMATY

La respuesta es si. A decir verdad, las maniobras de esgrima son totalmente
opcionales, y se puede luchar con efectividad con una espada sin ellas. Ademas
de que exsisten otras armas que no son espadas y que pueden acabar tan
lindamente con un avezado esgrimista.

4 Y, caomOo?
Estas son las posibilidades:

= Ataque normal: Un atague sin mas, con posibilidad de defenderse si se falla, se tira
por el porcentaje de ataque que tengamos en esa amma.
Ataque completo: 1) Hago dos ataques a un mismo enemigo o a dos distintos.
2) Hacer un solo ataque con un +4 al impactar. 3) Hacer un ataque con +2 de dafio.
Esquivar: Tirar la habilidad correspondiente. Se contabiliza como defensa normal.
Desviar: Con una capa, se fira la habilidad correspondiente. Defensa suplementaria.
Defensa normal: Pues eso. Defensa suplementaria con daga: Si tenemos daga.
Defensa completa: 1) Dos tiradas confra un mismo ataque (parada y desvio o

- esquivar), 2) Dos defensas frente a 2 ataques del mismo enemigo. 3) Defenderse

de dos enemigos. 4) Hacer una defensa con +3. 5) Entrar o salir de combate cerrado
haciendo una defensa normal.

e
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MANIOBRAS DE ESGRIMA

Cualquier mequetrefe puede batirse, coma hemos vista, con mediana efectividad.
Pero, lo que diferenciara entre un tirador mediocre y uno avezado seran las

maniobras de esgrima, peligrosas y ejecutadas con destreza. A veces supondran
la diferencia entre la vida y la muerte del esgrimista que las ufilice.

¢ <COMO LAS CONSIGOY
Hay varios requisitos (y hay que cumplidos todos)

-Tener algun porcentaje en la habilidad de esgrima.
-Gastarse puntos en la ventaja "espadachin”.

Esto da al jugador un baremo de 6 puntos para comprarse las maniobras que e
gusten del apartado "destreza comuin”.

<NO HAY OTRAS MANIOBRASY

i el pj es extranjero o desea ser alumno de una escuela de esgrima mas refinada o,
al contrario, un valenton con escuela "de la calle” debe gastarse el equivalenta en
puntos de ventajas (o de experiencia) en aprender una determinada "escuela”.

-
-~
.-l.
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Asi denominaba don Luis Pacheco de Narvaez, maestro de armas de Felipe [V, a

la esgrima anterior y coexistente a la "verdadera destreza”. Era, quiza, un batiburillo
de estilos y escuelas con un sustrato espafiol propio de finales del 5. XV y comienzos
del XV (los tratados de Roman, Pons y de la Torre).
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MANIOBRAS DE PREPARACIAON

Desenvainar (2 puntos)

Durante el tumo de preparacion atacamos al
enemigo al desenvainar, por lo que el tendra
un -3 a su tirada de defensa (-4 si lleva tahali
de valenton).

A fondo (1 punto)

lUn Unico ataque con un -2 a la defensa del
enemigo y un +1 al dafio propio.
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Ataque Rapido (2 puntos)

El PJ hace un ataque con un +5 a la velocidad.
Se debe anunciar antes del inicio del turno
para que los enemigos con mas velocidad no
tomen la iniciativa.

Finta (3 puntos)

Simulamos un atague y luego atacamos de
verdad. El que ataca hace una tirada
enfrentada de esgrima con su rival, y si este
falla, el atacante realiza una tirada de atague
con un bonificador igual a los puntos de
diferencia entre ambas tiradas.

i el atacante falla, se produce lo contrario.
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MANIOBRAS DE ATAQUE COMPLETO
Parada instintiva (3 puntos)

Una parada de emergencia si hemos
fallado la primera (no e pueden hacer
dos paradas a un mismo ataque) con un
penalizador de -3.

Esta parada no puede ser ni deslizamiento
ni respuesta.

Doble ataque (3 puntos)
156 necesita al mencs 1 punde an entrenamiante con espada v daga)

=e sincronizan los atagues de espada y daga,
tirando por el mas bajo. Si se acierta, el

rival solo puede parar uno, a no ser que use
una daga o la maniobra parada insitintiva.
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i_ MANIOBRAS DE ATAQUE COMPLETO

Fintar con capa (2 puntos)
{Raguiere al manas anar un punio an la habilidad da capa)

Girar y revolver la capa dando con ella
pequefios golpes al acero enemigo. Tirada
enfrentada de capa confra |la hab. del rival.
Si el atacante la pasa, puede hacer un
ataque normal con un -2 a la defensa rival.

Cegar con capa (3 puntos)
iReguiers al manas taner Un punia an |a habilidad da capa)

Se tira Capal2. Si se pasa la tirada, el rival
queda incapaz de atacar o defenderse
hasta que no se deshaga de la capa.
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Entrada (1 punto)

Para entrar en combate cemado atacando.
-1 ala defensa del enemigo y -1 a nuestro
propio atague. Si nuestro rival falla la,
parada entramos en combate cerrado.

Estocada especial (2 puntos)

Aumentar voluntaramente la dificultad del
ataque con un numero par. De pasar la
tirada, por cada 2 puntos gastados el

rival tiene -1 a la su defensa.
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6 MANIOBRAS DE ATAQUE NORMAL

Cuchillada (1 punto)
{Feguiere al manos aner un punio an entrenamianis de espada y daga)

Anunciar antes el ataque con la daga en
combate cerrado, da un +1 a dicho ataque
pero un -1 si finalmente tenemos que parar
con la misma daga.

Tajo de barrido (3 puntos)

=olo si se tiene mas velocidad. Un ataque
con bonificacion +2, si el rivalies no lo
paran se echan hacia atras, anulando sus
ataques y saliendo de combate cerrado.
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i_ MANIOBRAS DE DEFENSA COMPLETA

La cruz (2 puntos)
{Feguiere al manos aner un punio an entrenamianie de espada y daga)

Anunciar antes el ataque con la daga en
combate cerrado, da un +1 a dicho ataque
pero un -1 si finalmente tenemos Qque parar
con la misma daga.

Defensa del revés (2 puntos)
{Reguiere al manas aner un punis an entrenamiande de espada y daga)

Empufia la daga hacia abajo, +1 a la parada,
pero -2 al ataque. Enderezarla es un furno
de preparacion o hacerlo en el aire con
lanzar cuchillos. Si falla esto, recibe 2 PD

en el brazo.




JDR Capitan Alatriste

MANIOBRAS DE DEFENSA NORMAL

Deslizamiento (2 puntos)

Se enfrenta una tirada de parada confra
ofra tirada del rival. 5i este no la pasa,
realizaremos un ataque que solo se
puede parar con daga o parada instintiva.
Pero si &l la pasa, nosotros recibiremaos

el ataque.

Respuesta (3 puntos)

Se enfrenta una tirada de parada contra ofra
del rival. 5i se pasa, se realiza un ataque
normal que puede ser parado normalmente,
pero si se falla la respuesta el atacante no
recibe ataque del enemigo por el fallo.
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Trabar (3 puntos)

lUIna parada empujando y blogueando
el acero enemigo. Una parada y luego
un enfrentamiento de fortaleza. Si se
acierta, se entra en combate cerrado
y en el mismo turmo se puede tirar
para aturdir al rival.

Trabar con capa (1 punto)
|58 necesila al mencs i punbo en la habildad de capa)

Lanzar la capa contra el acero enemigo.
=e tira Capa/lZ. Si se acierta, el acero
enemigo queda bloqueado durante
tantos tumos como el rival falle las
tiradas de destreza para liberarse.
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MANIOBRAS DE ENTRENAMIENTO

Aumentar n° de paradas (1 punto por nivel, max. 3
niveles)

Cada nivel permite realizar una parada extra.
Estas paradas suplementarias se realizan
contra enemigos distintos o distintos ataques
de un mismo enemigo, no como segunda
parada ante un mismo ataque.

Entrenamiento de la mano torpe
(1 punto por nivel, max. 3 puntos)

A no ser que se tenga la ventaja ambidiextro,
se tiena un -3 en la mano torpe. Suprimir este
defecto cuesta a razon de un punto por nivel.
Esta maniobra solo se aplica a la esgrima y las
armas cortas.
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MANIOBRAS DE ENTRENAMIENTO

Esgrima con espada y daga (1 punto por nivel, max. 3
niveles)

Manejar una espada y una daga a la vez da un penalizador de -3 en ambas manos,
lo que, con el defecto de la mano torpe junto, darian un bonito -3 en la mano habil

y -6 en |a torpe. Con esta maniobra disminuimos este penalizador a razon de 1 punto
cada nivel. 5i se combina con ventaja ambidiextro o con entrenamiento de la

mano torpe nivel 3 llegaremos a manejar las armas dobles sin traba alguna.

Incremento de dafio (2 puntos por nivel, max. 3 niveles)

Cada nivel de esta maniobra da un +1 al dafio base del arma de esgrima que el
jugadar use.
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En 1582 Don Jeronimo de Carranza, un cultivado noble andaluz, devoto Cristiano
y habil esgrimista, publica en su libro "De la Philosophia de las Armas...” un nuevo
sistema para el combate con espadas desarrollado por &l mismo. Este sistema,
absolutamente novedoso, practico y eficaz utilizaba la geometria y las matematicas
coma vehiculo para explicar los conceptos propios de la esgrima con una exactitud
y precision impresionantes. Tal fue su repercusion que en el extranjero incluso llego
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MANIOBRAS DE ATAQUE COMPLETO

A fondo de retirada (2 puntos,
solo seguidores de Carranza)

UUna parada empujando y blogueando
el acero enemigo. Una parada y luego
un enfrentamiento de fortaleza. Si se
acierta, se entra en combate cerrado
y en &l mismo turno se puede tirar
para aturdir al rval.

Atajo (3 puntos)

Un ataque con un -2 y tras un enfrentamiento
de una tirada del rival, si la pasa el ataque
continuara, sin necesidad de volver a tirar
ofro ataque si el enemigo no tiene esgrima
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MANIOBRAS DE ATAQUE NORMAL
Arrebato (1 punto)

Un corte desde el hombrg, fuerte pero
menos preciso. Da -1 al ataque y +1
al dafio.

Medio tajo (1 punto)

Un ataque desde el antebrazo. +1 ala
velocidad y -1 al ataque.
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Mandoble (3 puntos)

Un corte con un giro de mufieca.
El dado de dafio se divide por dos,
pero se elige a voluntad la localizacion.

Batimento (1 punto)

Golpear la hoja enemiga cuando esta ataca.
El atacante iene -1 al ataque, por lo que,
ademas de parar podemos prevenir el
ataque enemigo y tomar la iniciativa.
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Media Vuelta (1 punto)

Un paso lateral para salir de la linea
de ataque. Anula los beneficios del
atacante en A Fondo, Entrada o
cualquier maniobra para entrar en
combate cerrado. Bonificacion de +1
a la esquiva al realizar esta treta.

Tiento (2 puntos)

Una parada, como el batimento, antes del
ataque enemigo. Esta maniobra, si es
exitosa o si el enemigo no ataca, permite
entrar en combate cerrado.
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i_ MANIOBRAS DE DEFENSA NORMAL

Vuelta (3 puntos,
solo seguidores de Pacheco)

Un paso lateral pero que da +3 a la esquiva
y +1 al ataque. Este atague ha de hacerse
en el mismo tumo que la vuelta.




JDR Capitan Alatriste

es casl tan vieja como |a espafiola y basa sus postulados tratando de aunar la

belleza del gesto con la efectividad marcial. Los nombres de sus grandes maestros

brillan con luz propia en la historia de la esgrima: Giganti, Capo Fero, Marozzo,
55i..
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Botta di Otto (3 puntos)

Maniobra similar al tajo de bamido,
pero si se hace cormrectamente,

si uno de los enemigos para el
ataque, la hoja no se ve detenida
y la botta continua.

Parada. Adoptamos una guardia que nos
permitira realizar un ataque de "Imbrocatta”.
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Guardia di Coda Longa (1 punto)

Parada. Una guardia abierta que permite
realizar luego un "Riversa” o una "botta
di Gamba".

Guardia di Porta di Ferro
(3 puntos)

Parada. Se anuncia antes del ataque enemigo
y da un -1 a dicho ataque. Si tiene exito, se
puede realizar una "Stocatta".
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Guardia di Testa (1 punto)

Parada. Con el brazo armado en
perpendicular. Si tiene éxito, permite
hacer despues un "Molinello".

Contracavatione (3 puntos)

lUna doble finta circular dificil pero efectiva.
Una finta con penalizacion de -3, pero si se
falla, el enemigo no recibe bonificador.
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Di Gamba (2 puntos)

Tras parar un ataque en la guardia

di Coda Longa, realizamoso un atague
flexionando el acero enemigo contra
el suelo, inmovilizandolo, pero solo
podremas tocarke en la piemna.

Imbroccata {2 puntos)

Desde |la quardia di Becca, hacemos un
ataque dirigido al pecho, ignorando otras
localizaciones.
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Molinello (3 puntos)

Desde la Guardia di Testa, realizamos
un corte circular bastante dificil.

-5 al impactar pero +3 al dafio, con 6
como dafio maximo. Osea, el dafio del
dado D6 sera 3,4,5 0 6 mas dafio base
del arma y bonificadores (si los hubiere)

Riverso (1 punto)

Tajo de izquierda a derecha. Se puede realizar
tras cualquier guardia italiana ydaun +1 ala
defensa si luego tenemos que hacer una
defensa normal.
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MANIOBRAS DE ATAQUE NORMAL

Stoccata (1 punto)

Desde |la Guardia di Porta di Ferro,
hacemos un ataque desde abajo que
causa +1 al dafo.

MANIOBRAS DE ENTRENAMIENTO
Defensa florentina (1 punto por nivel, max. 3 niveles)

Con una espada en la mano habil y un baston en la torpe. El bastén solo podré parar,
pero tiene el mismo porcentaje de parada que un arma de esgrima.
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Ingleses, holandesas, alemanes y otros herejes prefieren refiir con pesadas espadas
mas disefiadas para el golpe de filo que para |a estocada. Exsisten varios tratados
para usar las armas de este modo, que recogen una tradicion de espada de filo
medieval. Entre los maestros de esta escuela se cuenta el inglés George Silver.
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MANIOBRAS DE ATAQUE COMPLETO

Angriff Pappenheim (2 puntos)

Consiste en voltear la espada por encima
de la cabeza y dejara caer con fuerza.
eln ataque con +1 al dafio.

Steel Cross (3 puntos)

Una finta. Se simula atacar desde arriba
y luego lo hacemos por el costado.
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Cut (1 punto)

Ln ataque normal de arriba a abajo, pero
ignorando la localizacion en la piernas.

Thrust (1 punto)

Equivale a una entrada. -1 al ataque propio
y -1 a la defensa enemiga. Si se acierta,
se entra en combate cemado.

MANIOBRAS DE DEFENSA COMPLETA
Parry (2 puntos)

Esperar el ataque enemigo con el arma vertical.
lUna parada con +4 o dos paradas con +2.
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Blitz Meyer (2 puntos)

Al'igual que el batimento, damos un
golpe al acero enemigo antes que este
ataque. Se tira el valor de ataque con

un -2. Si acertamos, el enemigo no

podra defenderse ni atacar con la espada
ese turno. Si fallamos, &l nos atacara con
un +4,

MANIOBRAS DE ENTRENAMIENTO

Esgrima alemana con tizona y daga (1 punto por nivel,
max. 3 niveles)

Equivale a la maniobra de entrenamiento de espada y daga, pero manejando una
. espada pesada.
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La esgrima de espada y broquel es tan antigua que en el siglo XVl ya era vieja de
varios siglos. Empero, los soldados del siglo anterior gustaron de practicarla, y asi
se renovo en algunos tratados modernos bajo otro enfoque: su uso junto a las
"modemas” espadas roperas.
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NUEvVA HABILIDAD DE ARMAS

Broquel [Militar, D)

Pemmite usar este tipo de escudo para evitar los atagues del contrario. Con un broguel
pueden usarse armas de esgrima, armas cortas o ammas pesadas. No es necesario
entrenar la mano torpe con ella.

MANIOBRAS DE ENTRENAMIENTO

Esgrima con espada y broquel
(1 punto)

Permite una parada adicional con el broguel
tras una primera defensa con la espada.

Es imprescindible si se desea poseer las
ofras dos maniobras de esta escuela.
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Mustachio (2 puntos)

Tras realizar una parada desviando

el acero enemigo hacia afuera, se
sobrepasa al oponente y se le da un
golpe en el cuello con el borde del
escudo. Si tiene éxito, el rival quedara
aturdido.

Trabar con broquel (3 puntos)

En ciertos broqueles que cuentan con una
rendija para trabar, realizamos un ataque
con el broquel con penalizacion de -2,

i fallamos, la espada del enemigo nos
dara, pero si acertamos, el no podra
defenderse con ella.
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Entre la gente de la carda, el refiir no es algo elegante ni caballeresco, Sino sucio
y sordido. Andarse con pocos remilgos a la hora de tirar de espada suele equivaler
entre |a vida y la muerte cuando el acero es una forma de vida.
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NUEVA VENTAJA

Rufezno (1,2 o 3 puntos)

El personaje ha estado un tiempo al servicio de un jaque, o entre gentes de la carda
que han tenido a bien ensefiarle alguno de los sucios trucos que utilizan para pelear.
En terminos del juego, es una ventaja imprescindible para poder aprender las
Hurgonadas de Valenton.

Su coste depende del nivel social del persongje: Da 0 a 3, el coste es 1 punto.
En los niveles de 4 0 5 el coste de de 2 puntos, en niveles superiores, 3 puntos.

Esta ventaja no contabiliza puntos basicos para repartir como en el caso de
"Espadachin”, sino que deben gastarse puntos de "Clases de Esgrima® o coger esa
segunda ventaja.
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MANIOBRAS DE ATAQUE COMPLETO
Acibarrar (2 puntos)

Coger a alguien y lanzarlo contra una pared o superficie dura, ventana o puerta.
Para ello se debe entrar en combate cerrado y usar la habilidad de Pelea. Si se
tiene exito, se hace una tirada enfrentada de fortaleza contra destreza. Si tiene

éxito, lanzara o arrojara a su oponente causandole 106+1 de dafio mas los

bonificadores de fortaleza del rufo. La victima tirara Voluntad para no quedar
aturdido.

Manos dobles (1 punto)

El arma se coge con las dos manos, haciendo
un anico atague con un +3 al dafio.

Si se usa un arma de ventaja con pomo se
afiade un +1 al nivel de esgrima del

atacante. No se puede usar con unadaga o
con una capa en la mano torpe.
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MANIOBRAS DE ATAQUE NORMAL
Acogotar (1 punto)

LIn golpe a la cara destinado a dejar aturdido al adversario. Debe realizarse en
combate cerrado. Se tira Pelea para aturdir y si se acierta, el enemigo tiene un -5
en su siguiente accion, en vez del -3 normal en estos casos.

Cornada (2 puntos)

lUna estocada de abajo a arrba, empufiando
el arma a la manera villana, con el pulgar
adelantado. Se hace en combate cerrado y
como ventaja ignora la localizacion de piemas
y brazos, pero tambien a la cabeza.

Esta hu rgnnada es mmpahl::le con la maniobra
*l-ﬂ'-i "Cuchillada" pero no con "Defensa del Reves”

- 1 ‘ = e 1?; &
— ] o
' e e . o
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MANIOBRAS DE ATAQUE NORMAL
Revolar (2 puntos)

Similar al "angriff pappenheim”, se voltea la espada por encima de la cabeza y esta
tiene un -3 a la velocidad pero un +1 al dafio. Con esta hurgonada no se puede
hacer la maniobra de parada instintiva.

MANIOBRAS DE DEFENSA NORMAL

Ajar la espada (2 puntos)

Intentar atrapar la hoja del adversario con la mano.
=e realiza una parada con una tirada de pelea,

y para evitar los cortes en la mano debera usarse

un "guantelete de perro”. El enemigo tira destreza
contra fortaleza para liberar la espada en cada turno.

i Esta hurgonada solo sirve a armas de esgrima, ni cortas

‘ ni pesadas.
ﬁ-‘-(,_
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MANIOBRAS DE DEFENSA NORMAL

Leva de costado (3 puntos)

Esta maniobra consiste en hurtar el cuerpo de una estocada en el Gltimo momento,
trabando la hoja con el brazo contra el costado. Se tira esquivar, y si se acierta, la
espada queda inmovil durante ese turno, y al siguiente debera ftirarse fortaleza
enfrentada si se quiere liberar (esta accion cuenta como ataque completo).

Tapaboca (1 punto)

Es un golpe dado a la cara con lamano o la
guarda de la espada que impide que &l

rival entre en combate cerrado, haciendole
retroceder nuevamente.
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i_ iNO QUEDA SINO BATIRSE!

"Mi espada hablara por mi"

Recuerda que "Son Espafioles que aman mas la honra
que la vida, y temen menos la muerte que la infamia®.

En el combate, mantente atento y rapido como un
aspid, conoce tus posibilidades y administralas
sabiamente, ya que equivaldran a morir o vencer, si no
haces o haces lo que tienes que hacer.

Tus enemigos seran muchos, algunos de ellos

honorables, otros rastreros y viles, pero recuerda que

un duelo a espada es el combate mas democratico del
mundo. Con una fisberta en la mano, valen ko mismo (0 £
menos) rey que rogque. Batete con honor siempre que
puedas, pues es tu honra la que esta en juego.

iEn guardial
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