Combate

Tiradas de ataque

Número de siempre golpear: 

Con una tirada natural de 20 en el dado siempre se acierta el golpe, independientemente de las penalizaciones que se tengan para golpear. 

Crítico: 

Si se tira para golpear un 18 o más y se supera en 5 o más el número para golpear al oponente se obtiene un crítico. En este caso, se obtiene una bonificación de +1 al daño. Si la tirada ha sido de 20 natural la bonificación al daño es de +2. Tener en cuenta que el daño adicional de un crítico se añade después de cualquier daño especial  (fuerza, magia, puñalada trapera, etc).

Pifia: 

Con una tirada natural de 1 en el dado se ha hecho una pifia. Se realiza una nueva tirada de 1D20. Puede ocurrir alguna de estas cosas desagradables:

	Tirada
	Efecto

	1-10
	Perder el arma: se ha de emplear el siguiente round para recuperarla. Si no se quiere recuperar se puede extraer otra arma.

	11-14
	Caer al suelo y quedar a merced del oponente: el oponente obtiene un bonus para golpear durante este round. Si le queda algún ataque el jugador puede usarlo para levantarse. Si no se levantará al principio del siguiente round, pero perderá la iniciativa automáticamente.

	15-16
	Perder el arma y caer al suelo

	17
	Romper el arma: el arma se rompe. Si el arma es mágica puede realizar una TS contra golpe aplastante sin modificar.

	18
	Herir a un compañero: el compañero más cercano es herido. Recibe la mitad del daño normal.

	19
	Herirse uno con su propia arma: el jugador se hiere a sí mismo. Recibe la mitad del daño normal. Además, el jugador pierde la iniciativa en el siguiente round.

	20
	Elección del DM o una combinación de lo anterior


Ejemplo

Por ejemplo, Johann (GAC0 11, CA 3, 2 ataques por round) está peleando contra dos espantajos (GAC0 17, CA 5, 1 ataque por round) unos temibles monstruos de largas orejas. El número para golpear de Johann es 11-5=6. Johann tira un 13 y golpea al primer espantajo pero este no muere. 

El número para golpear de los espantajos es 17-3=14. El espantajo herido tira un 18. Es suficiente para golpear a Johann, sin embargo no supera en 5 o más el número para golpear a Johann (14). Por lo tanto, y por suerte para Johann, el espantajo no se anota un crítico. El otro espantajo tira un 1. Ha tenido mala suerte. Resbala y cae al suelo. El espantajo perderá la iniciativa en el siguiente round y Johann tendrá una sustanciosa bonificación para golpearle (+4). 

Johann ve su oportunidad y decide emplear su segundo ataque con el espantajo caído. Tira un 4. Un mal golpe pero suficiente para impactar sobre el desafortunado espantajo (el número para golpear era 11-5-4=2(¡!)). 

Comienza el segundo round. Los espantajos superan a Johann en la iniciativa. Sin embargo, el segundo espantajo había realizado una pifia, así que pierde la iniciativa. El primer espantajo ataca y tira un 13. Está a punto de golpear a Johann. 

Johann ataca al espantajo caído. Tira un 5 y golpea. Johann está aprovechando bien la ventaja que le ha dado su enemigo. 

El segundo espantajo se levanta y ataca. Saca un 6 y falla: no está teniendo su día. 

Johann utiliza su segundo ataque contra el segundo espantajo. Ya se ha anotado dos golpes contra él y lo ve cerca de la muerte. Sin embargo, ahora no tiene una bonificación para golpearle. Tira un 19. Johann se anota un crítico: ha sacado una tirada de 18 o más que supera en 5 o más puntos el número para golpear al espantajo (6). Johann está usando su espada corta de mithril contra los espantajos. Causa 1d8 puntos de daño contra estas criaturas, que son de tamaño grande (G). Johann tira una vez 1d8. Saca un 5. A esto añade un +1 por el crítico y su bonificación  de +2 por ser especialista en espada corta. El daño total es de 5+1+2=8. No está mal para un arma tan pequeña. El espantajo cae muerto. Hoy realmente no ha sido su día. 

La pelea es muy favorable para Johann. Sin embargo, el espantajo no desiste. Vuelve a ganar la iniciativa y tira un 20. Esta vez sí se anota un crítico. Su hacha de batalla causa 1d8 puntos de daño contra oponentes de tamaño medio (M), como Johann. El espantajo tira  un 8 (menuda suerte). A esto añade un +2 por el crítico y una bonificación especial de +2 por su impresionante fuerza. El daño total es 8+2+2=12. 

Johann se tambalea y se plantea por un instante el abandonar la lucha. Pero él sabe que es mejor que el espantajo y ahora tiene dos ataques seguidos. Tira un 7 y golpea. El espantajo queda seriamente herido. Ahora tiene su segundo ataque. Tira un 1. Su fabulosa espada corta de mithril hecha pedazos. Por desgracia parece que el otro espantajo le ha contagiado su mala suerte. Johann no se desanima y extrae una daga (GAC0 14, 3 ataques cada dos rounds). 

En el siguiente round gana la inicitiva. El nuevo número para golpear de Johann es 14-5=9. Tira un 12. Este es el golpe de gracia contra el espantajo. Sin embargo, ahora aparece en escena el jefe de los espantajos. Es un caballero con una negra armadura de campaña y un escudo. Johann decide que será mejor luchar otro día y se retira de la lucha antes de que el caballero lo alcance.

Maniobras de combate


Golpear: 

Maniobra básica de combate


Tiro de precisión: 

Impone una penalización de –4 al ataque y de un +3 a la iniciativa. Sirve para golpear partes específicas del cuerpo del oponente (como la cabeza) u objetos que posea. 

Esta maniobra se puede usar para dañar la armadura o el escudo de un oponente. Si la tirada tiene éxito se tira el daño normal del arma. Todo este daño se aplica directamente sobre el objeto.


Desarmar: 

En esta maniobra el atacante debe tirar para golpear CA 0 y el oponente debe tirar para golpear CA 4. Si el atacante golpea con un número menor que el defensor lo desarma. Por ejemplo, Johann quiere desarmar a  Delsenora. Johann tira un 11 y golpea CA 0 mientras que Delsenora tira un 15 y golpea CA 4. Sin embargo, Johann ha tirado un número menor así que desarma a Delsenora. Para desarmar un arma de 2 manos se han de realizar 2 desarmar con éxito. De otro modo el desarme sólo causará que el defensor pierda la iniciativa para el siguiente round.


Parada:  

En esta maniobra el defensor debe tirar para golpear CA 4 y el atacante hace una tirada de ataque normal. Si el defensor golpea con un número menor que el atacante, para el ataque. Por supuesto, si el ataque falla poco importa si se consigue o no la parada. Por ejemplo, Johann tira un 11 para atacar a Delsenora y acierta. Delsenora había declarado al principio del round que iba a parar. Tira un 17 y golpea CA 4. Sin embargo, Johann ha tirado un número menor, así que Delsenora es incapaz de parar el ataque. El defensor debe indicar antes de tirar iniciativa si va a parar y cuantos de sus ataques permitidos va a usar para parar. Puede elegir que ataque va a parar conforme se produzca. Si el defensor decide no parar ningún ataque o se queda sin ataques que parar, aún podrá realizar un (sólo) ataque al final del round pero con una penalización de -4.


Ataque no letal: 

Sólo se puede realizar con armas que permitan controlar el daño que se causa, como espadas y hachas. El personaje recibe un –4 a su tirada de ataque. La mitad del daño causado es real, mientras que la otra mitad es daño temporal.


Forcejeo: 

Un ataque con éxito causa un punto de daño más la bonificación de fuerza. Un ataque de forcejeo nunca puede resultar en una pifia.

Liberarse de un forcejeo: Para liberarse del forcejeo uno de los contendientes puede emplear uno de sus ataques para ello o esperar al final del round. Entonces se realiza un chequeo de fuerza. El contendiente que consiga el chequeo con un número menor gana. Si era el que se quería librar lo consigue. Si es el otro entonces gana la iniciativa para el siguiente round.

Uso de armas en un forcejeo: Una vez dos oponentes se enzarzan en un forcejeo sólo podrán utilizar armas de pequeño tamaño tales como dagas o cuchillos. No se obtienen bonus especiales al ataque o daño y se recibe una penalización adicional de -2 al ataque. 

Atacar  a un objetivo que forcejea: Sólo dos oponentes pueden forcejear a la vez. Si alguien quiere atacar a alguien inmerso en un forcejeo, tendrá que hacerlo con el riesgo de golpear a quien no quiere. Se trata la situación igual que el disparar en una melé. Sin embargo, se puede realizar un tiro de precisión para golpear al objetivo. Un fallo en el ataque no tiene consecuencias.

Presas: Si se consigue una presa, esta puede ser mantenida round a round. Cada round que es mantenida una presa se causa un punto de daño adicional. Es decir, al primer round se causa un punto de daño, al segundo dos, al tercero tres, etc. Si el atacante no puede mantener una presa (falla su ataque) puede sin embargo mantener la situación de forcejeo. Si no desea mantener el forcejeo puede hacerlo sin necesidad de realizar un chequeo de fuerza.

Romper una presa: Para romper una presa es necesario un derribo, un piquete de ojos, la ayuda de un compañero o el uso con éxito de una arma. Los ataques con armas se realizan con una penalización de –4. En todo caso al final de un round en que se ha realizado una presa (incluido el primero) el defensor puede desembarazarse mediante un chequeo de fuerza. Si el defensor gana rompe la presa. Si pierde el atacante gana la iniciativa para el siguiente round.

Forcejear con armadura impone penalizaciones.

	
	

	Armadura
	Penalización

	Acolchada
	0

	Cuero
	0

	Cuero tachonado
	-1

	Anillas
	-1

	Escamas
	-1

	Brigantina
	-2

	Piel
	-3

	Cota de mallas
	-2

	Varillas
	-6

	Bandas
	-5

	Placas de bronce
	-6

	Placas
	-6

	Completa de campaña
	-8

	Completa
	-10


Forcejear contra un oponente armado es peligroso. El oponente tiene derecho a atacar primero. Tiene una bonificación de +4 al ataque y +4 al daño con su primer ataque. 

Golpear:

Un ataque con éxito causa los puntos de daño indicados en la tabla más la bonificación de fuerza. Un ataque de golpear nunca puede resultar en una pifia.

Golpear con armadura no impone penalizaciones.

Golpear contra un oponente armado es peligroso. El oponente tiene derecho a atacar primero. Tiene una bonificación de +4 al ataque y +4 al daño con su primer ataque. 

Resultados de golpes y forcejeos

	Tirada de ataque
	Golpe
	Daño
	% KO
	Forcejeo

	
	
	
	
	

	20 +
	Golpe violento
	2
	10
	Abrazo de oso*

	19
	Swing fuerte
	0
	1
	Retorcer brazo

	18
	Golpe base cráneo
	1
	3
	Patada

	17
	Golpe en riñones
	1
	5
	Zancadilla

	16
	Golpe de lado
	1
	2
	Codo aplastado

	15
	Golpe corto
	2
	6
	Brazo inmovilizado*

	14
	Uppercut
	1
	8
	Retorcer pierna

	13
	Gancho
	2
	9
	Pierna inmovilizada*

	12
	Puñetazo en riñones
	1
	5
	Derribo (proyección)

	11
	Gancho
	2
	10
	Piquete de ojos

	10
	Golpe de lado
	1
	3
	Codo aplastado

	9
	Combinado
	1
	10
	Pierna inmovilizada* 

	8
	Uppercut
	1
	9
	Cabeza inmovilizada*

	7
	Comibinado
	2
	10
	Derribo (sillita eléctrica)

	6
	Golpe corto
	2
	8
	Piquete de ojos

	5
	Golpe de lado
	1
	3
	Patada

	4
	Golpe base cráneo
	2
	5
	Brazo inmovilizado

	3
	Gancho
	2
	12
	Piquete de ojos

	2
	Uppercut
	2
	15
	Cabez inmovilizada*

	1
	Swing fuerte
	0
	2
	Retorcer pierna 

	Menos de 1
	Golpe violento
	2
	25
	Abrazo de oso*


*Este resultado causa una presa en el oponente

Sólo un 25% del daño causado por golpes y forcejeo es daño normal. El 75% restante es temporal. El daño temporal se cura a un ritmo de un punto por round después de pasar 2d6 rounds descansando tras la pelea.


Someter: 

Un ataque con éxito derriba al oponente. No se golpea contra la CA normal del oponente sino contra CA 10 modificada por destreza y bonus de armadura mágicos. Un ataque de someter nunca puede acabar en una pifia. El personaje derribado puede atacar pero recibe una penalización de –4. 

Inmovilizar a un oponente derribado: Si el oponente es derribado puede ser inmovilizado si se consigue golpear de nuevo en el siguiente round y sucesivos. El personaje inmovilizado no puede hace otra cosa que intentar romper la inmovilización. Si se falla la inmovilización, el oponente queda derribado pero podrá realizar un intento de levantarse de inmediato (no cuenta para sus intentos de levantarse del round).

Levantarse tras ser derribado: Un oponente derribado puede emplear uno de sus ataques o esperar al final del round para levantarse. Se realiza un chequeo de fuerza. Si el oponente derribado gana puede levantarse, si no pierde la iniciativa para el siguiente round. 

Romper una inmovilización: Un oponente inmovilizado puede emplear uno de sus ataques o esperar al final del round para librarse. Se realiza un chequeo de fuerza. Si el oponente inmovilizado gana, rompe la inmovilización pero queda derribado. Si pierde, su oponente gana la iniciativa el siguiente round. 

Atacar a un oponente derribado: se aplica el bonus normal para atacar a un oponente tumbado. 

Atacar a un oponente inmovilizado: cualquier ataque causa un daño directo, es decir, no es necesaria una tirada de ataque.

Someter un oponente armado es peligroso. El oponente tiene derecho a atacar primero. Tiene una bonificación de +4 al ataque y +4 al daño con su primer ataque. 

Se han de aplicar los siguientes modificadores a la tirada de someter:


+4 por cada nivel de tamaño superior de atacante


-4 por cada nivel de tamaño inferior del atacante


-2 por cada pierna del defensor por encima de dos


+1 por cada atacante además del primero

Si varios atacantes intentan someter a un defensor se usa el número para golpear del más débil pero se usa el modificador de tamaño del atacante más grande. 

Por ejemplo, un ogro y tres goblins intentan someter a Johann. Johann posee destreza 15 y una armadura de mallas +1. De esta forma, sus oponentes ha de tirar para golpear CA 10-1-1=8. Los goblins son los atacantes más débiles y tienen GAC0 20, que será el número usado para golpear. El ogro es de tamaño G, lo que otorga un +4 al ataque. Además hay 4 atacantes, lo que otorga un +3 a la tirada de ataque. El número para golpear final será 20-4-3=13. Por desgracia para los monstruos Johann está armado. Como sus oponentes intentan someterle tiene un +4 para golpear y para daño. Tira un 11 y mata a uno de los goblins. Ello reduce el número para golpear de los atacantes a 14. Sin embargo, los atacantes tiran un 7, suficiente para derribar a Johann. Johann decide usar su segundo ataque contra otro goblin. Está tendido, de manera que recibe un –4 a su tirada de ataque. Tira un 19 y golpea al goblin. El goblin muere. Al final de round intenta un chequeo de fuerza para levantarse. El ogro tiene una fuerza equivalente de 19 mientras que Johann tiene fuerza 15. Johann tira un 14 y el ogro un 9. El ogro gana el chequeo y Johann permanece tendido. 

Ataques en situaciones especiales

Ataque por la espalda: 

Confiere al atacante un +2 para golpear. Además el defensor no puede usar su escudo ni su bonificación por destreza.

¿Quién puede atacar por la espalda?


-Un ladrón escondido. Si supera una tirada de Moverse en silencio podrá atacar por la espalda.

Si la falla, el objetivo tiene derecho a una tirada de Presentir. Si el objetivo falla esta tirada el atacante podrá atacar por la espalda.


-Un  combatiente que se acerca a una melé que ya ha comenzado. El objetivo tiene derecho a una tirada de Sorpresa. Si la falla el atacante puede atacar por la espalda. Hay que tener en cuenta que el atacante debe haberse situado previamente detrás del defensor para intentar un ataque por la espalda.


-Un combatiente emboscado o que sorprende al defensor. El atacante puede realizar el ataque pero debe haberse situado previamente detrás del defensor.

Ataque por el flanco: 

Confiere al atacante un +1 para golpear. Si es el flanco del escudo el defensor puede usarlo, de otro modo no podrá.

¿Quién puede atacar por el flanco?


-Un ladrón escondido siempre puede realizar un ataque por el flanco. Si quiere atacar el flanco sin escudo se debe seguir el proceso de arriba.


-Un  combatiente que se acerca a una melé que ya ha comenzado. El objetivo tiene derecho a una tirada de Sorpresa. Si la falla el atacante puede atacar por el flanco.


-Un combatiente emboscado o que sorprende al defensor. El atacante puede realizar el ataque pero debe haberse situado previamente en un flanco del defensor.

*La tirada de Presentir
Se debe realizar una de estas tiradas cuando un atacante intente una maniobra especial contra un objetivo, como atacarle por el flanco o la espalda. También se realiza para descubrir a los atacantes de un ataque por sorpresa. Por ello, la tirada de Presentir es esencialmente una tirada de Sorpresa. Es decir se debe tirar 1d10. Si se saca 1, 2 o 3 la tirada tiene éxito. No se aplican modificadores de destreza.

La tirada de Presentir tiene mucho que ver con el sexto sentido de un personaje, pero también se apoya en sus instintos físicos: vista, oído, etc. Por tanto, algunos factores pueden modificar esta tirada:

	Factor
	Modificador

	Casco o similar
	Variable

	Lanzando un conjuro
	-1

	Aviso de un compañero
	+3

	En terreno amigable (p.e. el bosque para un elfo)
	+2

	En terreno hostil (p.e. unos subterráneos para un elfo)
	-2


Ataque por sorpresa

La mayoría de los ataques a traición caen en esta categoría: un orco escondido tras una puerta, un supuesto amigo que te intenta clavar una daga, etc. Los defensores han de realizar un control de sorpresa. Si sacan 1, 2 ó 3 resultan sorprendidos. Este control está modificado por el ajuste de reacción (destreza).

Un defensor sorprendido no puede tomar acción alguna excepto observar con cara de tonto como le despedazan. Además, el atacante obtiene un +1 para golpear. Si superan el control los defensores pueden actuar normalmente, pero pierden automáticamente la iniciativa. 

Si los atacantes están escondidos se puede hacer una tirada de Visión para detectarlos. Si el defensor se concentra todo el round tiene un +4 en la tirada de Visión. Cada round posterior que el defensor se pase intentando detectar a sus enemigos obtiene un +4 a la tirada de Visión.

Emboscadas

Una emboscada es un ataque especialmente preparado para coger por sorpresa a una persona. NO se permite ninguna tirada de Sorpresa para detectar una emboscada. 

El primer round de la emboscada es totalmente libre para los atacantes: los defensores se suponen automáticamente sorprendidos.

En el segundo round se efectúa un control de sorpresa y se sigue el proceso de arriba.

Visión y combate

Límites de visibilidad

	Condiciones
	Movimiento
	Divisado
	Tipo
	ID
	Detalle

	Anochecer
	500
	300
	150
	30
	10

	Bruma o lluvia ligera
	1000
	500
	250
	30
	10

	Cielo claro
	1500
	1000
	500
	100
	10

	Niebla densa o ventisca
	10
	10
	5
	5
	3

	Niebla ligera o nieve
	500
	200
	100
	30
	10

	Niebla moderada
	100
	50
	25
	15
	10

	Noche, luna llena
	100
	50
	30
	10
	5

	Noche, sin luna
	50
	20
	10
	5
	3


	Condiciones
	Penalización ataque melé
	Penalización ataque proyectiles

	Anochecer
	-1
	-2

	Bruma o lluvia ligera
	0
	-1

	Cielo claro
	0
	0

	Niebla densa o ventisca
	-5
	-

	Niebla ligera o nieve
	-1
	-3

	Niebla moderada
	-2
	-4

	Noche, luna llena
	-2
	-4

	Noche, sin luna
	-4
	-8


Rodear 

Cada personaje tiene seis espacios en los que se pueden colocar oponentes. Tres de ellos están en su frente, dos de ellos en sus flancos y uno en su espalda. Cada oponente del mismo tamaño que el defensor ocupa uno de esos espacios. Si el oponente es de una categoría de tamaño superior ocupa dos espacios, si es de dos categorías de tamaño superior ocupa tres espacios y así sucesivamente. A pesar de la diferencia de tamaño el número mínimo de oponentes es dos (uno en el frente y otro en la espalda). Si el oponente es de una categoría de tamaño inferior ocupa medio espacio (es decir, 2 oponentes por espacio), si es de dos categorías de tamaño inferior ocupa un tercio de espacio (tres oponentes por espacio) y así sucesivamente.

Disparar en una melé
Disparar en una melé es peligroso. El atacante realiza su tirada de ataque. Luego se tira un dado para decidir a que oponente se golpea. Las criaturas pequeñas cuentan como ½, las medias como 1, las grandes como 2, las muy grandes como 4 y las enormes como 6. Es decir, si en una melé estan implicados 2 gnolls (tamaño G) y dos humanos (tamaño M) se podría tirar 1d6. Con un 1 o un 2 se golpearía al primer gnoll, con un 3 o un 4 al segundo gnoll, con un 5 al primer humano y con un 6 al segundo humano. Si se quiere tener la seguridad de golpear a un objetivo se puede realizar un tiro de precisión. Si se acierta se golpea al objetivo deseado, si no el ataque se pierde sin consecuencias.

Movimiento en combate 

En un round de combate, un ser puede moverse hasta 3 veces su índice de movimiento en metros. Así, un humano con índice de movimiento 12 podrá moverse hasta 36 metros en una situación de combate.

Sin embargo, el ser puede ignorar la situación de combate y moverse con normalidad. En este caso recibe una penalización de –4 a su CA y no puede usar su bonus por destreza. Además un ataque con éxito detiene su movimiento.

Movimiento para acercarse al combate: 

Un ser puede moverse hasta la mitad de su distancia permitida y efectuar todavía un (solo) ataque de melé. Un hombre capaz de moverse 36 metros podría moverse 18 metros y efectuar un ataque.

Cargar: 
Una carga incrementa el índice de movimiento un 50% y permite efectuar un (solo) ataque al final de movimiento. La carga otorga al atacante un bonus de +2 al ataque. No obtiene bonus por destreza en su CA y sufre una penalización adicional de –1 en su CA. Además sus oponentes ganan un bonus de –2 en sus tiradas de iniciativa. Un personaje puede cargar si se encuentra al menos a la mitad de su distancia de combate del oponente.

Retirada: 

En una retirada el personaje retrocede cuidadosamente a 1/3 de su velocidad de combate. El oponente puede seguirle y atacarle normalmente. El defensor puede aún efectuar un ataque disuasorio al final del round con una penalización de –4 (está intentando escapar, no combatir normalmente). Además este ataque causa la mitad del daño normal. Si dos personajes están combatiendo contra un solo oponente, uno de ellos puede cubrir la retirada del otro.

Huida: 

Para huir un personaje se da la vuelta y echa a correr a todo su índice de movimiento. El personaje que huye deja caer sus defensas y da la espalda al oponente. Al enemigo se le permite un ataque libre (o varios si dispone de ataques múltiples) a la espalda del personaje. Este ataque se produce cuando el personaje huye, así que no cuenta contra el número de ataques por round del oponente o como su acción del round. Además el oponente puede decidir seguir al personaje que huye. 

